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Uvod k manualu ProBiQ BCB5

Tento manudl a ucebna pomécka je navrhnuty pre Studentov a ucitelov,
ktori chcu programovat v prostredi Borland C++ Builder verzia 5. Pouzité
materialy su pestré a zaujimavé a poskytuju dostatok poznatkov ktomu,
aby mohol jednotlivec ziskané zrucnosti vyuzit na pracovisku.

Manual sa zacina uUvodom do zakladov programovania. VyuZzivajuc
rozmanité ucebnych nastrojov, sprevadza Studentov cez zakladné moduly
a vrcholi v pokrocilych programovacich technikach.

Teoreticky material, obsiahnuty v pociatocnych kapitolach, méze pomahat
rozvijat dobrd bazu poznatkov a bol zostaveny tak, aby mohol byt
pouZzivany ako referencna prirucka alebo aj ako ucebna pomécka.
Praktické ulohy a cvicenia v dalSich castiach manualu umoznia Studentom
precvicovat a overovat si ziskané poznatky.

Prajeme vam s tymto manualom uspesny kurz!

Autori si praju zdoraznit, Ze nazvy firiem, znaciek a produktov uvedenych
v tomto dokumente su obchodné znacky a su vSeobecne chranené
patentom.
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Kapitola 1: - Uvod do programovania

Ciel tejto kapitoly:
Naucit sa zaklady programovania, vratane podstaty vyvijania
algoritmov.

1.1  Ciselné sustavy

Ciel tejto podkapitoly:
Spoznatrozdielne ciselné sustavy abyt schopny prevadzat cisla
z jednej sustavy do druhej.

Tato kapitola poskytne prehlad ciselnych sustav a to predovsetkym tych,
ktoré sa pouzivaju v pocitacovej technoldgii: dvojkova ciselna sustava,
Sestnastkova ciselna sustava a osmickova ciselna sustava.

Naucime sa ako suU tieto sustavy prepojené iako je mozné konvertovat
z jednej ciselnej sustavy do druhej. Najprv zacneme snasou tradicnou
desiatkovou ciselnou sustavou.

1.1.1 Desiatkova ciselna sustava

Desiatkova ciselnd sustava sa pouziva vkazdodennom pocitani.
Pozostava z desiatich symbolov - arabskych cislic. Kazdy symbol je
interpretovany podla svojej pozicie vcisle a musi byt vynasobeny
mocninou desiatky. Ztohto dévodu sa desiatkova ciselna sustava casto
nazyva pozicna ciselna sustava. Hodnota cislice v cisle sa nazyva jej
pozichou hodnotou. V zavislosti od pozicie je cislica vynasobena
prislusnou mocninou zakladu ciselnej sustavy. Vdesiatkovej sustave je
zakladom cislo 10.

Priklad:
Zoberme cislo "240568". Ak zoberieme do uvahy pozicnd hodnotu cislic,
musime pocitat takto:

2* 10°+4* 10"+0* 10°+5* 10°+6* 10'+8* 10° = 240. 568
(pozn. prekladatela: bodka vcisle 240.568 oddeluje celu cast cisla od
desatinnej casti ako slovenska desatinna ciarka)

V pocitacovych systémoch sa vyuziva aj dalsi typ ciselnej sustavy -
dvojkova (tzv. binarna) ciselna sustava. Pozrime sa, co sa deje v tejto
sustave:
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11.2 Binarna ciselna sustava

Binarna ciselna sustava je, tak ako desiatkova ciselna sustava, pozicna
ciselnd sustava. Zakladom binarnej ciselnej sustavy je cislo 2. To

znamena, Ze pozicna hodnota cislice vzrasta z miesta na miesto po
mocninach dvojky.

Z kolkych cislic pozostava binarna ciselna sustava?

Ak vydelime nejaké celé cislo cislom 2, prenos bude O alebo 1. Takze
binarna ciselna sustava je zostavena z cislic 0 a 1.

Teraz uvidime, preco je tato ciselna sustava taka dolezita pre pocitacové
systemy. Pocitac pracuje s magnetizmom a elektrickym pradom. Elektricky
prad mdze, alebo nemusi prudit, magnetické materialy mézu, alebo aj
nemusia byt zmagnetizované. Toto vSetko mbze byt charakterizované
dvomi cislami -0 a 1.

Priklady:
Binarne cislo 11001011 ma byt vyjadrené v desiatkovej ciselnej sustave:
(11001011) , = 1*27+1* 25+0* 2°+0* 24+1* 23+0* 22+1* 21+1*2° = 203
Naopak:

(203),0 =

203/2 = 101 a zvysok

1;
najnizsi bit (Least Significant Bit: LSB)

101/2 = 50 a zvySok = 1;
50/2 = 25 a zvySok = O;
25/2 = 12 a zvysSok = 1;
12/2 = 6 a zvySok = 0O;

6/2 = 3 a zvysok = 0;
3/2 = 1 a zvySok = 1,
1/2 = 0 a zvySok = 1.

najvyssi bit (Most Significant Bit: MSB)
Ak si precitame zvySky zdola nahor dostaneme binarne cislo 11001011.

Na tomto priklade vidime, Ze binarne cislo mézeme odvodit zcisla
v desiatkovej sustave, ked cislo vdesiatkove] sustave vydelime
zakladom 2 a zoberieme zvySok.
Teraz prejdeme kdalSej, pre pocitace doélezitej ciselnej sustave,
k Sestnastkovej ciselnej sustave.
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11.3 Sestnastkova ciselna sustava

Kvoli samotnému nazvu tejto ciselnej sustavy jednoducho pochopime, Ze
je to pozicna ciselnd sustava zalozend na cisle 16. Ale ako sa
dopracujeme az k Sestnastim cisliciam, ked doteraz ich pozname iba
desat? Matematici vyrieSili tento problém nahradenim cisiel 10, 11, 12,
13, 14, a 15 velkymipismenamiA, B, C D, EaF.

Priklad:
(0AGE) ;s = 10*16%+6*16'+14*16° = 2,670
(pozn. prekladatela: ciarka oddeluje tisicky)

Sestnastkovy zapis cisla vdesiatkove]j suistave odvodime jednoducho -
cislo vdesiatkovej sustave prevedieme do binarnej sustavy a potom
binarne cislo rozdelime po Stvoriciach:

Priklad:
(2670) .0 = (0000 1010 0110 1110), = (OABE) 15

Nakoniec sa pozrieme na dalSiu ciselnu sustavu, ktora sa v pocitacovych
systémoch neuplatnuje natolko ako binarna a Sestnastkova ciselna sustava
- na osmickovu ciselnu sustavu.

1.1.4 Osmickova ciselna sustava
Zakladom tejto pozicnej ciselnej sustavy je cislo 8, ale pouzivame len
cislice od 0 po 7.

Priklad:

(127) g = 1*8%+2*8'+7*8° = (87) 1, = (0101 0111), = (57) 16

V tejto sustave mbézeme zobrat binarne cislo a jeho cifry rozdelit na trojice
tak, ako to vidime v nasledujucom priklade:

(001 010 111), = (127)¢

1.1.5 DalSie cvicenia

V tychto cviceniach by sme si mali osvoijit pocitanie s binarnymi cislami ako
I prevod medzi réznymi ciselnymi sustavami.

a. Prevedte nasledujuce cisla v desiatkovej sustave na binarne cisla:
361
255
129
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b. Prevedte nasledujlce cisla v desiatkovej sustave na binarne cisla:
1111100101

10000101

10101010

c. Prevedte nasledujuce cisla vdesiatkovej sustave na cisla
v Sestnastkovej sustave:

894

777

1010

d. Prevedte nasledujlce cisla v Sestnastkovej sustave na binarne cisla:
3AB
23F
ABC

e. Pokuste sa previest cisla vcviceni D na binarne cisla. Vtomto bode
pamaétajte na metddu zostavovania Stvoric cifier.

1.2 Binarne cisla

Ciel tejto podkapitoly:
Naucit sa pravidla pocitania s cislami v binarnej sustave,
najdolezitejSej z ciselnych sustav v pocitacovej technologii.

V tejto kapitole sa naucime ako scitovat, odcitovat, delit, nasobit dve
binarne cisla a ze cely vypocet méze byt zredukovany na jednoduché
scitanie.

1.2.1 Tedria pocitania s binarnymi cislami

Pri pocitani s binarnymi cislami existuju nasledujuce pravidla aritmetiky:
0+0=0

1+0=1

0+1=1

1 +1 =0 a1l zvySok pre nasl eduj ice m esto.

S tymito pravidlami je jednoduché vykonat scitanie 2 binarnych cisel.

Priklad:
11101

+ 1010
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zvySok 11

100111
Pocitace nie su schopné rozliSovat medzi rozdielnymi dlzkami binarnych
cisel. Ale toto ani nie je potrebné, lebo pocitac dava kazdy udaj na
Specialne miesto v pamati pocitaca. V zavislosti od pouzivaného pocitaca
mozZe toto pamatové miesto (register) uchovavat 8, 16, alebo 32 bitov
udajov.
Ak ma pocitac 16 bitové registre, moze interpretovat predchadzajici
priklad takto:

0000 0000 0001 1101
+ 0000 0000 0000 1010

0000 0000 0010 0111

Takzvany najvysSi bit (na lavej strane) definuje algebraické znamienko, 0
oznacuje minus a 1 oznacuje plus. Posledné cislo na pravej strane sa
nazyva najnizsi bit.

Ale ako by sme zapisali zaporné cisla? ZapiSeme ho pouzitim pravidla
nazyvaného jednotkovy doplnok (Ones Complement):

O vedie k 1, 1 vedie k O.

Priklad:

+23 je 0001 0111

-23 je 1110 1000

Teraz dokadzeme odcitat jedno binarne cislo od druhého:
Priklad:

Vypocitame 13+( - 10) :

13 je 1101 v binarnej sustave

10 je 1010 v binarnej sustave

0000 1101
+ 1111 0101 j ednot kovy dopl nok
zvySok 1 0000 0010

Teraz mame takyto problém: Co by sa malo spravit s poslednym zvySkom?
Pretoze pamatové miesto mébze prijat len 8 bitov, to jest jeden byte
plus zvySok vedie k 0000 0011.

Toto binarne cislo zodpoveda cislu 3 v desiatkovej sustave a predstavuje
spravny vysledok nasho vypoctu.

Poznamka: Posledny zvySok sa casto pridava knajnizSiemu bitu na
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zaciatku. Toto sa nazyva dvojkovy doplnok (Twos Complement):
Odcitanie binarnych cisel sa uskutocnuje pripocitanim dvojkového doplnku.

Priklad:
Opat vypocitame 13 + (-10):

110113 v desi at kove] sustave

0101j ednot kovy dopl nok k 10
+ 1 posl edny zvySok

1 0011

PretoZze sme uz pridali posledny zvySok, musime odobrat veducu (prvua) 1.
Vysledok v desiatkovej sustave je 3.
Ako z&kladné pravidlo si zapamatame:
Jednot kovy doplnok + 1 Kk najnizSiemu bitu = dvojkovy
dopl nok
So zretelom na predchadzajuci text vidime, ze vSetky vypocty mbzu byt
zredukované na jednoduché scitanie. Nasobenie predstavuje len
viachasobné scitanie, delenie iba viacnhasobné odcitanie a samotné
odcitanie, ako je ukazané, je zredukované na obycajné scitanie.

DalSie cvicenia:

a. Scitajte nasledujuce binarne cisla:
11101 a 10101

100101 a 111001

b. Odcitajte nasledujuce binarne cisla:
1011 od 111001

10010 od 10000101

1100 od 1011

1111 od 1101

Nezabudnite na zvySok.

c. Vykonajte nasledujuce nasobenia:
(1011), * B8y

(1010), * 440

Nasli ste nejaké zakonitosti?

Ako by podla vas mohol vyzerat vysledok nasledujuceho vypoctu:
1101 vynasobené cislom 16".

1.3 Logika
Ciel tejto podkapitoly:
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Naucit sa ako pocitac vykonava vSetky vypocty na zaklade troch
logickych funkcii.

V tejto kapitole sa pojednava ologickych prvkoch (hradlach) AND, NOT a
CR. Napokon urobime nejaké scitanie tak, ako to bude robit pocitac.

V predchadzajucej kapitole sme naznacili, ze vSetky vypocty pocitaca
moZu byt zredukované na scitanie. Ale ako pocitac uskutocnuje tato tlohu.
Urcite pocitac nemdze pocitat ako ludia, ale vykonava vSetky vypocty
pouzivanim jednoduchych logickych prvkov.

Tieto prvky sa tieZ nazyvaju logické hradla.

Existuju 3 druhy hradiel:

Hradlo NOT (negéacia)

Hradlo AND (konjunkcia)

Hradlo OR (disjunkcia)

Kazdé z hradiel budeme demonstrovat prostrednictvom tabulky hodn6ét tiez
nazyvanej tabulka pravdivostnych hodnét.

Predstavuje vSetky mozné kombinacie dvoch vstupnych hodn6t A aB a
zobrazuje vystupnu hodnotu C.

1.3.1 Negacia (nie je pravda, ze)

Prvok NOT je zakladnym hradlom. Tento element len jednoducho otoci
vstupnu hodnotu na jej doplnok. KedZe pocitac pozna len 0 al nie je to
problém.

Jednotkovy doplnok ziskame takto:

A C=NOT A

t f

f t

T zodpoveda pravde (t r ue), f zodpoveda nepravde (f al se).

Taf sucasto zobrazené ako 1 alebo O:

A C=NOT A

1 0
0 1
1.3.2 Konjunkcia (a zaroven)

Prvok AND ma dve vstupné hodnoty. Ak ma byt vystupna hodnota pravda,

musia byt obe vstupné hodnoty pravda.
A B C=AA\DB
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OOoOrEF
OrOotr
ool

1.3.3 Disjunkcia (alebo)

Prvok OR ma tiez dve vstupné a jednu vystupnd hodnotu. Aby bola
vystupna hodnota pravda, staci ak bude jedna vstupna hodnota pravda.

A B C=ACRB
1 1 1

1 0 1

0 1 1

0 0 0

1.3.4 Scitanie

S tymito logickymi hradlami pocitac vykonava vSetky vypocty. Na priklade
predvedieme a&ko funguje scitanie. Okrem vysledku C m&ze existovat aj
zvySok.

Polovicna scitacka (Half-Adder):

Poznamka pre inStruktora:

Tato schéma by sa mala postavit zlega alebo nakreslit na chrbte
nevidiacich Studentov.

A aB su logické hodnoty, ktoré sa maju scitat, S je vysledok scitania,
Cprenos. Scitanie je zalozené na prvku XOR (vylucovaci OR). Toto hradlo
preveruje, Ze vystupna hodnota je pravda vtedy a len vtedy ked je prave
jedna zo vstupnych hodnét pravda (vid tabulka pravdivostnych hodnot).

Tu je samotna tabulka pravdivostnych hodn6t:

a b C

0
0
1
1

OrRrFrRLPOWOm

0 0
1 0
0 0
1 1

1.4 Pocitac a algoritmy

Ciel tejto podkapitoly:
Naucit sa aky je princip vypoctu aco ovplyvnuje vykon pocitaca.
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Obsah:
V tejto kapitole budeme hovorit oalgoritmoch, procesoch, procesoroch,
programoch a programovacich jazykoch.

1.4.1 Uvod

Histdria viedla k dvom revoluciam. Prva bola priemyselna revollcia, druha
pocitacova revolucia. V prvom pripade to viedlo k lepSiemu vyuzitiu fyzickej
sily, v druhom pripade k lepSiemu vyuZitiu rozumovych schopnosti.

Ale akoze mal pocitac taky revolucny dopad? Za prvé pocitac je pristroj,
ktory robi jednoduché mechanické myslienkové udlohy vykonavanim
jednoduchych operacii velkou rychlostou.

Jednoduchost operacii (typickymi prikladmi su scitavanie a porovnavanie
dvoch cisel) je v nepomere (disproportionate) k rychlosti pocitania pocitaca
(stovky milionov az bilibnov operéacii za sekundu). Vysledkom je velké
mnoZzstvo operacii, takze vacsSina tloh méze byt vykonana za kratky cas.

Ale toto vedie k problému. Usmernenie pocitaca tak, aby vykonaval "pracu”
znamena povedat, ktoré operacie by mali byt realizované. Musime slovami
popisat ako ma byt "praca” vykonana. Tento popis sa nazyva algoritmus.
Algoritmus popisuje metddu na rieSenie problému. Algoritmus pozostava
z postupnosti krokov (sequence), ktoré musia byt vykonané bez chyb, aby
sme dospeli kpozadovanému vysledku. Riadenie takéhoto algoritmu sa
nazyva proces (process).

Nas kazdodenny zivot je plny algoritmov, napriklad:

Proces Algoritmus  Typické kroky algoritmu
Pecenie kolaca Recept odvazte muku a cukor, zoberte 3 vajicka
Hranie hudby noty interpretacia not

Strikovanie pul6vra vzor pre Strik. prevratené ocko, piné ocko

Na zaklade tychto prikladov je termin algoritmus jasny. Ale co je proces?
Jednotka realizujuca procesy sa vSeobecne nazyva procesor. Procesorom
moze byt osoba alebo pocitac. Pocitac je velmi Specifickym procesorom,
preto maju pocitace taky obrovsky vplyv na nas kazdodenny Zivot.

Univerzalny pocitac ma tri hlavné casti:

Tie su:

1. Procesor (Central Processing Unit - CPU)

2. Pamat, ktora uchovava operécie algoritmu, informéacie a udaje s ktorymi
sa operacia vykona.
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3. Vstupné a vystupné zariadenia, ktoré prenasaju algoritmus a udaje do
hlavnej paméte a cez ne pocitac zobrazi vysledok svojej prace.

1.4.2 Co robi pocitac vysoko vykonnym?
Existuju tri hlavné charakteristiky pocitaca:

1.4.2.1 Rychlost (speed)

CPU bezného pocitaca dokaze vykonat viac ako 2 bilibny operéacii za
sekundu (nazyvané MIPS). Velmi komplexné ulohy moézu byt tak
vypocitané vykonanim tisicok jednoduchych operécii.

AvSak si musime uvedomit, Ze existuju problémy, ktoré nie su adekvatne
rieSitelné prostrednictvom pocitaca, ako napr. neStruktirovana praca ako
su riadiace rozhodnutia.

1.4.2.2 Spolahlivost (reliability)

Napriek vSeobecnému presvedceniu su pocitacové chyby nezvycajné.
Vyhlasenia o vysokych telefonnych uctoch su pripisované vacsinou
nespravnym vstupnym hodnotam (input) alebo chybam v algoritmoch. Toto
je silnd i slaba stranka pocitacov. Pocitac vykonava predvoleny algoritmus
nezavisle na tom, ci je tento algoritmus spravny alebo nie.

1.4.2.3 Pamat (memory)

Jedna z hlavnych charakteristik pocitaca je schopnost uchovavat obrovskeé
mnoZzstvo informacii, ktoré moézu byt velmi rychlo spristupnené. Kapacita
pamaéte a pristupova rychlost zalezia najmé na pamatovom mediu.

1.4.2.4 Programy a programovacie jazyky

Uz pred tym bolo spomenuté, Ze procesor potrebuje algoritmus na
vykonanie procesu. Algoritmus musi byt vyjadreny spésobom, ktorému
pocitac rozumie a je schopny ho aj vykonat. Procesor musi byt schopny
interpretovat algoritmus, to znamena, Ze

a. musi vediet, co znamend kazdy jeden krok

b. aby bol schopny vykonat operaciu.

Ak je procesorom pocitac, algoritmus musi byt vyjadreny vo forme
programu. Program sa zapisuje Vv programovacom jazyku. Samotna
cinnost, ktoru musime vykonat pri zapisani algoritmu do programu, sa
nazyva programovanie. Kazdy krok v algoritme je vyjadreny ako inStrukcia
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alebo prikaz v programe. Teda program pozostava z rady inStrukcii, pricom
kazda definuje operaciu, ktora musi byt pocitacom vykonana.

Typ inStrukcie vprograme zavisi ha pouzivanom programovacom jazyku.
Existuje mnoZzstvo programovacich jazykov. Kazdy ma svoju vlastnu sadu
inStrukcii. Zakladné jazyky sa nazyvaju tzv. strojové jazyky (machine
language). Su zostavené takym spbésobom, Ze kazda inStrukcia méze byt
priamo pochopena pocitacom. To znamend, Zze CPU je schopny rozumiet
kazdej jednej inStrukcii a je schopny ju okamzite vykonat. Pretoze tieto
inStrukcie su tak jednoduché (napr. scitanie dvoch cisel), kazda méze
vyjadrovat len mall cast algoritmu. Preto je na vyjadrenie vacsSiny
algoritmov potrebné velké mnozstvo inStrukcii. Programovanie v strojovom
jazyku je Unavné a casovo narocné.

Programovanie sa zjednoduSilo vyvinutim tzv. vy$Sich programovacich
jazykov napr. Cobol, Fortran, C alebo BASIC.

Tieto sa daju ovela jednoduchSie naucit a su tiez pre pouZzivatelov
jednoduchSie ako strojové jazyky. Jednotliva inStrukcia zahrna vacsSiu cast
algoritmu. Samozrejme, Ze aj tu musi pocitac najst vyznam kazdej jednej
inStrukcie. Spojenie medzi vySSimi programovacimi jazykmi a strojovymi
jazykmi, je stale velmi Uzke. Takmer vSetky programy napisané vo vysSich
programovacich jazykoch musia byt, pred tym nez mézu byt spustené,
prelozené do strojového kdédu. Preklad vyjadruje kazdd inStrukciu vo
vy§Som programovacom jazyku radom ekvivalentmych inStrukcii
v strojovom kode.

Tento proces je predvedeny v nasledujucom priklade:
Algoritmus

Programovanie
vedie k
programu vo vysSSom programovacom jazyku

Preklad

vedie k

programu v strojovom jazyku
vedie k

interpretacii prostrednictvom CPU

(Preferovany proces sa vykond)
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1.5 Navrh algoritmu

Ciel tejto podkapitoly:

Naucit sa vyhybat chybam v Struktare algoritmov, ako sa
zredukovanim problému na jednotlivé kroky, ktoré musia byt
realizované na vyrieSenie problému, vyvija samotny program.
NavySe sanaucit o niektorych nastrojoch, ktoré pomahajuriesit
problémy.

Hned na zaciatku tejto kapitoly budeme rozoberat 3 chyby, ktoré mézeme
urobit pri programovani: syntaktické, sémantické a vlogické. Potom
budeme hovorit o principe zhora nadol ("top-down") na rieSenie problémov.
Nakoniec sa naucime ako pouzivat nastroje, ktoré pomahaju rieSit
problémy: postupnost krokov, vetvenie a opakovanie.

1.5.1 Syntax, sémantika, logika: tri druhy chyb

Po objasneni idei programovania v predchadzajlicej kapitole sa teraz
blizSie pozrieme na navrh algoritmov. Ako bolo uz predtym uvedené,
pocitac musi byt schopny interpretovat algoritmus, aby mohol vykonat
popisany proces. To znamena, Ze procesor musi byt schopny:

a. pochopit vyjadrenie algoritmu
b. vykonat Specifické operacie

Zamerajme sa na bod a):

Pochopenie algoritmu si vyzaduje dva kroky. Najprv musi byt procesor
schopny identifikovat symboly, v ktorych je algoritmus prezentovany, a
pripisat im vyznam. Ksplneniu tychto uloh musi mat procesor poznatky
o slovnej zasobe a gramatike jazyka, pouzitého na vyjadrenie algoritmu.

Kvantum gramatickych pravidiel urcujucich ako sa spravne pouzivaju
symboly jazyka sa nazyva syntax jazyka. Program, ktory je napisany so
spravnou syntaxou sa nazyva syntakticky spravny, co znamena, ze kazdy
pouzity symbol v programe je pouzity spravnym spdsobom. Chyba
vsyntaxi sa nazyva syntaktickd chyba. Na interpretaciu pocitacového
programu sa obycajne vyzaduje syntakticka presnost.

Vynimky z tohto pravidla su povolené iba ak je procesor dost bystry a aj po
vykonani syntaktickej chyby odhadne zamysSlanu spravnu syntax. V praxi je
to velmi zriedkave.
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Druhym krokom kpochopeniu algoritmu je pripisanie vyznamu kazdému
jednému kroku valgoritme. Toto sa deje vo forme operacii, ktoré musi
procesor vykonat. Napr. rovnica vynos = cena * mnozstvo znamena, ze
dve cisla nazyvané cena a mnozstvo musia byt vynasobené a tretie cislo
nazyvané vynos predstavuje vysledok. Vyznam Specialnych foriem vyrazov
v jazyku sa nazyva sémantika. Programovacie jazyky su, co sa tyka ich
syntaxe a sémantiky, zostavené velmi jednoducho. Takze program sa da
syntakticky jednoducho analyzovat, odhliadnuc od jeho sémantiky. Inak
povedané, skoro vo vacSine programovacich jazykov je velmi jednoduché
objavit syntaktické chyby, ale je velmi tazké objavit sémantické chyby.

Na objavenie sémantickych rozdielov musime poznat Specifikované
objekty. ObzvlaSt musime vediet o vlastnostiach tychto objektov a
prepojeniach medzi nimi. To znamena, Ze procesor modzZe objavit
sémantické rozdiely, iba ak ma dostatok informacii o objektoch s ktorymi
algoritmus pracuje. Jednoduchy priklad to vysvetli ovela presnejSie.
Predpokladajme, Ze procesor odhali inStrukciu "Napi$ nazov trinasteho
mesiaca v roku". Ak procesor vie, Ze je len dvanast mesiacov v roku, objavi
tuto sémanticki chybu pred tym, nez sa bude pokulSat tato inStrukciu
vykonavat. Ak iny procesor nevie nic omesiacoch a rokoch, bude tuto
inStrukciu akceptovat ako platnd a posnazi sa ju vykonat napr. nedspesne
pohlada mesiac v kalendari.

Pokial inStrukcia nie je vykonavanda, procesor si nevsSimne, Ze neexistuje
trindsty mesiac a az potom bude tato nezrovnalost jasna.

Popri syntaktickych a sémantickych chybach existuje eSte treti druh chyb,
ktoré stoja za zmienku. Su to logické chyby. Program méze byt syntakticky
spravny a bez sémantickych nespravnosti, ale nemusi popisat zelanu
proceduru spravnym spésobom. Pozrime sa na nasledujdci algoritmus na
vypocitanie obvodu kruhu:

"Vypocitaj obvod tak, ze vynasobis polomer a pi.

Tento algoritmus je spravny sémanticky isyntakticky. Ale vedie
k nespravnemu vysledku kvéli chybajucemu koeficientu 2, co vedie
k logickej chybe.

V tomto bode by sme mali jasne konStatovat, Ze pocitac nie je schopny
odhalit logickdl chybu. Na najdenie logickych chyb musi clovek stravit cas
pozorovanim postupnosti krokov algoritmu a pouzivanim testovacich
udajov.

1.5.2 Stratégia zhora nadol (top-down) pri rieSeni problémov
Struktira algoritmu je obycajne prekvapujico zlozitad, najma ked je
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vykonavany proces komplikovany. Narocnost zostavenia algoritmu sa
zvySuje ak je procesorom pocitac. Pocitacu chyba intuicia a cit (pre nieco)
a nie je schopny zistit, ci algoritmus popisuje vytuzenu proceduru. Beznou
chybou je, Ze postup je takmer, ale nie Uplne dotiahnuty.

Preto pri zostavovani algoritmu musime zabezpecit, aby algoritmus presne
popisoval proces a vSetky okolnosti boli zname. Ak je proces velmi
komplexny, navrh je velmi narocny. V skutocnosti Uspech vyvojara zavisi
na presnom metodickom pristupe k zostavovaniu algoritmov. Tento pristup
sa nazyva navrh zhora nadol (top-down-design).

"Navrh zhora nadol" je najnovSou verziou starého divide et conquera” (lat.
rozdeluj a panuj). Principom je odskusanie vykonného procesu vo
viacerych malych krokoch, pricom kazdy jeden je popisany menej
rozsiahlym algoritmom, jednoduchSim ako cely pévodny proces. Pretoze
kazdy ztychto ciastkovych algoritmov je jednoduchsi ako cely algoritmus,
vyvojar lahSie porozumie ako ho treba zostavit. Z toho dévodu je schopny
navrhovat podrobnejSie, ako ked sa pokuSa zaobchadzat s celym
algoritmom.

Samotné ciastkové algoritmy mézu byt tieZz rozdelené na mensSie casti, lebo
cim su jednoduchSie, tym detailnejSie a presnejSie mézu byt vyjadrené.
Zdokonalenie v zostavovani algoritmu tymto sp6sobom moéze postupovat
az kym su kroky dostatocne detailné a presné na ich vykonanie
procesorom.

Jednoduchy priklad tento Ukon vysvetli. Predpokladajme, Ze mame malého
robota pracujuceho ako lokaj. Tento robot ma algoritmus na pripravu Salky
kakaa. Prva verzia tohto algoritmu moze vyzerat takto:

1. Daj zovriet mlieko,

2. daj do Salky kakao,

3. napln Salku mliekom.

Pravdepodobne tieto kroky nie su dostatocne podrobné, takze robot im
nebude rozumiet. Preto musime doplnit kazdy jeden krok radou
jednoduchSich  krokov, pricom budeme kazdy krok Specifikovat
podrobnejSie ako povodny:

Napriklad krok

1. Daj zovriet mlieko.

moze byt rozSireny ako:

1.1. Napln nadobu mliekom,

1.2. zapni varic,

1.3. pockaj kym mlieko zovrie,

1.4. vypni varic.
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Rovnakym spésobom

2. Daj do Salky kakao.

moze byt rozSirené ako:

2.1. Otvor nadobu s kakaom,

2.2. naber za pInu lyzicku kakaa,

2.3. vysyp kakao do Salky,

2.4. zatvor nadobu s kakaom.

A treti krok:

3. Napln salku mliekom.

moZe byt rozSireny ako:

3.1. Lej z nadoby mlieko do Salky az kym (until) Salka nie je pIna.
Tym sme ukoncili prvé rozSirenie nasho pévodného algoritmu.

Ak je naS robot schopny interpretovat vSetky ztychto krokov spravnym
spdsobom, tak je algoritmus rozSireny a navrh je skompletizovany.
Je vSak tiez mozné, zZe vylepSenie moze ist o jeden krok dalej. Krok
1.1. NapIn nadobu mliekom.

moZe byt rozSireny ako:

1.1.2. Prines mlieko z chladnicky,

1.1.3. nalej mlieko do nadoby,

1.1.4. daj zvysok mlieka spat do chladnicky.

Po dalSom rozsSirovani uz moze byt kazdy jeden krok interpretovany
robotom. V tomto bode je navrh algoritmu ukonceny.

1.5.3 Nastroje na rieSenie problémov

Pre vyvoj algoritmov su pristupné aj nastroje. V tomto pripade vyuzivame
postupnost krokov (sequence), vetvenie (selection) a opakovanie
(iteration).

1.5.4 Postupnost krokov (sequence)
V predchadzajucej casti je algoritmus zrejmy. Zahrna jednoduché kroky,
ktoré musia byt vykonané jeden za druhym. Takyto algoritmus predstavuje
postupnost krokov, co znamena, Ze:
- Krok sa vykonava v urcitom momente.
Kazdy krok sa vykonava len raz, ziadny sa neopakuje, Ziadny sa
nevynechava.
Délezité je poradie. Kazdy krok sa robi jeden za druhym.
- Algoritmus je ukonceny vykonanim posledného kroku.
Algoritmus pozostavajuci len z postupnosti krokov je neprispdsobivy,
pretoze proces jeho vykonavania je velmi prisny (rigid) a nemoze byt za
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Ziadnych okolnosti pozmeneny. Musime vziat do Gvahy, Ze kombinacia
krokov  tvoriacich  postupnost je velmi primitivny algoritmus.
V nasledujucich castiach sa pozrieme na ovela zlozitejSie schémy.

1.5.5 Vetvenie (selection)

Vetvenie (selection) za urcitych podmienok pouzivame na pozmenenie
postupnosti krokov. Spomenme si na robota. Nas robot by nebol schopny
pripravit Salku kakaa keby bola nadoba s kakaom prazdna. V takomto
pripade by sme mali dostat inStrukciu ako tato:

- Zober z policky novd, pind nadobu kakaa.

Rozdiel medzi oboma pripadmi je rozSireny novou formulaciou:

Zober z policky nadobu kakaa.

(IF) Ak je nadoba prazdna

(THEN) tak zober z police novu.

Odstran vrchnak z nadoby

VSeobecna formulacia tejto instrukcie je:

IF podmienka
THEN krok

Kde podmienka oznacuje okolnosti, kedy by sa mal krok vykonat. Ked sa
splni podmienka, potom sa vykona krok, inak nie.

V priklade uvedenom vySSie je vetvenie pouzité na upresnenie, ci urcity
krok m& byt vykonany alebo nie. RozSirenie je realizované ponuknutim
dvoch alternativnych spésobov. VSeobecna formulacia takejto moznosti je:

IF podmienka
THEN krok 1
ELSE krok 2

Kde podmienka jasne upresnuje, ci krok 1 alebo krok 2 maju byt vykonané.
Vezmime do Uvahy, ze je mozné pouzit aj dalSiu podmienku IF na mieste
kroku 2. Toto sa nazyva viacnasobné vetvenie.

Prednostou vetvenia je, ze umoznuje procesu prejst algoritmom réznymi
spbsobmi vzavislosti od okolnosti. Vnorené vetvenie poskytuje niekolko
sposobov. Bez vetvenia by nebolo mozné napisat algoritmus pre praktické
pouzitie.

1.5.6 Opakovanie (iteration)
Prostrednictvom opakovania (iteration) sa pokuSame najst moznosti
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zopakovania urcitych casti algoritmu. Napriklad patrame po urcitom mene
v nekonechom zozname mien. M6zeme byt schopni vytvorit algoritmus,
ktory pracuje vyhradne svnorenym vetvenim, ale toto rieSenie by nebolo
za ziadnych okolnosti uspokojujuce.

Tu sa objavuje opakovanie, ktoré je vSeobecne formulované ako:

REPEAT
algoritmus
UNTIL podmienka

Toto znamena, Ze cast algoritmu medzi rezervovanymi slovami REPEAT
(opakuj) a UNTIL (az kym) musi byt opakovana az kym nebude platit
podmienka umiestnena za UNTIL.

Tomuto opakovaniu hovorime cyklus (loop) acast, ktora ma byt
zopakovana sa nazyva telo cyklu (loop body). Podmienka nasledujuca za
UNTIL sa nazyva podmienka ukoncenia cyklu (termination condition). DalSi
nazov pre tento druh cyklu je cyklus s podmienkou na konci.

Prednostou opakovania je moznost vyjadrit proces s nedefinovanou dizkou
pomocou algoritmu s pevnou dlzkou. Ale jednou z najvaznejSich chyb
viacerych vyvojarov je zanedbanie presného definovania podmienky
ukoncenia. Tento pripad sa nazyva uzavrety cyklus (closed loop), co
znamena, Ze tento cyklus sa nikdy neukonci a algoritmus nikdy neprestane
pracovat.

Cyklus repeat ... until ... nie je jedinym moznym opakovanim. Tento cyklus
ma na konci svoju podmienku ukoncenia, co znamena, Ze telo cyklu sa
vykona aspon raz.

V niektorych pripadoch nie je nutné vykonat telo cyklu, lebo podmienka na
zaciatku cyklu nie je splnena. Pre tento pripad existuje cyklus while ...
repeat .... (kym plati ... opakuyj ...)

VSeobecny zapis je:

WHILE podmienka REPEAT
telo cyklu

To znamend, Ze telo cyklu bude vykonané len pokial je podmienka
splnend. Ale v tomto pripade telo cyklu nemusi byt vykonané ani raz. Preto
sa tento druh cyklu nazyva cyklus s podmienkou na zaciatku.

Poslednym z opakovani je velmi jednoduché opakovanie. V tomto pripade
je pocet opakovani znamy eSte pred tym ako sa cyklus zacne vykonavat.
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VS8eobecny zapis je:

REPEAT n-krat
telo cyklu

Kde N predstavuje akékolvek celé cislo. Tento druh cyklu (loop) sa nazyva
cyklus s konecnym poctom opakovani.

Ako dlho tento cyklus trva, je zname od zaciatku akoniec je tiez jasny.
Tento druh cyklu predstavuje bezpecny sposob navrhu algoritmov, ale nie
je taky vykonny ako oba predchadzajuce cykly.

1.5.7 DalSie cvicenia

Tu suU uvedené nejaké kratke algoritmy pre rézne typy cyklov. Pokuste sa
tymto prikladom porozumiet.

1. Prvy priklad pre vetvenie je algoritmus, ktory pouZivate, ked pridete
k semaforu.

(IF) Ak je svetlo cervené alebo oranzové
(THEN) tak zastan
(ELSE) inak chod dalej

2. Ak sa semafor pokazi, mohli by sme rozSirit algoritmus:

(IF) Ak nie je na krizovatke ziadne svetlo,
(THEN) tak Soféruj s mimoriadnou opatrnostou
(ELSE) (IF) inak Ak je svetlo na krizovatke cervené alebo oranzové
(THEN) tak zastan
(ELSE) inak pokracuj v jazde
(Toto je priklad viachasobného vetvenia.)

3. Hladate najvacsSie ztroch cisel. M6zete vSak porovnavat len dve cisla
naraz. Ak su tieto cisla oznacené X, Y a Z , algoritmus je:

(IF) Ak x >y
(THEN) (IF) tak Ak x > z
(THEN) tak vyber x
(ELSE) inak vyber z
(ELSE) (IF) inak Aky >z
(THEN) tak vyber y
(ELSE) inak vyber z
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4. V zozname mien vyhladavate urcité meno a chcete ziskat i adresu. Bol
by tento algoritmus rieSenim?

Precitaj prvé meno v zozname.
(REPEAT) opakuj
(IF) ak je to hladané meno
(THEN) tak zapamataj si priradena adresu.
(ELSE) inak citaj nasledujuce meno v zozname
(UNTIL) az kym sa meno nendjde alebo je koniec zoznamu

Co by sa stalo, keby v casti UNTIL chybal text "alebo je koniec zoznamu".

5. Chcete ziskat sucin prvych n cisiel. V matematike tomu hovorime n
faktorial alebo n! Algoritmus mdZe byt:

Zober hodnotu n

nastav sucin na 1

(REPEAT) opakuj pre kazdé celé cislood 1 pon
vynasob sucin celym cislom

zapis sucin

Ku ktorému druhu cyklu patri tento priklad?

Viac prikladov na navrh algoritmov

Navrhnite algoritmus, ktory najde vSetky prvocisla. Ako by sme mohli
pocitat ak je cislo prvocislom. Ako by mohol vyzerat algoritmus, ktory
najde vSetky prvocisla najblizSie k hocijakému cislu?

Znamym prikladom v matematike je urcenie najvacSieho spolocného
delitela dvoch celych cisel. Ak nepouzivate cyklus s podmienkou na konci,
tak to zdovodnite.

1.6 Prekladové programy

Ciel tejto podkapitoly:
Naucit sa, ktoré z nastrojov slGzia na prelozenie kodu
napisaného v danom programovacom jazyku do strojového kédu.

V tejto kapitole sa budeme ucit o kompilatore, linkeri (spojovaci program),
assembleri a interpretri a tiez ako sa tieto nastroje pouzivaju.

Ako bolo spomenuté vpredchadzajucich kapitolach vacSina programov,
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ktoré nie su napisané v strojovom jazyku, ale vo vy$Som programovacom
jazyku, ako su C a Pascal, sa musia prelozit do strojového kodu. Na toto
slizia nastroje ako kompilator, linker, assembler a interpreter. Teraz
budeme tieto nastroje identifikovat. Na zaciatku zopakujeme definiciu
prekladacieho programu.

Prekladaci program je nastroj, ktory cita inStrukcie vo vySSom
programovacom jazyku alebo jazyku assemblera, analyzuje a prevadza ich
do strojovych inStrukcii rovnakého vyznamu.

Okrem vlastného prekladania (= konverzie vyrazov na iné) sa poévodny
program syntakticky testuje a v pripade potreby sa zobrazuju chybové
hlasenia.

Assembler je prekladovy program, ktory konvertuje pévodné inStrukcie
pisané v pbévodnom jazyku assemblera do vyslednych inStrukcii
primeraného strojového jazyka. Termin jazyk assemblera tu pouzivame po
prvykrat a preto ho aj hned vysvetlime. Jazyk assemblera je nastroj
reprezentujuci strojové kédy ako zapamaétatelnejSie a zrozumitelnejSie.
InStrukcie su tak zobrazené mnemotechnickymi skratkami, s ktorymi sa
pracuje ovela jednoduchsie.

Prikaz na spocitanie dvoch cisel méze vyzerat ako:

ADD 3, 4 (scitaj)

Kompilator je prekladaci program, ktory konvertuje pévodny kéd pisany
vySSim programovacim jazykom na vysledné inStrukcie v strojovo
orientovanom jazyku.

Vyslednym jazykom kompilovania je spravidla samotny strojovy jazyk
(vysledny kod), ale preklad sa niekedy robi aj do jazyka assemblera
Specifického pre konkrétny pocitac. Pocas prekladu je pévodna inStrukcia
obycajne rozdelena na vela instrukcii v strojovom kéde (tzv. preklad 1 ku
n).

Assembler a kompilator prekladaju celé pévodné programy do vyslednych
programov pred tym, nez su spustené. Pocas tohto prekladu nie je mozné
do programu zasahovat.

Vysledné programy vytvorené assemblerom a kompilatorom nie su
spustatelné, lebo sa eSte musia pridat niektoré casti programu, ktoré
pdvodny program potreboval, ako napr. vstupno/vystupné procedury.

Toto vykonava linker, ktory zaroven prepocitava prislusné (externé) adresy
vzhladom na zaciatok programu. Teraz je program nacitatelny a
spustitelny.
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Interpreter je program, ktory ihned preklada a vykonava existujuci zdrojovy
kod. To znamena, Ze sa nevytvara ziadny vysledny kéd. Nevyhodou je, ze
touto metédou vytvorime pomaly spustitelny program. Spominany postup
spdjania (linking) sa nepouziva. Program bezi dynamicky, bez pdsobenia
pouzivatela. Prednostou interpretera je interaktivne programovanie.

Prikladmi interpretera su programovacie jazyky ako BASIC, APL, VBA,
Perl. Tieto su vacsSinou interpretované. Iné vysSie programovacie jazyky
ako Pascal, Cobol, Fortran, C, Java alebo Visual Basic vyuzivaju rézne
kompilatory a spojovacie programy (linker).

1.7 Priloha: Riadiace Struktary v praxi

Ciel:
Naucit sanieco o realizacii réznych riadiacich Strukturv r6znych
jazykoch.

V tejto kapitole budeme rozoberat operéacie cyklus (loop) s podmienkou na
konci, cyklus s podmienkou na zaciatku, cyklus s konecnym poctom
opakovani a vetvenie (selection) v jazykoch Basic, C/C++, a Pascal.

Dalej ukazeme jednotlivé riadiace Struktary v beznych programovacich
jazykoch C/C++, Pascal a BASIC.

1.7.1 Cyklus s podmienkou na konci
BASIC:
DO

telo cyklu

LOOP UNTIL podmienka

CIC++:
do
{

telo cyklu
while (podmienka)
Pascal:

repeat
telo cyklu
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until podmienka

V jazykoch Basic a Pascal ngjdete slovo until (az kym) pri podmienke
ukoncenia cyklu. Voboch tychto pripadoch mdéZe niekto pochopit cyklus
s podmienkou na konci vzmysle, Ze cyklus je pravdivy, ked sa dosiahne
podmienka ukoncenia. Na rozdiel od C/C++, kde zistite, ze podmienka
ukoncenia je while (kym). Tu sa cyklus opakuje tak dlho, pokial podmienka
plati (t. j. je pravdiva).

1.7.2 Cyklus s podmienkou na zaciatku
BASIC:
DO WHILE podmienka

telo cyklu
LOOP

C/C++:
while (podmienka)

{
}

Pascal:
while podmienka
begin
telo cyklu

telo cyklu

end

1.7.3 Cyklus s pevnym poctom opakovani

BASIC:

FOR pocitadlo=1 TO 20
Loop telo cyklu

NEXT pocitadlo

C/C++:
FOR (pocitadlo =0; pocitadlo <20; pocitadlo ++)
{
telo cyklu
}
Pascal:
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FOR pocitadlo:=1 to 20 do
begin
telo cyklu
end

Na zlepSenie citatelnosti sme vtejto casti pouzili odsadenie blokov kodu.
V programovacich jazykoch ako C aPascal su takéto bloky zapisané
pomocou symbolov {} (zlozené zatvorky) v C a prikazov ,begin“ (zaciatok)
a ,end” (koniec).

1.74 Vetvenie

BASIC:

IF podmienka
THEN vetva 1
ELSE vetva 2

END IF

C/C++:
if (podmienka) vetva 1;
else vetva 2

Pascal:

if podmienka
then vetva 1
else vetva 2
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Kapitola 2: Zaklady C++

Ciel tejto kapitoly:
Ziskat prehlad o histérii C, C++, prostredia Borland C++ Builder a
pozriet sa aj nainé nastroje pre C++.

Student by mal tieZ ziskat strucny prehlad o C/C++ a o jeho prepojeni na
iné programovacie jazyky.

2.1 Histéria C++, Borland C++ a definicia tohto programovacieho
jazyka

V tejto casti budeme hovorit o rozvoji C v sedemdesiatych rokoch a dalsom
rozvoji C++ vrokoch osemdesiatych. Potom si ukazeme, ako Windows
prispel k rozvoju grafickych vyvojarskych prostredi (graphical development
environments).

C bol vyvinuty vrokoch 1971/72 vA&T Bell Laboratories pre operacny
systém UNIX. Jeho tvorcami boli Denis Ritchie a Brian Kernighan.
Predchodcom C bol programovaci jazyk nazyvany B. V roku 1978 C dostal
Svoju prvu presnu definiciu a v roku 1983 the American National Standard
Institute (ANSI) Standardizoval C na ANSI C.

V tom case bol C eSte stale proceduralnym programovacim jazykom. To
znamena, Ze raz naprogramovany kod mohol byt pouZity len pre jeden
projekt a nemohol byt dalej rozvijany ci (jednoducho) pouzity vdalSom
projekte.

Z tohto dbévodu bol C dalej rozvinuty na C++, objektovo orientovany
programovaci jazyk  (OOP), ovela vykonnejSi ako C. Objektovo
orientovany kéd sa moéze pouzit viac ako raz, lebo kazdy objektovo
orientovany program je samostatny celok (tzv. "zapuzdreny") a novy OO-
projekt méze byt odvodeny z existujuceho OO-projektu (tzv. pretazenie -
overloading a dedicnost - inheritance). Takze, pouzivanim OOP nemusite
znova "objavovat koleso" pre kazdy novy programovaci projekt. Podstatou
C++ je stale C, takZe casto su oba spomenuté spolocne ako C/C++.

Ked sa zacal pouzivat Microsoft Windows, vyvojari museli naprogramovat
okna, ponuky, kurzory pre mys, tlacidla, vstupné policka, rozbalovacie
zoznamy atd. Toto bolo velmi zdlhavé a nudné. Tak niektori vyrobcovia
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(ako spolocnosti Microsoft alebo Borland) priniesli na trh nastroje, ktoré
obsahovali vSetky tieto komponenty a tieto nastroje pouzivali programatori.
Nazyvaju sa Integrované vyvojarske prostredia (Integrated Development
Environments - IDE). NajznamejSie su Visual Basic a Visual C++ od
spolocnosti Microsoft, a Delphi a C++ Builder od spolocnosti Borland.

Borland bol uz slavny svojimi rychlymi kompilatormi pre C/C++ (kompilatory
su nastroje, ktoré vytvoria aplikaciu z programovacieho koédu). Takze
Borland C++ Builder je programovaci nastroj zalozeny na IDE, ktory
vyuziva C a C++ na programovanie aplikacii.

2.2 C++- jeho kategorizacia a prednosti

C++ je, ako bolo pred tym spomenuté, objektovo orientovany programovaci
(OOP) jazyk. Nie je vSak jediny. Existuju aj iné ako napr. SmallTalk, Java,
Delphi. Niektori si myslia, ze to nie je najlepsi OOP jazyk, ale je Siroko
pouzivany, vlastne samotny Microsoft Windows je naprogramovany
prevazne vC++ a tzv. WinAPI-funkciach, funkcie dostupné pre
programatorov priamo od spolocnosti Microsoft pre priamu interakciu
s Windows, su napisané v C++.

Vela inych programovacich jazykov je odvodenych zC/C++ napr. Java,
Perl, PHP. Takze ak ovladate programovanie v C/C++, lahko mb6zete prejst
k tymto programovacim jazykom. C++ pouZziva rovnaku syntax (spbsob
akym zapisujete programovaci koéd) ako C. A co viac, mbzete napisat C
programy s C++, pretoze C je vlastne C++ bez OOP.

Z toho dbvodu sa nazyva C/C++. Koncepcia OOP je vtomto manuali
predstavena a doplnena prikladmi o nieco neskor.

C++ sa lahko rozSiril o niektoré funkcie. Jednou z hlavnych koncepcii C++
je pouzitie funkcii pre programy, ktoré su uchované v suboroch nazyvanych
"kniznice" (libraries). Takze ak chcete spristupnit urcité, vami
naprogramované funkcie, moézete ich zverejnit spolu skniznicou a kazdy
iny programator ich bude schopny pouzit. Vela inych programovacich
jazykov navazovalo na tato koncepciu, ale toto je eSte stale, jedna
z koncepcii ktora robi C/C++ takym vykonnym.

DalSou prednostou C/C++ je, Ze mOzete programovat na nizkej arovni,
velmi blizko kvami pouzivanému hardvéru. Vacsina tzv. "volani funkcii"
hardvéru su C volania?. TakZe ak chcete vyvinat programy, ktoré vyuZzivaja
osobité funkcie zariadeni, pouzivajte C/C++.
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Borland-Builder prichadza vtroch verziach, rozdielnych vo vybaveni a
VvV cene:

The Borland C++ Builder Standard: najmenSie vybavenie, bez nastrojov na
pripojenie databazy;

The Borland C++ Builder Professional: vacSie vybavenie a nastroje na
pripojenie databazy;

The Borland C++ Builder Enterprise: vacSina vybavenia pre velké
programovacie skupiny a pre rozvoj sietovych aplikacii.
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Kapitola 3: Uvod do IDE BCB 5
Ciel tejto kapitoly:
Prejst tvodom do Integrovaného vyvojového prostredia (IDE)
Borland C++ Builder 5.

3.1

IDE BCB5

IDE (Integrated Development Environment) je vykonny editor, ktory nam

pomo6ze vytvarat programy pre Windows a pre DOS. Dalej spominané veci

su menej dolezité.

IDE nam pomoéze

a)

b)

f)
9)

vytvarat programy vzhladom podobné Windows, s oknami,
s ponukami, s tlacidlami, s rozbalovacimi zoznamami, kurzormi
mysSi a pod. bez nutnosti zaoberat sa detailami.

jednoducho pisat funkcie pre naSe tlacidla, ponuky, rozbalovacie
zoznamy, a pod.

jednoducho spravovat aplikacie pozostavajuce z mnohych casti
jednoducho hladat chyby (nazyvané “bugy”) v naSom kode
jednoducho pisat vykonné aplikacie s moznostou prepojenia
s databazou

jednoducho pisat internetové aplikacie

velmi jednoducho robit mnoho inych veci, ktoré programator robi.

Preco programatori, Specialne nevidiaci programatori, potrebuju navod
k BCB? IDE programu Borland Builder nie je obsiahnuté vjednom
aplikacnom okne, ale pozostava zmnohych okien plavajlacich na ploche,
za ktorymi je pracovna plocha MS Windows (alebo iné programy, ktoré ste
nechali otvorené na pozadi). Teda, ak citame obrazovku riadok po riadku
s naSim citacom obrazovky, najdeme informacie, ktoré patria kBuilderu
ako aj informécie, ktoré patria k inym programom.

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002



PROBIQ Borland C++ Builder manual Strana 38

Ak spustime Builder po prvy krat, objavia sa tieto 4 okna:
1) “Builder C++ - Projectl” - okno v hornej casti obrazovky obsahujice
aplikacna ponuku a panely nastrojov.
2) “Object Inspector” - okno na lavej strane obrazovky.
3) Okno “Form1l”, prislichajuce k naSmu prvému programu, nad prvym
a napravo od druhého okna.
4) “Unitl.cpp” - okno, ktoré pod oknom “Forml” nie je viditelné,
obsahujuce kod nasho programu.
Mézeme zatvorit kazdé okno okrem prvého okna “Builder C++”, pretoze
tym zatvorite Borland Builder C++ 5.

Okno “Builder C++” aktivujeme klavesom ALT. Okno “Object Inspector”
aktivujeme funkcnym klavesom F11. Medzi oknami “Form1” a “Unitl.cpp”
sa prepiname funkcnym klavesom F12. Ak mame problém s prepinanim,
stlacme najprv ESC.

Ako sme uz mozno uhadli, nazvy okien “Forml1” a “Unitl.cpp” su len
docasné nazvy pre nas prvy projekt sdocasnym nazvom “Projectl”. Ak
nasu pracu prvy krat ulozime, dostant okna nazvy, ktoré sme im dali.

Tak isto mb6zeme pristupovat ku vSetkym oknam cez ponuku “View”,
ALT+V. Je ich mnoho, ale teraz sa nebudeme zmienovat o vSetkych,
pretoZze pre nas nebudd mat vyznam skér, nez zacheme programovat. Ak
sme omylom jedno znich otvorili, zatvorime ho klavesovou skratkou
ALT+F4. Tento prikaz nezatvori Borland Builder, ale zatvori aktivne okno.
Nasu pracu v Borland Builder-i mé6Zzeme skoncit aktivovanim ponuky “File”
a “Exit, alebo skratene ALT+F, X.

Hlavné okno “Builder C++” bude opisané vdalSej kapitole, ale niektore
okna opiSeme teraz.

3.1.1 Okno “Form”
Okno “Forml” je plocha naSej prvej aplikacie. Je to okno na ktoré budeme

umiestnovat tlacidla, pisat text, umiestnovat rozbalovacie zoznamy a pod.

Tieto sa nazyvaju "komponenty" (components).
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Ak sme funkcnym klavesom F12 aktivovali okno “Form”, budeme sa
prepinat medzi vSetkymi komponentmi, ktoré sme umiestnili do formulara.
Ak sme aktivovali jeden zkomponentov vo formulari (alebo formular

samotny), stlacme F11 a aktivujme okno “Object Inspector”.

3.1.2 Okno “Unit”

Okno “Unit” obsahuje vSetok kéd programu - ten, ktory je generovany
automaticky (velmi dobre!) a ten, ktory piSeme sami (eSte lepsSie!).
Okno unit je “editor” Borland Builder-u C++ 5.

Pretoze Builder generuje kéd automaticky, okno nie je prazdne ani ak ho
otvorime prvy krat.

Okno unit obsahuje vSetky subory unitu, do ktorych sme ulozili kod, a tiez
aj nejaké dalSie textove subory. Tieto subory mézeme aktivovat stlacenim
CTRL-TAB. Ak subor unitu nemézeme dosiahnut stlacenim CTRL-TAB,
musite ho najprv otvorit.

Subor unitu, alebo pomocny subor, mézeme zatvorit stlacenim CTRL+FA4.

3.1.3 InSpektor objektov ("Object Inspector")
Okna “Object Inspector-a” obsahuju informacie o komponentoch vo

formulari, ktory sme pred tym aktivovali.

Je tu:
zoznam momentalne pouzivanych objektov na tomto formulari,
zoznam vlastnosti (properties) zvoleného objektu,
a na dalSej zalozke zoznam udalosti (events) zvoleného objektu.

Podrobnejsie:
a) Meno aktualneho komponentu, nasledované dvojbodkou a druhom

komponentu, ku ktorému prisldcha aktualny komponent,
napr. “Form1:TForm1", co znamena komponent s nazvom “Forml1”

typu “TForm1” (ak ste skiseny programator mozete povedat “objekt
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b)

Forml triedy TForml"). Tato informécia sa nachadza na vrchu
inSpektora objektov pod titulkom okna. Mézeme knej pristupovat
stlacenim klavesovej skratky CTRL+Sipka dolu. Tymto otvorime
zoznam vSetkych komponentov vo formulari a mézeme jeden z nich
nastavit ako aktivny.

Zoznam s"vlastnostami" (properties) aktualneho komponentu ako
nazov, dlzka, vyska a mnoho inych. Tieto informacie su
zobrazované vtabulke s dvoma stlpcami. Lavy stlpec obsahuje
nazov vlastnosti, pravy hodnotu vlastnosti, napr. vlavom “Name”,
v pravom “Forml”. Kazdy riadok obsahuje informéacie o jednej
vlastnosti. Medzi vlastnostami sa mdézZeme prepinat Sipkou hore
alebo Sipkou dolu. Medzi pravym a lavym stlpcom sa mbézeme
prepinat klAvesom TAB.
Nazvy vlastnosti vlavom stlpci su utriedené podla abecedy.
Rovnako m6zeme pristupovat ku konkrétnej vlastnosti ak pozname
jej meno. Ak budeme pisat nazov vlastnosti v lavom stlpci, budeme
sa priblizovat k zvolenej vlastnosti tym viac, cim viac pismen
napiSeme. Napriklad ak stlacime “n” presunieme sa na riadok
S prvou vlastnostou, ktora zacina pismenom “n”, v nasom pripade
k vlastnosti “Name”. Stlacme klaves TAB a prepneme sa do
praveho stlpca, ktory obsahuje aktualnu hodnotu vlastnosti “Name”,
co je ndzov aktualneho formulara - “Form1”. NapiSme novy nazov a
premenujeme nas formular (mozno nas formular pomenujeme
“frm_MyFirstForm”, kde zaciatok “frm” hovori, Zze pomenovany
komponent je typu “Form” a cast za znakom podciarknutie je nejaky
nami zvoleny nazov).
S “Properties” mbzeme urcit mnoho vlastnosti aktualneho

komponentu. Napr. ho mézeme bez pouzitia mySi umiestnit do
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formulara svlastnostami “Top” a “Left”, kde “Top” je vzdialenost
medzi hornym okrajom formulara a hornym okrajom aktualneho
komponentu a “Left” je vzdialenost medzi lavym okrajom formulara
a lavym okrajom aktualneho komponentu.
Ak je aktualny komponent formuléar, vzdialenosti s medzi okrajmi
obrazovky a formulara.
Neskor uvidime, Ze vlastnosti komponentu mézeme menit vkode
programu.

Ak je kurzor na riadku vlastnosti a stlacime F1, vyvolame
pomocnika k tejto vlastnosti.
Niektoré vlastnosti musia mat urcité preddefinované hodnoty.
Potom pravy stlpec s hodnotou je realizovany ako rozbalovaci
zoznam, ktory moéZeme otvorit stlacenim klavesovej skratky
ALT+Sipka dolu. Napriklad vlastnost “Enabled” (odblokovany) méze
byt “true” (pravda) alebo “false” (nepravda). Tieto hodnoty su
obsiahnuté v rozbalovacom zozname.
Niektoré vlastnosti mézu byt komplikovanejSie a prisldcha im
dialogove okno. Existencia dialégového okna urcitej vlastnosti je
indikovana tlacidlom s troma bodkami, umiestnenym na pravom
okraji stlpca s hodnotou. Dialégové okno mbézeme otvorit stlacenim
klavesove] skratky CTRL+ENTER. Napriklad vlastnost “Font” ma
dialégové okno pre nastavenie pisma.
A nakoniec niektoré vlastnosti obsahuju skupinu ciastkovych
vlastnosti, napr. vlastnost “Font”. Existuju dve informécie, ktoré
indikuju skupinu vlastnosti: prvou je znamienko plus (+) na lavej
strane nazvu vlastnosti a druhou je uzavretie hodnoty vilastnosti do
hranatych zatvoriek. Stlacme klaves plus (+) vlavom stlpci

S nazvom vlastnosti pre otvorenie skupiny a stlacme Sipku dolu pre

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002



PROBIQ Borland C++ Builder manual Strana 42

3.14

prehliadku skupiny. Stlacme klaves minus (-) pre zatvorenie skupiny
(aby sa zatvorila, kurzor musi byt na nazve skupiny).

Okrem “Properties” tu je aj dalSia zalozka “Events” (udalosti). Medzi
“Properties” a “Events” sa mdézeme prepinat stlacanim klavesovej
skratky CTRL+TAB.
Udalosti spasta pouzivatel programu, napr. kliknutim, dvojitym
kliknutim, stlacenim klavesu a mnohymi dalSimi cinnostami alebo
cinnostami okien ako otvaranie a zatvaranie formulara. Udalosti su
vhodne pomenované “OnClick”, “OnDblClick”, “OnKeyPress”,
“OnShow”, “OnClose”. K udalosti m6zeme pristupovat rovnako ako
k vlastnosti. Na zaciatku su vSak hodnoty vSetkych udalosti
prazdne. Hodnotou udalosti je nazov funkcie, urcitej casti kodu
programu ktora urci napr. tlacidlu co robit, ak nastane udalost
“OnClick”.

Ak sa kurzorom nastavime do stlpca s hodnotou urcitej udalosti a
stlacime CTRL+ENTER prepneme sa do okna “Unitl.cpp” (ak sme
ho doteraz neulozili a nepomenovali). Ak bola predtym hodnota
prazdna, teraz obsahuje nazov funkcie a funkcia s tymto nazvom je
automaticky vytvorena vokne unit (aj so vSetkym co potrebujeme
pri definovani funkcie). Teraz uz len napiSeme nas kéd programu.
Jednoduché, pravda?
Ak uz bola kudalosti priradena funkcia, okno unitu je automaticky
aktivované a kurzor je nastaveny na tejto funkcii.

Zoznam okien (“Window-List”)

Ak mame otvorenych viacero okien (niekedy sa to stane), mézeme otvorit
dalSie okno - zoznam okien (“Window-List”) v ponuke “View”, alebo
stlacenim ALT+0. Vtomto zozname najdeme vSetky otvorené okna. Na
aktivaciu jedného z nich pouzijeme Sipky a ENTER.
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3.1.5 Zoznam komponentov (“Component-List”)
Ak chceme do formulara umiestnit jeden alebo viac komponentov otvorime

zoznam komponentov (component-list) v ponuke “View”, skratene ALT+V,
C.
Zoznam obsahuje vSetky dostupné typy komponentov.

Na presuvanie sa medzi komponentmi mézeme pouzit Sipku hore a Sipku
dolu. Ale pozor: v zavislosti na tom aku verziu Builder-a pouzivame moze
zoznam obsahovat viac ako 100 komponentov. Teda je jednoduchsSie, ak
vieme aspon priblizny nazov komponentu. VacSina nazvov komponentov
zacina pismenom “T”. Teda napiSeme T plus meno komponentu a tym ho
aktivujeme, napr. “TBuU” pre najdenie “TButton”. Potom stlacime ENTER a
tym ho viozime do formulara. Vzdy ked stlacime ENTER, vloZzime do
formulara dalSi komponent zvoleného typu (ak vkladate komponenty typu
tbutton, su Standardne pomenované “Buttonl”, “Button2”, “Button3”, atd.).
Ak sme skoncili, stlacime ESC, cim zatvorime zoznam komponentov.

3.1.6 Okno sprav (“Messages-Window")

Ak sa objavi okno sprav, znamena to, Ze nieco s kédom programu nie je
v poriadku, ze obsahuje chybu. Okno sprav sa zobrazi automaticky ak
spustime naSu aplikaciu prikazom “Run” z ponuky “Run” alebo stlacenim
F9. Ak Builder najde chybu vkode nasSho programu, pozastavi spustenie
aplikdcie a ukaze riadok schybou a okno sprav, vktorom chybu opiSe.
Takto ju m6zeme jednoducho opravit.

Pri Standardnych nastaveniach je ale okno sprav pre nevidiacich
pouzivatelov tazko dostupné, alebo Uplne nedostupné pre tych, co
nepouzivaju pocitacovid mys. Okno sprav je Standardne umiestnené
v spodnej casti okna unitu. Ale mézeme do neho kliknut, stlacenim
shift+F10, otvorit kontextovl ponuku a deaktivovat polozku “Dockable”
(pozn. prekladatela: ci bude okno sprav sucastou okna unitu alebo bude
samostatné). Potom mézeme koknu sprav pristupovat cez zoznam okien

(ALT+0) debo cez kontextovl ponuku okna unitu a polozku “Message-
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Window”, skratene SHIFT+F10, M.

Okno sprav bude samostatné (undocked) az kym nezavrieme Builder.

V okne sprav najdeme vSetky chybové spravy. Nastavme sa na spravu,
precitajme si ju, sttacme CTRL+ENTER alebo CTRL+S a presunieme sa
do okna unitu na miesto, kde sa chyba vyskytla. Po tom ako sme opravili
chybu v kdde programu, presunme sa spat do okna sprav a urobme to isté
s dalSou chybou.

Po opraveni vSetkych chyb znovu spustime nasu aplikaciu stlacenim F9.

347 DalSie okna
DalSie okna budd opisané na mieste, kde ich budeme pouzivat po prvy

krat.

3.2 Ponuky, panely nastrojov a panely komponentov prostredia
BCBS

Ciel tejto podkapitoly:

Ziskat prehlad o ponukach a paneloch nastrojov prostredia
Builder. Takisto sa naucit nieco o Specialnom paneli, o paneli
komponentov ("component-bar").

3.2.1 Ponuky
Ponuky su tu opisané len vSeobecne, pretoze nie je potrebné poznat kazdy

prikaz v kazdej ponuke ak ich nemb6zeme zlucit s nejakou funkciou pri
programovani.

V hlavnej ponuke sa nachadza devat ponuk.

Ponuka “File” (subor), skratene ALT+F:

Tak ako vinych programoch, aj tu su prikazy New (novy), Open (otvorit) a
Save (ulozit). Pretoze Builder pozna viac ako jeden typ suboru, je tu viac
ako jeden prikaz New, Open a Save.

Ponuka “Edit” (Upravy), skratene ALT+E:

Ponuka Edit obsahuje prikazy Cut (vystrihnut), Copy (kopirovat), Paste
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(vlozit), Delete (vymazat) a nejaké dalSie podobné prikazy, ale tak isto aj
prikazy na zmenu velkosti a umiestnenia komponentov vo formulari.
Ponuka “Search” (hladat), skratene ALT+S:

Tu sa nachadzaju prikazy na vyhladavanie a nahradzanie textu a prikazy
typu chod na (go to).

Ponuka “View” (zobrazit), skratene ALT+V:

Tu mbzete njst vSetky okna Builder-a.

Ponuka “Project” (projekt), skratene ALT+P:

Tato ponuka obsahuje mnozstvo prikazov na spravu nasho aktualneho
projektu.

Ponuka “Run” (spustit), skratene ALT+R:

Tu su prikazy na spusStanie a testovanie nasej aplikacie a prikazy na
ladenie aplikacie (tzv. debugging = hladanie chyb).

Ponuka “Component” (komponent), skratene ALT+C:

Tato ponuku potrebujeme, ak chceme pouzivat komponenty, ktoré Builder
Standardne neobsahuje, ale ich vytvoril iny programator, aby zjednodusil
Zivot kamaratom programatorom.

Ponuka “Tools” (nastroje), skratene ALT+T:

Tu mbéZeme vo vSeobecnosti menit niektoré predvolené nastavenia editora,
IDE vo vSeobecnosti.

Ponuka “Help” (pomocnik), skratene ALT+H:

Slovo pomocnik hovori samo za seba.

3.2.2 Panely nastrojov
Standardne mame pét panelov nastrojov umiestnenych na pravej strane

hlavnej ponuky a v dvoch riadkoch pod hlavnhou ponukou. Zobrazovanie
alebo nezobrazovanie kazdej znich je moZné nastavit v kontextovej
ponuke, skratene SHIFT+F10.

Panel nastrojov “ Standard” (Standardné) je prvy pod hlavnou ponukou a
obsahuje tlacidla

New (novy)

Open (otvorit - so zoznamom naposledy otvaranych suborov)
Save (ulozit)

Save All (ulozit vSetko)
Open Project (otvorit projekt)
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Add File to Project (pridat subor k projektu)

Remove from Project (odstranit z projektu)

Panel nastrojov “View” (zobrazit) je pod panelom standard a obsahuje
tlacidla

View Form (zobrazit formular)

View Unit (zobrazit unit)

Toggle Form/Unit (prepinat medzi formular/unit)

New Form (novy formular)

Panel nastrojov “Debug” (ladit) je na lavo od panelu view a pozostava
z tlacidiel

Run (spustit - so zoznamom naposledy spustanych programov)

Pause (pozastavit)

Trace Into (pozn. prekladatela: sledovat najblizSiu inStrukciu)

Step Over (pozn. prekladatela: sledovat najblizSiu inStrukciu funkcie)
Panel nastrojov “Custom” (s volitelnym obsahom) je nalavo od panelu
standard a obsahuje len jedno tlacidlo Help Contents (obsah pomocnika).
Panel nastrojov “Desktop” (plocha) je nalavo od hlavnej ponuky a
obsahuje zoznam pléch. Predvolena hodnota je “None” (ziadne).

Tlacidlo “Save Desktop” (uloz plochu)

Tlacidlo “Set Debug Desktop”

3.2.3 Panel komponentov

Panel komponentov, alebo paleta komponentov, je Siesty panel nastrojov.
Obsahuje vSetky komponenty, ktoré moézeme pouzit vprojekte alebo vo
formulari. PretoZze je komponentov velmi vela, je tento panel zloZzeny
Z registrov alebo zaloziek. Prva zalozka ma nazov “Standard” (Standardné).
Kazdéa zalozka obsahuje urcité komponenty.

Tento panel je umiestneny pod hlavnhou ponukou, napravo od vSetkych
ostatnych panelov a jeho vysSka je rovna vysSke dvoch Standardnych
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panelov nastrojov.

Tento panel nastrojov nemdze byt aktivovany klavesovou skratkou,
musime na neho kliknut.

Ak sme ho aktivovali, méZzeme pouzit kontextovu ponuku, SHIFT+F10 na
vyber poZzadovanej zalozky.

Ked sme ale zvolili poZzadovanu zalozku musime pouzit kurzor mysi, aby
sme mohli vybrat komponent.

Na vkladanie komponentov do formulara je vhodnejSie pouzivat zoznam
komponentov nez panel komponentov.
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Kapitola 4. Vytvaranie jednoduchych aplikacii pre Windows

Ciel tejto kapitoly:

Naucit sa ako vytvorit jednoduchy program v C++ v prostredi
Borland Builder, zoznamit sa a mat prehlad o délezitych a
nevyhnutnych komponentoch prostredia Borland Builder,

4.1 Vytvaranie jednoduchych aplikacii pre Windows

4.1.1 Navrhovanie formularov pre Windows (Windows Forms)

4.1.2 InSpektor objektov (Object Inspector): vlastnosti (properties) a
udalosti (events)

4.1.3 Vlastnosti a udalosti objektu (Object)

4.1.4 InSpektor objektov Ol

4.1.5 Nazvy vlastnosti a udalosti

4.1.6 Presun do InSpektora objektov

4.1.7 Predchadzanie chyb pocas pohybovania sa v Ol

4.1.8 Aktualizacia grafickych vlastnosti objektu (graphic characteristic)
4.1.9 Definovanie obsluhy udalosti (event handler)

4.2 Navrhovanie formulara (Form): vlastnosti a udalosti

4.2.1 Zakladné vlastnosti (properties) formulara
4.2.2 Zakladné udalosti (events) formulara

4.3 Pridavanie komponentov do formulara

4.3.1 Zakladné grafické komponenty. Cvicenie

4.3.2 Pridavanie komponentu do formulara. Cvicenie
4.3.3 Umiestnovanie komponentov

4.3.4 Tabulatorové poradie (Tab order)

4.4. Zakladné komponenty formulara: pridavanie vlastnosti a udalosti

4.4.1 Edit (Editacné policko)

4.4.2 Memo (Viacriadkové editacné policko)
4.4.3 Button (Tlacidlo)

4.4.4 Label (Menovka)

4.4.5 ListBox (Zoznam)

4.4.6 ComboBox (Kombinovany ramik)
4.4.7 CheckBox (Zaciarkavacie policko)
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4.4.8 RadioButton (Prepinac) Cvicenie
4.5 Navrhovanie formularov pristupnych pre nevidiacich pouzivatelov

4.5.1 Pridrziavanie sa Standardov Windows

4.5.2 Typ a velkost pisma

4.5.3 Textovy popis (bublinkovy popis) komponentu
4.5.4 Spravne umiestnovanie komponentov vo formulari

4.6 Prechod od formuléara k aplikacii (Cvicenie)

4.6.1 Priklad aplikacie "Hello"

4.6.2 Pridavanie komponentov do aplikacie "Hello"
4.6.3 Nastavenie vlastnosti komponentov

4.6.4 Definovanie obsluh udalosti (Event Handler)
4.6.5 Projekt

4.6.6 Kompilacia, spustanie programu

4.7 Ponuky (Menu)

4.7.1 Pridavanie komponentu TMainMenu

4.7.2 Navrhovanie panelu ponuk (Menu Bar)

4.7.3 Pridavanie, odstranovanie a upravovanie panelov ponuk
4.7.4 Realizacia udalosti OnClick

4.1 Vytvaranie jednoduchych aplikacii pre Windows

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa vytvorit jednoducht aplikaciu
pre Windows.

V tejto casti si predstavime aplikaciu (application), jej formular (Form), jej
komponenty (Components) spolu sich vlastnostami (properties) a
udalostami (events).

VSeobecne: Windows aplikacia je program spustitelny v niektorom
operacnom systéme od spolocnosti Microsoft: Windows 95/98,
Windows ME, Windows 2000.

Windows aplikacia je vo vSeobecnosti vytvorena skupinou grafickych
komponentov (okien, editacnych policok, tlacidiel, panelov ponuk, atd.),
ktoré umoznuju pouzivatelovi vykonavat zadanu ulohu (napr. na editovanie
jednoduchého textu pouzijeme aplikaciu Poznamkovy blok (Notepad)).
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Skratky:

(@] = okno Object Inspector.
BCB = Borland C++ 5 Builder.
Up = Sipka hore.

Down = Sipka dolu.

Right = Sipka vpravo.

Left = Sipka vlavo.

Navrhovana dohoda o pomenovani BCB komponentov:

btn_ Button (tlacidlo)

chk Check box (zaciarkavacie policko)

cmb_ Combo box (kombinovany ramik)

edi_ Edit box (editacné policko)

frm_ form (formular)

Ibl_ Label (menovka)

Ist_ List box (zoznamovy ramik)

mem_ Memo (viacriadkové editacné pole)

rad Radio button (prepinac)

rdg_ Radio group (skupina prepinacov)
4.1.1 Navrhovanie formularov pre Windows (Windows Forms)

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa vytvorit formular
V tejto casti si ukdzeme ako navrhnut grafickd Struktaru formulara.

Prvym krokom na to, aby sme vytvorili windows aplikaciu, je vytvorenie jej
hlavnhého formulara. Formulare su ekvivalentom operacného systému
Windows.

Windows aplikacia pozostava zaspon jedného formulara. Ked otvorime
BCB5, predvolenym aktivnym prvkom je prazdny formular. Prazdny
formular mézeme prirovnat k zdkladom budovy, ktord chceme postavit.
Najskér si musime stanovit Ucel aplikacie, ktora chceme vytvorit; potom
navrhneme graficka Struktdru formulara, tak aby suvisela so zvolenym
tcelom. Ulohy, ktoré musime splnit, su:

a) Nastavenie vlastnosti formulara (velkost, farba, atd.)

b) Umiestnenie vSetkych potrebnych komponentov do formulara
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c) Nastavenie vlastnosti komponentov tak, aby boli zosuladené a aby
fungovali.

41.2 InSpektor objektov (Object Inspector): vlastnosti (properties) a udalosti
(events)

Ciel tejto podkapitoly: Ozrejmit si pojem vlastnost (Property) a
udalost (Event) aspdsob pouZzivania InSpektora objektov (Object
Inspector)

V tejto casti si ukdzeme ako pouzivat Object Inspector na menenie
vlastnosti a udalosti

Formular, rovnako ako komponenty, ma vlastnosti a udalosti. Na to, aby
sme si mohli definovat vlastnosti a udalosti objektu, musime sa zoznamit
s modulom nazyvanym Object Inspector (InSpektor objektov).

41.3 Vlastnosti a udalosti objektu

Vlastnosti (properties) su hodnoty objektu: napriklad meno, Sirka, vyska,
farba a pod.

Udalosti (events) su pouzivatelove akcie, ktoré vykonava na urcitom
objekte, ako napr. Stlacenie klavesu, alebo kliknutie mysSi. Windows
aplikacia je ovladana udalostami, ktoré su vyvolané pouzivatelovymi
akciami.

Prave pisanie funkcii, ktoré spracuju udalosti je hlavnou ulohou
programatora vo Windows.

Tato funkcia sa stava aktivhou vtedy, ked nastane udalost (napriklad
funkcia, ktora spracuva udalost OnClick sa stane aktivhou vtedy, ked
nastane udalost Click.).

414 Inspektor objektov (Object Inspector)

VSeobecne: InSpektor objektov je okno IDE, ktoré nam umoZzni nastavit
vlastnosti a umozni nam pristup k spravcovi udalosti formulara a jeho
komponentov.

Okno InSpektora objektov pozostava z troch casti:
a) Kombinovaného ramika, ktory nam umoznuje vybrat si komponent,
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ktory chceme zmenit; kombinovany ramik sa nachadza hned pod
titulnym riadkom Object Inspector.
b) Zoznamu Properties, ktory sa tyka oznaceného komponentu.
c) Zoznamu Events, tykajuceho sa oznaceného komponentu.
Nazvy zaloziek pre zoznamy Properties a Events su jedinou informaciou
pouzitelnou pri praci s hmatovym displejom.
Oba zoznamy su zoradené do dvoch stlpcov; nalavo mbézeme najst
abecedne usporiadané vlastnosti alebo udalosti, ktoré sa vztahuju na
vyznaceny komponent, napravo si mézeme vyznacit alebo zadat hodnotu
vlastnosti alebo meno udalosti.

41.5 Nazvy vlastnosti a udalosti

Nazvy vlastnosti a udalosti vlavom stlpci su slova bezne pouzivané
v programovacom jazyku; su bez medzier alebo inych oddelovacov, prvé
pismeno kazdého slova je velké, napriklad TabOrder alebo OnKeyPress.
Nazvy udalosti st vyznacené predponou "On".

4.1.6 Presun do okna Object Inspector

Na pohyb v Ol sa pouzivaju nasledujuce prikazy:

(F11) na vyvolanie okna Object Inspector.

(Ctrl+Down): (posun smerom hore na hmatovom displeji) na
dosiahnutie kombinovaného ramiku s komponentmi.

(Up alebo Down) na listovanie vzozname komponentov vo formulari,
vratane formulara.

(Enter) na vyznacenie komponentu.

(Ctrl+Tab): na prepinanie medzi zoznamom komponentov a zoznamom
udalosti.

(Up) alebo (Down): na listovanie vo vlastnostiach a udalostiach, niektoré
vlastnosti maju zoznamy ciastkovych vlastnosti, ktoré moézeme vyvolat
pomocou klavesu Tab na odznacenie textu vlastnosti v pravom stlpci; (Left)
na zatvorenie zoznamu, (Right) na jeho otvorenie.

(Alt+Down): na otvorenie zoznamu parametrov vlastnosti (pozn.
prekladatela: nefungovalo).

(Enter) na potvrdenie alebo (Ctrl+Enter) na presun kparametru, ktory si
prajeme oznacit.
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41.7 Predchadzanie chyb pocas pohybovania sav Ol

Zvycajne, ked mame oznacené vlastnosti alebo udalosti, je zobrazeny
obsah pravého stlpca (ktory obsahuje hodnotu vlastnosti alebo nazov
udalosti); ak vtomto momente stlacime akykolvek klaves na klavesnici,
zmenime zobrazenu informaciu.

Aby sme predisli tomuto problému budeme postupovat takto:

A) Stlacime Tab, aby sme predisli vybratiu hodnoét z pravého stlpca.

B) Listujeme vzozname vlastnosti a udalosti az kym nedosiahneme
vlastnost alebo udalost, ktora hladame.

C) Znova stlacime Tab, aby sme videli pravy stlpec.

D) Zmenime hodnotu.

41.8 Aktualizacia grafickych vlastnosti objektu (graphic characteristic)

Hodnoty vlastnosti, najma grafickych, sa aktualizuju pocas Uprav alebo
stlacenim klavesu Enter a pocas prechodu kinej vlastnosti. Napriklad,
nazov, ktory je zobrazeny vtitulnom riadku formulara sa bude aktualizovat
pocas jeho zadavania. Ak sa raz hodnota vlastnosti width (Sirka) formulara
zmeni, a ak potom stlacime Enter, alebo ak sa posunieme na inu vlastnost,
Sirka sa ihned prestauvi.

41.9 Definovanie obsluhy udalosti (event handler)

V pravom stlpci zoznamu udalosti bude mozné prispdsobit si nazov
oznacenej udalosti.

(Ctrl+Enter) slGzi na otvorenie textového okna a na pracu svyznacenou
udalostou. Pévodny nazov udalosti sa objavi v pravom stlpci, v poli vedla
vyznacenej udalosti; napravo, nad formularom, sa objavi okno na
zadavanie textu; vo vnutri tohoto okna mézeme vpisat kod tykajaci sa
spracovania oznacenej udalosti.

(F11) na prepinanie medzi formularom a InSpektorom objektov a/alebo
oknom na zadavanie textu.

4.2 Navrhovanie formulara (Form): vlastnosti a udalosti

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa navrhovat formular (Form).

V tejto casti si ukazeme, ako pridat novy formular do aplikacie, na ktorej
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prave pracujeme.

Windows aplikacia mobze pozostavat zjedného alebo =z viacerych
formularov; v BCB5 najdeme prazdny, predvoleny formular.

Na to, aby sme mohli pridat novy formular do aplikacie, na ktorej prave
pracujeme, musime otvorit ponuku File a vybrat polozku New Form.

4.2.1 Zakladné vlastnosti formulara

Vlastnost Name: umoznuje nastavit meno formulara vramci aplikacie.
Toto meno pomaha identifikovat komponent vo vnutri programu,
Vlastnost Caption: umoznuje nastavit nadpis formulara tak, ako sa ma
zobragzit v titulnom riadku.

Vlastnost Width: umoznuje nastavit Sirku formulara v obrazovych bodoch
(pixel).

Vlastnost Height: umoznuje nastavit vySku formulara v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Colour: umoznuje nastavit farbu podkladu formulara.
Samozrejme, Ze formular obsahuje aj mnozstvo inych vlastnosti; na
ziskanie ich opisu vyznacte vlastnost a stlacte F1.

4.2.2 Zakladné udalosti formulara

OnShow: Urcuje co sa stane, pocas otvarania aplikacie a zobrazovania
formulara.

OnActivate: Urcuje co sa stane, ked formular znovu aktivujeme, napriklad
stlacenim (Alt+Tab).

OnClick: Urcuje co sa stane, ked klikneme mySou na formular.
OnKeyPress: Urcuje co sa stane, ked stlacime klaves na klavesnici.
OnClose: Urcuje co sa stane, ked zatvorime formular.

4.3 Pridavanie komponentov do formulara

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa ako pridat komponenty do
formuléara

V tejto casti si predvedieme zakladné grafické komponenty formulara.
Okrem formularov je aplikacia vytvorena aj zinych grafickych

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002




PROBIQ Borland C++ Builder manual Strana 55

komponentov, ktoré nam umoznuju s aplikaciou pracovat .

4.3.1 Zakladné komponenty formulara (pridavanie vliastnosti a udalosti)

TEdit: jednoriadkové editacné policko, ktoré sa pouziva na pridavanie
alebo menenie textu.

TMemo: viacriadkové editacné policko, ktoré sa pouziva na pridavanie
alebo menenie textu.

TButton: s tlacidlo vyvolava spustenie jednej alebo viacerych akcii.
TLabel: textova menovka, ktora je urcena len na citanie.

TListBox: zoznamovy ramik umoznuje vyber polozky zo zoznamu
viacerych poloziek

TCombBox: kombinovany ramik je kombinacia zoznamu zobrazenych
poloziek a editacného policka. Polozku je vzozname mozné vyznacit
stlacenim jej zaciatocného pismena. Ak vyznacenu poloZzku zoznamu
potvrdime stlacenim (Enter) umiestni sa do editacného policka.
TCheckBox: zaciarkavacie policko mézeme pouzit na vyznacenie jednej
alebo viacerych moznosti z ponukanych alternativ.

TRadioButton: prepinace pouzivame na vyber medzi viacerymi
moznostami. Kazda moznost automaticky rusi predchadzajucu.

Teraz, po tomto dlhom teoretickom Gvode si vyskiSame praktické cvicenie.

Cvicenie: Navrhnite formular na zozbieranie osobnych udajov Studentov
vasej Skoly.

Na zostavenie takéhoto formulara potrebujete:

editacné policko (Edit) na krstné meno,

editacné policko (Edit) na priezvisko,

dva prepinace (RadioButton) na urcenie pohlavia,
kombinovany ramik (ComboBox) na zadanie veku,
zaciarkavacie policko (checkBox) na zadanie postihnutia,
editacné policko (Edit) na zadanie adresy,

zoznam (listBox) na miesto trvalého bydliska,
viacriadkové policko (Memo) na poznamky,

tlacidlo (Button) na potvrdenie zadanych udajov.

Pred kazdym zo Styroch editacnych policok (tri jedno- a jedno viacriadkové)
bude menovka, ktora bude popisovat ich vyznam.
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4.3.2 Pridavanie komponentu do formulara

Na to aby sme videli zoznam vSetkych predvolenych zakladnych
komponentov musime ist do ponuky View a vybrat Component list
(zoznam komponentov); pre tento zoznam neexistuje skratka.

Zobrazi sa nam okno Components; toto okno pozostava zeditacného
policka a zoznamu (su sice od seba oddelené, ale pracuju ako
kombinovany ramik) a ztlacidla Add to form; medzi vSetkymi
komponentmi sa da pohybovat pomocou klavesu Tab.

Po otvoreni okna sa objavi komponent, ktory bol pred zatvorenim
vyznaceny ako posledny; jeho nazov je zobrazeny a zvyrazneny
v editacnom policku.

Pri vSetkych komponentoch zacinajucich pismenom "T" staci zadat "T" a
za nim prvé pismeno nazvu komponentu; na obrazovke sa oznaci prvy
mozny komponent vabecednom poradi a cely jeho nadzov sa zobrazi a
zvyrazni veditacnom policku; (jediny komponent, ktory nezacina na "T" je
"Frame", v tomto pripade zadame "F").

Stlacime Up alebo Down na pohyb v zozname komponentov.

Stlacime Enter na pridanie vyznaceného komponentu do formulara.
Stlacime Esc na opustenie okna.

Aby sme pridali komponenty do ndsho formulara (na zozbieranie osobnych
udajov), musime:

1. Presunut sa do panelu ponuak (Alt).

2. Presunut sa do ponuky View (Right).

3. Presunut sa na polozku Component List (Down), Enter.

4. Ked sa okno Component List otvori, presunut sa na TButton (Down),
Enter.

Pozor: Po stlaceni Enter stale uvidime okno Component; na tejto arovni
vSak nie je doblezité overovat, ci sa komponenty pridali do formulara
spravne.

6. Presunut sa na TcheckBox (Down), Enter.

7. Presunut sa na TcomboBox (Down), Enter.

8. Presunut sa na Tedit (Down), trikrat Enter.

9. Presunut sa na Tlabel (Down), Styrikrat Enter.

10. Presunut sa na TlistBox (Down), Enter.

11. Presunut sa na Tmemo (Down), Enter.

12. Presunut sa na TradioButton (Down), dvakrat Enter.
13. Esc na zatvorenie okna Component List.

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002



PROBIQ Borland C++ Builder manual Strana 57

Teraz by sme v zozname komponentov Ol mali mat 15 poloZiek.
1. Presunme sa do Ol (F11).

2. (Ctrl+Down) na otvorenie kombinovaného ramika komponentov.
3. (Up) alebo (Down) na listovanie v zozname.

43.3 Umiestnovanie komponentov

Po pridani komponentu sa tento automaticky umiestni doprostred
formulara; ak priddvame naraz viac komponentov, budu sa prekryvat. Preto
bude nevyhnutné nastavit vlastnosti kazdého komponentu, a tak ich
spravne umiestnit.

4.3.4 Tabulatorové poradie (Tab order)

Formular méze obsahovat viac réznych komponentov; na optimalizovanie
pohybu medzi komponentami vdialdgovom okne je nevyhnutné nastavit
vlastnost Tab Order. Tato vlastnost priraduje komponentom poradie,
vakom sa po nich budeme pohybovat pomocou tabulatora; napriklad,
v okne na zbieranie adries by bolo nelogické, keby sme sa po stlaceni Tab
presunuli z Meno na Mesto, bez toho aby sme presli cez Adresa.

4.4 Zakladné komponenty formulara: pridavanie vlastnosti a
udalosti

Ciel tejto kapitoly: Naucitsa ako usporiadat komponenty vo
formulari

V tejto casti sa dozvieme o vlastnostiach komponentov a o najbeznejSich
udalostiach formulara.

4.4.1 Edit (editacné policko)

Na to, aby sme do formulara pridali komponent Edit, musime oznacitTEdit
v okne Components, stlacit Enter, a Esc na zatvorenie okna .

Potom umiestnime doprostred formulara jednoriadkové editacné policko
nazvané Edit#; nazov komponentu sa vpoli objavi automaticky ako text.
Komponent vyzera ako dlhy, Gzky obdlznik, pozadie a text maju farbu
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predvolenu vo Windows; kontdra komponentu vyzera ako "vyryta".
Zakladné vlastnosti objektu Edit

Vlastnost Name: reprezentuje identifikacné meno komponentu vramci
aplikacie.

Vlastnost Text: umoznuje nastavit obsah textovych komponentov.
Vlastnost Width: umoZnuje nastavit Sirku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Height: umozZnuje nastavit vySku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Top: umoznuje nastavit vzdialenost od horného okraja
formulara v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Left: umoZnuje nastavit vzdialenost od lavého okraja formulara
v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Color: umoznuje nastavit farbu pozadia komponentu.
Vlastnost Font: (s podponukou): umoznuje nastavit vlastnosti pouzitého
pisma.

Vlastnost Hint: umozZnuje vlozit textovy riadok, ktory sa zobrazi, ak na
komponent presunieme kurzor mysi (tzv. bublinkovy popis).

Vlastnost TabOrder: umoznuje nastavit tabulatorové poradie.

Zakladné udalosti objektu Edit

Udalost OnChange: urcuje spravanie sa aplikacie ked sa text v editacnom
policku zmeni.

Udalost OnClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou klikneme na
komponent.

Udalost OnDblClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou vykoname
dvojklik na komponente.

Udalost OnKeyDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je stlaceny
klaves.

Udalost OnKeyUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked uvolnime klaves.
Udalost OnKeyPress: urcuje spravanie sa aplikacie, ked na klavesnici
stlacime nejaky znak.

Udalost OnMouseDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je tlacidlo
mysSi stlacené.

Udalost OnMouseUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked uvolnime
tlacidlo mysi.

Udalost OnMouseMove: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je kurzor mysi
umiestneny na komponente.

Udalost OnEnter: urcuje spravanie sa aplikacie, ked sa komponent stane
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aktivnym (receive the focus).
Udalost OnExit: urcuje spravanie sa aplikacie, ked komponent prestane
byt aktivnym.

442 Memo (Viacriadkové editacné policko)

Na pridanie objektu Memo do formulara musime vokne Components
vybrat Tmemo, stlacit Enter a napokon stlacit Esc na zatvorenie okna.
Viacriadkoveé textové pole, ktoré sa nazyva Memo#, sa zobrazi vstrede
formulara; ndzov komponentu sa v poli ukaze ako text. Komponent vyzera
ako obdlznik, farba pozadia a pisma je pouzita takda, aka je povodne vo
Windows; komponent ma trojrozmerny vzhlad.

Zakladne vlastnosti objektu Memo

Vlastnost Name: reprezentuje identifikacné meno komponentu vramci
aplikacie.

Vlastnost Text: pouziva sa priradenia textového obsahu komponentu.
Vlastnost Width: umoznuje nastavit Sirku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Height: umozZnuje nastavit vySku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Top: umoznuje nastavit vzdialenost od horného okraja
formulara v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Left: umoZnuje nastavit vzdialenost od lavého okraja formulara
v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Color: umoznuje nastavit farbu pozadia komponentu.
Vlastnost Font: (s podponukou): umoznuje nastavit vlastnosti pouzitého
pisma.

Vlastnost Hint: umoznuje vlozit textovy riadok, ktory sa zobrazi, ak na
komponent presunieme kurzor mysi (tzv. bublinkovy popis).

Vlastnost TabOrder: umoznuje nastavit tabulatorové poradie.
ScrollBars: umoznuje nastavit viditelnost vodorovného a zvislého
rolovacieho pasu.

Zakladneé udalosti objektu Memo

Udalost OnChange: urcuje spravanie sa aplikacie, ked sa zmeni obsah
textu.

Udalost OnClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou klikneme na
komponent.
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Udalost OnDblClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou vykoname
dvojklik na komponent.

Udalost OnKeyDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je klaves
stlaceny.

Udalost OnKeyUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked uvolnime klaves.
Udalost OnKeyPress: urcuje spravanie sa aplikacie, ked na klavesnici
stlacime nejaky znak.

Udalost OnMouseDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je tlacidlo
mysSi stlaceneé.

Udalost OnMouseUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked pustime tlacidlo
mysi.

Udalost OnMouseMove: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je kurzor mysi
umiestneny na komponente.

Udalost OnEnter: urcuje spravanie sa aplikacie, ked sa komponent stane
aktivnym (receive the focus).

Udalost OnEXxit: urcuje spravanie sa aplikacie, ked komponent prestane
byt aktivnym.

443 Button (Tlacidlo)

Na to, aby sme do formulara pridali komponent Button, musime oznacit
TButton v okne Components, stlacit Enter, a Esc na zatvorenie okna.
Uprostred formulara sa objavi tlacidlo nazvané Button#; nazov
komponentu sa zobrazi ako menovka (label). Komponent vyzera ako dlhy,
uzky obdlznik, pozadie a text maju farbu predvolenu vo Windows; kontura
komponentu vyzera ako vyryta.

Zakladné vlastnosti objektu Button (Button object)

Vlastnost Caption: umoznuje nastavit text, ktory opisuje konkrétny
ovladaci prvok.

Vlastnost Default: ak je tato vlastnost nastavena na True (pravda) tlacidlo
je prepojené na klaves Enter. Stlacenim Enter zktorejkolvek polohy vo
formulari bude mozné vyvolat kéd obsluhy udalosti daného komponentu
(pozn. prekladatela: okrem tych komponentov, ktoré si samé aktivované
klavesom Enter).

Ak je tato vlastnost nastavena na True, okraj tlacidla bude cierny.
Vlastnost Cancel: Ak tato vlastnost nastavime na True, tlacidlo bude
prepojené s tlacidlom Esc. Stlacenim Enter z ktorejkolvek polohy vo
formulari bude mozné vyvolat kdd obsluhy udalosti daného komponentu.
Vlastnost Name: reprezentuje identifikachné meno komponentu vramci
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aplikacie.
Vlastnost Width: umoznuje nastavit Sirku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Height: umoznuje nastavit vySku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Top: umoZnuje nastavit vzdialenost od horného okraja
formulara v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Left: umoznuje nastavit vzdialenost od lavého okraja formulara
v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Font: (s podponukou): umoznuje nastavit vlastnosti pouZzitého
pisma.

Vlastnost Hint: umoznuje vlozit textovy riadok, ktory sa zobrazi, ak na
komponent presunieme kurzor mysi (tzv. bublinkovy popis).

Vlastnost TabOrder: umoznuje nastavit tabulatorové poradie.

Zakladné udalosti objektu Button (Button object)

Udalost OnClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou klikneme na
komponent.

Udalost OnKeyDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je klaves
stlaceny.

Udalost OnKeyUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked uvolnime klaves.
Udalost OnKeyPress: urcuje spravanie sa aplikacie, ked na klavesnici
stlacime nejaky znak.

Udalost OnMouseDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je tlacidlo
mysSi stlacené.

Udalost OnMouseUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked pustime tlacidlo
mysi.

Udalost OnMouseMove: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je kurzor mysi
umiestneny na komponente.

Udalost OnEnter: urcuje spravanie sa aplikacie, ked sa komponent stane
aktivnym (receive the focus).

Udalost OnExit: urcuje spravanie sa aplikacie, ked komponent prestane
byt aktivnym.

444 Objekt Label (Label object)

Na pridanie objektu Label do formulara musime vokne Components
vybrat Tlabel, stlacit Enter a napokon stlacit Esc na zatvorenie okna.
Menovka s nadzvom Label# sa zobrazi uprostred formulara; nazov
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komponentu sa objavi na menovke. Komponent vyzera ako textova
menovka, pozadie je priehladné a farba textu je tak4, ako je predvolena vo
Windows; okraj komponentu je viditelny len ak je oznaceny pocas
navrhovania.

Zakladneé vlastnosti a udalosti objektu Label (Label object)

Vlastnost Caption: nadpis umoznuje nastavit text, ktory opisuje konkrétny
ovladaci prvok.

Vlastnost Name: reprezentuje identifikacné meno komponentu vramci
aplikacie.

Vlastnost Width: umoznuje nastavit Sirku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Height: umoznuje nastavit vySku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Top: umoZnuje nastavit vzdialenost od horného okraja
formulara v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Left: umoznuje nastavit vzdialenost od lavého okraja formulara
v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Color: umoznuje nastavit farbu pozadia komponentu.
Vlastnost Font: (s podponukou): umoznuje nastavit vlastnosti pouzitého
pisma.

Vlastnost Hint: umoznuje vlozit textovy riadok, ktory sa zobrazi, ak na
komponent presunieme kurzor mysi (tzv. bublinkovy popis).

Zakladné udalosti objektu Label (Label object)

Udalost OnClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mysou klikneme na
komponent.

Udalost OnMouseDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je tlacidlo
mysSi stlaceneé.

Udalost OnMouseUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked pustime tlacidlo
mysi.

Udalost OnMouseMove: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je kurzor mysi
umiestneny na komponente.

445 Objekt ListBox (ListBox object)

Na to, aby sme do formulara pridali komponent ListBox, musime oznacit
TListBox v okne Components, stlacit Enter, a potom Esc na zatvorenie
okna.
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Zoznam pomenovany ListBox# sa umiestni doprostred formulara.
Komponent vyzera ako obdlznik, farba pozadia a pisma je pouzita taka,
aka je predvolena vo Windows; obrys komponentu m4 trojrozmerny vzhlad.

Zakladné vlastnosti objektu ListBox (ListBox object)

Vlastnost Items: umozZnuje nhdm do zoznamu zadat polozky. Stlacenim
Ctr+Enter sa otvori StringList Editor, vnom je mozné zadat polozky,
kazdid na samostatny riadok; na to aby boli sprdvne zobrazeneé,
doporucujeme pouzit co najkratSi nazov polozky zoznamu.

Vlastnost IntegralHeight: umoznuje nastavit vySku v obrazovych bodoch
(pixel) tak, aby sme dostali pozadovany pocet riadkov.

Vlastnost Name: reprezentuje identifikacné meno komponentu vramci
aplikacie.

Vlastnost Text: umoznuje nastavit obsah textovych komponentov.
Vlastnost Width: umoznuje nastavit Sirku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Height: umoznuje nastavit vySku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Top: umoZznuje nastavit vzdialenost od horného okraja
formulara v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Left: umoznuje nastavit vzdialenost od lavého okraja formulara
v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Font: (s podponukou): umoznuje nastavit vlastnosti pouzitého
pisma.

Vlastnost Hint: umoZnuje vlozit textovy riadok, ktory sa zobrazi, ak na
komponent presunieme kurzor mysi (tzv. bublinkovy popis).

Vlastnost TabOrder: umoznuje nastavit tabulatorové poradie.

Zakladné udalosti objektu ListBox (ListBox object)

Udalost OnClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou klikneme na
komponent.

Udalost OnDblClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou vykoname
dvojklik na komponent.

Udalost OnKeyDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je klaves
stlaceny.

Udalost OnKeyUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked uvolnime klaves.
Udalost OnKeyPress: urcuje spravanie sa aplikacie, ked na klavesnici
stlacime znak.

Udalost OnMouseDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked tlacidlo mysi
je stlacené.
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Udalost OnMouseUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked pustime tlacidlo
mysSi.

Udalost OnMouseMove: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je kurzor mysi
umiestneny na komponente.

Udalost OnEnter: urcuje spravanie sa aplikacie, ked sa komponent stane
aktivnym.

Udalost OnExit: urcuje spravanie sa aplikacie, ked komponent prestane
byt aktivnym.

4.4.6 Objekt ComboBox (ComboBox object)

Na pridanie komponentu ComboBox do formulara musime v okne
Components vybrat TComboBox, stlacit Enter a napokon stlacit Esc na
zatvorenie okna.

Zoznam/editacné policko nazyvané ComboBox sa zobrazi v strede
formulara; nazov komponentu sa objavi veditacnom riadku okna. Je to
zlozeny komponent, vyzera ako jednoriadkové editacné policko (viditelny je
len editacny riadok, nie zoznam); na pravom okraji policka je malé
trojrozmerné tlacidlo, na ktorom je mala Sipka smerujuca nadol.

Zakladné vlastnosti objektu ComboBox (ComboBox object)

Vlastnost Items: umoznuje nam do zoznamu zadat polozky. Stlacenim
Ctr+Enter sa otvori StringList Editor, vnom je mozné zadat polozky,
kazdd na samostatny riadok; na to aby boli spravne zobrazené,
doporucujeme pouzit co najkratSi nazov polozky zoznamu.

Vlastnost Name: reprezentuje identifikacné meno komponentu vramci
aplikacie.

Vlastnost Text: umoznuje nastavit obsah textovych komponentov.
Vlastnost Width: umoznuje nastavit Sirku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Height: umoznuje nastavit vySku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Top: umoZzZnuje nastavit vzdialenost od horného okraja
formulara v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Left: umoznuje nastavit vzdialenost od laveho okraja formulara
v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Color: umoznuje nastavit farbu pozadia komponentu.
Vlastnost Font: (s podponukou): umoznuje nastavit vlastnosti pouzitého
pisma.

Vlastnost Hint: umoZznuje vloZit textovy riadok, ktory sa zobrazi, ak na
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komponent presunieme kurzor mysi (tzv. bublinkovy popis).
Vlastnost TabOrder: umoznuje nastavit tabulatorové poradie.

Zakladné udalosti objektu ComboBox (ComboBox object)

Udalost OnChange: urcuje spravanie sa aplikacie, ked sa zmeni obsah
textu.

Udalost OnClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou klikneme na
komponent.

Udalost OnDblClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou vykoname
dvojklik na komponent.

Udalost OnKeyDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je klaves
stlaceny.

Udalost OnKeyUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked uvolnime klaves.
Udalost OnKeyPress: urcuje spravanie sa aplikacie, ked na klavesnici
stlacime nejaky znak.

Udalost OnMouseDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je tlacidlo
mysSi stlacené.

Udalost OnMouseUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked pustime tlacidlo
mysi.

Udalost OnMouseMove: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je kurzor mysi
umiestneny na komponente.

Udalost OnEnter: urcuje spravanie sa aplikacie, ked sa komponent stane
aktivnym.

Udalost OnExit: urcuje spravanie sa aplikacie, ked komponent prestane
byt aktivnym.

447 Objekt CheckBox: pridavanie vlastnosti a udalosti

Na to, aby sme do formulara pridali komponent CheckBox, musime
oznacit TCheckBox v okne Components, stlacit Enter, a potom Esc na
zatvorenie okna.

Zaciarkavacie policko nazvané CheckBox# bude umiestnené do stredu
formulara; ndzov komponentu sa objavi na menovke pola. Je to zloZzeny
komponent, vyzera ako Stvorcek s grafickou charakteristikou
jednoriadkoveho textoveho pola; moéze byt zaciarknuty alebo
nezaciarknuty; hned napravo je vZzdy menovka.

Zakladneé vlastnosti objektu CheckBox (CheckBox object)
Vlastnost Checked: urcuje stav pola: zaciarknuté alebo nezaciarknuté.
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Vlastnost Caption: urcuje text nadpisu pola.

Vlastnost Alignment: urcuje polohu textu napravo alebo nalavo od
zaciarkavacieho policka.

Vlastnost Name: reprezentuje identifikacné meno komponentu vramci
aplikacie (pozn. prekladatela: oproti originalu zruSena vlastnost text,
pretoze pre tento komponent neexistuje).

Vlastnost Width: umozZnuje nastavit Sirku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Height: umoznuje nastavit vySku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Top: umoZnuje nastavit vzdialenost od horného okraja
formulara v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Left: umoZznuje nastavit vzdialenost od lavého okraja formulara
v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Color: umoznuje nastavit farbu pozadia komponentu.
Vlastnost Font: (s podponukou): umoznuje nastavit vlastnosti pouzitého
pisma.

Vlastnost Hint: umoznuje vlozit textovy riadok, ktory sa zobrazi, ak na
komponent presunieme kurzor mysi (tzv. bublinkovy popis).

Zakladné udalosti objektu CheckBox (CheckBox object)

Udalost OnClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou klikneme na
komponent.

Udalost OnKeyDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je klaves
stlaceny.

Udalost OnKeyUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked uvolnime klaves.
Udalost OnKeyPress: urcuje spravanie sa aplikacie, ked na klavesnici
stlacime nejaky znak.

Udalost OnMouseDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je tlacidlo
mysSi stlaceneé.

Udalost OnMouseUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked pustime tlacidlo
mysi.

Udalost OnMouseMove: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je kurzor mysi
umiestneny na komponente.

Udalost OnEnter: urcuje spravanie sa aplikacie, ked sa komponent stane
aktivnym.

Udalost OnEXxit: urcuje spravanie sa aplikacie, ked komponent prestane
byt aktivnym.
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448 Objekt RadioButton (RadioButton object)

Na to, aby sme do formulara pridali komponent RadioButton, musime
v okne Components oznacit TRadioButton, stlacit Enter, a Esc na
zatvorenie okna. Tlacidlo volby nazvané RadioButton# sa zobrazi
doprostred formulara, ndzov komponentu sa zobrazi ako menovka tlacidla.
Je to zlozeny komponent, vyzera ako krazok; na pravej strane je vzdy
menovka.

Zakladné vlastnosti objektu RadioButton (RadioButton object)

Vlastnost Caption: urcuje text nadpisu krazku prepinaca.

Vlastnost Checked: Pravda/Nepravda (True/False) ci je vyznaceny alebo
nie.

Vlastnost Alignment: urcuje polohu textu vedla krazku (napravo alebo
nalavo).

Vlastnost Name: reprezentuje identifikacné meno komponentu vramci
aplikacie.

Vlastnost Width: umoznuje nastavit Sirku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Height: umozZnuje nastavit vySku komponentu v obrazovych
bodoch (pixel).

Vlastnost Top: umoznuje nastavit vzdialenost od horného okraja
formulara v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Left: umoZnuje nastavit vzdialenost od lavého okraja formulara
v obrazovych bodoch (pixel).

Vlastnost Color: umoznuje nastavit farbu pozadia komponentu.
Vlastnost Font: (s podponukou): umoznuje nastavit vlastnosti pouzitého
pisma.

Vlastnost Hint: umoznuje vlozit textovy riadok, ktory sa zobrazi, ak na
komponent presunieme kurzor mysi (tzv. bublinkovy popis).

Zakladneé udalosti objektu RadioButton (RadioButton object)

Udalost OnClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou klikneme na
komponent.

Udalost OnDblClick: urcuje spravanie sa aplikacie, ked mySou vykoname
dvojklik na komponent.

Udalost OnKeyDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je klaves
stlaceny.
Udalost OnKeyUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked uvolnime klaves.
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Udalost OnKeyPress: urcuje spravanie sa aplikacie, ked na klavesnici
stlacime nejaky znak.

Udalost OnMouseDown: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je tlacidlo
mysSi stlacené.

Udalost OnMouseUp: urcuje spravanie sa aplikacie, ked pustime tlacidlo
mysSi.

Udalost OnMouseMove: urcuje spravanie sa aplikacie, ked je kurzor mysi
umiestneny na komponente.

Udalost OnEnter: urcuje spravanie sa aplikacie, ked sa komponent stane
aktivnym (receive the focus).

Udalost OnExit: urcuje spravanie sa aplikacie, ked komponent prestane
byt aktivnym.

Cvicenie.

Dalsim krokom v naSom cviceni je usporiadat pridané komponenty vo
formulari tak, aby boli usporiadané spravne a logicky. Nastavime vlastnosti
kazdého komponentu vratane vlastnosti formulara.

A. Zacneme od formulara (Form).

1. Presunieme sa do okna Object Inspector (F11).

2. Presunieme sa do vyberového ramika s komponentmi (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Form 1 (Up) alebo (Down).

4. Enter.

5. Presunieme sa na Caption (Up) alebo (Down) a zadame "Udaje
o Studentoch".

6. Presunieme sa na Height (Down) a zadame "600".

7. Presunieme sa na Name (Down) a zadame "udaje".

8. Presunieme sa na ShowHint (Down), otvorime vyberové pole
(Alt+Down) a vyberieme True (Up) alebo (Down) alebo stlacame
(Ctrl+Down) kym ho nedosiahneme.

9. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "800".

10. Presunieme sa na WindowsState (Down) otvorime vyberové pole
(Alt+Down) a vyberieme wsMaximized (Up) alebo (Down) alebo stlacame
(Ctrl+Down) kym ho nedosiahneme.

Teraz musime nastavit vlastnosti prvého komponentu, menovky
(LabelName), ktora bude pred editacnym polickom "meno Studenta”; vo
formulari sa zobrazi vlavo hore. M6Zeme to urobit nasledujucim sp6sobom:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame v Ol, ak nie, presunieme sa
tam funkcnym klavesom (F11).
2. V ponukovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
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pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Labell (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Caption (Up) a zadame "Meno".

10. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame "".

11. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "10".

12. Presunieme sa na Name (Down) a zadame "LabelName".
13. Presunieme sa na TabOrder (Down) a zadame ™.

14. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "10".

15. Presunieme sa na Width (Down) a skontrolujeme, ci je nastavena na
hodnotu 60.

B. DalSou ulohou je nastavit vlastnosti dalSieho komponentu, editacného
policka "meno Studenta” (LabelName); bude sa nachadzat napravo od
prvého komponentu (menovky).

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame v Ol, ak nie, presunieme sa
tam funkcnym klavesom (F11).

2. V ponukovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Editl (Up) alebo (Down).

4. (Enter)

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter)

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter)

9. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame ™.

10. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "70".

11. Presunieme sa na Name (Down) a zadame "EditName".

12. Presunieme sa na TabOrder (Down) a zadame "0".

13. Presunieme sa na Text (Down) a stlacime Del, aby sme vymazali text,
ktory tu je predvoleny.

14. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "10".

15. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "250".

Teraz musime nastavit vlastnosti tretiemu komponentu, menovke
LabelSurname, ktora bude pred editacnym polickom "priezvisko Studenta";
zobrazi sa vpravo a trocha dalej od predchadzajuceho editacného policka,
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ako keby tvorila novl skupinu komponentov. MéZzeme to urobit
nasledujucim spésobom:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame v Ol, ak nie, presunieme sa
tam funkcnym klavesom (F11).

2. Vo vyberovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Label2 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Caption (Up) a zadame "Priezvisko".

10. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame "".

11. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "410".

12. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "LabelSurname".

13. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "10".

14. Presunieme sa na Width (Down) a skontrolujeme, ci je nastavena na
hodnotu 76.

Teraz musime nastavit vlastnosti Stvrtého komponentu, editacného policka
"priezvisko Studenta” (EditSurname); bude sa nachadzat napravo od svojej
menovky. Postupujeme takto:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2.V ponukovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Edit2 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame ™.
10. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "496".

11. Presunieme sa na Name (Down) a zadame "EditSurname”.

12. Presunieme sa na TabOrder (Down) a zadame "1".

13. Presunieme sa na Text (Down) a stlacime Del, aby sme vymazali text,
ktory tu je predvoleny.

14. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "10".
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15. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "250".

Teraz si nastavime vlastnosti piateho komponentu, prvého =z dvoch
prepinacov (RadioButtonMale), ktoré pouZijeme na zaznacenie pohlavia,
zobrazi sa pod menovkou mena Studenta, trochu nizSie, tak akoby mal
formovat novu skupinu komponentov.

Budeme postupovat nasledovne:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2.V ponukovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na RadioButton1 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Caption (Up) a zadame "Muz".

10. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame ™.

11. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "10".

12. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "RadioButtonMale".
13. Presunieme sa ha TabOrder (Down) a zadame "2".

14. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "70".

15. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "65".

Teraz si nastavime vlastnosti Siesteho komponentu, druhého z prepinacov
(RadioButtonFemale), ktorym oznacime pohlavie, zobrazi sa napravo od
predchadzajuceho. M6Zeme to urobit nasledujacim spésobom:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2.V ponukovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na RadioButton2 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Caption (Up) a zadame "Zena".

10. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame "".
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11. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "85".

12. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "RadioButtonFemale".
13. Presunieme sa na TabOrder (Down) a zadame "3".

14. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "70".

15. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "90".

Teraz si nastavime vlastnosti siedmeho komponentu, kombinovaného
ramika pre vek (ComboBoxAge); zobrazi sa napravo od predchadzajuceho
prepinaca, trocha dalej, nepatri ani do jednej skupiny komponentov a od
ostatnych je graficky izolovany. MéZeme to urobitnasledujucim spésobom:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2.V ponukovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na ComboBox1 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Caption (Up) a zadame "Vek".

10. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame ™.

11. Presunieme sa na Iltems (Up) or (Down).

12. (Ctrl+Enter).

13. Ked sa otvori okno StringListEditor zadame "0 - 10".

14. (Enter).

15. Zadame "20 - 30".

16. (Enter).

17. Tabulatorom Tab sa presunieme na OK a potvrdime klavesom Enter,
tym sa zaroven zavrie toto okno. Zatial sme vytvorili tri polozky, ktoré
budeme moéct vybrat neskor.

18. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "205".

19. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "ComboBoxAge".

20. Presunieme sa na Text (Down), a zadame "Oznacte vek...".

21. Presunieme sa na TabOrder (Down) a zadame "4".

22. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "70".

23. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "150".

Teraz si nastavime vlastnosti 6smeho komponentu, zaciarkavacieho
policka (CheckBoxHandicap) na oznacenie postihnutia (ak nejaké pripada
do uvahy); zobrazi sa napravo od predchadzajuceho kombinovaného
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ramika, trocha dalej; nepatri ani do jednej skupiny komponentov a od
ostatnych je graficky izolovany. M6Zzeme to urobit nasledujicim spdésobom:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2. V ponukovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na CheckBox1 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Caption (Up) a zadame "Postihnutie".

10. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame "".

11. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "385".

12. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "CheckBoxHandicap".
13. Presunieme sa ha TabOrder (Down) a zadame "5".

14. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "70".

15. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "105".

Teraz musime nastavit vlastnosti deviatemu komponentu, menovke
(LabelAddress), ktora bude pred editacnym polickom adresy; zobrazi sa
pod prvym prepinacom, trochu nizSie, ako keby tvorila novu skupinu
komponentov. MGzZeme to urobit nasledujiucim sposobom:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektoreobjektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2. Vo vyberovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Label3 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Caption (Up) a zadame "Adresa".

10. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame ™.

11. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "10".

12. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "LabelAddress".

13. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "130".

14. Presunieme sa na Width (Down) a skontrolujeme, ci je nastavena na
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hodnotu 72.

DalSim krokom je nastavenie vlastnosti desiateho komponentu, editacného
policka sadresou (EditAddress); zobrazi sa napravo od svojej menovky.
Postupujeme takto:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2.V ponukovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Edit3 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame ™.
10. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "92".

11. Presunieme sa na Name (Down) a zadame "EditAddress".

12. Presunieme sa na TabOrder (Down) a zadame "6".

13. Presunieme sa na Text (Down) a stlacime Del, aby sme vymazali text,
ktory tu je predvoleny.

14. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "130".

15. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "500".

Dalsim krokom je nastavenie vlastnosti jedenasteho komponentu,
zoznamu (ListBoxCity), v ktorom sa bude vyznacovat miesto bydliska;
zobrazi sa napravo od editacného policka adresy, ako sucast tejto skupiny
udajov. Postup je takyto:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2.V ponukovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na ListBox1 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Height (Up) a zadame "30".

10. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame "".
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11. Presunieme sa na Items (Down).

12. (Ctrl+Enter).

13. Ked sa otvori okno StringListEditor zadame "Vyznacte mesto...":

14. (Enter),

15. zadame "Bratislava”,

16. (Enter),

17. zadame "Banska Bystrica",

18. (Enter),

19. zadame "KosSice",

20. (Enter).

21. Tabulatorom Tab sa presunieme na OK a potvrdime klavesom Enter,
tym sa zaroven zavrie toto okno. Zatial sme vytvorili tri polozky, z ktorych si
neskér budeme méct vyberat.

22. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "602".

23. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "ListBoxCity".

24. Presunieme sa na TabOrder (Down) a zadame "7".

25. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "130".

26. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "160".

Teraz musime nastavit vlastnosti dvanastemu komponentu, menovke
(LabelNote), ktor4d bude pred viacriadkovym polickom (memo) pre
poznamky; zobrazi sa pod menovkou pre adresu, trochu nizSie, ako keby
tvorila novd skupinu komponentov. MéZzeme to urobit nasledujucim
spb6sobom:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2. Vo vyberovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Label4 (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Caption (Up) a zadame "Poznamky".

10. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame "".

11. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "10".

12. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "LabelNote".

13. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "190".

14. Presunieme sa na Width (Down) a skontrolujeme, ci je nastavena na
hodnotu "40".
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Teraz musime nastavit vlastnosti trinastemu komponentu, objektu "Memo"
(MemoNote); zobrazi sa napravo od svojej menovky. MGzeme to urobit
nasledujucim spésobom:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stadle nachddzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2. Vo vyberovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Memo1l (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (Ctrl+Enter).

7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame ™.
10. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "60".

11. Presunieme sa na Lines (Down).

12. (Ctrl+Enter).

13. Ked sa otvori okno StringListEditor, stlacime Back, aby sme vymazali
predvoleny text "Memol".

14. Tabulatorom Tab sa presunieme na OK a stlacenim (Enter) potvrdime
a zaroven zatvorime okno.

15. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "MemoNote".

16. Presunieme sa na TabOrder (Down) a zadame "8".

17. Presunieme sa nha Text (Down) a stlacime Del, aby sme vymazali
predvoleny text.

18. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "190".

19. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "700".

Teraz nastavime vlastnosti Strnasteho a posledného komponentu, tlacidla
(ButtonAdd), ktorym potvrdime a uloZime Udaje, ktoré sme doteraz zadali;
v okne sa zobrazi vpravo dole. Postup je nasledovny:

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame vinSpektore objektov, ak
nie, presunieme sa tam funkcnym klavesom (F11).

2. Vo vyberovom poli sa presunieme sa na ten komponent, s ktorym ideme
pracovat (Ctrl+Down).

3. Presunieme sa na Buttonl (Up) alebo (Down).

4. (Enter).

5. Presunieme sa na Font (Up) alebo (Down).

6. (CtrI+Enter).
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7. Vyberieme pismo Arial 14.

8. (Enter).

9. Presunieme sa na Caption (Up) a zadame "Pridaj".
10. Presunieme sa na Height (Down) a zadame "30".
11. Presunieme sa na Hint (Down) a zadame "".

12. Presunieme sa na Left (Down) a zadame "650".

13. Presunieme sa na Name (Down), a zadame "ButtonAdd".
14. Presunieme sa na TabOrder (Down) a zadame "9".

15. Presunieme sa na Top (Down) a zadame "500".

16. Presunieme sa na Width (Down) a zadame "100".

Na konci tohoto dlhého cvicenia uz mézeme vidiet nejaké vysledky. Ak
stlacime funkcny klaves (F9) a par sekind pockame, na monitore uvidime
"spustatelnd” verziu okna, ktoré sme prave navrhli; méZzeme sa vnom
pohybovat, zapisovat do editacnych policok, vyberat polozky, zaciarkavat
policka pri polozke pohlavie, avSak ak stlacime tlacidlo Pridat, nic sa
nestane: na to, aby nieco stalo, sa musime naucit eSte viac.

4.5 Navrhovanie formularov pristupnych pre nevidiacich
poullivatel ov

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa navrhovat formulare pristupné
pre nevidiacich pouzivatelov

V tejto casti si povieme o niektorych jednoduchych pravidlach, ktoré nam
umoznia vytvarat Standardné aplikdcie vo Windows pristupné pre
nevidiacich pouzivatelov.

Aké doporucenia ku grafickému stvarneniu by sme mali dat zrakovo
postihnutym programatorom, aby boli aplikacie, ktoré navrhuju, pristupné
pre zrakovo potihnutych pouzivatelov?

Cielom nie je wvytvaranie Specialnych "vyclenenych" aplikacii; ale
pouzivanie Standardnych aplikacii pre Windows, v ktorych sa uplatnuju
nasledujuce jednoduché pravidla. Tieto pravidla sU uzitocné pre
programatorov aj pre vSetkych pouzivatelov aplikacii.

Kazdy komponent ma vlastnost Top a Left, tieto urcuju vzdialenost
komponentu od horného a lavého okraja formulara v obrazovych bodoch
(pixel). Vlastnosti komponentu vyska (Height) a Sirka (Width) urcuja jeho
velkost. Na navrhovanie velkosti komponentov a ich umiestnovanie si
kazdy musi najst svoj vlastny systém, avSak vo vSeobecnosti sa pouzivaju
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nasobky 10, a medzi komponentami sa vynechava aspon 10 obrazovych
bodov (pixel). Mozno najjednoduchSie bude pracovat so Stvorcovymi
komponentami 50 bodov vysokych a 50 bodov Sirokych, s50 bodovou
medzerou medzi komponentami. Tak, ako pre jednoduchost navrhujeme aj
vcviceni vdalSej kapitole. AvSak vacSina programatorov pouziva
obdlznikové komponenty so Sirkou a vySkou vpomere 2 ku 1. Ak budete
pracovat na nejakom narocnejSom formulari, skér nez ho zacnete
programovat, navrhnite si ho, napriklad pomocou kociek Lega alebo na
kolikovej tabulke.

4.5.1 Pridrziavanie sa Standardov Windows

Vo vSeobecnosti, graficka stranka aplikacie by mala byt podla moznosti co
najpodobnejsia  Standardom pouzivanym vo Windows. Standardné
nastavenia vlastnosti komponentov, su tie, ktoré nam ponuka pocitac:
(Obrazovka, Vzhlad, Schéma).

Nastavenia pouzivatela su pre neho zjavne tie najvhodnejSie, preto by
programator nemal prepisovat tieto parametre, najma:

1. Farbu komponentov a ich nadpisov, vratane nadpisu formulara;
Ak je znejakého dbévodu nevyhnutné menit farbu pozadia alebo
textu, doporucujeme zmenit aj farbu textu, inak sa moéze stat, ze sa
nam zobrazi editacné policko s ciernym textom na ciernom pozadi.

2. Okraje komponentov. Napriklad textové pole bez okrajov méze byt
mylne pokladané za menovku a naopak.

3. Kurzor mysi. Kurzory navrhnuté podla vlastného vkusu sa mézu na
obrazovke zle zobrazovat alebo negativne vplyvat na prehladnost
pracovného prostredia.

4.5.2 Typ a velkost pisma

Pismo by nemalo byt mensSie nez 14 bodové, alebo by sa malo dat aspon
nastavit podla priania pouzivatela. Navrhujeme pouzivat bezné typy pisma
(Arial, Times New Roman, Courier New); pripadne by sa typ tiez mohol dat
nastavit. Predvoleny typ pisma je MS Sans Serif, 8 bodoveé.

4.5.3 Textovy popis (bublinkovy popis) komponentu.

VSetky komponenty by mali mat svoj textovy popis, ktory sa zobrazi, ak
presunime kurzor mysi na komponent; tento opis poskytne pouzivatelovi
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pomocou citaca obrazovky informaciu o komponente. Text by mal byt
obsiahnuty vo vlastnosti "Hint" daného komponentu, a potom aj vlastnost
"ShowHint" musi byt nastavend na "True" (pravda). Ak sa chcete
o vlastnosti "Hint" dozvediet viac, vyznacte ju a stlacte funkcny klaves "F1".

45.4 Spravne umiestnovanie komponentov vo formulari

Zvlastny déraz by sme mali klast na umiestnovanie komponentov vo
formulari tak, aby aplikacia jednoducho fungovala.
Vieme, ze vlastnosti "Width" (Sirka) a "Height" (vySka) urcujua velkost
komponentu a "Top" a "Left" urcuju umiestnenie vo formulari. Preto je
spravne nastavenie vlastnosti "Top" a "Left" nevyhnutné aj ked chceme
komponent umiestnit do pravej dolnej casti formulara.
Spravidla, ked uz sme vyznacili rozmery formulara, mézeme umiestnovat
komponenty; treba dbat najma na:
1. Vynechavanie miesta medzi komponentami a okrajom najmenej 10
obrazovych bodov (pixel).
2. Vynechavanie miesta medzi komponentami rovnakej skupiny, napr.
menovka a editacné policko, najmenej 10 obrazovych bodov (pixel).
3. Vynechavanie miesta najmenej 10 obrazovych bodov (pixel) medzi
dvoma skupinami komponentov.
4. Skontrolovanie velkosti a dlzky textu, ktory sa ma zobrazit
v komponente, ktory sme prave umiestnili, predtym, nez prejdeme na
dalSi komponent (napravo alebo pod)

POZOR: Nastavenie niektorych komponentov prebehne automaticky alebo
poloautomaticky; najma:

1. "Edit" (editacné policko) a "ComboBox" (kombinovany ramik). Vyska
komponentu sa nastavi automaticky na velkost textu nastavenej
vlastnostou Font (pismo)

2. "Label" (menovka). VySka a dlzka komponentu sa nastavi
automaticky na velkost textu nastavenej vlastnostou Font (pismo)

3. "Memo". (Viacriadkové textové pole), prispdsobovanie komponentu
neprebieha automaticky.

4. "ListBox" (Zoznam). Nastavenie komponentu neprebehne
automaticky. Nastavenim vlastnosti "IntegralHeight* na "True"
(pravda) sa vysSka komponentu prispdsobi tak, Zze bude obsahovat
presne jeden alebo viac riadkov textu. Vyberte velkost textu, potom
vo vlastnosti "Height" zadajte hodnotu rovnu alebo vysSiu vyske
riadkov, ktoré sa maju zobrazit, v obrazovych bodoch, vySka sa
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potom automaticky nastavi na spravnu hodnotu.
Napriklad: text pismom "Arial", 14 bodové

Vyska, Riadok, Autom. vyska,;
0to 25 0 0

26 to 47 1 26

48 to 69 2 48

70to0 91 3 70

5. "Button" (tlacidlo), "CheckBox" (zaciarkavacie policko) a
"RadioButton” (prepinac). Velkosti komponentov sa menovke nazvu
neprispésobuju automaticky. Na spravne nastavenie vlastnosti
komponentu doporucujeme vo vlastnosti Font pouzit pismo "Courier
New"  (neproporcionalne  pismo) vsStyle bold  (tucné).
V nasledujucej tabulke su uvedené navrhované vysky a Sirky
v obrazovych bodoch pre velkosti r6znych nazvov (v bodoch)

Velkost pisma | Vyska Sirka (1 znak)
8 17 28+7 na znak
10 20 30+8 na znak
12 23 33+10 na znak
14 26 36+11 na znak
16 29 39+13 na znak
18 32 42+14 na znak

4.6 Prechod od formulara k aplikacii

Ciel tejto podkapitoly: Na priklade sa spravhym sp6sobom
naucit vytvorit aplikaciu.

V tejto casti si krok za krokom ukazeme, ako vytvorit aplikaciu.

4.6.1 Priklad aplikacie "Hello"

Cvicenie.

Navrhneme jednoduchd aplikaciu, ktora bude po opakovanom stlacani
klavesu zobrazovat slovo "Hello!" a za nim nazov zakazdym inej eurépske;
krajiny.
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Na navrhnutie takejto aplikacie potrebujeme:
pridat vSetky potrebné komponenty do predvoleného formulara,
nastavit vlastnosti komponentov,
definovat obsluhy udalosti.

4.6.2 Pridavanie komponentov do "Hello"

Po pridani komponentov Tedit, Tlabel a TButton (plus formulara, ktory
ako teraz vieme, sa vBCB pridd automaticky), najdeme tieto Styri
komponenty Vo vyberovom poli komponentov inSpektora objektov: Buttonl,
Editl, Labell and Form1l

4.6.3 Nastavenie vlastnosti komponentov

Nastavenie vlastnosti pre Buttonl:

Caption =" zruSime a nechame prazdne

Font = Arial, Bold, 14 (vyberieme zo Standardného dialégového okna);
Hint ="Zmen..." (zadame);

Left = 150 (zadame);

ShowHint = True (vyberieme zo zoznamu);

TabOrder = 1 (zadame);

Top = 70 (zadame);

Width = 380 (zadame).

Nastavenie vlastnosti pre Edit1:

Font = Arial, Bold, 14 (vyberieme zo Standardného dialdgového okna);
Left = 150 (zadame);

Top =50 (zadame);

Hint = "Zobrazit" (zadame);

ShowHint = True (vyberieme zo zoznamu);

TabOrder = 0 (zadame);

Text = "Stlac tlacidlo..." (zadame);

Width = 380 (zadame).

Nastavenie vlastnosti pre Labell:

Alignment = taRightJustify (vyberieme zo zoznamu);

Caption = "Description” (zadame);

Font = Arial, 14 (vyberieme zo Standardného dialégového okna);
Hint = "Popis" (zadame);
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Left = 10 (zadame);

Top = 10 (zadame);

ShowHint = True (vyberieme zo zoznamu);
Width = 130 (zadame).

Nastavenie vlastnosti pre Form1:
Name = "Hello!" (zadame);
Caption = "Hello!" (zadame).

46.4 Definovanie obsluh udalosti

Aby sme mohli napisat program pre funkciu, ktora spracuje udalost,
musime sa stlacenim funkcného klavesu (F11) premiestnit do okna
Unitl.cpp.

Pod textom THello *Hello vynechame riadok.

NapiSeme tento kéd:

const int MAX HELLO = 6;
String Edit[ MAX HELLQ ;
String Button[ MAX HELLQ ;
String Label [ MAX HELLQ ;
I nt counter Edit=0;

I nt counter Button=0;

i nt counter_Label =0;

Po navrate do Ol oznacime formular Hello, potom sa presunieme do
Events, oznacime OnCreate a stlacime (Ctrl+Enter)

Medzi zlozené zatvorky vpiSeme tento kod:

Edit[0]="Hell o Austrial";
Edit[1] ="Hel |l o Engl and!";
Edit[2]="Hell o Gernmany!";
Edit[3]="Hell o G eece!";
Edit[4]="Hello Italy!";
Edit[5]="Hell o Sl ovakia!";

Button[ O] =" Austri a";
But t on[ 1] =" Engl and";
But t on[ 2] =" Ger many";
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Button[ 3] =" G eece";
Button[4]="Ital y";
But t on[ 5] =" Sl ovaki a";

Label [ 0] =" Austria";
Label [ 1] =" Engl and";
Label [ 2] =" Ger many";
Label [ 3] =" G eece";
Label [4] ="Ital y";
Label [ 5] =" Sl ovaki a";

But t onl- >Capti on=But t on[ 0] ;
count er Butt on++,

Po navrate do Ol vyznacime komponent Buttonl, potom sa premiestnime

do Events, oznacime OnClick a stlacime Ctrl+Enter.
Teraz medzi zloZené zatvorky vpiSeme tento kod:

Edit1- >Text =Edi t[ counter Edit];
But t on1- >Capt i on=But t on[ count er Button];
Label 1- >Capt i on=Label [ count er Label ] ;

i f (counter Edit==MAX HELLO 1)
counter Edit=0;

el se
counter Edit++;

i f (counter_Label ==MAX HELLO 1)
count er _Label =0;

el se
count er _Label ++;

i f (counter_ Button==MAX HELLO 1)
count er _But t on=0;

el se
count er Butt on++;

Teraz, po uloZzeni programu, mézeme spustit program.
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4.6.5 Projekt

Na vytvorenie aplikacie potrebujeme zacat projektom. Projekt obsahuje
vSetky zlozky, ktoré sa skompiluji a vytvoria aplikaciu nazvanu: subor
".exe".
Na zobrazenie komponentov navrhovanej aplikacie otvorime ponuku
View/Project/Manager (stlacime Ctrl+Alt+F11) a pohybujeme sa po
polozkach ponuky so stromovou Strukturou.

Kazdy komponent sa ulozi s odliSnou priponou, podla typu komponentu.
v nasej aplikacii sa ulozia nasledovné subory:

Unitl.dfm obsahuje grafickd stranku formulara a komponentov donho
pridanych.

Unitl.cpp obsahuje C++ kod obsluh udalosti alebo akékolvek dalSie
funkcie.

Unitl.h obsahuje implementované funkcie C++ suborov.

Projectl.bpr subor projektu, ktorym sa da projekt otvorit vo vyvojovom
prostredi C++.

Projectl.cpp obsahuje funkciu "winmain" na zacatie vykonavania
programu.

Projectl.res (k tomu sa vratime neskor).

Projekt ulozime tak, Ze otvorime ponuku (File/Save All) stlacenim
Ctrl+Shift+S.

Teraz otvorime novy priecinok, aby sme mohli ulozit formular Unit 1,
pouZzijeme na to bezny sposob ukladania suborov. Aj na ulozenie projektu
project 1 pouzijeme bezny spbésob ukladania. Pocitac sa nas opyta, ci
chceme projekt ulozit do rovnakého priecinka ako sme predtym ulozili
formular; dalSou tlohou je zamenit "projectl” za "hello".

Ak minimalizujeme aplikaciu C++ a otvorime priecinok, ktory obsahuje
projekt, uvidime vysledky. Teraz podme skompilovat a spustit program.

4.6.6 Kompilacia, spustanie programu

Kompilovanie znamena transforméaciu navrhu a implementécie projektu do
strojového kodu; t.j. postupnosti binarnych instrukcii, ktoré su zrozumitelné
pre operacny systém.

Teraz sa presunme do panelu ponuk (menu bar):
(Run/Run) alebo F9, po par sekundach sa spusti Hello.exe
Prostrednictvom klavesu Tab sa presunte na tlacidlo "Hello", stlacenim
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(Enter) sa zakazdym sprava v editacnom poli zmeni.

(Alt+F4) slazi na ukoncenie programu.

V priecinku, do ktorého sme predtym ulozili projekt teraz najdeme Styri
nové subory.

Hello.exe = spustatelny subor

Hello.obj a Unitl.obj = binarne subory, ktoré sme ziskali kompilaciou .cpp.
Hello.tds = s informaciami pre ladenie (debugging)

4.7 Ponuky (Menu)

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa ako pridat ponuky (menu) do
aplikacie

Standardné aplikacie vo Windows maju panel ponuk (Menu Bar). Panel
ponuk je vodorovny riadok so zakladnymi textovymi linkami, ktory sa
nachadza hned pod titulnym riadkom a nad panelom nastrojov (v pripade,
Ze aplikacia ma panel nastrojov). Ako vieme, kliknutim na polozku sa objavi
okno s viacerymi podpolozkami.

471 Pridavanie komponentu TMainMenu

V BCB je panel ponuk komponent ako kazdy iny (rovhako ako Edit
(editacné pole), Button (tlacidlo), Label (menovka) atd. ), a preto ho
musime do formulara pridat.

(F11) na presun do formulara Hello!,

(Alt) na presun do panelu ponuk (menu bar),
(Right) na presun do ponuky View,

(Down) na presun na polozku Component List,
(Enter),

(Down) posun na (TMainMenu),

(Enter),

(Esc) na zatvorenie okna Component List.

Komponent sa nam teraz zobrazil v strede formulara ako ikona; jeho
povodny nazov je MainMenul.

(F11) na presun do okna Ol.

Pri listovani vo vlastnostiach MainMenu1l, si méZzeme vSimnut, Ze tam nie
su ziadne vlastnosti, ktoré by sa vztahovali na umiestnenie, ako je napr.
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vlastnost Top, Left atd. Toto znamena, Ze komponent MainMenu je
graficky kontajner, ktory si mozno prispésobit pomocou Specifickych
funkcii, podobnych tym, ktoré su vnavigacnom paneli prehliadaca
Internetu.

DalSou ulohou je navrhnut graficka Struktaru panelu ponuk (menu bar).

4.7.2 Navrhovanie panelu ponuk (Menu Bar)

Ak chceme navrhnut panel ponuk (menu bar), musime splnit tieto ulohy:

Object Inspector,

(Ctr+Down) na presun do zoznamu komponentov, na ktorych chceme
pracovat,

(Up) alebo (Down) na presun do MainMenul,

(Enter),

(Up) alebo (Down) na presun na Name,

Zadame "HelloMenuBar".

Kazda polozka ponuky "HelloMenuBar" je spravovana ako sub-komponent,
v okne Ol m& svoj zoznam vlastnosti a spusta sa udalostou (OnClick).
Toto si ukazeme neskor.

Vlastnosti kazdej polozky ponuky su nasledovné:

Caption nastavuje nadpis polozky v zozname (Subor, Upravy atd.)
Checked vzozname, nalavo od polozky zobrazuje fajocku, fajocka ma
funkciu prepinaca

Enabled upozorni, Ze polozka je aktivna.

Hint umoZznuje nastavit bublinkovy popis, ktory sa zobrazi, ked umiestnime
kurzor mySi na komponent.

Name umoZzZnuje nastavit identifikacné meno komponentu vramci
aplikacie, toto meno pouziva program na identifikaciu komponentu.
Shortcut zrozbalovacieho zoznamu umozni vybrat sadu klavesovych
skratiek, pomocou ktorych sa bude mozZné presunut na udalost OnClick
nejakej polozky.

DalSou ulohou je zostavit nds panel ponuk (menu bar).

Zakladny zoznam ponuky HelloMenuBar bude zostaveny zo Subor,
Zobrazit, Pomoc.

Ponuka File bude mat polozku nazvanu Close, tato umozni opustit
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aplikaciu.

Ponuka View bude mat polozku nazvand Change, ktora bude spustat
udalost OnClick, a tato bude zakazdym menit jazyk v "Hello".

Ponuka Help bude mat poloZzku nazvanu Info, bude slizit na zobrazenie
okna Help.

1. Skontrolujeme, ci sa eSte stale nachadzame v inSpektore objektov.

2. (Ctrl+Down) na presun do vyberového pola komponentov, na ktorych
chceme pracovat.

3. (Up) alebo (Down) na presun na MainMenul.

4. (Enter).

5. (Up) alebo (Down) na presun na Iltems.

6. (Ctrl+Enter).

7. Zobrazi sa nam okno "Hello->HelloMenuBar"; nalavo hore je editaché
policko: toto je prva polozka hlavnej ponuky.

8. Zadame "&File".

9. (Enter).

10. Teraz sa nam zobrazili dve nové editacné policka, prvé, napravo od
File, druhé (aktivne) je pod nim.

11. Zadame "&Close".

12. (Enter).

13. Teraz sa nam pod Close zobrazi nove editacné policko; stlacime
(Right), aby sme sa presunuli na prazdne editacné policko napravo odFile.
14. Zadame "&View".

15. (Enter).

16. Teraz sa nam zobrazili dve nové editacné policka, prvé, napravo od
View, druhé (aktivne) je pod nim.

17. Zadame "&Change".

18. (Enter).

19. Teraz sa nam pod Change zobrazilo nové editacné policko; stlacenim
(Right) sa presunme napravo od View.

20. Zadame "&Help".

21. (Enter).

22. Teraz sa nam zobrazili dve nové editacné policka, jedno napravo od
Help, druhé (aktivne) je pod nim.

23. Zadame "&Info".

24. (Enter).

25. Pod Info sa zobrazi nové editacné policko.

Co znamena symbol "&", ktory sme zadali pred kazdu polozku?

Je to automaticka funkcia. Znak abecedy nasledujlci za tymto symbolom
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bude podciarknuty; to znamena, Ze ak stlacime (Alt+ podciarknuté
pismeno) spusti sa udalost OnClick. Ak je uz toto pismeno pouzité pri
inych polozkach, mézeme dat symbol "&" pred iné pismeno, ktoré chceme
podciarknut.

Spéat do Ol.

(Ctrl+Down).

Uvidime vSetky polozky implementovanej ponuky, plus polozky, ktoré sme
predtym pridali..

Vlastnost Name kazdej polozky bude pozostavat zjej menovky plus "1",
"Filel,"Viewl","Helpl" atd.

4.7.3 Pridavanie, odstranovanie a upravovanie panelov ponuk

Na to, aby sme pridali alebo vymazali polozky v paneli ponuk
HelloMainMenu, musime:

1. Presunut sa do inSpektora objektov,

2. (Ctr+Down) presunut sa ha komponent HelloMenuBar,

3. (Enter),

. (Up) alebo (Down) na presun na polozku ltems,

5. (Ctrl+Enter)

6. Pomocou Sipok sa presunut na polozku, ktori chceme zmazat.
7

8

N

. (Del)
. Pomocou Sipok sa presunut na polozku, ktora chceme pridat.
9. (Ins)
10. Zadat menovku pre novu polozku
11. (Enter)
12. Pomocou Sipok sa presunut na polozku, ktord chceme pridat do
podponuky.
13. (Ctrl+Right)
14. Zadame menovku pre prva polozku podponuky.
15. Teraz uvidime dve nové editacné policka, prvé je napravo od polozky,
ktori sme prave editovali, druhé (aktivne) je pod nou.
16. Dalej postupujeme beznym spésobom.

Cvicenie: Zmente vlastnost polozky v ponuke.

Presunieme sa do Ol

(Ctrl+Down) vyznacime komponent HelloMenuBar

(Enter)

(Up) alebo (Down) na presun na polozku, ktord chceme zmenit
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A teraz musime postupovat rovnako ako pri ostatnych komponentoch.

474 Realizacia udalosti OnClick

Na implementaciu HelloMenuBar, musime spustat udalost OnClick pri
Close, Change aInfo.

Udalost OnClick pri Close.
Tento postup je pre nas pomerne znamy.

V okne Object Inspector:

(Ctrl+Down) na vyznacenie komponentu HelloMenuBar,
(Enter)

(Up) alebo (Down) na presun na vlastnost Iltems
(Ctrl+Enter)

Sipkami sa presunieme na Close

Spéat do Ol

(Ctrl+Tab) na presun na Events

(Down) na presun na OnClick

(Ctrl+Enter)

V okne Unitl.ccp, medzi zloZzené zatvorky napiSeme tento kod:

d ose()
Cvicenia:
Zrealizujte udalost OnClick pri Change; pridajte nasledujuci kod:
Butt on1d i ck( Sender)
itc(ajalizujte udalost OnClick pri Info; na jeden riadok pridajte nasledujuci
od:

Appl i cation->MessageBox ("Stlacte tlacidlo, ak
chcete znenit spravu", "Help", MB (X);

Ukladanie aplikéacie.

(File/Save All)
F9 pre kompilaciu
Spustite program
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(Alt) na presun do panelu ponuk (menu bar)

Tak a teraz uz mézeme vidiet vysledky nasej prace.

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002



PROBIQ Borland C++ Builder manual strana 91

Kapitola 5: Zaklady programovaniav C++

Ciel tejto kapitoly:
Naucit sa vytvarat jednoduché programy na rieSenie velmi
jednoduchych problémov.

RieSenie jednoduchych problémov vratane myslienky udalosti (event),
postupnosti krokov (sequence) a manipulacie s udajmi.
Pouzitie editacnych policok (edit box), menoviek (label) a tlacidiel
s prikazmi (command button).
Syntax C++:
premenneé (variable) a konStanty (constant);
globalna and lokalna viditelnost (scope);
znakové (character) a ciselné (numeric) typy udajov;
operatory pre ciselné a znakové typy udajov;
konverzia medzi rdznymi typmi Udajov;
rezervované slova (keyword) a koncové znaky (terminator);
komentare (comment);

5.1 Umiestnenie komponentov

Kazdy z komponentov ma vlastnosti Top (hore) a Left (vlavo). Urcuju
vdzialenost koponentu od horného a od lavého okraja formulara
v obrazovych bodoch (pixel), pricom vlastnosti hei ght a wi dt h urcuju
jeho velkost. Budeme potrebovat zaviest vlastné pravidla pre
umiestnovanie komponentov a pre ich velkosti. Vo vSeobecnosti by sme
mali pracovat s nasobkami desiatich a medzi komponentmi nechat
medzeru aspon 10 bodov. Najjednoduchsie bude pracovat s komponentmi
vysokymi 50 bodov a Sirokymi 50 bodov a s medzerou 50 bodov medzi
komponentmi. Pre jednoduchost to doporucujeme Vv cviceniach
nasledujucej kapitoly. Napriek tomu véacSina programatorov pouZziva
obdlZznikové komponenty so Sirkou, ktord je aspon dvojnasobkom ich
vySky. Ak pracujeme s komplikovanym formularom, musime ho najprv
navrhnuat - pokasme sa pouzit pri rozmiestnovani komponentov stavebnicu
alebo kolikova tabulku (peg board) - a az potom zacnime
S programovanim.

Problém 1 - Scitovanie dvoch cisel
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V prvom cviceni budd na vstupe (input) 2 cisla, spocitame ich a vystupom
(output) bude vysledok scitania.

Vstup sa casto realizuje pomocou editacnych policok, zatial co vystup
pomocou menoviek. Pouzivatel méze menit vstup, ale nemal by mat
moZnost menit vystup, pretoze je to vysledok vypoctu.

K tomuto cviceniu budeme potrebovat 2 editacné policka pre 2 scitované
cisla a 1 menovku pre vysledok. Kazdé z editacnych policok by malo mat
nablizku menovku s vhodnym nadpisom (caption), ktory urcuje jeho
vyznam. Menovka pre vysledok bude obsahovat aj nadpis.

VSimnime si, Zze pouzivame menovky na 2 ucely. Menovku pouzivame na
popisanie susedného pola svstupnymi alebo vystupnymi Gdajmi, taktiez
donho umiestnujeme vystupné udaje.

Na zaver potrebujeme komponent, pomocou ktorého budeme spustat
udalost scitovanie cisel. Existuje vela spésobov, my pouZzijeme tlacidlo
s prikazom na ktoré klikneme pred samotnym zadavanim 2 cisel.

Zachime novy projekt a do formuléra pridajme:

2 editacné policka - edit box (Tedi t)

3 menovky - label (Tl abel )

1 tlacidlo s prikazom - command button (Tbut t on).

Pripomienka:

Pridame ich cez okno s komponentmi (Components box) (Alt-V,C).
NapiSeme jedno alebo dve zaciatocné pismena zmena komponentu a
stlacime (Enter). Ak uz mame vSetky potrebné komponenty, tak okno
s komponentmi zatvorime stlacenim (Escape).

VSetky potrebné komponenty su teraz nahromadené na kope v strede
formulara. Preto je dalSou ulohou rozmiestnenie komponentov vo formulari
a priradenie zmysluplnych mien a nadpisov k nim. Mena ako “Edit1” alebo
“Label2” nam sice povedia o aky druh komponentu ide, no nehovoria nic
o ich ucele. Ak v programe pouzijeme niekolko formularov, taktiez by mali
mat zmysluplné mena. Nakolko nasSe prvé programy budd mat len po
jednom formuléari, mézeme ponechat pévodné meno (Name) “Form1”.

V tomto programe umiestnime vSetky komponenty do vodorovného pasu
pozdlz horného okraja formulara. Takto ich precitame takmer ako bezny
vysledok scitovania. Kazdy komponent bude mat Sirku (Width) 50
obrazovych bodov (pixels), medzera medzi dvoma komponentmi bude 50
bodov. Takze kazdy komponent bude mat vlastnost Top (hore) nastavenu
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na 0, a vlastnost W dt h nastavenu na 50. Prvy komponent bude mat
vlastnost Left (vlavo) nastavenu na 0, dalSi na 100, potom 200 atd.
vtomto formulari bude 6 komponentov, musime preto skontrolovat, ci je
formular dostatocne Siroky. Vlastnost W dt h (Sirka) mu nastavime na
minimalne 600. Budeme sa snazit pouzivat Stvorcové komponenty, preto aj
ich vlastnost Hei ght (vySka) bude nastavena na 50. Zistime, Ze tomu
nebude vzdy tak, najma pri menovkach, no to nas teraz nemusi trapit.

Zacneme s komponentom “Labell”. Zmenime jeho vlastnosti Narme (meno)
a Capt i on (nadpis) a potom ho presunieme.

(Pripomienka: (F11) pre okno Object Inspector, potom (Ctrl+Down)
k zoznamu komponentov.)

Zmenime vlastnost Nane nal bl _first nunber.

Zmenime vlastnost Capti onna“Prvé cislo”.

Zmenime vlastnost Wr dW ap na t r ue. Tymto zabezpecime, aby bol cely
nadpis v menovke viditelny.

Presunieme ho do lavého horného rohu formulara tak, ze mu nastavime
obe vlastnosti Top aj Left naO.

Vlastnosti W dt h a Hei ght nastavime na 50.

Ak zmenime vySku menovky a potom nejaku inu vlastnost, méze sa stat,
Ze sa vySka zmeni na pévodnu hodnotu. Teraz to naozaj nie je dolezité, no
je dobré byt informovany, Ze sa nieco takéto moze stat.

Dalej umiestnime komponent “Edit1”. Bude obsahovat prvé cislo
z nasho suctu. Opat budeme menit vlastnosti Nare a Capt i on a potom ho
presunieme.

Zmenime vlastnost Nane naedi _first nunber.

Zmenime vlastnost Text na medzeru (blank space), pretoze po spusteni
programu tu budeme zapisovat cislo.

Zmenime vlastnost Positionna Top = 0, Left = 100, Height =
50, Wdth = 50.

Toto bude prvy komponent, ktory v programe pouzijeme, preto sa uistime,
ze jeho vlastnost TabOr der (poradie pri stlacani (Tab)) ma hodnotu 0.
VSimnime si, ze prvy komponent ma TabOrder rovny 0. Coskoro si
zvykneme na sp6sob pocitania v C++, kde zvacSa zaciname pocitat od 0 a
nie od 1.

Dalej potrebujeme umiestnit tlacidlo. Vlastnost Name zmenime na
btn_add a Caption zmenime na Scitaj!. Jeho poziciu zmenime
pomocou vlastnosti Top = 0, Left = 200, Height = 50, Wdth
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= 50.

Teraz sa pokusime spravne umiestnit komponenty “Label 2" and
“Edi t 2” v naSom formulari. Pouzijeme ich pre druhé cislo. Urobime tak
eSte skor, nez si pozrieme nizSie uvedené rieSenie.

RieSenie:

Label 2 ma mat vlastnosti Name = | bl _secondnunber, Caption
Druhé cislo, Top = 0, Left = 300, Height = 50, Wdth
50.

Edi t 2 ma mat vlastnosti Nane = edi _secondnunber, Text je
prazdny, Top = 0, Left = 400, Height = 50, Wdth = 50.

Label 3 bude na zaciatku obsahovat nadpis (Caption) “Wsl edok”.
Neskor bude obsahovat aj samotny vysledok. Umiestnime ho vo formulari
a potom si pozrieme nizSie uvedené rieSenie.

RieSenie:
Label 3 ma mat vlastnosti Nane = |[|bl_answer, Caption =
Wsl edok, Top = 0, Left = 500, Height = 50, Wdth = 50.

VSimnime si, Ze po umiestneni komponentov vo formulari sa mézeme
medzi nimi pohybovat pomocou klavesu (Tab). Medzi komponentmi, ktore
su priblizne na jednej vodorovnej ciare (v riadku) sa méZzeme pohybovat aj
pomocou Sipok vlavo a vpravo. Medzi komponentmi, ktoré su priblizne na
jednej zvislej ciare (v stlpci) sa mdézeme pohybovat aj pomocou Sipok hore
a dolu. VyskuSajme si pouzitie Sipok.

Navrhli sme formular. Ak sa teraz pokusime program spustit, bude
skompilovany a spusteny, ale v podstate nic neurobi. VyskuSajme to! Ked
zadame dve cisla a klikneme na tlacidlo Scitaj!, nepozorujeme Ziadnu
zmenu. Preco je to tak? Vieme co by sa malo stat po stlaceni tlacidla
Scitaj!. Je to ocividné, mali by sa scitat cisla. AvSak pocitac vie urobit len
to, co mu prikdZzeme aby urobil, a my sme vlastne nepovedali, Ze chceme
po stlaceni tlacidla scitat cisla.

Urobime dvojklik na tlacidle Scitaj!, alebo stlacime (F11) pre otvorenie
okna Object Inspector. Potom stlacime (Ctrl+Down) pre zoznam
komponentov, vyberieme bt n_add a pomocou (Ctrl+Tab) sa presunieme
na zalozku Events. Najdeme udalost Ond i ck, pomocou (Tab) sa
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presunieme do pravého stlpca, ktory bude prazdny a stlacime (Ctrl+Enter).
Tym sa presunieme do okna skdédom a najdeme kus kodu patriaceho
udalosti nazvanej bt n_addd i ck, ktory pre nas vygeneroval BCB5. Keby
sme sa vratili do okna Object Inspector pre bt n_add, zistili by sme, Ze tu
bola pre nds pomenovana udalostOnd i ck.

Otvori sa okno s kddom pre Unitl a kurzor by mal byt umiestneny vo vnutri
funkcie bt n_addd i ck. Toto je udalost, ktord sa spusta kliknutim na
tlacidlo Scitaj!. Kod by mal vyzerat takto:

void fastcall TFornmil::btn_addd i ck(TObj ect
*Sender)

{
}

ZloZené zatvorky tu maju velky vyznam. Su akymsi kontajnerom pre vSetok
kod, ktory patri funkcii. Pozorne tento kod vpiSme medzi zatvorky:

Int numl, nunR, answer;

nunml = edi firstnunber->Text. Tolnt();

nun? = edi _secondnunber->Text. Tolnt();
answer = nunil + nung;

| bl _answer->Caption = "Wsledok = " +
String(answer);

Teraz sa opéat pokusime spustit program. Ked teraz klikneme na tlacidlo
Scitaj!, mali by sme ziskat vysledok rovny suctu zadanych cisel.

Aku carovnu formulu sme to prave napisali, Ze nas program pracuje presne
tak, ako sme chceli? Program v C++ obsahuje mnoZstvo funkcii. Prvé
funkcie, s ktorymi sa stretAvame, su Specialne funkcie nazyvané event
handler (funkcia, ktor4 spracuje udalost). Takato funkcia obsahuje kéd,
ktory spracuva spustend udalost. V naSom pripade bola udalost spustena
kliknutim na tlacidlo Scitaj!. Toto je udalost “Ond i ck”, C++ ju pre nas
pomenuje - priradi jej meno, ktoré sa sklada z mena tlacidla a slova “Click”.
Kéd funkcie je vzdy uzavrety v zlozenych zatvorkach { } . Funkcie m6zu
mat aj parametre, ktoré sa uvadzaju bezprostredne za menom funkcie, a
su uzavreté v okrahlych zatvorkach ( ) . ESte sa ktomu vratime, avSak
zatial ponechame C++, aby pre nas automaticky generoval parametre,
zatial co sa zameriame na kod v zloZzenych zatvorkach.
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Nas kod pre tato funkciu (funkciu, ktora spracuje udalost) ma pat riadkov,
ktoré potrebujeme pozorne analyzovat.

i nt nunl, nun®, answer;

Pri vacSine funkcii budeme potrebovat deklarovat nejaké premenné. Tento
prikaz hovori kompilatoru, Zze budeme mat tri celociselné premenné
(integers). VSimnime si, 22 premenné v zozname su oddelené ciarkami.
C++ skracuje i nt eger na i nt. Su to lokalne premenné, ktoré su platné
len vramci funkcie a zanikaju pri dosiahnuti jej koncovej zloZzenej
zatvorky } .

Premenné mozeme deklarovat kdekolvek vramci kédu, no je dobrym
zvykom deklarovat vSetky na jednom mieste, a to na zaciatku funkcie.
Meno premennej musime vzdy pisat znak po znaku presne tak, ako sme
ho uviedli pri deklaracii premennej. Ked sa teda objavi chyba pri kompilacii
“Undefined synbol” (symbol nie je definovany), jednoducho
porovname znak po znaku premennu v prikaze s jej deklaraciou.

V kéde sa taktiez objavi pomerne vela bodkociarok.

Interpunkcia je délezitou sucastou kédu. Pri beznom pisani uspejeme aj
ked zabudneme nejaké ciarky alebo ich pouzijeme tam, kde by bolo
vhodnejSie pouzit bodkociarky. Ale v programovani je interpunkcia rovnako
dolezitd ako pravopis. V C++ sa bodkociarka pouziva ako koncovy znak
(terminator) prikazu (ako napr. deklaracie alebo prikazu na uskutocnenie
niecoho). V niektorych jazykoch piSeme kazdy prikaz na novy riadok. C++
je jazyk svolnym formatovanim, co znamena, Ze programatori mézu kod
stlacat alebo roztahovat podla lubovéle. Vo vSeobecnosti je jednoduchSie
citat roztiahnuty kod. Je to vyhodné pre cloveka, nie vSak pre pocitac.
Kompilator nepotrebuje mat kod rozdeleny na jednotlivych riadkoch,
potrebuje vSak prikazy oddelené bodkociarkami a bloky kodu, akymi su
napr. funkcie, uzavreté v zlozenych zéatvorkach.

nunml = edi firstnunber->Text. Tolnt();

Toto je priradovaci prikaz. ldentifikatoru nalavo od znaku rovna sa je
priradena hodnota vyrazu napravo. Vtomto pripade je premennej numl
priradena hodnota, ktord sme vpisali do editacného policka. C++ pouziva
symbol - > na spojenie objektu s konkrétnou vlastnostou. V tomto pripade
je to vlastnost Text objektu edi fir st nunber. Ale nechceme Text ako
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retazec znakov, chceme Text ako celé cislo. Funkcia Tol nt () konvertuje
retazec znakov na celé cislo.

nun? = edi _secondnunber->Text. Tolnt();

Toto je dalSi priradovaci prikaz, velmi podobny tomu predchadzajucemu.
Nastavuje nun na hodnotu rovnua cislu , ktoré sme vpisali do druhého
editacného policka.

answer = nunl + nun®;

Tento priradovaci prikaz len scita dve cisla a vysledok vlozi do premennej
“answer”. Pamatajme, Ze priradovaci prikaz musi mat identifikator pre
vysledok nalavo. Ak napiseme

nunl + nun® = answer;
objavi sa chyba pri kompilacii.

| bl _answer->Caption = "Wsledok = " +
String(answer);

Toto je dalSi priradovaci prikaz. Nalavo je vlastnost Caption komponentu
| bl _answer. KedZzZe bola premenna answer deklarovana ako celé cislo
(int), musime ho najprv skonvertovat spat na text a az potom méze byt
zobrazené vkomponente | abel . Pouzijeme na to funkciu String(). A
znak + tu ma nové pouzitie, spojenie dvoch retazcov. Vysledkom je, Ze
druhy retazec je pripojeny na koniec prvého, resp. zretazeny
(concatenated). Tento silny nastroj, ktory maju jazyky podobné C++
nazyvame "pretazenie" operatorov (overloading). Znak + “vie” z kontextu Ci
méa spocitat dve cisla alebo zretazit dva retazce. Uvodzovky okolo
“Wsl edok = " hovoria pocitacu, Zze ma dat na vystup presne to (znak
po znaku), co je v nich uvedené. Casto to nazyvame "string literal”.

Vsimnime si, ze sme tu pouzili funkcie dvoma ré6znymi sposobmi:

edi _secondnunber - >Text . Tol nt ()
String(answer)

V prvom pripade je syntax

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002



PROBIQ Borland C++ Builder manual Strana 98

obj ect nane. functi onnane()

a v druhom pripade mame syntax
functi onnane( par anet er)

Ktory zapis mame pouzit? Presne ten, ktory potrebujeme
obj ect nane. f unct i onnane( par anet er)

C++ pre nas automaticky vygeneroval hlavicku funkcie pre udalost button
click. Je takato:

void fastcall TFornmil::btn_addd i ck(Thj ect
*Sender)

Objektom tu je Tf orni, funkciou je btn_addd ick a parametrom je
*Sender . Pri volani funkcie sa dvojitd dvojbodka : : z deklaracie funkcie
zmeni na . alebo - >.

Niekedy nepotrebujeme meno objektu, inokedy nepotrebujeme parameter.
Dufajme, Ze to bude jasnejSie ako bude kurz pokracovat. Zatial
programujme podla uvedenych prikladov a prilis sa tym nezatazujme.

5.2 Testovanie

Niekolkokrat spustime nas program. Pracuje vzdy spravne? Co ak zadame
desatinné cisla? Co sa stane ak namiesto cisel zadame znaky? testovanie
je dolezitou fazou vyroby programu. len ak dékladne otestujeme program,
mozeme si byt pomerne isti, Zze sme nasli chyby. Kolko ste pouzili takych
komercnych programov, ktoré pracovali korektne a nikdy "nepadali"?
Napriek velkému usiliu vynakladanému na ich testovanie, su velké
programy len zriedkakedy bez chybiciek.

5.3 Komentare

DalSou dblezitou sucastou programovania, o ktorej sme eSte neuvazovali,
je dokumentacia. Ak nacitame kod tohto programu po Siestich mesiacoch,
budeme presne vediet co robi? NajlepSim miestom na vysvetlenie co a ako
program robi je samotny program. Takto urcite nestratime dokumentaciu.
Ak mame kod, mame aj vysvetlivky.
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Existuju dva spdsoby, ktorymi by sme mali dokladovat kéd. Jednym z nich
je "autodokumentéacia”, ked program hovori sdm o sebe, pretoze sme
pouzili zmysluplné mena premennych a napisali sme prehladny a lahko
citatelny kdd. Casto mame na vyber niekolko spésobov ako zapisat kus
programu. ZjednoduSene povedané, mali by sme pouzit ten spésob, ktory
je podla nas najzrozumitelnejSi, a to aj vtedy, ak nie je jednym

z najelegantnejSich. Ocenime to neskor, ked budeme musiet osobne,
alebo niekto z nasSich kolegov, robit v programe nejaké zmeny.

Druhym spbsobom, prinaggmensom rovnako délezitym, je pouZzitie
komentarov. Komentare by nemali byt niecim navysSe, co do programu
vlozime napr. predtym, nez ho odovzdame ucitelovi na ohodnotenie.
V kazdom programe, ktory piSeme, by mali byt uz od zaciatku. Zacnime
teraz a komentare nech su neoddelitelnou sucastou nasho
programatorského Zivota.

C++ ponuka dva druhy komentarov. Ak kompilator nijde kdekolvek v kéde
znaky // povazuje zvySok riadku za komentar. Inym spdsobom je
uzatvorenie komentarov medzi symboly /* a */. Takyto komentar méze
byt v ramci jedného riadku, alebo méze presahovat cez niekolko riadkov.

Co potrebujeme na komentovanie? Kazdy program by mal zacinat
komentéarov, v ktorom je uvedené kto a kedy program napisal, pripadne aj
cislo verzie a datum poslednej zmeny. Nasledovat by malo strucné
vysvetlenie toho, co program robi. M6zeme si tym uSetrit hodiny brodenia
sa v kodoch, pri hladani konkrétneho programu. Nas program by mohol
zacinat napriklad takto:

/*

Zadaj a spocitaj dve celé cisla, zobraz
vysl edok.

MPW 01/ 01/ 02

Verzia 1.0 naposl edy opravované 01/01/02
*/

TaktieZz by sme mali na zaciatok kazdej funkcie pridat komentér, ktory by
vysvetloval co robi:

void fastcall TFormil::btn_Addd i ck(TObj ect
*Sender)
/| spocitaj celé cisla z editacnych policok,
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zobraz vysl edok

Obcas budeme potrebovat komentare vkode. V jednoduchom programe
nam samotné meno premennej povie vSetko potrebné. Ak by tomu tak
nebolo, pridame kratky komentar objasnujuci ich vyznam. Podobne aj
domyselny kus kodu potrebuje poznamku na jeho objasnenie. Budeme si
pamatat aj po rokoch, preco pocitadlo zacina na cisle 3? Ak nie, pridajme
komentar. Spolahnime sa na vlastny usudok pri urcovani rozumnej miery
komentovania. nasledujuci komentar je nepotrebny a len rusi program -
program je tazSie a vbbec nie lahSie citatelny.

answer = nunl + nun®; /* spocita numl a nun® a
vysl edok ul ozi do answer */

Doplnme do nasho kodu vhodné komentare a potom ulozme kéd ako
uni t _addnuns. cpp a projekt ako pr oj _addnuns. bpr.

5.4 Viac vypoctov

Teraz do nasho programu pridame tlacidla pre odcitanie, nasobenie a
delenie. Pozicia tlacidla Scitaj! je (Top = 0, Left = 200). Tlacidlo pre
odcitanie umiestnime pod neho na poziciu (Top = 100, Left = 200).
Umiestnime ho teraz do formulara. Priradime mu nadpis (Capti on)
“Odcitaj!” a meno “bt n_Subt ract ”.

Kod pre tlacidlo Odcitaj! bude velmi podobny kodu pre tlacidlo Scitaj!.
Skopirujeme a vlozime kéd zudalosti btn_addd ick do udalosti
bt n_subt ract d i ck. Vo vypocte zmenime znamienko + na —. Spustime
program a otestujme, ci pracuje spravne snovym tlacidlom Qdcitaj! a
nadalej aj s tlacidlom Scitaj!.

Nezabudli sme pridat komentar pre novu udalost a zmenit komentar pre
cely program?

Ak modifikujeme program, je dblezité otestovat, Ze aj "nezmenené" casti
programu funguju nadalej spravne. Ak zapisujeme kbéd reSpektujuc
modularnu organizaciu, nemalo by dojst k "vedlajSim ucinkom" v inych
castiach kodu, no radSej to vzdy otestujme.

Teraz pridajme pod tlacidlo Odcitaj! aj tlacidla pre nasobenie a delenie,
doplnme kéd a komentare a znovu otestujme program.
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Ak sme pisali kéd vnavrhovanom poradi, zistime, Ze pos spusteni
programu sa pomocou (Tab) presuvame medzi komponentmi v poradi
edi _firstnunber, edi _secondnunber, btn_add, btn_subtract,
btn_multiply, btn_divide. Ak tymto komponentom skontrolujeme vlastnost
TabOr der, zistime, Ze rastie od 0 po 5 vo vysSSie uvedenom poradi.
TabOr der ktoréhokolvek zkomponentov mdézZeme zmenit na cislo, ktoré
eSte nie je pouzité. Ak su v tejto postupnosti medzery, focus (kurzor) bude

presunuty na komponent s najnizSim  znasledujucich  cisel.
Poexperimentujme a potom obnovme pdvodné poradie.

Pocas nasho testovanie by sme mali objavit aj problémy sdelenim. Ak
delime cislo 4 cislom 2, tak dostaneme spravny vysledok 2. Ale co sa
stane ak delime cislo 5 cislom 2? Opéat dostaneme vysledok 2. A je to
spravny vysledok! Povedali sme kompilatoru, ze pracujeme s celymi
cislami. To znamena, Ze vSetky desatinné casti cisel su jednoducho
zanedbané. Symbol delenia/ je dalSim z pretazenych operatorov. Ak
delime dve celé cisla, vysledkom bude celé cislo; ak delime dve reéalne
cisla s desatinnou castou, vysledkom bude realne cislo. Co ak mame jedno
celé a jedno realne cislo? V tomto pripade bude celé cislo prevedené na
readlne a potom budeme delit. Pri celociselnom deleni je vysledkom
celociselny podiel plus zvySok. Teda 5 delené 2 dava podiel 2 a zvySok 1.
Neskor sa k tomu eSte vratime.

Rozhodli sme sa, ze ak bude nenulovy zvySok po deleni, budeme chciet
zobrazit aj desatinnu cast vysledku. 5 delené 2 by teda malo byt 2,5. C++
pozna niekolko typov udajov pre realne cisla. Jeden z nich sa vola double.
Zadeklarujme teda premennd answer v udalosti btn_divideClick ako
doubl e:

int nunl, nun®;
doubl e answer ;

Otestujme! Co sa stalo? preco su vysledky aj nadalej nespravne? Sice
sme zmenili typ vysledku, ale nezmenili sme typ operandov (delenec a
delitel). Stale delime dve celé cisla, preto je aj vysledok celé cislo. 5 delené
2 je 2 a zvySok je 1. M6Zzeme zmenit typ vysledku 2 na reélne cislo, no
stale je to 2 alebo 2.00000, a nie znicoho nic 2.5. Ak chceme previest

“realne" delenie, musime mat realne operandy. Zmenme typ nuni and
nun® v DivideClick na doubl e. TaktieZ musime zmenit konverznu funkciu
pre text veditacnych polickach. Namiesto funkcie Tol nt (), budeme
potrebovat funkciu ToDoubl e(). Skompilujme programa opéat ho
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otestujme. Teraz by uz mal pracovat podla naSich predstav.

Pozrime sa spat na kod. V troch z udalosti kliknutia sme deklarovali num1l
a nun® ako celé cisla, ale vbt n_di vi ded i ck ako double (realne cisla).
Je to podstatné? Nie je, pretoZze su navzajom nezavislé a viditelné na
rébznych  miestach. Celociselnd  premennd nunl  deklarovanu
vbtn_addd i ck kompilator identifikuje ako nuni, ktoré prislicha do
vnutra bt n_addd i ck; je to nieco celkom iné nez premenna
vbtn_subtract di ck, ktora je zhodou okolnosti tiez celociselna a vola
sa numl. Tieto dve celociselné premenné s menom nunil mimo svojich
funkcii neexistuju, zaberaju rézne casti pamate a kompilator si ich nikdy
nepopletie. Obdobne, ak sa volate John a patrite do rodiny Smithovcov, tak
vas ziadna nadhoda nepopletie tak, aby ste sa vybrali domov ako John z tej
istej Skoly, ktory patri do rodiny Williamsovcov.

Ulozme kéd unitu a projekt pod vhodnymi menami. LachsSie si zapamatame
co patri ksebe ak budd mat rovhaké mena s predponami unit _ alebo
proj _. Budu sa liSit aj priponami . cpp pre kod a . bpr pre projekt.

5.5 Zamienanie penazi (zmenaren)

Ulohou je napisat program, ktory bude zamienat rdzne meny.

MbZeme zamienat britské libry a euro, dolare a euro alebo iné meny podla
vlastného vyberu. V case pisania tohto materialu boli platné kurzy priblizne
takéto:

£1 =€1,60

$1 =€0,93
ale mdzeme pouzit aktualne kurzy.

Skor nez zacneme pisat kéd pre nas formular, zamyslime sa nad jeho
navrhom.

Chceme zamienat libry na euro, euro na libry alebo oboje?

Ak budeme zamienat len jednym smerom, budeme potrebovat editacné
policko (edit box) pre vstup a menovku (label) pre vystup. Ale co
s programom, ktory zamiena oboma smermi? Budeme mat formular
s dvoma castami, a kazda z nich bude mat editacné policko a menovku?
Budeme mat formular s dvomi editacnymi polickami, z ktorych kazdé méze
byt pouzité ako vstup alebo vystup, a dve tlacidla?

Budem mat dalSie tlacidlo, ktoré pred novym zamienanim vymaZze
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predchadzajuce zamienanie?
Budeme mat len jednu sadu komponentov a pred zamienanim otestujeme,
ci je jedno editacné policko vyplnené a druhé je prazdne?

Mozno si to momentalne nemyslite, no pisanie kédu je najjednoduchSou
castou programovania. Tou narocnou castou je navrh, pretoze dobry navrh
na zaciatku programovania nam moéze neskor uSetrit vela sklamani. Je
velmi délezité vSetko si premysliet a navrhut eSte skor, nez zacheme pisat
kod. Vzdy nas to laka sadnut si k pocitacu a zacat pisat kod. Skisme tomu
odolat a najprv sa zamyslime nad navrhom. Z dlhodobého hladiska nam to
naozaj usetri cas a namabhu.

Z vySSie uvedenych rieSeni je pravdepodobne najlepSim to posledné, ale
nez ho zrealizujeme, potrebujeme si eSte osvojit niekolko
programatorskych technik. V rieSeni, ktoré teraz naprogramujeme
pouZijeme jednu sadu editacnych policok pre Udaje a tri tlacidla pre
zamienanie oboma smermi a vymazanie predchadzajucich adajov.

Zacnime novy projekt a do formulara pridajme:

2 menovky (label)

2 editacné policka (edit box)

3 tlacidla (button)

Dve tlacidla a dve editacné policka umiestnime do horného riadku (s Top
= 0). Vhodne zmenme ich velkost, pomenujme ich a pridajme nadpisy.
Do riadku pod nimi umiestnime tri tlacidla.

Urobme to skor, nez si precitame nizSie uvedeny navrh.

Label 1 mb6ze mat

Nane = | bl _pounds

Caption = Britské libry

Top = 0 Left =0 Height = 50 Wdth = 50

Label 2 m6ze mat

Nane = | bl euros
Caption = Euro
Top = 0 Left = 200 Height = 50 Wdth = 50

Edi t 1 m6ze mat

Nane = edi pounds

Text = (préazdny)

Top = 0 Left = 100 Height = 50 Wdth

50
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Edi t 2 m6ze mat

Nane = edi _euros

Text = (préazdny)

Top = 0 Left = 300 Height

50 Wdth = 50

But t on1 méze mat

Nane = btn_pound to _euro

Caption = £ na €

Top = 100 Left = 0 Height = 50 Wdth = 50

But t on2 m6ze mat

Nane = btn_euro _to_pound

Caption = € na £

Top = 100 Left = 100 Height = 50 Wdth = 50

But t on3 méze mat
Nane = btn_cl ear
Caption = Wnaz!
Top = 100 Left =200 Height = 50 Wdth = 50

(Rada — pamatajme si, Ze je vhodné nastavit vlastnost Wr dW ap na
Tr ue.)

Teraz potrebujeme kéd pre zamienanie oboma smermi. Na tomto mieste
zacneme rozliSovat medzi premennymi a konStantami. KonStanta je
velicina, ktord sa nemeni pocas behu programu, zatial co premenna je
velicina, ktord sa mdze pocas behu programu menit. Vymenny kurz bude
pocas behu nasho programu konStantou. NapiSeme to do nasho kodu.
Suma, ktord chceme zamenit sa méze pocas behu programu niekolkokrat
menit. Tento Udaj bude zadavat pouzivatel. Aby sme sa uistili, Ze vymenny
kurz nem6zeme niekde v programe omylom zmenit, zadeklarujeme ho
pomocou rezervovaného slova const ako konsStantu. Konstanty zvycajne
pouzivame vcelom programe, preto ich budeme deklarovat na zaciatku
programu a nie vo vnutri funkcie. Hovorime, Ze su viditelné globalne.
Cokolvek deklarované vo vnutri funkcie je viditelné lokalne - pouzitelné a
viditelné len vo vnutri funkcie.

V okne s kdédom (F11), deklaracie konStant umiestnujeme za vSetky
prikazy zacinajuce znakom # a pred prva funkciu. Nasledujucu deklaraciu
napiSeme za deklaraciu formulara (TFor mL * For mi; ):
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const double rate ptoe = 1.6; /* vynenny kurz
l'i bier na euro */

Taktiez potrebujeme vymenny koeficient pre prevod euro na libry. Bude
nasou druhou konStantou. M6zeme si ju vypocitat sami a portom zapisat
do koédu. Ma to vSak svoje nevyhody: mézZzeme urobit chybu; vyzera to
hlipo, ked pouzivame pocitac na iné vypocty a potom ideme sami pocitat;
a napokon, ak sa kurz zmeni, budeme musiet znovu pocitat. Dobry
program pri svojej aktualizacii vyZzaduje len minimalny pocet zmien. Preto
zadeklarujme druhu konStantu v zavislosti od prveyj:

const double rate etop = 1l/rate _ptoe; /* vynenny
kurz euro na libry */

Ked sa potom zmeni vymenny kurz, staci nam zmenit nas kod len na
jedinom mieste. Pridajme tento riadok s koédom po prvej deklaracii
konStanty. DalSim zlatym pravidlom programovania je, ze nic nembézeme
pouzit skdr nez to zadeklarujeme. Ak by sme vloZili deklaraciu r at e_et op
pred deklaraciu r at e_pt oe, snazili by sme sa pouzit hodnotu r at e_pt oe
skor nez sme ju zadeklarovali a priradili sme jej hodnotu. Toto nam
kompilator nedovoli a obdrzime chybovu spravu. Vyskuasajme to! je vhodné
robit malé zamerné chyby, aby sme sa zoznamili s reakciami kompilatora.
Ked potom neskér dbéjde k neamyselej chybe pri kompilacii, budeme mat
lepSiu predstavu, co ta chybova sprava znamena. Co sa stane ak
zabudneme dat na koniec riadku bodkociarku? Je to naozaj bezna chyba,
no kompilator nAm len zriedkakedy otvorene povie, Ze problém je
v chybajlucej bodkociarke.

Ked sme uz zapisali kéd pre vymenny kurz, potrebujem zapisat kod pre
udalosti prislichajuce k jednotlivym tlacidlam. Budeme zadavat hodnotu do
editacného policka edi _pounds, klikneme na tlacidlo oznacené “£ to €” a
precitame vysledok z editacného policka edi _eur os. Kod pre udalost ma
obsahovat:

1. Zoberme hodnotu z edi _pounds a prevedme ju na cislo.

2. Vynasobme pocet libier koeficientom pre prevod na euro.

3. Prevedme euro spat na text a dajme ho do edi _eur os.

Na ulozenie poctu libier a poctu euro budeme potrebovat v udalosti
bt n_pound to eurod i ck dve lokalne premenneé. Obidve
zadeklarujeme ako doubl e:
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doubl e pounds, euros;

Pokusme sa zapisat dalSie tri riadky z kodu udalosti. Skompilujme program
a otestujme, ci pracuje spravne. DalSie dve tlacidla zatial nic nerobia. Nas
kod by mal vyzerat podobne ako tento:

doubl e pounds, euros;

pounds = edi pounds->Text. ToDoubl e() ;
euros = pounds * rate_ptoe;

edi _euros->Text = String(euros);

Teraz zapiSme kéd pre udalostbt n_euro_to_poundd i ck.

Na zaver, zapiSme kéd pre udalost btn_cleardick. Tu nam staci
vyprazdnit dve editacné policka. VyskaSajme to skoér, nez si pozrieme
nizsie uvedené rieSenie.

edi _euros->Text = "";

edi _pounds->Text = ;

Otestujme, ci program pracuje spravne. ESte mézeme spomenut niekolko
veci, ktoré by sme mohli neskor vylepsit. Napr.: co sa stane ak klikneme na
tlacidlo skér nez zadame udaje do editacnych policok?

(Pripomienka — pridali sme do programu vhodné komentare? UloZme unit a
projekt.)

5.6 Dalsie cvicenia

1. NapiSte program na prevod teploty medzi Faradajovou a Celziovou
stupnicou. Budete potrebovat tieto vzorce:

degF =degC *9/5 + 32

degC = (degF — 32) * 5/9
Pocas testovania majte na pamati, ze voda zamrza pri teplote 0°C (32°F) a
vrie pri teplote 100°C (212°F).
(Rada — budete pracovat s cislami typu i nt alebo doubl e? Ak vaSe
vysledky nie su spravne, spomente si na predchadzajaci priklad
o celociselnom deleni.)

2. NapiSte program na prevod dalSich jednotiek, napr. gramov a libier, mil
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a kilometrov, litrov a pint.

3. Ceny listkov do naucného parku su takéto:

Deti do 3 rokov ZADARMO
Detiod 3—do 11 €10
Dospeli, 12 rocné a starSie deti € 15
Doéchodcovia €12

NapiSte program, ktory umozni zadat pocet os6b v kazdej kategorii a
potom vypocitat celkovid sumu UGctovand na pokladnicnom bloku. Ceny
listkov nech su vo vaSom programe konStantami.

4. Program cislo 3 musite prekompilovat vzdy, ked sa zmenia ceny listkov
a pocas niektorych obdobi v roku sa ceny menia takmer denne. Pozmente
program tak, aby sa predvolené ceny listkov po spusteni programu objavili
v editacnych polickach a pouzivatel ich mohol zmenit. (Zamyslite sa nad
tym, ako to zrealizujete. Zmenite editacnému policku vlastnost Text , alebo
naprogramujete vypocet po nacitani formulara?)

5. Manazment chce vediet, kolko listkov sa predalo z kazdého druhu a aj
celkovi sumu penazi (trzbu). Pozmente vas program znovu tak, aby
priebezne zobrazoval aktualne celkové sumy po kazdom pokladnicnom
bloku.

6. Znovu nacitajte tasS program na jednoduché vypocty. Pridajte tlacidla pre
dalSie funkcie. Napriklad operator % sa pouziva na vypocet zvysku pri
celociselnom deleni. Preto 5 / 2 = 2a5 % 2 = 1 Pridajte dalSiu
menovku, ktora je viditelna len pri celociselnom deleni a je v nej zobrazeny
zvySok.

7. Zrealizujte tie isté funkcie (scitanie, odcitanie a pod.) pre tri cisla
namiesto dvoch.

8. Zmente vSetky cisla na double namiesto integer.
9. NapiSte program, ktory vyzve pouzivatela, aby do editacného policka

zapisal svoje meno. Po kliknuti na tlacidlo sa zobrazi individualny pozdrav
(s oslovenim menom).
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5.7 Zhrnutie

V tejto kapitole sme napisali naSe prvé programy.

Zoznamili sme sa s komponentmi menovka (I abel ), editacné policko
(edit box) atlacidlo (but t on).

Vieme umiestnit komponenty vo formuléari, zmenit ich mena (nane) a
nadpisy (capti on).

Vieme napisat kdd udalosti Ond i ck.

Vieme deklarovat globalne a lokalne premenné a konstanty.

Vieme pouzivat koncové znaky (terminators).

Vieme pouzivat priradovaci prikaz.

Vieme prevadzat vypocty na celych cislach a na realnych cislach.

Vieme prevadzat retazce z editacnych policok na cisla pre naSe vypocty a
spatne cisla na retazce pre zobrazovanie.

Vieme robit dokumentaciu k programu pomocou kometarov.
Vieme testovat naSe programy.
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Kapitola 6: Problémy aich rieSenie v BCB5

Ciel tejto kapitoly:
Naucit sarieSit zlozitejSie problémy, pouzivat programoveé
konsStrukcie pre vetvenie (selection) a opakovanie (iteration).

V tejto kapitole budu vysvetlené nasledujuce témy:

RieSenie jednoduchych problémov vratane mysSlienok vetvenia a
opakovania;

Zapis prikazovif, if ...elseasw tchvC++;

Zapis cyklovwhi l e, for ado ...whil evC++;

Retazce;

Pouzitie dialogovych okien.

6.1 Podmieneny prikazi f

V predchadzajucej kapitole sme pisali na prevod medzi librami a euro.
Spomenme si, ze sme navrhli niekolko spdsobov realizacie, vratane
nasledujuceho spésobu:

“Budeme mat len jednu sadu komponentov a pred prevodom otestujeme ci
je jedno editacné policko vyplnené a druhé je prazdne? ...

Z vySSie uvedenych rieSeni je pravdepodobne najlepSim to posledné, ale
nez ho zrealizujeme, potrebujeme si eSte osvojit niekolko
programatorskych technik. V rieSeni, ktoré teraz naprogramujeme
pouzijeme jednu sadu editacnych policok pre Udaje a tri tlacidla pre prevod
oboma smermi a vymazanie predchadzajucich udajov.”

Teraz priSiel cas, aby sme sa pozreli na rieSenie. Bolo by vhodné vytvorit
novy adresar pre priklady z tejto kapitoly. Prekopirujme don vSetky subory
z programu na vymenu penazi. Nacitajme tuto kopiu a pripomenme si, ako
program pracuje. Pouzili sme tri tlacidla na vymenu £na€, €naf a
vymazanie vstupnych policok. Teraz by sme chceli, aby dve tlacidla na
zamienanie penazi splynuli do jedného tlacidla. Nazveme ho “ Zanen! ”.

Pri kliknuti na tlacidlo Zamen! sa dve editacné policka mézu nachadzat
v jednom zo Styroch stavov. Obe policka m6zu byt prazdne, alebo moézu
obsahovat Udaje. ESte sa mbze objavit jedna komplikacia - Udaje nemusia
byt ciselné - no teraz sa tym nebudeme zataZovat.

Predpokladajme, Ze pouZzivatel korektne zadal Udaje do jedného zdvoch
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editacnych policok a potom klikol na Zanen! .
Udalost Ond i ck pre tlacidlo Zanmen! by mala realizovat nasledujice
kroky:

1. zistit, ktoré editacné policko obsahuje udaje,

2. konvertovat Udaje v editacnom policku z retazca na cislo,

3. uskutocnit zamenu penazi medzi jednotlivymi menami,

4. zapisat vysledok do prazdneho editacného policka.

Kroky 2, 3 a 4 by nemali byt problematické, nakolko sme ich uz robili. Ako
to bude s prvym krokom? V ktorom z editacnych policok je cislo a ktoré je
prazdne? LahSie je skontrolovat, ktoré znich je prazdne. Najprv
skontrolujeme, ci je komponent edi _pounds prazdny. Kéd bude vyzerat
takto:

if (edi _pounds -> Text == “")

VSimnime si, ze testovana podmienka je vzdy uzavreta v zatvorkach ().
Podmienka obvykle obsahuje relacné operatory. V C++ méme k dispozicii
Sest relacnych operatorov. Su to:

rovna sa ==
nerovna sa I=
vacsie ako >
vacsie ako alebo rovné >=
mensie ako <
mensSie ako alebo rovné <=

VacSina z nich je uUplne samozrejma, no budme obzvlast pozorni pri
pouzivani dvoch "znakov rovna sa" pre relacny operator rovna sa. Ak na to
pozabudneme a pouzijeme jeden znak rovna sa, nemusi nastat chyba pri
kompilacii. AvSak objektu ralavo od znaku rovna sa nastavime hodnotu
napravo od znaku rovna sa a podmienka bude mat vzdy hodnotu t r ue.
However, it will set the object on the left equal to the value on the right and
Toto je sémanticka (tykajuca sa vyznamu) chyba a vébec to nezodpoveda
nasmu povodnému zameru.

Kroky 2, 3 a 4 sa vykonaju ak je podmienka splnena (t r ue), a tento kus
kodu je uzavrety v zlozenych zatvorkach { ... }. Celé to bude vyzerat
takto:

i f (edi _pounds -> Text == “")

{
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euros = edi _euros -> Text. ToDoubl e();
pounds = euros * rate_etop;
edi _pounds -> Text = String(pounds);

}

A co v pripade, ak je prazdny komponent edi _eur os? MdZeme napisat
dalSi blok s podobnym kédom:

if (edi _euros -> Text == “")

{

pounds = edi pounds -> Text. ToDoubl e();
euros = pounds * rate_ ptoe;

edi _euros -> Text = String(euros);

}

Funguje to, ale mohli by sme to urobit efektivnejSie. Ak pouzivatel podla
inStrukcii pred kliknutim na tlacidlo zadal Udaje do jedného z editacnych
policok, tak je budo jedno, alebo druhé prazdne. Staci ak otestujeme jedno
z editacnych policok, nepotrebujeme testovat obidve zvlast. V C++ tomu
syntakticky zodpoveda podmieneny prikaz i f ... el se. Vtomto pripade
dostavame:

i f (edi _pounds -> Text == *"")
{
euros = edi _euros -> Text. ToDoubl e();
pounds = euros * rate_etop;
edi _pounds -> Text = String(pounds);
}
el se
{
pounds = edi pounds -> Text. ToDoubl e();
euros = pounds * rate_ ptoe;
edi _euros -> Text = String(euros);
}

Teraz upravme nas program. Pridajme tlacidlo znadpisom " Zanen! " a
udalost Ond i ck s vysSie uvedenym kodom. Ked sme si isti, Ze vSetko
funguje tak ako ma, mbéZeme odstranit dve tlacidla na zamienanie, ktoré uz
nepotrebujeme. VSimnime si, Zze potrebujeme zunitu (.cpp) a
z prislusnych suborov s hlavickou (. h) odstranit kéd udalosti OnClick.
K tomu budeme potrebovat otvorit subor s hlavickou (header file).
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Co sa stane, ak pri kliknuti na tlacidlo "Zamen!" obidve editacné policka
obsahuju udaje? Co sa stane, ak su obidve prazdne? Ak nevieme
odpovedat na tieto otazky, tak sme program dokladne netestovali!

V prvom pripade, ak obidva komponenty obsahuju Udaje, to co je
v edi_pounds bude zamenené na euro a prislusna hodnota sa objavi
v edi_euros. V druhom pripade program "spadne” (crash).

6.2 Dialégové okna

Pogram casto obsahuje kéd, ktory zabezpeci, aby pri chybe pouzivatela
program nespadol, ale aby sa objavila chybova sprava. Pre chybovu
spravu sa zvykne pouzivat dialdgové okno. Pouzivatel si precita spravu,
klikne na tlacidlo OK a pokracuje. Dialégové okno v BCB5 je formular.

Teraz vytvorime dialégoveé okno, ktoré sa objavi v pripade, Ze pouzivatel
klikol na tlacidlo "Zamen!" eSte skor, nez zadal Udaje pre zamienanie.

Pridajme do projektu novy formular (File — New Form).

Zmenme jeho meno (Nane) na frm NoDat a, a jeho nadpis (Capti on) na
" Chybné udaj e".

Treba zmenit jeho velkost tak, aby sa objavil v strede hlavného okna.
MoZu to byt tieto hodnoty:

Hei ght = 150
Left = 300
Top = 200
Wdth = 300

Zmenme vlastnost BorderStyle na hodnotu bsD al og. (Tymto
odstranime tlacidla minimalizuj a obnov z pravého horného roku okna, aby
pouzivatel nemohol menit jeho velkost.)

Do formulara vlozime menovku (I abel ) s nadpisom (capti on), ktory
vysvetli prislusnd chybu, napr. "Chyba - nezadali ste Udaje pre
zamienanie". Umiestnime menovku na vhodnu poziciu.

Takytéto dialogové okno ma obvykle aj tlacidlo OK na jeho zatvorenie.
Vhodnym komponentom v BCB5 je Thi t Bt n. Pridajme jeden do formuléara.
Vhodna pozicia je pri dolnom okraji v strede. Zmenime mu vlastnost Ki nd
na bkCK (zapiSeme ju, alebo si ju vyberieme zrozbalovacieho zoznamu
(dropdown list) pomocou Alt+Sipka dolu). Toto preddefinované tlacidlo uz
obsahuje nadpis (caption) so zelenou "fajockou” (tick) a slovom “OK” a
taktiez uz obsahuje kod na zatvorenie formulara po kliknuti nan.

UloZme formulér ako err or . cpp (Alt+F, S)
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Teraz sa vratme k pévodnému formularu, s ktorym sme pracovali. Existuje
na to niekolko sposobov, napr. (Shift+F12). Pravdepodobne sa eSte stale
vola Form1. Teraz potrebujeme pridat kéd na zobrazenie chybovej spravy
v pripade, ak su obidve editacné policka prazdne. Pomocou logickych
operatorov. AND a OR mo6zeme kobinovat podmienky. V C++ ich
zapisujeme ako & a| | .

Preto podmienku “ak je policko libry prazdne a policko euro je prazdne”
mozZeme zapisat takto:

I f ((edi _pounds -> Text == “") &&
(edi _euros -> Text == “"))

VSimnime si dve skupiny zatvoriek. Vnatorné dvojice zatvoriek okolo kazdej
z jednoduchych podmienok nie su nevyhnutné, no vdaka nim je prikaz
citatelnejsi.

Ak tato podmienka plati, chceme aby sa objavil formular pre chybu
(dialdgové okno):

f rm NoDat a- >Showbdal () ;

Ak namiesto Show pouzijeme ShowModal, pouzivatel bude musiet zatvorit
dialégové okno predtym, nez bude méct pokracovat s programom.

MbZeme vyskaSat pridat tento kéd, no nerieSi naS problém Uplne. To co
naozaj potrebujem su dva oddelené testy, pricom druhy znich zavisi od
vysledku prvého testu:

|f je policko pounds préazdne then
If je policko euro prazdne then
daj chybovu spréavu
el se
zamen euro na libry
el se (policko libry nebol o prazdne, tak)
zanen |ibry na euro.

Hovorime tomu vnoreny podmieneny prikaz (nested if statement).
Vyskytuje sa pomerne casto. Kod vyzera takto:

i f (edi _pounds -> Text == “")

{
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if (edi _euros -> Text == “")
{

f r m_NoDat a- >Showivbdal () ;
}
el se
{

euros = edi _euros -> Text. ToDoubl e();
pounds = euros * rate_etop;
edi _pounds -> Text = String(pounds);

}
}

el se

{
pounds = edi pounds -> Text. ToDoubl e();

euros = pounds * rate_ptoe;
edi _euros -> Text = String(euros);

}

Vyskusajme to skompilovat. Ak to urobime, objavi sa chyba pri kompilacii.
Preco? Spomenme si, co sme povedali predtym - vSetko co chceme pouzit
musi byt najprv zadeklarované. Udalost Ond i ck pre tlacidlo " Zamen! "
vo Fornml nic netusi o druhom formulari, ktory sme vytvorili. VSetky
informacie o druhom formulari sia vdvoch suboroch error.cpp a
error. h. Vold sa subor s hlavickou (header file). Vytvorilo ho IDE a
obsahuje zoznam informacii, potrebnych v pripade, ze k tomuto formularu
bude pristupovat iny formular. Potrebujeme povedat kompilatoru, aby
zahrnul (#i ncl ude) unit error do unitu currency. Prepnime sa do kédu pre
formular currency, a zhlavnej ponuky zvolme File, Include Unit Hdr
(Alt+F,l). Vdialogovom okne zo zoznamu vyberme subor error.h. Potom
skompilujme, spustime a eSte raz otestujme program.

6.2.1 Cvicenie

ESte sme nevyrieSili problém pouzivatela, ktory klikne na tlacidlo "Zamen!"
a v obidvoch editacnych polickach su udaje. Pridame dalSie chybové
dialogové okno (alebo zmenime uZz existujuce dialégové okno na
viacUcelové), ktoré oSetri tato situaciu?

Priklad - kontrola hesiel

Hesla potrebujeme velmi casto pri pouzivani pocitacov a podobnych
systémov ako su napr. bankomaty. V tomto cviceni chceme, aby pouzivatel
zadal Stvorcislicovy kdd, a potom skontrolujeme, ci je spravny. Pravidlo pre
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spravne kody je: sucet prvych troch cislic vydeleny siedmimi dava zvySok
rovny Stvrtej cislici.
Medzi spravne kody teda patria 1236, 9873 and 5551, medzi nespravne
kédy patria 5678, 2222 and 6543.
Algoritmus je celkom jednoduchy:

Zadaj 4-ciferny kod;

Klikni na tlacidlo pre kontrolu kodu;

Skontroluj kod;

Zobraz spravu o (ne)spravnosti kodu.

Potrebujeme vytvorit formular v ktorom bude:
- Menovka (I abel ) s inStrukciami;
Komponent edi t , v ktorom bude kod;
Tlacidlo (but t on) na spustenie kontroly;
Menovka alebo dialégové okno na zobrazenie vysledku kontroly.
VyskuSajme obidve!

Teraz vytvorime formular. V nasledujucom texte predpokladame, Zze
komponent edit sa vola edi _code a vysledok kontroly bude zobrazovany
v menovke s menom | bl _nessage.

Na zaciatku predpokladame, Ze pouzivatel zadal ciselny kod, teda ze kod
neobsahuje pismena ani iné znaky okrem cislic. Na kontrolu kodu
potrebujeme nasledujuce kroky:
- Skonvertujme kod z komponentu edit na integer (celé cisla);

Oddelme cislice kodu;

Vypocitajme sucet prvych troch cislic a zvySok pri deleni sdctu

siedmimi;

Skontrolujme, ci sa zvySok rovna Stvrtej cislici.

Uvazujme o Stvorcifernom cisle 1234.

Prvu cislicu ziskame po deleni cislom 1000. 1234 / 1000 = 1.

Stvrta cislicu ziskame ako zvy3ok po deleni desiatimi. 1234 % 10 = 4.
Ziskanie dvoch strednych cislic je troSku obtiaznejSie.
1234/100=12a12 % 10 = 2. Teda (1234 / 100) % 10 = 2. Druhu cislicu
ziskame tak, ze cislo 1234 vydelime cislom 100, a potom zoberieme
zvySok po deleni vysledku cislom 10.

Tretiu cislicu ziskame tak, Ze cislo 1234 vydelime cislom 10, a potom
zoberieme zvySok po deleni vysledku opét cislom 10. 1234 /10 = 123 a
123 % 10 = 3. Teda (1234 / 10) % 10 = 3.
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Teraz m6zeme zapisat kdd pre udalost OnClick:

void _ fastcall TFornil::btn _checkd ick(TCObject

*Sender)

{

int nunber, digitl, digit2, digit3, digit4,
r emai nder ;

nunber = edi _code ->Text. Tolnt();

digitl = nunber /1000;

digit2 = (nunber / 100) % 10;

digit3 = (nunber / 10) % 10;

digit4 = nunber % 10;

remai nder = (digitl + digit2 + digit3) %7;
I f (digit4 == remai nder)
| bl _result -> Caption
el se
| bl result -> Caption =" K&d je nespravny!";
}

Dokoncme kéd a spustime program. Dékladne ho otestujme. Pozmenme
kod tak, aby bol vysledok testovania v dialogovom okne a nie v menovke.

"Kod je spravny!";

Co sa stane ak pouzivatel zada v kdde pismené alebo iné znaky? Program
spadne. Predideme tomu ak pred samotnymi vypoctami otesujeme, ci je
kazdy zadany znak skutocne cislica. Pouzijeme na to typ String (retazec)
z BCB5 a zacneme kopirovanim obsahu komponentu edit do retazca, ktory
mozeme otestovat znak po znaku. S kazdym pravidlom existuju aj vynimky
a retazce patria k vynimkam z pravidla, ze pocitanie v C++ zacina vzdy od
0. Prvy znak vretazci je teda prvy a nie nulty. (Samozrejme, Ze je na to
dobry dévod - kompatibilita s jazykom Pascal a prostredim Delphi, ktoré sa
pouzivaju na vytvaranie mnohych odvodenych tried (underlying classes)
pre BCB). Kznakom retazca pristupujeme pomocou hranatych zatvoriek
[ ...] acisla (resp. indexu) znaku, ktoré v nich uvadzame.

Zaciatok udalosti Ond i ck bude vyzerat takto:

/| decl aracie

String code;

int digitl, digit2, digit3, digit4, remainder;
/1 kopiruj koéd z konponentu edit do retazca
code = edi _code -> Text;

/| skontroluj ci je prvy znak cislica
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I f (code[l]>="0"'&& code[1l] <="9")
digitl = code[1] - '0';

Posledné dva riadky vysvetlime podrobnejSie. Potrebujeme overit, ci je
prvy znak medzi 0 a 9. Overujeme vSak ci je medzi znakmi 0 a 9 a nie
medzi cislami 0 a 9. Apostrofy (jednoduché Gvodzovky vanglictine) sa
v C++ pouzivaju na oznacenie znakovych konstant alebo retazcov znakov
(literal) a ich odliSenie od cisel. Prvu cislicu di gi t 1 teda ziskame tak, ze
zoberieme znak (je to predsa ASCII kéd) a odcitame od neho ASCII kod
nuly.

Tento prikaz i f zopakujeme pre kazdu z troch dalSich cislic v kdde.

Co budeme robit, ak ten znak nie je cislica? Potrebujeme nejaky systém
oznacovania, aby sme sa neskér mepokusSali prevadzat vypocty na
neplatnych  ddajoch a nespésobili tak spadnutie programu.
NajjednoduchSim rieSenim bude deklaracia logickej premennegj
(true=pravda, false=nepravda). Spociatku méze byt nastavena na true a ak
sa objavi problém, zmenime ju na false. Cela udalost OnClick potom bude
vyzerat takto:

void fastcall TFormil::btn _checkd ick(TChject
*Sender)
{
String code;
int digitl, digit2, digit3, digit4, remainder
bool valid = true;
code = edi _code -> Text;
| f (code[1]>— 0' && code[l] <='9")
digitl = code[1] - '0';
else valid = fal se;
If (code[2]>="0"&& code[2] <="9")
digit2 = code[2] - '0";
else valid = fal se;
If (code[3]>="0"&& code[3] <="'9")
digit3 = code[3] - '0";
else valid = fal se;
I f (code[4] >="0" & code[4] <= "'9")

digit4 = code[4] - '0';
else valid = fal se;
i1 f (valid)
{
remai nder = (digitl + digit2 + digit3) %7
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I f (digit4 == renmai nder)
| bl result -> Caption = "Kod je spravny!";

el se
| bl result -> Caption = "K&d je
nespravny!";
}
el se
| bl result -> Caption = "K&d je
nespravny!";
}

Preco sme napisali kéd vktorom dva krat nastavujeme nadpis na
nespravny? Skusme prepisat kod tak, aby sme to robili len raz. M6zZzeme to
urobit, ale n&S program bude ovela tazSie citatelny. Nadpis nastavujeme
na neplatny za dvoch réznych okolnosti — ciselny kdd, ktory sa neriadi
danym pravidlom, alebo kéd obsahujuci aj iné znaky nez len cislice.
Zadajme kod a otestujme ci program pracuje spravne. Opat mozeme
namiesto menovky pouzit dialégové okno.

6.2.2 DalSie cvicenia na vetvenie

1. NapiSte program, ktory bude prevadzat percentualne hodnotenie na
znamky, napr.:

75% a viac je znamka A,

66 — 74% je znamka B,

pod 35% je znamka F.

2. V cviceni 3 na konci predchadzajucej kapitoly ste pisali program na
predaj listkov do naucného parku. Upravte program tak, aby skupine ludi
ponukal rodinné listky vtom pripade, ak su lacnejSie. Rodinny listok sa
priznava 2 dospelym a maximalne 4 detom za cenu listka pre 2 dospelych
a 2 deti. (Rada — niektoré komponenty by mali byt viditelné len ak
ponukame rodinneé listky.)

3. Opat pozmente program tak, aby ste déchodcov mohli pri rodinnych
listkoch zapocitat medzi deti.

4. Upravte program na kontrolu hesiel tak, aby boli spravne tie kody, ktoré
sa skladaju zo Styroch cislic a prva z nich je kontrolna — ma sa rovnat suctu
cislic 2, 3 a 4 to celé deleno 3. Spravne su teda kédy 3234 a 5674, ale
kody 4321 a 3330 su nespravne
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6.3 Prepinac - prikaz swi t ch

Prikaz i f umoznuje vybrat jednu zdvoch alternativ. Ak mame niekolko
alternativ, potrebujeme vnorené podmienené prikazy i f a program méze
vyzerat dost komplikovane. Prepinac - prikaz swi t ch - ponuka iny spésob
realizacie viacnasobného vetvenia.

Napriklad ak mame dni vtyzdni reprezentované ich poradovym cislom a

chceme toto cislo previest na meno dna, mézeme pouZzit viacero prikazov
I f ...el se, alebo citatelnejSi prikaz swi t ch:

I nt daynunber;
String daynane;

SW tch (daynunber)

{
case 1: daynane = “Pondel ok”;
br eak;
case 2. daynane = “UW orok”;
br eak;
case 3. daynane = “Streda’;
br eak;
case 4: daynane = “Stvrtok”;
br eak;
case 5: daynane = “Pi at ok”;
br eak;
case 6: daynane = “Sobota”;
br eak;
case 7: daynane = “Nedel a”;
br eak;
defaul t: daynanme = "neznany";
}

VSimnime si, Ze medzi kazdou z moznosti (case) v prikaze swi t ch mame
br eak; . je to nevyhnutné preto, aby po vykonani spravneho prikazu preslo
riadenie na koniec prikazu switch. Bez preruSenia (break) by bola
vykonana nie len ta spravna moznost, ale aj kazda nasledujuca moznost
az do konca.

Zoberme program so znamkami, ktory sme napisali vpredchadzajucom
cviceni 1. Pomocou prikazu swi t ch pridajme ku kazdej znAmke vhodny
komentar, napr.:
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switch (grade)

{

case ‘A : |bl _grade -> Caption = “A —
vyni kaj Uca praca!”;

br eak;

Premena v prikaze switch mdéZe byt typu integer, character, alebo
akéhokolvek iného vymenovaného typu (enumerated type). MoZnost
def aul t na konci nie je nevyhnutna, no zvykne sa pouzivat, lebo moze
pomdoct zachytit nejaké chyby.

V dalSom cviceni budeme zistovat, ci je zadany datum platny. PouZzivatel
zada cislo dna v mesiaci, cislo mesiaca v roku a rok. Program rozhodne, ci
je datum platny. Datum 1 1 2001 bude teda platny, ale datum 31 11 2002
nebude, nakolko november ma len 30 dni. Datum 13 13 2013 nebude
platny, pretoze rok ma len 12 mesiacov, ale co napriklad datum 29 02
20167 29. februaru budeme venovat osobitni pozornost, nakolko sa
vyskytuje len v priestupnom roku. Pre zjednoduSenie obmedzime nas
program len na datumy od roku 1901 po rok 2099.

Pripravme formular pre tento program a skontrolujme, ci suhlasime
s nasledujacim navrhom.

Budeme potrebovat tri komponenty edit s menovkami (Il abel) pre
zadanie dna, mesiaca a roku. Pre vysledok budeme potrebovat menovku
(I abel ) alebo dialogové okno (di al og box) a tlacidlo (button) pre
spustenie vypoctu.

NapiSme algoritmus - mnozinu krokov, ktori ma vykonat udalostOnd i ck.
Mala by vykonat to, co je uvedené v nasledujicom zozname, no nemusi to
byt v tomto poradi:

1. Skontrolujme ci edi _year obsahuje cislice.

2. Skonvertujme cislo vedi _year na i nt eger a skontrolujme, ci je

medzi 1901 a 2001.

3. Skontrolujme ci edi _nont h obsahuje cislice.

4. Skonvertujme cislo vedi _nont h na i nt eger a skontrolujme, ci je
medzi 1 a12.
Skontrolujme ci edi _day obsahuje cislice.
6. Skontrolujme, ci je cislo vedi _day typu i nt eger acije medzi 1 a
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31.
7. Ak je den 31, skontrolujme ci je mesiac 1,3,5,7,8,10 alebo 12.
8. Ak je den 30, skontrolujme ci mesiac nie je 2.
9. Ak je den 29 a mesiac je 2, skontrolujme ci je priestupny rok.

Teraz to uz len naprogramujeme. Kroky 6, 7, 8 a 9 mézeme spolu zapisat
pomocou prikazu swi tch, ktorym vymedzime maximalny pocet dni
v jednotlivych mesiacoch. V nasledujucom kéde predpokladame, Zze sme
uz otestovali rok a mesiac a obidve cisla su platné:

swi t ch( nont h)
{
case 1. case 3: case 5: case 7:
case 8. case 10: case 12:
maxdays = 31;
br eak;
case 2:
If (year %4 == 0)
maxdays = 29;
el se
maxdays = 28;
br eak;
def aul t:
maxdays = 30;
}
if ((day < 1) || (day > naxdays))
valid = fal se;

Akonahle sa logicka hodnota val i d zmeni na f al se, tak nema zmysel
pokracovat vtestovani, pretoze datum je neplatny. Ako to zrealizujeme?
Pravdepodobne pouzijeme niekolko vnorenych prikazov i f. VSimnime si,
Ze ak ma viac ako jedna moznost (case) v prikaze swi t ch rovnaky kod,
tak m6zu byt tieto moznosti uvedené spolu, pricom nezalezi na ich poradi.
Obycajne je predvolend moznost (def aul t) uvedena ako poslednd, ale
nemusi to tak byt.

Dokoncme zapis nasho programu, ulozme ho, skompilujme a otestujme.

6.4 Opakovanie

Opakovanie (iteration, repetition) je tretou zo zakladnych riadiacich Struktar
v programovani. Umoznuje nam raz napisat blok kédu a potom ho niekolko
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krat opakovat. Existuju tri zakladné spdsoby zostrojenia cyklu:

- Cyklus s konecnym poctom opakovani (definite loop) sa pouZziva
vtedy, ak vopred vieme kolko krat potrebujeme kdéd opakovat.
V mnohych jazykoch sa vola cyklus "for". Aj C++ ma cyklus for, no
nepracuje celkom tak, ako v inych jazykoch.
Nekonecny cyklus (indefinite loop) sa pouziva vtedy, ked sa ma kod
opakovat pokial plati nejaka podmienka, alebo az kym nebude platit
podmienka. Poznadme dva r6zne nekonecné cykly.

» V cykle s podmienkou na zaciatku (pre-tested loop) sa
podmienka "pokracovania" testuje pred vykonanim cyklu. Ak
podmienka na zaciatku nie je splnena, cyklus sa vbbec
nevykona. V C++ sa tento cyklus vola cyklus “while”.

» V cykle s podmienkou na konci (post-tested loop) sa podmienka
"pokracovania” testuje aZz po vykonani cyklu. Aj ked uz na
zaciatku podmienka nie je splnena, cyklus sa vzdy vykona
aspon raz. V C++ sa tento cyklus vola cyklus “do ... while”.

Ktory zcyklov by sme mali pouzit? Casto na tom nezalezi, jeden znich
bude jednoducho vyzerat ako prirodzena moznost. Cyklus s podmienkou
na zaciatku - cyklus while - je zadkladnym cyklom a méze byt pouzity vzdy.
Uvedieme tri jednoduché priklady pouZitia troch cyklov.

Najprv chceme napisat program, ktory bude pocitat priemer z dvoch cisel.
VyskuSajme to a porovnajme nase rieSenie s nizSie navrhnutym rieSenim.

Potrebujeme formular s dvomi komponentmi edit pre 2 cisla, dvomi
menovkami (label) na popis editacnych policok, menovku pre vysledok a
tlacidlo (button) pre spustenie vypoctu. Kod udalosti OnClick bude vyzerat
priblizne takto:

doubl e numl, nunf, average;

nunl = edi _numl -> Text. ToDoubl e();

nun = edi _nun® -> Text. ToDoubl e();
average = (nunml + nun®)/2.0;

| bl _answer -> Caption = String(average);

Predpokladajme teraz, Ze potrebujeme program na vypocet priemeru
z desiatich cisel. M6Zeme pridat dalSich 8 komponentov edi_num a v kéde
pouzit 10 premennych num, no bude to dost zdlhavé. Co keby sme
potrebovali priemer z 20, 200 alebo 2000 cisel? V istom momente sa tato
metoda stane nepouzitelnou.
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Alternativou je pouzitie jediného editacného policka, vpisovanie cisel po
jednom a nasledné klikanie na tlacidlo pre medzisucet. Nadpis menovky
mozeme pozmenit na "Zadaj n. cislo", pricom cislo n vzdy aktualizujeme.
Po zadani v3etkych cisel méZzeme vypocitat priemer. Pouzijeme na to
druhé tlacidlo. Tymto sme sa priblizili k mySlienke cyklu, no v skutocnosti
ho nepouzivame, pretoze opakovanie riadi pouzivatel klikanim na tlacidlo
pre medzisucet a neriadi ho kod.

Tento priklad nas privedie k nasledujucemu kodu:

TFor nl *For nt;

int total = O;
Int count = O;
I e e R
__fastcall TForml:: TFor ml( TConponent * Oaner)
TFor n{ Omner)
{
}
I e e
void fastcall TFornil::btn subtotal dick(TChject
*Sender)
{
I nt nunber;

nunber = edi _num-> Text. Tolnt();
total += nunber;

count ++;

| bl instructions -> Caption = "Zada]" +
String(count+1) + ". cislo";

edi_num-> Text = "";

}

I e
void fastcall TFornil::btn averaged i ck(TChject
*Sender)

{

fl oat average;
average = float(total)/count;

| bl _answer -> Caption = "Priener =" +
String(average);

}

I e e
void fastcall TForni::btn cleardick(TObject
*Sender)

{
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count = O;

total = O;

I bl instructions -> Caption = "Zadaj 1. cislo";
| bl _answer -> Caption = "Priener";

}

Premenné total (sucet) a count (pocet) budld pouzivat vSetky tri
udalosti. Musia byt deklarované globalne, nie len vjednej z funkcii na
spracovanie udalosti, aby k nim mali pristup vSetky udalosti. Preto ich
deklarujeme takmer na zaciatku kdédu, hned za deklaraciou formulara.

Premenna nunber sa pouziva len na odovzdanie cisla z editacného
policka a na jeho pripocitanie ksuctu. Preto m6ze byt viditelna lokalne a
budeme ju deklarovat vo funkcii na spracovanie udalosti Ond i ck pre
bt n_subt ot al . V tejto funkcii uvadzame dva nové operatory, ktoré su
v C++ velmi casto puzivané.

Operator += je skratnym zapisom a znamena: pripocitaj cokolvek z pravej
strany k lavej strane a vysledok uloz spat do premennej na lavej strane.

total += nunber;
je len skrateny zapis pre
total = total + nunber:

K podobnym skratenym operatorom patria-= *= a / =.
K beznym operatorom patri ++ a znamena pripocitanie jednotky
(increment).
count ++;
je len skrateny zapis pre

count = count + 1;

Velmi podobnym operatorom je odpocitanie jednotky (decrement) - - .
Mimochodom, jedno zvysvetleni nazvu jazyka C++ hovori, ze vznikol len
rozSirenim jazyka C (incremental improvement on C).

Nakoniec sa pozrieme na vypocet priemeru vo fukcii na spracovanie
udalosti Ond i ck pre bt n_aver age.
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fl oat average;
average = float(total)/count;

Premenu average sme deklarovali ako fl oat (mézeme pouzit aj
doubl e) pretoze priemer z cisel nemusi byt celé cislo. Z predchadzajucej
kapitoly vSak vieme, ze pri deleni celého cisla celym cislom ziskame opat
celé cislo. Aby sme ziskali vysledok typu f | oat (desatinné cislo), musime
sa uistit, Ze aspon jeden zcinitelov vsucine je typu fl oat. Toto sme
urobili napisanim kodu f | oat (t ot al ), ktory je znamy ako "pretypovanie”
(casting) a prevadzat ot al z celého cisla na deatinné cislo.

Ak sme tak eSte neurobili, zapiSeme tento program a otestujeme ho.

Nevyhodou tohto rieSenia oproti pdvodnému problému je, Ze pri zadavani
cisel sme vzdy stratili zadané cislo, aby sme mohli pokracovat v zadavani
dalSieho cisla do zoznamu. Mohli bys me ponechat vSetky zadavané cisla
na obrazovke a potom len kliknat na tlacidlo pre vypocet priemeru?
Jednym zrieSeni je pouzitie iného komponentu na ukladanie cisel —
komponentu neno (viacriadkové editacné pole). Komponent memo je
viacriadkovy komponent edi t . Cisla m6zu byt zadavané do komponentu
nmeno (jedno cislo na jeden riadok) a po kliknuti na tlacidlo sa vypocita
priemer.

Navrhnime vzhlad aplikacie pre tento novy program. Budeme potrebovat
viacriadkové editacné pole (nmeno), menovku (I abel ) pre inStrukcie
s nadpisom (capt i on) "Vlozte Udaje, jeden na riadok”, tlacidlo (but t on) a
menovku (I abel ) pre vysledok.

Kod udalosti Ond i ck je:

void _fastcall TFornil::btn averaged i ck(TChject
*Sender)
{
int count;
I nt total =0;
fl oat average;
count = nem nunbers->Li nes->Count ;
for (int i =0; I < count; i++)
total += nmem nunbers -> Lines ->
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Strings[i].Tolnt();

average = float(total)/count;

| bl _answer->Caption = "Priener: " +
String(average);

}

Vlastnost Li nes- >Count komponentu neno udava pocet riadkov s udajmi
vtomto komponente. Obsah n-teho riadku je ulozeny vLines-
>Strings[n], pricom zaciname pocitat od 0. Vo funkcii sme pouzili
cyklus f or, pretoze na zaciatku cyklu sme poznali pocet scitancov - je
v premennej count . Samotny cyklus f or pozostava z dvoch riadkov:

for (int i =0; i < count; i++)
total += nmem nunbers -> Lines ->
Strings[i]. Tolnt();

Ak by malo byt vcykle for vykonanych viac nez len jeden prikaz, kod by
musel byt uzatvoreny v zlozenych zatvorkach.
Riadok s for pozostava z troch casti:
inicializacia (initial condition), nastavenie i = 0 (vSimnime si, Ze je
bezné deklarovat riadiacu premennu cyklu priamo vcykle; i je
naozaj viditeIné lokalne - len v dvoch riadkoch kodu);
podmienka pokracovania (continuation condition), cyklus bude
pokracovat pokial jei menSie ako count ;

prirastok (increment), i je zvySené o1 na konci kazdého prechodu
cyklom.
V nasledujucom riadku je retazec v i-tom riadku prevedeny na celé cislo a
pripocitany k t ot al .

Mbzeme tu pouzit aj cyklus whil e. Vtomto pripade bude kod vyzerat
takto:

void fastcall TFornmil::btn_averaged ick(TCoject
*Sender)

{

i nt count;

i nt total =0;

int i = 0;

fl oat average;
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count = nem nunbers->Li nes->Count;
while (i < count)

{
total += nem nunbers -> Lines ->
Strings[i].Tolnt();

i ++;
}
average = float(total)/count;
| bl _answer->Caption = "Priener: " +
String(average);
}

Kod je velmi podobny, ale cyklus pozostava zdvoch prikazov, pretoze
musime vyslovne zvysSit pocitadlo cyklu i .

Ak predpokladame, Ze vzozname bude aspon jedno cislo, mézeme
v tomto programe pouzit aj cyklusdo ...whi | e:

void _fastcall TFornil::btn averaged i ck(TCbject
*Sender)

{

I nt count;

I nt total =0;

int i = 0;

fl oat average;

count = nem nunber s->Li nes->Count ;

do

{

total += nmem nunbers -> Lines ->
Strings[i].Tolnt();

| ++;
}

while (i < count);

average = float(total)/count;

| bl _answer->Caption = "Priener: " +
String(average);

}

Skopirujme koéd aspon jedného zcyklov, skompilujme a otestujme
program.

DalSim prikladom vyuzitia cyklov je prehladanie zoznamu. Pocet opakovani
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vopred nevime, pretoze cyklus konci hned ako najdeme danu polozku.
preto nie je vhodny cyklus s konecnym poctom opakovani (f or ) a obvykle
sa pouziva cyklus whi | e.

Pre tento program budeme potrebovat viacriadkové editacné pole (nmeno)
pre zoznam mien, editacné policko dit box) pre vyhladavané meno,

tlacidlo (button) a menovky (I abel) pre vysvetlenie vyznamu
viacriadkového editacného pola, editacnych policok a pre vysledok
vyhladavania. VyskuSajme nasledujuci kod pre udalostOnd i ck:

void fastcall TFornmil::btn_searchdick(TObject
*Sender)

{

String nane;

int count, 1=0:;

bool found = fal se;

count = nem nunbers->Li nes->Count ;

nane = edi _name->Text;

whil e (i<count && !found)

{
I f (name == nem nunbers->Li nes->Strings[i])
found = true;
el se
| ++;
}
i f (found)
| bl _answer -> Caption = "Meno sa nasSlo v
Zzoznane";
el se
| bl _answer -> Caption =" Meno sa nenasSlo v
zoznane ";
}

Pozorne si precitajme kdéd a uistime sa, Ze mu rozumieme.

6.5 Cvicenia

NapiSte program, vktorom pouzivatel bude moct zadat zoznam cisel a
potom urcit:

a) kolko krat sa dané cislo vyskytlo v zozname;

b) kolko cisel v zozname je vacSich ako dané cislo;
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c) najvacSie a najmensSie cislo v zozname.
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Kapitola 7: DalSie rieSenia
Ciel tejto kapitoly: RieSit dalSie problémy. RieSenia budu
vychadzat z predtym pouzivanych programovacich konstrukcii,
predstavime si dalSie uzitocné a bezne pouzivané komponenty.

V tejto kapitole si vysvetlime nasledovné:

RieSenia problémov s pouzitim zoznamovych ramikov (list box) a
kombinovanych ramikov (combo box);

RieSenia problémov s pouzitim zaciarkavacich policok (check box) a
prepinacov (radio button).

7.1 Uvod s cvicenim “Zoznam na nakup”

NasSou ulohou je vytvorenie zoznamu na nakup, aby sme vedeli, co chceme
najblizSie kapit v supermarkete.

Najskér sa musime rozhodnut, co chceme vediet s naSim zoznamom robit.
Zacnime si pisat zoznam funkcii, ktoré by sme od takéhoto programu
ocakavali.

Suhlasia vaSe poZziadavky s tymi, ktoré v dalSom texte navrhujeme?

Pridat polozky do zoznamu;
Zmazat polozky zo zoznamu;
Zmenit polozky v zozname;
Vyhodit zoznam a zacat novy.

Toto su zakladné poziadavky aj pre mnohé ostatné aplikacie pouzivajluce
zoznam.

Pre zjednoduSenie, vynechame tretiu pozZiadavku, zmenenie polozky
v zozname. To isté totiz moézeme dosiahnut vymazanim nespravnej
polozky a pridanim tej spravne;.

,Luxusna“ verzia programu so zoznamom nam moze poskytnut aj dalSie
moznosti, ako napr.:

abecedné zoradenie zoznamu;

spocitanie poloziek zoznamu.

Zacneme so zakladnymi poziadavkami, tie dalSie pridame neskor.

71.1 Navrhovanie formulara
Na vytvorenie zakladného formulara potrebujeme 5 komponentov:
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3 tlacidla (button), na pridanie a zmazanie polozky a zmazanie zoznamu;

1 editacné policko (edit box), do ktorého zapiSeme polozku, ktori chceme
do zoznamu pridat;

1 zoznamovy ramik (list box), ktory bude obsahovat ndS zoznam.

Polozku do zoznamu pridame tak, ze do editacného policka napiSeme jej
nadzov a potom klikneme na tlacidlo "Pridaj!". PoloZzku zo zoznamu
zmazeme tak, Zze ju vzozname vyznacime (vysvietime) a klikneme na
tlacidlo "Zmaz!". Kliknutim na tlacidlo "Cisty zoznam" sa zoznam vyprazdni.

Pridajme do formulara komponenty s nasledujucimi menami.

Komponent

Meno (Name)

Nadpis/Text
(Caption/Text)

Form (Formular)

frm_Shopping

Nakupovanie

Button (Tlacidlo) btn_Add Pridaj!
Button (Tlacidlo) btn Delete Zmaz!
Button (Tlacidlo) btn Clear Cisty zoznam

Edit box (Editacné policko) |edi item
List box (Zoznamovy ramik) | Ist shopping

Pridame menovky, aby sme formular sprehladnili, napr. pridame menovku,
ktorou vysvetlime, co treba zadat do editacného policka.

Ak si dbkladne prezrieme vlastnosti zoznamového ramika, najdeme aj
vlastnost Items. Toto je vlastnost, ktord budeme pouzivat najcastejSie,
pretoze obsahuje zoznam poloziek. Ma svoje vlastné metody ako su Add
(pridat), Delete (zmazat) a Count (spocitat), ktoré budeme v nasSom
programe pouZzivat.

Najskér napiSeme kod pre tlacidlo Pridaj! (Add).
Mal by sme zobrat text z editacného policka a pridat ho do zoznamového
ramika:

| st _shopping -> Itens -> Add(edi item-> Text);

Teraz napiSeme kod pre tlacidlo Cisty zoznam (Clear). Jednoducho
pouzijeme metdédu Clear vlastnosti Items:

| st _shopping -> Qear();

Otestujme program a presvedcime sa, ci zatial funguje spravne. Ked
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klikneme na tlacidlo Zmaz! tak sa sice nic nedeje, ale dalSie dve tlacidla by
mali fungovat spravne. Pripravme si zoznam vylepSeni, ktoré ulahcia
pouzivanie programu. Na zaver sa mdzeme ktomuto zoznamu vratit a
pozriet sa, ci na nom ostali nejaké nezrealizované vylepSenia.

Naprogramujme tlacidlo Zmaz!. Ak ma metoda Delete fungovat spravne,
musime jej povedat, ktora polozka zo zoznamu ma byt zmazana.
~Povieme" jej to tak, Ze jej ako parameter odovzdavame cislo, alebo index
polozky.

Odovzdavanie parametrov je jeden zo spésobov, ktorym rézne funkcie a
metody zdielaju informéacie. Parameter je uvedeny v zatvorkach, za menom
funkcie alebo metddy. Ak nepotrebujeme ziadne parametre, pouzijeme len
prazdne zatvorky. Pozrime sa eSte raz na dve tlacidla, ktoré sme uZz
naprogramovali. Metdéda Clear nema Ziadne parametre, pretoZze zmazat sa
ma vSetko. Preto sme zapisali:

Aear();

Metdéde Add sme museli povedat, co ma pridat, takze sme tam dali
parameter:

Add(edi _item-> Text);

Doteraz sme si vSimali len vlastnosti, ktoré sa pristupné vo faze vyvoja a
sU uvedené vokne Object Inspector. Komponenty vSak mézu mat aj iné
vlastnosti, ktoré su pristupné pocas behu programu, a tak nie su uvedené
v InSpektore objektov. Jednou znich je napr. vlastnost zoznamového
ramika Itemindex. Obsahuje index prave vyznacenej (vysvietenej) polozky
v zozname. Ak nie je vyznacena Ziadna zpoloziek, obsahuje hodnotu -1.
Preco? Takze, pripomenme si, vC++ sa zacina pocitat od 0, takze 0 je
index prvej polozky v zozname.

Kaod tejto funkcie je:

I nt index;

I ndex = | st_shoppi ng -> |tenl ndex;

| st _shopping -> Itens -> Del et e(i ndex);
Skompilujme, spustime program a otestujeme, Ci pracuje spravne.

VylepSenie rieSenia

Co sa eSte nachadza na vaSom zozname vylepseni?
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Jedna jednoducha, no pésobiva crta, ktord by sme mohli pridat, je
zoradenie poloziek v zozname vabecednom poradi po kazdom pridani
novej polozky.

V InSpektore objektov ndjdeme vlastnost zoznamového ramika Sorted a
nastavime ju na true (pravda).

Znova skompilujeme a spustime program. Co sa stane ak dvakrat pridame
tu istl polozku? Prekaza to? Co by sme s tym mohli spravit?

Ked pridame nejaku polozku do zoznamu, co musime urobit pred tym, ako
priddme dalSiu? Kde je kurzor? PorozmysSlajme o tom, kde by sme chceli
mat kurzor po kazdej akcii. Metdda FocusControl nam umozni nastavit sa
na akykolvek komponent, ktory si vyberieme. DalSou akciou, po stlaceni
daktorého tlacidla vtomto programe, bude pravdepodobne pridavanie
niecoho dalSieho do zoznamu. TakZe na koniec kédu kazdej ztroch
udalosti Click by sme mohli pridat:

FocusControl (edi _iten);
aby sme poslali kurzor na editacné policko.
V naSom pévodnom zozname poziadaviek sa vyskytla aj poziadavka na
spocitanie poloziek vzozname. Toto umoznuje vlastnost Count vlastnosti
ltems.

numtens = | st_shopping -> Itens -> Count;

Takisto budeme potrebovat aj menovku na zobrazenie poctu poloziek.
Dame jej meno

| bl _count
a nadpis Pocet poloziek: 0
K btn_ClearClick pridame riadok na to, aby sa v menovke zobrazilo “Pocet
poloziek: 0”. K btn_AddClick a k btn_DeleteClick pridame kdéd na spocitanie

poctu poloziek a nasledné zobrazenie v menovke:

| bl _count -> Caption = "Pocet poloziek: " +
String(numtens);

(Rada — nezabudnime, Ze numitems budeme musiet deklarovat ako int.)
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Znova skompilujme, spustime a otestujme nas program. Co sa stane, ak
skisime zadat polozku bez toho, aby sme ju zapisali do editacného
policka? Alebo skisme vymazat polozku bez toho, aby sme ju vyznacili.
Program bude mohutnejsi, ak napiSeme koéd, ktory zachyti aj tieto dve
udalosti.

V btn_AddClick pouzime prikaz if tak, aby sme polozku pridavali len vtedy,
ak editacné policko nie je prazdne. Podobne pouzime prikaz if
v btn_DeleteClick, aby sme skontrolovali, ci je poloZzka pred zmazanim
vyznacena. (Rada — aku hodnotu ma index, ak ziadna polozka nie je
vyznacena?)

Teraz si mdézeme skontrolovat konecny programu s nasledujucim kédom:

void _ fastcall
Tf rm Shoppi ng: : btn_d eard i ck( TCoj ect *Sender)

{
| st _shopping -> Oear();
FocusControl (edi _iten);
| bl _count -> Caption = "Pocet pol oziek: 0";
}
I e e

void _ fastcall
Tf r m_Shoppi ng: : bt n_Addd i ck( TCoj ect *Sender)
{

I nt num t ens;

if (edi item-> Text !'="")

{
| st_shopping -> ltens ->
Add(edi _item-> Text);
edi item-> Text = "";

}

FocusControl (edi _iten);

numtens = | st_shopping -> Itens -> Count;

| bl _count -> Caption = "Pocet pol oziek: " +
String(numtens);
}
I e e

void _ fastcall
Tf rm Shoppi ng: : bt n_Del et ed i ck( TCoj ect *Sender)
{
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I nt 1 ndex, numtens,;

i ndex = | st_shoppi ng -> |tenm ndex;

i f (index !'= -1)

| st _shopping -> Itens -> Del et e(index);
FocusControl (edi _iten);

numtens = | st_shopping -> Itens -> Count;
| bl _count -> Caption = "Pocet poloziek: " +
String(numtens);

}

7.2 DalSie vysvetl ovanie s cvicenim ,,Menu v restauracii“

V tejto ulohe chceme vytvorit menu v reStauracii a pozvat pouzivatela, aby
si vybral jedlo.

Ako predjedlo bude vzdy na vyber medzi polievkou dna, ovocnou Stavou
alebo melénom.

Ako hlavné jedlo si bude mozné vybrat medzi niekolkymi jedlami, tieto sa
budu denne menit.

Takisto si bude mozné vybrat medzi syrom a suSienkami a/alebo kavou.
MbzZeme ponuknut aj dezerty — ale to az neskor!

Ako by sme toto mohli naprogramovat? Potrebujeme si vybrat co
najvhodnejSie komponenty.

Kedze predjedlo sa da vybrat ztroch moznosti, dobre by nam posluzili
prepinace (radio button). Prepinace sU zvycajne navrhnuté tak, aby
pracovali spolocne, takze ak je jeden zaciarknuty, ostatné su automaticky
nezaciarknuté. AvSak, ak pouzijeme tri oddelené prepinace, vzdy budeme
musiet skontrolovat vSetky, aby sme zistili, ktory z nich je zaciarknuty. Pre
tento Ucel je ale vhodnejSie pouzit komponent skupinu prepinacov
(RadioGroup), ktora, ako si mb6zeme vSimnut aj v jej nazve, zoskupuje
prepinace. Potom staci, ak celt skupinu prepinacov skontrolujeme len raz
a najdeme index zaciarknutého prepinaca. Podobne ako zoznamovy ramik
v predchadzajucom priklade, aj skupina prepinacov (RadioGroup) ma
vlastnost Itemindex, aje hodnota je -1 ak nie je zaciarknuty ani jeden
Z prepinacov.

Hlavnym jedlom bude jedno jedlo vybraté zviacerych moznosti, ktoré sa
budu denne menit. Pre tento Ucel by sme mohli pouzit zoznam, doplnat
amenit ho vo faze vyvoja. Program by sme potom museli denne
kompilovat, podla toho ako sa zmenilo menu, a zakazdym by sme museli
vpisat novy zoznam. Ako alternativu by sme mohli pouzit Specializovanejsi
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zoznamovy ramik (list box) - kombinovany ramik (combo box).

Syr asusSienky a kava su nepovinné. Bude si ich mozné vybrat nezavisle
na inych jedlach. Tu sa vyborne hodia zaciarkavacie policka (check box).
Ked si pouzivatel vyberie jedlo, stlaci tlacidlo ,Objednat!” a jeho vyber sa
objavi v zoznamovom ramiku.

Zacnime teda novy projekt. Do formulara umiestnime komponenty podla
nizSie uvedenej tabulky.

Komponent Meno (Name) Nadpis/Text
(Caption/Text)

Form (Formular) frm Restaurant | ReStauracia

RadioGroup (Skupina prepinacov) | rgr Starter Predjedlo

ComboBox (Kombinovany ramik) | cmb_Main

CheckBox (Zaciarkavacie policko) | chb Cheese Syr a suSienky

CheckBox (Zaciarkavacie policko) | chb_Coffee Kava

ListBox (Zoznamovy ramik) Ist Order

Button (Tlacidlo) btn Order Objednat!

Zacnime so skupinou prepinacov (RadioGroup). V InSpektore objektov
najdeme k tomuto komponentu vlastnost Items, tabulatorom sa presunieme
do pravého stlpca a stlacime Ctrl+Enter. Pripadne, staci kliknut na malé
policko napravo. Otvori sa okno String List Editor. Zadame tri polozky
menu (polievka, dzus, meldn), kazdu na jeden riadok. Klikneme na tlacidlo
OK, a zistime, Ze vo formulari sa nam objavili tri pomenované prepinace.

Teraz urobme to isté s kombinovanym ramikom. AvSak teraz pridajme do
Items poloziek pre hlavné jedlo z menu, kazdu na osobitny riadok. Snazme
sa nepouzivat dlhé opisy, lebo sa mbéze stat, Ze v poli formulara nebudu
viditelné celé. Existuje viac typov kombinovanych ramikov. Ten
najjednoduchsi umoZznuje pouzivatelovi zadat jeho vlastny vyber. Ale my
chceme, aby si pouzivatel mohol vybrat iba znasho menu. Preto
pouzijeme DropDownList (rozbalovaci zoznam). Rozlicné typy
kombinovanych ramikov ako napr. rozbalovaci zoznam, mézeme najst vo
vlastnosti Style. Neskor si snimi mézeme poexperimentovat, teraz vsak
vyberme rozbalovaci zoznam.

So zaciarkavacimi polickami (check box) a zoznamovym ramikom (list box)
uz netreba robit nic iné.

Kod bude vykonany po Kkliknuti na tlacidlo Objednat!. Vyber sa prevedie na
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zoznam vzoznamovom ramiku. Aby pouzivatel nechtiac nestlacil tlacidlo
"Objednat!" dva krat, mézeme ho zmenit na nedostupné (disabled).

Prvou polozkou, ktora sa skopiruje do zoznamu je predjedlo. Skontrolujme,
ci bola vybrata nejakd polozka (Itemindex sa nerovna -1), apotom tu
polozku pridajme do zoznamu. Spomenme si, ze povodne sme do
vlastnosti Items zadali zoznam retazcov. Teraz by sme teda mali znova
dostat spravny retazec zltems. Bude to teda String[index], kde index je
cislo alebo Itemindex vybratej polozky.

Kod teda vyzera nasledovne:

i nt 1 ndex;
Index = rgr_Starter -> |temn ndex;
i f (index >= 0)

{

| st Order -> Itens -> Add(rgr_Starter -> ltens
-> Strings[index]);
}

Dalej musime skopirovat vyber hlavného jedla. Kéd bude vyzerat velmi
podobne. VSimnime si, Ze uZ pre skupinu prepinacov nepouZivame
premennu index, preto ju méZzeme pouZzit znova aj pre kombinovany ramik.
Nie je potrebné deklarovat dalSiu premennu pre index polozky, vybratej
z kombinovaného ramika.

ndex = cnb_Main -> |tem ndex;
f (index >= 0)

~——

| st Order -> Itens -> Add(cnb_Main -> Itens ->
Strings[index]);
}
Ak si zakaznik vybral syr a suSienky, je potrebné pridat do zoznamu aj tie:
I f (chk_Cheese -> Checked)

{
| st _ Order -> Itens -> Add("Biscuits and
Cheese");

Vlastnost zaciarkavacieho policka Checked méze nadobudat dve hodnoty
— pravda (True) alebo nepravda (False). Ak policko bolo zaciarknuté, jeho
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hodnota bude true, a preto aj podmienka v okruhlych zatvorkach bude true
a polozka sa prida do zoznamu.

Pridajte podobny kdod aj pre kavu.

Nakoniec chceme, aby bolo tlacidlo nedostupné. Aby sme to dosiahli,
musime nastavit hodnotu jeho vlastnosti Enabled na false:

btn_Order -> Enabled = fal se;

Teraz skompilujme, spustime a otestujeme program. Ak mate nejaké
problémy pri ladeni (debugging), cely kéd pre udalost Click je uvedeny
nizsie:

void _ fastcall
Tfrm Restaurant::btn O derdick(TObject *Sender)
{

I nt | ndex;

index = rgr_Starter -> |tenl ndex;

i f (index >= 0)

| st _ Oder -> Itens -> Add(rgr_Starter ->
Itens -> Strings[index]);
}
i ndex = cnb_Main -> | tem ndex;
I f (index >= 0)

{
| st _ Oder -> Itens -> Add(cnb_Main -> Itens
-> Strings[index]);

%f (chk _Cheese -> Checked)

{ | st _ Order -> Itens -> Add("Bi scuits and
Cheese");

i}f (chk _Cof fee -> Checked)

i | st _ Order -> Itens -> Add(" Coffee");

btn O der -> Enabl ed = fal se;
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7.3 Cvicenia

A co takto nejaky dezert? Rozhodnite sa, co chcete ponuknut a navrhnite
k tomu vhodny komponent. Pridajte vyber dezertu do zoznamu.

Poexperimentujte si s rozlicnymi typmi kombinovanych ramikov.

Ponuknite na vyber aj napoje po jedle, ci vino alebo nealkoholické napoje
k jedlu.

Alebo nejaku zeleninu? Alebo radSej Salat? Vyuzite svoju predstavivost
a experimentujte!
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Kapitola 8: Distriblcia programu pomocou InstallShield

Ciel tejto kapitoly:

Naucit sa pripravit program na distribdciu pomocou funkcie
prostredia Borland C++ Builder “Install Shield” ato spésobom,
ktory je bezny pri akomkolvek komercnom programe.

8.1 Uvod

DalSim krokom po naplanovani projektu, napisani, ladeni a kompilovani
BCB je distribucia vysledného produktu.

Ako sme sa uz mali moznost presvedcit, prostrednictvom BCB mdzZzeme
vytvarat spustitelné subory (.exe), ktoré bude mozné spustit na
ktoromkolvek pocitaci. Toto plati najma pre jednoduché produkty.

AvSak programator amatér sa casto stretne skomplexnymi aplikaciami,
ktoré vyzaduju Standardizované proceddry instalatora. Inymi slovami,
potrebujeme nainStalovat konfiguracné subory (.INI), subory registrov
(.reg), dynamické kniznice (.dll) atd; koncovy pouzivatel rozhoduje, do
ktoreho priecinka chce program nainStalovat, aky druh inStalacie zvoli
(typickd, minimalnu alebo vlastnu), ci chce zastupcu programu umiestnit do
Startovacej ponuky, ci akceptuje podmienky licencnej zmluvy atd.

Preto profesionalna verzia BCB obsahuje InstallShield Express - Borland
Limited Edition. Installshield Express nie je automaticky nainStalovany
spolu s BCB, preto sa musime presvedcit, ci nie je potrebné ho
doinStalovat. Ide o jednoduchSiu verziu softvérového baliku urceného pre
programatorov v BCB na distribaciu aplikacii. Pomocou tejto verzie
InstallShield je mozné pripravit hlavné casti projektu inStalatora. Opat sa
stretavame s projektom: ak zvolime File\New, budeme musiet zadat cestu
a nazov pre novy projekt.

Rada: odporucame vytvorit samostatny priecinok pre kazdy projekt.

Stlacime Ok a objavi sa okno podobné oknu Tento pocitac (My
Computer): nalavo strom, ktory obsahuje niekolko skupin krokov na
vytvorenie inStalatora; napravo polozky kazdej zo skupin; viac napravo
parametre zvolenej polozky a dalej okno pomocnika. MnoZstvo a
umiestnenie ramcov, spoésob vyberu hodnét (editacné pole, vyberové pole
atd.) sa liSi pri kazdej z poloziek.

Pohyb medzi rdmcami je podobny ako pohyb vokne Tento pocitac.
S pouzitim spominanych prostriedkov, postupovanim krok za krokom cez
dostupné moznosti vytvorime inStalator s potrebnymi vlastnostami na
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distribtciu BCB aplikacie.

Niektoré ramce moézu byt pre citace obrazovky ciastocne alebo Uplne
nedostupné.

Teraz sa budeme zaoberat jednotlivymi krokmi smerujucimi kvytvoreniu
projektu inStalatora.

8.2 Usporiadanie instalatora

Prvy krok pri vytvarani inStalatora je zosumarizovanie zakladnych
informacii o naSej aplikacii a spolocnosti. Polozky vtomto kroku umoznuju
zadat zakladné informécie o projekte, definovat logické skupiny, ktoré budu
eventualne uchovavat vsSetky Udaje naSej aplikacie aurcit moZznosti,
dostupné koncovému pouzivatelovi pri inStalacii nasej aplikacie.

Zakladné delenie a vlastnosti, ktoré si definujeme v prvych krokoch bude
pritomné az do konca procesu vytvarania inStalatora. Preto je dolezité jeho
priprave venovat nalezité mnozstvo casu, aby sme ziskali dobry zaklad, na
ktorom mbzeme stavat.

8.2.1 VSeobecné informacie (General information view)

V zobrazeni "General information view" nastavujeme vSeobecné vlastnosti
projektu, ako nazov aplikacie a informacie o podpore. Zadanie vacsiny
vlastnosti nie je povinné. InStalator bude dobre fungovat aj vtedy, ak
akceptujeme predvolené hodnoty, resp. ich vobec nezadame. Zadanie
nasledujucich hodnét je vSak povinné: Subject (predmet), Product Name
(nazov produktu), Publisher (vyrobca produktu), Product Code (kod
produktu), Upgrade Code (kéd pre aktualizaciu), a Destination Folder
(cielovy priecinok).

8.2.2 Instalované sucasti aplikacie (Features)

Features su stavebnymi kamenmi inStalatora. Pre koncového pouZivatela
predstavuju délezitu cast aplikacie — ako napr. programové subory, subory
pomocnika, clip art. Features obsahuju komponenty (components), ktoré
zasa obsahuju subory. V zobrazeni "Features view" mézeme vytvorit
features a subfeatures az do hlbky 15 arovni.

8.2.3 Druhy instalacie (Setup Types)

Druhy inStalacie ponukaju pre koncového pouzivatela rbzne zostavy
inStalovanych aplikacii. Zostavy mézu byt uzitocné, ak chceme s aplikaciou
distribuovat dalSie pridavné funkcie, ktoré nie su nevyhnutné pre
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fungovanie samotnej aplikacie.

8.24 Sposoby aktualizacie (Upgrade Paths)
Tato funkcia je dostupna iba v plnej verzii InstallShield Express.

8.3 Urcenie udajov aplikacie

Potom, ako sme vytvorili zakladna Struktaru aplikacie, vyplnime ju
prislusnym obsahom (Udajmi). InstallShield obsahuje niekolko druhov
zobrazenia sluziacich tomuto Ucelu. Subory mézeme pridat priamo do
preddefinovanych cielovych priecinkov alebo podpriecinkov tychto
priecinkov a nasledne vybrat feature, ku ktorej maju byt priradené.
USetrime cas, ak do projektu priddme merge modules — pripravené balicky
casto pouzivanych suborov aplikacii.

8.3.1 Subory (Files)

V zobrazeni "Files view" mbézeme vybrat subory aplikacie z ich umiestnenia
v naSom systéme a zadat umiestnenie v systéme koncoveho pouzivatela,
kde ich chceme nainstalovat. Rozhranie je rozdelené na dve casti: v hornej
casti je zobrazeny nas systém, v dolnej casti je niekolko preddefinovanych
cielovych priecinkov.

Toto rozhranie funguje presne ako Windows Explorer (Prieskumnik), takze
subory m6zeme z hornej casti do spodnej prenaSat spésobom tahaj a pusti
(drag and drop). Subory budu priradené tej feature, ktora je prave vybrana
v rozbalovacom zozname. Rozbalovaci zoznam sa nachadza nad
rozhranim. Priradenie m6zeme kedykolvek zmenit vyberom inej feature
z rozbalovacieho zoznamu.

8.3.2 Subory a instalované sucasti aplikacie (Files And Features)

Zobrazenie "Files and Features view" nam umoznuje upravit priradenia
subor — feature. Napriklad predpokladajme, ze sme presunuli vSetky
subory aplikacie do cielovych priecinkov bez toho, aby sme zmenili feature.
V zobrazeni "Files And Features view" mbzeme presunut subory z jednej
feature do druhej (pomocou tahaj a pusti (drag and drop)) bez toho, aby
sme ovplyvnili cielovy priecinok. Ak potrebujeme nejaky subor nainstalovat
vo dvoch features, mdzeme ho kopirovat z jednej feature a prilepit ho do
druhej. Takyto subor si zachova vSetky svoje vlastnosti vnutri InstallShield.
DalSie informacie najdeme v Associating Files with Features.
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8.3.3 Objekty a pripajané moduly (Objects/Merge Modules)

V zobrazeni "Objects/Merge Modules view" moézeme do inStalatora
pridavat vSeobecné prvky zabezpecujuce funkcnost— tzv. merge modules.
Tieto prvky su potrebné, ak aplikacia vyuziva vSeobecné kniznice, ako
napriklad MFC library. Takto nebudeme musiet tieto subory zhromazdit
arucne pridavat vzdy, ked budeme pripravovat na distriblciu program,
ktory takéto kniznice pouziva. Staci, ak vyberieme prislusny modul
a potrebné subory budld automaticky nainStalované do spravneho
priecinka.

V predchadzajucich verziach InstallShield poskytovali objects podobnu
funkciu ako terajSie merge modules. Vela spolocnosti, vratane Microsoftu,
vytvorilo mnoho vSeobecnych merge modules na zabezpecenie zakladnych
funkcii. Je to napriklad modul so subormi Visual Basic run-time. Tieto
moduly nam poskytnt takmer Uplne bezpecnu metdédu zapracovania
technoldgie ingj firmy do nasho inStalatora.

8.34 Zavislosti (Dependencies)
Tato funkcia je dostupna iba v plnej verzii InstallShield Express.

8.4 Konfiguracia ciel ového systému

S aplikaciami su casto asociovani zastupcovia, zapisy do databazy registry
a INI subory. V tomto kroku mbézeme takuto rozcirené nastavenia aplikacie
vykonat velmi rychlo a jednoducho. V predchadzajucich verziach
InstallShield nebola takato konfiguracia vzdy priamo podporovana. Teraz
vSak mbzeme vytvarat zastupcov aj vo viacerych r6znych umiestneniach
cielového systému, editovat zapisy v databaze registry a v INI siboroch, to
vSetko v ramci IDE.

8.4.1 Zastupcovia a priecinky (Shortcuts/Folders View)

Zobrazenie "Shortcuts/Folders view" nam poskytuje nastroje na
umiestnenie zastupcov suborov aplikacie vcielovom systéme. Niekolko
zakladnych a casto pouzivanych predvolenych priecinkov tu uz najdeme.
Su to Desktop (Pracovna plocha), ponuky Programs (Programy) a Send To
(Odoslat kam). V tychto priecinkoch mézeme vytvarat zastupcov alebo
dalSie podpriecinky.

V zobrazeni "Shortcuts/Folders view" mézeme dalej urcit subor s ikonami
pre zastupcov, odovzdanie parametrov z prikazového riadku aplikacii a
kombinéaciu horucich klavesov, ktoré chceme pouzivat. DalSie informacie
najdeme v Shortcuts.
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8.4.2 Registre (Registry)

Zobrazenie "Registry view" nam poskytuje moznost zostavit zoznam
zmien, ktoré chceme vykonat v databaze registry v cielovom systéme. Ak
mame na v systéme zaznamy v databaze registry usporiadané tak, ako ich
chceme mat usporiadané aj v databaze registry v cielovom systéme,
mozZeme ich presundt pomocou tahaj a pusti (drag and drop - podobne ako
sme to robili so subormi vzobrazeni "Files view"). Zdznamy moézZu byt
rovnako pripravené aj v REG suboroch, ktoré mézeme v tomto zobrazeni
importovat. Zadznamy je samozrejme vzdy mozné editovat rucne a to aj pri
pouziti vySSie spominanych metod.

8.4.3 ODBC prostriedky (Resources)

V zobrazeni "ODBC Resources view" moézeme do inStalatora zahrnut
akykolvek ODBC driver (ovladac) alebo translator (prekladac), ktory sa
nachadza v naSom systéme. Ak chceme pridat ovladac alebo prekladac:

- v zozname najdeme prostriedok, ktory chceme pridat;

- vyberieme prostriedok a feature, s ktorou sa ma tento ODBC prostriedok
nainStalovat;

- pod zoznamom ODBC prostriedkov sa nachadzaju vlastnosti tohoto
suboru, ktoré reflektuju jeho nastavenia v naSom systéme. Ktorukolvek
hodnotu m6zeme zmenit, rovhako mézeme pridat noveé nastavenie.
Naviac v zobrazeni "ODBC Resources view" mézeme pridat ODBC
prostriedok do inStalatora

ODBC prostriedky m6zeme pridavat okrem zobrazenia "ODBC resources
view aj v zobrazeniach "Setup Design view" a "Components view". V tychto
zobrazeniach sa s ODBC prostriedkami pracuje vrezime rozSirenych
nastaveni komponentu (advanced settings).

844 Pripony suborov (File Extension)

Vo File Extensions mézeme spojit isty typ suboru s naSou aplikaciou. Ak
dva kréat klikneme na takyto subor, spusti sa naSa aplikacia a otvori tento
subor. Ked otvarame textovy subor (.txt), tak vlastne posielame
operacnému systému spravu - hovorime mu, aby otvorik Poznamkovy blok
(Notepad), aby sme si mohli pozriet obsah textového suboru. Ak by sme
chceli dosiahnut podobnu funkcnost s nasou aplikaciou a jej subormi,
moZeme vytvorit asociaciu s priponou suboru.
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8.4.5 Premenné prostredia (Environment Variables)
Téato funkcia je dostupna iba v plnej verzii InstallShield Express.

8.5 Prispésobenie vzhl adu instalatora

Akonahle sme skoncili s usporaduvanim Udajov aplikdcie, mdéZzeme sa
zamerat na pouzivatelské rozhranie nasho inStalatora. To, co zakaznik vidi
na obrazovke pocas inStalacie ma velky vplyv na formovanie jeho vztahu
k produktu a kspolocnosti. InStalator je casto prvou skisenostou
s produktom, ktoru pouzivatel ma. Ak inStalator nevyzera profesionalne,
alebo je zlozity na ovladanie, prva skdsenost zakaznika moze byt zla.
Tento krok ponuka moznost prisposobit vSetky vizualne stranky inStalatora
tak, aby sa nAm uz pocas inStalacie podarilo zanechat dobry dojem.

8.5.1 Dialégové okna (Dialogs)

V zobrazeni "Dialogs view" moézeme urcit, ktoré zo Standardizovanych
okien budl pocas inStalacie prezentované koncovému pouZivatelovi.
Niektoré ztychto dialégovych okien su pre inStalator nevyhnutné a nie je
ich mozné wvylucit. V takom pripade bude zaSkrtavacie policko okna
nedostupné. Pri ostatnych oknach bude mozné toto policko zaciarknut
alebo nechat nezaciarknute.

Kazdému dialdgovému oknu, ktoré v inStalatore pouzijeme, moézeme
nastavit vlastnosti pomocou harku s vlastnostami (property sheet) vpravo.
Patri knim aj banner (transparent), ktory je zobrazeny nad kazdym
dialégovym oknom a na ktory mézeme umiestnit ndzov spolocnosti. Pod
zoznamom dialogov sa nachadza ukazka toho, ako bude dialogové okno
prezentované pouzivatelovi. Pozor, tato vzorka v3ak nebude reflektovat
hodnoty zadané vo vlastnostiach jednotlivych dialégovych okien.

8.5.2 Nastenky (Billboards)
Tato funkcia je dostupnd iba v plnej verzii InstallShield Express.

8.5.3 Text a spravy (Text and Messages)
Tato funkcia je dostupna iba v plnej verzii InstallShield Express.

8.6 Definicia polliadaviek pre inStalaciu a pracu s aplikaciou

NaSa aplikacia a jej inStalator mézu mat urcité minimalne poziadavky.
Tento krok nAm umoznuje nastavit poziadavky, ktoré musi cielovy systém
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splnit a zvysit funkcnost prostrednictvom dodatocnych dkonov, pokial
Windows Installer service nesplna poziadavky nasho instalatora.

8.6.1 Poziadavky na cielovy systém (Requirements)

Cielovy systém musi byt schopny poskytnut potrebny vykon procesora,
moZznosti zobrazovacieho adaptéra a dostatocné mnozstvo pamate na to,
aby aplikacia mohla bez problémov fungovat. V zobrazeni "Requirements
view" mdzeme teda vymedzit, aké poziadavky musi cielovy systém spinit
skor, ako bude samotny produkt nainStalovany. Ak cielovy systém
poziadavky, ktoré tu vymedzime nesplni, pouzivatelovi sa zobrazi chybove
hlasenie a inStalator skonci.

8.6.2 Vlastné funkcie (Custom Actions)
Tato funkcia je dostupna iba v plnej verzii InstallShield Express.

8.6.3 Podporné subory (Support Files)
Tato funkcia je dostupnd iba v plnej verzii InstallShield Express.

8.7 Pripravainstalatora (Prepare For Release)

Nakoniec musime pripravit inStalator na uvolnenie (release) softveru.
Budeme ho musiet skompilovat do funkcného inStalacného suboru,
testovat tento subor a presunut ho na cielové médium. Tento krok nam
priblizi spominané ulohy bez toho, aby sme museli opustit IDE.

8.71 Vytvorenie instalatora (Build Your Release)

Vytvorenim inStalatora zavrSime vSetku pracu, ktorl sme pri tvorbe tohto
projektu vynalozili. To zahrna vSetko programovanie a planovanie, ktoré
sme urobili eSte pred tym, ako sme vobec rozmyslali nad vytvorenim
inStalatora. Zobrazenie "Build Your Release view" nam umozni
transformovat vSetky informacie, ktoré sme do projektu inStalatora vlozili,
na funkcny inStalacny program pre Windows. M6zeme si tu zvolit jedno
z mnoZzstva Standardnych formatov médii, ako napriklad CD-ROM alebo
rézne typy DVD-ROM. InStalator mézeme transformovat aj priamo na disk
image alebo na subory so zvolenou velkostou pre nase disky.

Akonahle sme si vybrali a nakonfigurovali typ média, mdézZzeme vytvorit
inStalator. InstallShield nas neskér bude informovat prostrednictvom
protokolov (build logs) a sprav (reports). Tieto su jedinecné pre kazdé
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vytvorenie inStalatora a preto nebudu prepisané neskorSimi, ani ak péjde
o ten isty typ média.

8.7.2 Testovanie instalatora (Test Your Release)

V zobrazeni "Test Your Release view" moézeme na&S novovytvoreny
inStalator otestovat aby sme sa uistili, Zze vSetko péjde tak, ako ma. Mame
dve moznosti: run (spustit) alebo test (testovat) setup. Ak zvolime run,
inStalator sa bude spravat tk, ako by sme dva krat Klikli na spustitelny
subor inStalatora. Budu nainStalované vSetky subory, zobrazené vSetky
dialégové okna a budu vykonané vSetky dodatocné ukony. Ak zvolime test,
na cielovom systéme nebudu vykonané ziadne zmeny; bude zobrazené iba
pouZivatelské rozhranie a nebudl vykonané Ziadne dodatocné ukony.
Druhd spominana moznost je uzitocna vtedy, ak chceme vidiet, ako
inStalator vyzera bez toho, aby nam inStalacia zaberala miesto na disku.

8.7.3 Distribucia aplikacie (Distribute Your Release)

Len co sme vytvorili inStalator a presvedcili sa, Ze vSetko funguje tak, ako
sme chceli, mézeme v zobrazeni "Distribute view" premiestnit nasu
aplikaciu na cielové médium. MézZzeme ju kopirovat priamo na prislusné
médium, alebo urcit priecinok, pripadne kopirovat ju priamo na FTP server
aby bola dostupna z inych miest.
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Kapitola 9: Riadenie projektu

Ciel tejto kapitoly:
Zoznamit sa s riadenim véacSich programovacich projektov.

V tejto kapitole si rozclenime programovaci projekt na rézne ulohy. Su to:
formulacia problému, formulacia uloh, ich analyza, pisanie kbédu
atestovanie. Okrem toho budeme hovorit aj o dokumentacii
programovacieho projektu.

9.1 Uvod

Existuje niekolko moznych spbésobov na rieSenie urcitych problémov:
osoba, ktora problém odhali, ho vyrieSi samostatne. Toto sa podari iba ak
ma osoba dostatocné zrucnosti, cas anajma motivaciu. Ked problém
dosiahne isty rozsah akomplexnost, osoba zisti, Zze na jeho rieSenie
potrebuje pomoc. Vtomto pripade su kdispozicii jeden, dvaja alebo aj
viaceri zamestnanci apokuSaju sa tak problém vyrieSit spolocne. Mali by
sme poznamenat, ze narocnost dosahovania spolocného rieSenia vzrasta
s velkostou skupiny. Nemali by sme napriklad zanedbat ani naklady na
komunikaciu vramci velkej skupiny. Bez organizovanej Struktary méze
dosahovanie spolocného rieSenia lahko narazit na znacné tazkosti. Aby
sme tomuto predisli, m6Zeme pouzit nastroje na riadenie projektu (project
management) rozvijané v odbore manazment.

Projektom tu myslime znacne komplexny a jedinecny problém (ako
napriklad vyskumny projekt alebo projekt vkrizovej situacii), ktory sa ma
vyrieSit v ramci urcitého casu a s danymi prostriedkami.

9.2 Fazy vyvoja projektu

NajdblezitejSimi krokmi vo vyvoji projektu su v skutocnosti planovanie
a priprava, pretoze uspesSna realizicia projektu je mozna len v pripade, ak
tymto krokom venujeme dostatok casu a nAmahy.

V zasade rozliSujeme nasledujuce fazy:

Problém
Formulovanie problému
Metoda

Hruba analyza
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Specifikacia poziadaviek
Podrobna analyza
Specifikacia
Programovanie
Program
Testovanie
Naplanovanie riadenia
Upraveny program
Naplanovanie riadenia
Prevzatie udajov (assupmtion)
Paralelna cinnost (action)
Pocitacova aplikacia

Prvou ulohou v celom projekte musi byt priprava kostry metdd vramci
projektu. Su to:

Opis projektu.

Specifikacia prace: kvalitativne a kvantitativne vymedzenie Zelaného
vysledku.

Zadefinovanie prace: prehladné opisanie prostriedkov, ktoré sa maju
pouzit.

Popis postupu prace: druh, rozsah a vysledok potrebnych krokov.

Terminy (najlepSie aj s informaciami o priebeznych stretnutiach).
Rozpocet.

Priradenie projektov urcitym osobam.

9.3 Informacie a dokumentacia

Jednou z najddlezitejSich pomdocok planovania a kontroly projektu je
informacny a dokumentacny systém. Kontrolou sa nemysli pobadanie
pracovnikov k praci. Kontrola sa povazuje za prostriedok slGziaci na
odhalenie moznych problémov ci casového oneskorenia tak, aby eSte bolo
mozné vykonat potrebné protiopatrenia. Na tento Ucel je nevyhnutné
spristupnit pokyny, vysledky a ciastkové ulohy vSetkym Ucastnikom;
najlepsSie vytlacené. Toto sa deje aj pocas pripravy Specifikacie softvéru.

9.4 Specifikacia softvéru

Specifikacia softvéru zahrna fixné stanovenie bodov, ktoré by mal
vytvoreny program splnat.

Predstavuje zoznam vSetkych spracuvanych ddajov a predpokladov, na
zaklade ktorych mézeme na konci projektu hodnotit jeho UspeSnost.
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Okrem toho su vnej zahrnuté informacie o zodpovednosti, terminy,
naklady avSetky ostavajuce vymedzenia. Kazda nevyhnutna zmena
Specifikacie softvéru musi byt dokumentovana a schvalena odberatelom.
Napriklad Specifikacia dodania by mohla okrem

nasledujuce body:

Casti Specifikacie softvéru:

1.
2.

O 0o

VSeobecny popis ciela
Samotny popis systému
zostavenie a funkcia

technické poziadavky (softvérové a hardvérove)

Skusenosti

. Uloha nasledného systému

Popis pracovného postupu
Vstup (input) / vystup (output) tdajov
Spracovanie udajov

. Subory

Typ suboru

Vstupny (input) / vystupny (output) Standard
Programovanie

Editor

Compilator / Linker

Pomaocka na krokovanie

Predkladanie rozdielnych rieSeni
Obmedzujuce podmienky

RieSenie A.: vyhody a nevyhody

RieSenie B.: vyhody a nevyhody

. Funkcnost a popis

Prostredie
Hardvér a softvér

. Rozsah objednavky a jej dorucenie

Mnozstvo
Terminy

. Spracovanie projektu

Datum
Miesto

. Servisna kontrola
. Rozsah sluzieb

Zaruka systému

Rozsah dodavky a podmienky
Dokumentécia

Skolenie
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10.Hodnotenie
11.0dskusanie a podmienky prevzatia

9.5 Dokumentacia softvéru

Zvlastnym problémom pocas pripravy softvéru je jeho dokumentacia.
Niekto vSak moéze tvrdit, Ze zdrojovy text kazdého programu je
zdokumentovany a tak dalSie informéacie nie su potrebné. Kazdy, kto uz
niekedy odskusal program napisany niekym inym, vie aké to mbze byt
tazke.

Cim je projekt rozsiahlejsi, tym bude pravdepodobnejSie, Ze sa pouZzije
komplexnejSi softvér. Preto sa na priprave zucastnuje niekolko
programatorov.

Pri rozsiahlych programoch alebo softvérovych balikoch je dokumentacia
nevyhnutna nielen na konci projektu, ale tiez aj pocas pripravy, aby sa
mohol cely program bez problémov pospajat.

Aby kazdy programator vedel, co presne musi robit, je nevyhnutné
definovat vSeobecné Standardy dokumentacie eSte pred rozdelenim
programatorskej prace.

Pri pisani softvérovej dokumentacie (pokial mozno do Specialnych
formularov) by sme mali mat na zreteli nasledujuce body:

Casti softvérovej dokumentéacie

Nazov projektu

Nazov programu / cislo modulu

Ucel programu

Priprava / zmena (urcenie referencného programu)
Vyhotovil

Datum

Nevyhnutny hardvér a systémovy softver

Struktdry modulu

Rozhrania modulu (vstupy, vystupy)

Pouzité algoritmy a postupy

Obmedzenie vyuzitia ako aj iné ukazovatele "Specifickych vlastnosti".
Spravy o priebehu testovania.

Suméar dokumentacii k jednotlivym modulov predstavuje po ukonceni
vyvoja softvéru celd dokumentéaciu.

Ak dodrziavame tuto proceduru, je mozné zabezpecit, Ze vSetky stranky
projektu su skompletizované nacas a podla pozadovanych Standardov.
Toto je dblezité najma preto, lebo na konci projektu zvykne byt nedostatok
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casu. Dobre naplanovand dokumentacia taktiez ulahcuje udrzbu a
aktualizaciu.
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Kapitola 10: Smerniky (pointers)

Ciel tejto kapitoly: Zoznamit sa so smernikmi, ich definiciou a
pouzitim.

V tejto kapitole sa naucime priamo pristupovat do pamate RAM cez
smernik. Naucime sa, ako pristupovat do urcitej casti pocitacovej pamate,
ako z nej citat a zapisovat do nej daje.

10.1 Definicia

Smerniky su premenné, ktoré obsahuju adresu inej premennej ("ukazuju na
ind premennua”).
Prikazom

char *ptr;
deklarujeme smernik, ktory ukazuje na premennu typu char.

So smernikmi st dovolené nasledujuce operacie:

a) priradenie adresy (assignment),

b) pristupovanie k hodnote premennej pomocou adresy (dereferencing),
c) porovnavanie (equality, disparity).

Hoci premenné typu smernik vzdy obsahuje adresu, musi byt deklarovany
typ Udajov, na ktoré ukazuje. Toto zarucuje, Ze napr. po inkrementécii
smernik naozaj ukazuje na dalSi element (pozn. prekladatela: posunie sa
v paméti o dizku premennegj).

Poznamka:
V aritmetike smernikov sa nepocita po bytoch, ale po blokoch. Tedaptr +1
vzdy ukazuje na dalSi element, nie na nasledujucu adresu.

Priklady:

/1 smernik typu integer
int *int_Zahl;

/] smernik typu edit box
TEdit *edi _nyEdi t Box;
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10.2 Adresa premennej (referencing)

Adresa pamatovej bunky sa nazyva "reference". Ktomu prislichajici
operator "&" vrati adresu premennej.
Priklad:

reference (&v);

Funkcii reference tento operator odovzda adresu pamaétovej bunky
S menom v.

10.3 Pristupovanie k hodnote premennej pomocou adresy
(dereferencing)

Pristupovaniu  k hodnote premennej pomocou adresy hovorime
"dereferencing”. Obsah pamatovej bunky (buniek) ziskame, ak pouzijeme
operaciu “"dereferencing” pre premennu. Interpretacia tejto pamatove;
bunky (buniek) zavisi od typu Gdajov.

Operator "dereferencing” "*" vrati obsah pamaéte z adresy.
Priklad:

nane = *ptr;

Premennej "name" odovzda obsah pamatovej bunky (buniek), na ktoru
ukazuje ptr.

10.4 Smerniky NULL a Void

NULL je smernik, ktory prakticky neukazuje nikam. Momentalne
neobsahuje adresu platnych udajov.

Priklad:
float *fp = NULL;

Globalne premenné typu smernik su Standardne inicializované na hodnotu
NULL, lokalne premenné obsahuju nedefinovanu hodnotu.

Smernik typu void mbéze adresovat lubovolnd paméatovd bunku. Nie je
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zviazany so zZiadnym typom. Smerni ky typu void sU nastroje na
urcovanie udajov, ktorych typ momentalne nie je znamy.

Priklad:

voi d *unknown;

10.5 Vyulitie smernikov

10.51  Adresy premennych

V C/C ++ je mozné pomocou smernika ukazovat na lubovolné premenné.
Priklad 1: Ako pracujua smerniky

1. Vytvorte “Novu aplikaciu” vprostredi C++ Builder 5. Do formulara
vlozte dve editacné policka (Edit), dve menovky (Label) (na
spristupnenie editacnych policok) a 4 tlacidla (Button).

2. Nadpisy (Caption) menoviek mézu byt “&Temp-Variable:” (pomocna
premenna) a “&Pointer:” (smernik). Nadpisy tlacidiel mézu byt “&Fill
Temp-Variable” (zadaj pomocna premennu), “Show T&emp Variable
Value” (ukaz hodnotu pomocnej premennej), “Show P&ointer Value”
(uk&z hodnotu smernika) a “&Clear All” (zmaz vSetko).

Zdrojovy kéd prikladu (v UNIT1):

3. V deklaracnej casti formulara definujte nasledujuce premenné (okrem
Tfrm_Pointer *frm_Pointer, kde frm_Pointer je meno formulara —
ajmeno smernika, ako jednoducho zistite, vtomto priklade ju
nepouzijeme):

/1 smernik

String *str_Ptr;

/| premennd, na ktoru méa smernik ukazovat
String str_Tenp;

4. Do jedingj existujucej funkcie VO formulari (tu:
Tfrm_Pointer:Tfrm_Pointer) vlozte nasledujuci kéd:

__fastcall TfrmPointer:: Tfrm Poi nt er( TConponent *
Onner)

: TFor m( Oaner)

{
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/] definujte, aby snernik ukazoval

// na adresu prenennej

str _Ptr = &str_Tenp;

/'l napl nte adresu, kam ukazuje snernik
/1 hodnot ou ("dereferencing" snernika)
*str Ptr = "Hello Wrld";

}

5. Do udalosti “OnClick”, tlacidla “Fill Temp-Variable”, vloZte nasledujdci
kéd (v tomto pripade je nazov tlacidla “btn_FillTempVariable” a meno
editacného pola je “edi_TempVariable”):

void _ fastcall

TfrmPointer::btn _Fill TenpVari abl ed i ck( TQoj ect
*Sender)

{

/| do prenennej priradte text napisany

/1 v prvom edi tacnom pol i

str_Tenp = edi TenpVari abl e- >Text ;

}

6. Do udalosti “OnClick”, tlacidla “Show Temp Variable Value”, vlozte
nasledujuci kéd (vtomto pripade je meno tlacidla
“btn_ShowTempValue”):

void _ fastcall

Tf rm Poi nt er: : bt n_ShowTlenpVal ued i ck( TCoj ect
*Sender)

{

/1 vlozte hodnotu prenennej spat do

/| prvého editacného pol a

edi _TenpVari abl e- >Text = str_Tenp;

}

7. Do wudalosti “OnClick”, tlacidla “Show Pointer Value”, vlozte
nasledujuci kéd (vtomto pripade je meno tlacidla

“btn_ShowPointerValue”, “edi_Pointer” je meno druhého editacného
pola):

void _ fastcall
Tf rm Poi nt er: : bt n_ShowPoi nt er Val ued i ck( TObj ect
*Sender)

{
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/| do druhého editacného pola priradte hodnotu
/'l z adresy, na ktoru ukazuje smernik

/1 (" dereferencing" smernika)

edi _Pointer->Text = *str_Ptr;

}

8. Do udalosti “OnClick”, tlacidla “Clear All", vlozte nasledujuci kéd
(v tomto pripade je meno tlacidla “btn_Clear”):

void _ fastcall

TfrmPointer::btn _deardick(TObject *Sender)
{

/| vyprazdnite obe editacné polia

edi _Pointer->Cear();

edi _TenpVari abl e- >0 ear () ;

}

Vzdy, ked kliknete na tlacidla “Show Temp Variable Value” a “Show Pointer
Value”, jedno po druhom obsahuju rovnaké hodnoty a zobrazuju ich
v editacnom poli. Do prvého editacného pola moézete napisat novu
hodnotu, stlacit tlacidlo “Fill Temp-Variable” a potom tlacidlo “Clear All”, aby
sa vyprazdnili editacné polia. Obe predchadzajuce tlacidla budd znovu
zobrazovat rovnaku hodnotu.

Nasledujuci obrazok ukazuje, ako moéze vyzerat formular:

=10l %]

Temp-Variable : Fill Temp-Variable

Pointer : Show Temp Variable Value

Show Pointer Value

Clear All

Priklad 2: Pouzitie dvoch smernikov
Priklad mézeme rozSirit pridanim nasledujuceho kodu:
1. V tretom bode predchadzajuceho prikladu pridajme riadok:
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/| definuj druhy smernik
String *str_Tenp2;

2. V stvrtom bode predchadzajuceho prikladu pridajme riadok:

[/ druhy snernik obdrzi adresu prenennej
/] tenp od prvého snernika
str_Tenp2 = &str_Tenp;

3. V Siestom bode predchadzajuceho prikladu zmenme riadok s kddom
na:

edi _TenpVari abl e->Text = str_Tenp2;
Tento priklad funguje tak ako prvy priklad.

Predchadzajuce priklady demonstruju operaciu "referencing” a operaciu
"dereferencing". Pomocou zretazovania alebo znovupriradenie mézeme
vytvarat zaujimave Struktary adajov: spajané zoznamy, stromy, haldy, atd.
Smerniky "rozumne" prepajaju jednotlivé premenné s pamatovymi
miestami.

Priklad 3: Vyuzitie smernika na prepinanie medzi komponentmi
Tieto priklady ukazuju silu smernikov v realnejSej situacii.

1. Vytvorte “Novu aplikaciu” v prostredi C++ Builder 5. Do formulara
vlozte dva zoznamoveé ramiky (ListBox), jedno editacné policko (Edit),
dve tlacidla (Button) a jednu skupinu prepinacov (RadioGroup).

2. Prvky pomenuijte takto:

Listbox1: Ist_Left

Listbox2: Ist_Right

Editl: edi_New

Buttonl: btn_Add, Caption “Add” (pridaj)

Button2: btn_Clear, Caption “Clear” (vymaz)

RadioGroupl: rdg_SwitchBox, Caption “Switch Box” (prepinac)

3. Nastavte sa na vlastnost “ltems” komponentu RadioGroup
“rdg_SwitchBox” a stlacte Ctrl+Enter. Pridajte polozku “& Left
Listbox”, stlacenim enter zariadkujte a pridajte polozku “&Right
Listbox”. Zavrite okno “String-List Editor”.

Komponent RadioGroup bude teraz ukazovat dva prepinace
(moznosti nastavenia).
Zdrojovy kod prikladu (v subore UNIT1):
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4. V deklaracnej casti formulara definujte nasledujice premenné:

[l smernik typu |istbox
TLi st Box *| st _Tenp;

5. Do jedinej existujucej funkcie pridajte nasledujuci kod:

__fastcall TFormil:: TFor nil( TConponent * Oaner)
: TFor m( Oaner)
{

/1 inicializuj (=nastav) snernik tenp
/] s adresou prvého zoznanového ram ka

st _ Tenp = I st _Left;
}

6. Do udalosti “OnClick”, tlacidla “Add”, vloZte nasledujuci kod:

void _fastcall TFornil::btn Addd ick(TChj ect

*Sender)

{

/] iba ak nie je edit-box prazdny
I f (edi _New>Text !'="")

{

/| do zoznarmového ram ku pridaj novd pol ozku
/1 a pouzi hodnotu z editacného policka

| st _Tenp->ltens->Add(edi _New >Text);

}

}

7. Do udalosti “OnClick”, tlacidla “Clear”, vloZte nasledujuci kéd:

void fastcall TFornmil::btn_Addd i ck(Tbj ect
*Sender)

{

/| vypréazdni zoznanovy ram k

| st _Tenp->C ear();

}

8. Do udalosti “OnClick”, komponentu RadioGroup “rdg_SwitchBox”,
vlozte nasledujuci kod. Prvy prepinac “Left Listbox” (lavy zoznamovy
ramik) ma& hodnotu vlastnosti Itemindex 0, druhy prepinac “Right
Listbox” (pravy zoznamovy ramik) ma hodnotu Itemindex 2:
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void _ fastcall

TForml: : rdb_Sw t chBoxd i ck( TCbj ect *Sender)
{

/'l ak je aktivovany prepinac “Left Listbox”
i f( rdb_Sw tchBox->ltem ndex == 0 )

{

[l snmernik obdrzi adresu | avého zoznanového
ram ka

st _ Tenp = I st _Left;

}

/]l ak je aktivovany prepinac “Ri ght Listbox”
el se

{

/'l smernik obdrzi adresu pravého zoznanového
ram ka

| st _Tenp = | st_Ri ght;

}

}

V tomto priklade si méZzeme pomocou prepinacov vkomponente radio-
group vybrat, s ktorym zoznamovym ramikom chceme pracovat. Smernik
“Ist_ Temp2 obsahuje adresu pravého alebo lavého zoznamového ramika.
VSetky prikazy ktoré pracuji so zoznamovym ramikom tu mozu byt
vykonané na smerniku Ist._ Temp.

Nasledujuci obrazok ukazuje, ako méze vyzerat formular:
. IDIEI

Switch Box———
« Left Listbox

« Right Listbox

Add

Clear
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10.5.2  Smerniky a vektory (polia)

Deklaraciou
i nt af 10];

Definujeme vektor pozostavajuci z 10 za sebou idacich hodnét typu integer,
ku ktorym mdzZeme pristupovat instrukciou
a[0] az a[9]

Pomocou smernikov mézeme pristupovat aj k poliam. Teda pomocou
I nt *pa=&al 0]

smernik pa ukazuje na prvy element pola a. Pomocou jednoduchej
smernikovej aritmetiky mdézeme pristupovat k celému polu:

a++;

*pa=120;

priradi do a[1] hodnotu 120.

Tiez m6zeme napisat
*(pat+l) =120;

Poznamka:

Zistovanie adresy prveho elementu pola inStrukciou
int *pa = &[0];

je sice lahko citatelné, ale v C/C++ nezvycajné. Ak napiSeme nazov pola
bez indexu, adresa pola bude vygenerovana automaticky. Teda
nasledujuca inStrukcia urobi to isté:

int *pa = a;

Priklad 4: Vyuzitie smernika ako pola

1. Vytvorte “novu aplikaciu” v prostredi C++ Builder 5. Do formulara
vloZte jedno editacné policko (Edit) a jedno tlacidlo (Button).

2. Ovladacim prvkom dajte nasledujuce mena:
Editl: edi_Animal (zviera)
Buttonl: btn_NextAnimal, Caption “Next Animal” (dalSie zviera)
Caption Form1: “Animals” (zvierata)
Kod prikladu (v unitl) zacina smernikom na formular (form):

/1l kod v dekl aracnej casti unitu
TFor nl *For mi;
/] pole pre nena piatich zvierat
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String astr_Ani mal s[5];

/'l smernik priradeny k prvému el enmentu pol a
String *str_ptr = astr_Ani nmal s;

/1 riadiaca prenmenna

int i = 0;

I e T T
__fastcall TFormil:: TFor mi( TConponent* Oaner):
TFor m( Oaner)

{

/'l napl n policka pola nmenam zvierat,
/'l zacni polickoms cislomO

astr_Aninmal s[0] = "Tiger";
astr_Animal s[1] = "Lion";
astr_Animals[2] = "H efant";
astr_Aninmal s[3] = "Zebra";
astr_Ani mal s[4] = "H ppo";

/| zobraz prvé zviera v editacnom poli
edi _Ani mal ->Text = *str_ptr;

void _ fastcall

TFor mL: : bt n_Next Ani mal A i ck( TCoj ect *Sender)
{

/1l zvyS$S riadiacu premennd o jedna

| ++;

/] ak riadiaca prenenna dosi ahne hodnotu 5
// potomju nastav spat na O;

if (i ==5) i = 0;
/'l nastav smernik tak, aby ukazoval na
/] adresu zvierata na pozicii i v poli

/] a zobraz ho v editacnom poli
edi _Ani mal ->Text = *(str_ptr+i);

=10l x|

Im Next Animal |
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10.5.3 Cvicenia

1. Cvicenie podobné prikladu 3: Vytvorte formular, ktory bude
obsahovat 3 kombinované ramiky (combo-box), jedno editacné pole
(edit-box) a skupinu prepinacov (radio-group). Vytvorte tlacidla
(button), na pridanie polozky do kombinovaného ramika, na mazanie
poslednej alebo prvej polozky ana vyprdzdnenie kombinovaného
ramika. Na prepinanie medzi kombinovanymi ramikmi pouzite
skupinu prepinacov (radio-group).

2. Vytvorte aplikadciu pozostavajucu z troch formularov. Prvy formular
obsahuje tlacidlo (button) a skupinu prepinacov (radio-group). Druhy
formular obsahuje zoznamovy ramik (list-box) s nazvami miest. Treti
formular obsahuje zoznamovy ramik sPSC. Tlacidlo bude otvéarat
formular. Skupina prepinacov (radio-group) rozhodne, ci bude otvéarat
formular s ndzvami miest, alebo ten s PSC.

3. Vytvorte hazardna hru (gamble). Pouzite 3 editacné polia (edit-box) a
tlacidlo (button). Kliknutim na tlacidlo hra zacne a vygeneruje
nahodné cislo vkazdom editachnom poli, napr. medzi 0 and 9. Na
generovanie cisel napiste len jednu funkciu a pri naplnani editacnych
poli pouzite smernik.
Poznamka: Pri generovani nahodnych cisel pouzite funkcie
randomize() a random();

10.6 Vymenované typy

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa ako k celociselnym hodnotam
priradovat identifikatory.

Najprv zadefinujeme vymenovaneé typy. Potom preberieme nejaké priklady.

10.6.1 Definicia

Pomocou vymenovanych typov mozeme k cislam priradit identifikatory. Na
definovanie vymenovaného typu pouzijeme klicové slovo “enum”.
Napriklad:

enum TagDays {Mon, Tue, Wen, Thu, Fre, Sat, Sun}
Day;

Zadefinovali sme vymenovany typ ,Days”, ktory priradi ku kazdému dnu
cislo, pocinajuc Mon =0 aZ po Sun = 6.
Vymenovany typ mézeme definovat aj takto:
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enum TagCoi ns{ penny=1, twopence, ni ckel =penny+4,
di mre=10, quarter=ni ckel *ni ckel } Coi ns;

Tymto priradime penny =1, twopence = 2, nickel = 5, dime = 10, quarter =
25.
Identifikdtory sa nazyvaji enum-constants (konStanty vymenovanych

typov).

10.6.2 Deklaracia

“Day” je premenna, ktord je deklarovana vrovnakom case ako
vymenovany typ, co nie je povinné.
Novu premennu “today” typu TagDays mézeme deklarovat takto

enum TagDays t oday;

10.6.3 Priradenie

Do premennej vymenovaného typu mézeme priradit iba samotné konsStanty
vymenovaného typu. Nemézeme do nej priradit hodnotu typu integer.
Napr.:

Day=Thu; /'l spravne
Day=1; // nespravne napriek tonmu, zZze Thu na
hodnotu 1

Ku kazdej premennej typu int mézeme priradit konStantu vymenovaného
typu, napr:

I nt today = Thu;

Priklad 5: Vyuzitie vymenovaného typu na Specifikaciu elementov
1. Vytvorte “Novu aplikaciu”
2. Formular definujte podobne ako v priklade 4:
3. Zdrojovy kdd v subore unitl zmente takto

/1l kod v dekl aracnej casti unitu

TFor nil * For nil,;

/'l pole pre nena piatich zvierat

String astr_Ani mal s[5];

/| definuj vymenovany typ so zvieratam,

/Il v ktorometiger = 0 a ehippo = 4

enum TagAnimal s {etiger, elion, eelefant, ezebra,
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ehi ppo} Ani nal s;
/1 riadiaca prenmenna
int i =0;

__fastcall TFormil:: TFor nil( TConponent * Oaner)
TFor n{ Omner)
{

/1 napln pol e nenam zvi er at
/1 s pouzitimvynmenovaného typu Ani nal s

astr_Aninmal s[etiger] = "Tiger";
astr_Animal s[elion] = "Lion";
astr_Ani nal s[eel efant] = "El efant"”;
astr_Ani mal s[ ezebra] = "Zebra";

astr _Ani mal s[ ehi ppo] = "H ppo";

/'l do editacného pola prirad neno

/'l prvého zvierata s pouzitimkonStanty
/] etiger vynenovaného typu

edi _Ani nal ->Text = astr_Ani nal s[etiger];

void _ fastcall
TFor miL: : bt n_Next Ani mal d i ck( TCoj ect *Sender)
{
/1l zvy$S riadiacu prenennu o jedna
| ++;
/1 ak mé& riadi aca prenenna hodnotu 5 tak
/1 ju nastav spat na O
if (i ==5) i = 0;
/'l zobraz meno zvierata na pozicii i
edi _Animal ->Text = astr_Animal s[i];

10.7 Struktary

Ciel tejto podkapitoly: Naucime sa co su to Struktury, ako sa
definuju a na co sa pouzivaju.

V tejto podkapitole zadefinujeme Struktary. Potom si ukazeme ako ich
pouzivat a ako do nich nastavovat hodnoty.
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10.7.1 Definicia

Struktdry sa pouzivaji na zaznamenavanie viacerych hodnét rozneho typu,
ktoré nejako suvisia. Typicky priklad Struktdry je zaznam v databaze, napr.
adresa. Pri definicii Struktury pouzivame klicové slovo struct.

Struktiru na zaznamenanie adresy definujeme takto:

struct TagAddress

{
String Nane;
I nt Age;
float Size;
} Address;

10.7.2 Deklaracia

V predchadzajucej definicii Struktiry je deklarovana aj premenna

“Address”, co je nepovinneé.

Nové premenné typu TagAddress deklarujeme inStrukciou
struct TagAddress M/Address;

Rovnako mézeme deklarovat aj smerniky a polia typu struct.

Napr.:

P struct TagAddress *ptr_Address; // snernik typu

TagAddr ess
struct TagAddress Fam | yAddresses[5]; // 5-
prvkové pol e typu TagAddress

10.7.3  Deklaracia s pouzitim “typedef”

Pomocou klucového slova “typedef’ mézeme premenovat Struktaru.
Napr.:

typedef struct TagAdress OLDADRESS;
MbZeme ho ale pouzit aj na definovanie novej Struktary:

/1 definicia typu

typedef struct {...} NEWADRESS;

/| dekl aruj prenenné

NEWADRESS Fri ends[10], G rl Friend, *BoyFriend;

Poznamka:
“Typedef” mdéZeme pouzit rovhako aj pre vymenované typy.
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10.7.4 Priradovanie do elementov

Na priradenie alebo citanie hodndt z elementov Struktiry mézeme pouzit
operatory “."(bodka) alebo “->"(Sipka).

Ak chceme ulozit do premenne] “MyAdress” typu TagAdress nejaké
hodnoty s pouzitim operatora bodka, urobime to takto:

/] pouzitie operatora bodka
struct TagAddress M/Address;
M/Addr ess. Nanme = “Jane Sonebody”;
M/Addr ess. Age = 25;

M/Addr ess. Si ze = 1. 7;

Ak chceme pouzit operator Sipka, definujeme najprv smernik. Potom do
smernika priradime klicovym slovom “new” Struktlru rovnakého typu. Po
pouziti musime smernik zrusit (destroy) klicovym slovom “delete”.

/1 deklaruj smernik typu struct TagAdress, (iba
sa al okuj e pamit)

struct TagAddress *M/Address;

/1 prirad “real nu” premennd typu struct TagAdress
M/Adress = new (struct TagAddress);

/1 prirad hodnoty do el enent ov

M/Addr ess- >Nane = “Jane Sonebody”;
MyAddr ess- >Age = 25;

M/Addr ess->Si ze = 1. 7;

/1 zru$ snernik (destroy)

del et e MyAdr ess;

Priklad 6: Pouzitie Struktury na ukladanie zaznamov

1. Vytvorte “novu aplikaciu”.

2. Do formulara vlozte kombinovany ramik (combo-box), dve editacné
polia (edit-box) a 3 menovky (label).

3. Umiestnite komponenty tak, Ze menovky (label) su vlavo od
kombinovaného ramiku (combo-box) a editacnych poli (edit-box).

4. Komponenty pomenujte takto:
ComboBox1: cmb_AnimalName (meno zvierata)
Editl: edi_AnimalClass (druh)
Edit2: edi_AnimalSize (velkost)
Labels nechajte tak ako su.

5. Vlastnosti caption (nadpis) pre menovky (label) nastavte takto:
Labell: Caption “&Name” (meno)
Label2: Caption “&Kind” (druh)
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Label3: Caption “&Size (in cm)” (velkost v cm)

6. Na prepojenie menoviek (label) s koreSpondujucimi komponentmi
pouzite vlastnost focuscontrol.

7. Do okna Unitl napiSte nasledujuci kod:

TForml * For ni;

/1 definuj Struktdru Animals
struct Aninals

{

String Nane;

String d ass;

int Size; [// v centinetroch

)

/| deklaruj pole typu Animals

struct Animals M/Ani nal s 4];
e e
__fastcall TFormil:: TFor nil( TConponent * Oaner)

: TFor m( Oaner)

{

/1l 1. Zviera je pes

M/Ani nal s[ 0] . Namre = " Pl ut o";
M/Ani mal s[ 0] . d ass = "Dog";
M/Ani mal s[ 0] . Si ze = 70;

/1l 2. Zviera je macka

M/Ani mal s[ 1] . Nane = "Carl o";
M/Ani mal s[1] .d ass = "Cat";
M/Ani mal s[ 1] . Si ze = 30;

[l 3. Zviera je kanarik

M/Ani mal s[ 2] . Nane = "Twi ggy";
M/Ani mal s[ 2] . d ass = "Canary";
M/Ani mal s[ 2] . Si ze = 7,

Il 4. Zviera je pavuk-vtakozr ut
M/Ani mal s[ 3] . Nane = "Tecl a";
M/Ani mal s[ 3] . ass = "Bird-eating spider"”;
M/Ani mal s[ 3] . Si ze = 10;

/! do konbi novaného ram ku vl oz nena zvi er at

for (int 1 =0; i < 4; i++)

{

cnb_Ani nal Nane->| t ens- >Add( M/Ani mal s[i]. Nane) ;
}
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10.7.5
1.

void _ fastcall

TFor mL: : cnb_Ani mal NameChange( TCbj ect *Sender)
{

/'l ak v konbi novanom ram ku vyberiete zviera,
/] editacné polia budd ukazovat

/] druh a vel kost zvierata

edi _Ani nal d ass->Text =

M/Ani mal s[ cnb_Ani mal Nane- >I t eml ndex] . d ass;
edi _Ani nal Si ze- >Text =

M/Ani mal s[ cnb_Ani mal Nane- >l t eml ndex] . Si ze;

}
2
=10l x|
Name : j
Kind : Bird-eating spider
Size (in cm) : 10
Cvicenia

Vytvorte formular avlozte do neho editacné polia (edit-box) pre
meno, adresu, atd. Na uloZenie mien a adries viacerych oséb pouzite
pole Struktdr. Na presuvanie sa na predchadzajuci a nasledujuci
zaznam ana zobrazovanie hodnét aktualneho zaznamu pouzite
tlacidla (button). Aj na pridavanie a mazanie adries v Struktire
pouzite tlacidla.

. Pouzite cvicenie 1. Do formulara aj do Struktary pridajte policko

“Gender” (pohlavie). Pridajte tlacidlo. Po kliknuti na tlacidlo sa méze
otvorit druhy formular, s meno a adresa zapisané ako v liste.
Sledujte format adresy v suvislosti s oslovenim podla pohlavia (pan,

pani).

. Pouzite Struktdru na ukladanie nazvov hudobnych titulov a mena

suboru s titulom. Vytvorte formular s kombinovanym ramikom
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(combo-box) a tlacidlom (button). Kombinovany ramik méze
obsahovat skladby. Po kliknuti na tlacidlo bude skladba prehrana.
Poznamka: Na prehravanie hudobnych suborov pouzite komponent
TMediaPlayer.

10.8 Objektovo-orientované programovanie

Ciel tejto podkapitoly: Spoznat pojmy objektovo-orientovaného
programovania. Deklarovat triedu, pisat pre takato triedu
funkcie, definovat objekt a pouzit funkcie takéhoto objektu.
Pouzit konStruktor (constructor) a destruktor (deconstructor)
objektu. Popisat a pouzit dedicnost (inheritance), polymorfizmus
(polymorphism) a pretazovanie (overloading). Vediet, co
reprezentuju pojmy "udalost” (event), "metéda” (method) a
"vlastnost" (property) vo vizualnom programovacom prostredi.

Najprv zacneme s definiciou objektovo-orientovaného programovania
(object oriented programming) a preco by sme mali robit nejakd pracu
navySe. Uvidime, Ze vSetko sa zacina triedou (classs) definovanou
v hlavickovom subore (header-file). Budeme pisat funkcie pre takuto triedu
a dozvieme sa o Specialnych funkciach: konsStruktor (constructor) a
desStruktor (deconstructor).

V dalSsom spozndme pojmy dedicnost (inheritance), polymorfizmus
(polymorphism) a pretaZzovanie (overloading) a naucime sa ich pouzivat.
Nakoniec sa pozrieme na vizualne programovacie prostredia a na to, ako
su udalosti (events), metody (methods) a vlastnosti (properties) v nich
definované.

10.8.1 Definicie
10.8.1.5 Abstraktny udajovy typ (abstract datatype)

Az doteraz sme pouZzivali iba jednoduché Gdajové typy ako su char, int,
float, ale i pointer (smernik) a zlozené udajové typy ako array (pole), struct,
union (typ podobny struct, ale pristupovat mozno vjednom casovom
okamihu len kjednému prvku) a enum. Objektovo-orientované
programovanie prinasa novy udajovy typ a to abstraktny udajovy typ.

Definicia:
Abstraktny udajovy typ je pouzivatelom definovany model struct, union
alebo class (trieda), ktory méze obsahovat udaje i funkcie ako prvky. Tieto
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mozu byt deklarované ako private (sukromné) a public (verejné).

Vyhody takejto Udajovej Struktary lezia vprisnom reSpekte a nemennosti
modularnych casti programu. Pri rozSirovani softvérovych balikov
napisanych v proceduralnych programovacich jazykoch sa lahko méze
stat, ze napriklad vdaka prispésobovaniu a rozsSirovaniu pévodne velmi
dobre definovanych rozhrani sa tieto "znejasnia” a stant sa zavislé na
implementacii. Zdielané moduly a programové jednotky su spletené a
zamotané.

Poznamka:
Vyrazy "trieda" (class) a "abstraktny Udajovy typ" (abstract data type) su
synonyma.

10.8.1.6 Zapuzdrenie (Encapsulation)

V tradicnom programovani sa definuju udaje a rovnako ifunkcie, ktoré
Udaje preberaju, spravuju a odovzdavaju. V objektovo-orientovanom
programovani sa spolu s udajmi definuju aj funkcie pracujuce s tymito
udajmi. Toto spolocné definovanie (Udajov a prislusnych funkcii) sa nazyva
"zapulzdrenie".

10.8.2  Deklaracia triedy

Deklaracia (declaration) sa podoba deklaracii “struct”. Uvadza ju
rezervovaneé slovo “class”, potom nasleduje meno triedy (teraz nazvana
“sphere” (qula)). Zlozené zéatvorky uzatvaraju prvky triedy a delia sa na dve
casti “private:” (sukromné) a “public:” (verejné).

Priklad:

cl ass sphere
{

privat e:

float f _radi us;

float f_vol um;

float PI;

publ i c:

voi d set Radi us (fl oat radius);

fl oat get Radi us (void);

fl oat get Vol um (void);

voi d cal cul at eVol um (voi d);
)i
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Deklaracia triedy musi byt ukoncena bodkociarkou (semicolon)!

V triede su povolené premenné (variables) a funkcie (functions).
Deklaracia triedy je uloZzena vsprievodnom subore unit-subore (unit-file),
v hlavickom subore (header-file). Hlavickovy subor ma rovnaké meno ako
unit-sibor, no méa ind priponu “.h”, teda “sphere.h” je priradené ku
“sphere.cpp”.

Okno s hlavickovym siborom mézZeme otvorit stlacenim CTRL + F6 v okne
unitu.

10.8.2.7 Private (sukromny) a public (verejny):

Prvky sukromnej sekcie (private:) mozu byt pouzité vylucne iba vo
funkciach triedy. Su tak chranené proti nepovolenému prezeraniu ci
modifikacii z prostredia mimo triedy.

Kazdy prikaz, hoci aj z prostredia mimo triedy, sa méze dostat k prvkom vo
verejnej sekcii (public:). Vdaka public: je mozné takéto premenné menit
I Z prostredia mimo triedy.

Neexistuje pravidlo, ktoré by urcovalo, v ktorej sekcii sa ma ten-ktory prvok
nachadzat! Ako funkcie, tak aj premenné, mozu byt deklarované ako
public: i private:. Z dévodu garancie spolahlivej ochrany premennych pred
vonkajSim pristupom sa doporucuje umiestnit ich do sukromnej sekcie a
vytvorit malé funkcie, ktoré umoznuju pristup k tymto premennym.

Triedy m6zu byt deklarované tiez pomocou klicoveho slova “struct” (trieda
je Struktura, ktora obsahuje aj funkcie). Rozdiel je vSak v spésobe, ako sa
naraba s prvkami, ktoré patria do nie oddelene definovanej sekcie (private:
alebo public:). Kym vstruct su Standardne (default) verejné, vtriede sa
stanu Standardne sukromneé.

Nasledujuci priklad vyjasnuje rozdiel medzi deklaraciami struct a class:

struct Ad ass

{
int a; // prenenna verejne pristupna
int getValue(); // Zziadna inStrukcia public:
/1l nie je potrebna
1

cl ass Bd ass

{

int b; // sukromma prenenna
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int getValue(); // funkcia nie je zvonka
/| dostupna

}

10.8.3  Objekt (Object)

Trieda je deklaracia nového typu. Aby sme mohli pouzit clenské funkcie a
polia triedy, musime mat definovany objekt.

Priklad:
Funkcia “main” by mohla pouzit vySSie definovanu triedu nasledovne:

voi d mai n()

{
sphere football;
f oot bal | . set Radi us(15);
foot bal | . cal cul at eVol um() ;
}

Definujeme objekt (pomenovany "football") triedy "sphere". Volanie funkcie
sa uskutocnuje uplne rovnako ako sa pristupuje kprvkom triedy. Meno
funkcie je oddelené od mena objektu bodkou.

Poznamka:
V literature sa "objekt" nazyva aj "inStancia” ("instance").

10.8.4  Definicia clenskych funkcii triedy (element functions)

Deklaracie funkcii vtriede su len prototypy (prototypes). Tieto musia byt
neskor definované.

Priklad:
Funkcia “setRadius” (nastav polomer), ktora nacita novu hodnotu polomeru
gule, by mohla vyzerat nasledovne:

voi d sphere::setRadius (float radius)

{
}

Tato funkcia priradi sukromnej triednej premennej “f_radius” hodnotu radius

f _radi us=radi us;
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(polomer), ktora jej bola odovzdana.

Definicia vyzera ako bezna definicia funkcie az na meno triedy a dve
dvojbodky (sphere::) nachadzajuce sa pred menom funkcie. Toto
jednoznacne hovori kompilatoru, Ze ide o clensku funkciu triedy “sphere”.
Je totiz mozné, ze i iné triedy obsahuju funkciu s menom “setRadius”, ktoré
vSak nemaju nic spolocné s funkciou sphere::setRadius.

10.8.5  Konstruktor (Constructor)

Kazda premenna by mala byt priradena ku spravnej hodnote skér, ako je
pouzita. To isté plati pre prvky triedy. Pri takomto ponimani situacie by
mala existovat aspon jedna funkcia, ktora inicializuje vnutro triedy. Kedze
toto je velmi dblezité, a je to nezavislé od ostatnych zloZiek triedy, funkcie,
ktoré inicializuja ddajové prvky objektu, nazyvame osobitnym menom:
konStruktor.

“KonsStruktor” musime takto charakterizovat, hoci C++ mu dava aj dalSie
ulohy. Jeho identifikacia je zalozen& na jeho volani: jeho meno je rovnaké,
ako je meno triedy objektu, ktory ma inicializovat. Pocet a typ argumentov
udavaju kompilatoru dodatocnu informaciu, ktory prislusny konstruktor sa
ma pouzit. Konstruktor s minimalnym poctom argumentov sa napriklad
nazyva "Standardny konsStruktor" ("default constructor”). Je volany vzdy,
ked program pride vaplikacii kobjektu a tento nema urceny inicializator
(initializer). To znamena, Ze takéto volanie sa objavi pred prvou inStrukciou
programu, skér, ako aplikacia dosiahne tento objekt.

KonsStruktory su volané automaticky a na rozdiel od inych funkcii, nemézu
byt volané vlubovolnom bode programu. AvSak konstruktory mézu volat
dalSie funkcie. Konstruktory nemézu vracat hodnotu, ani len void!

Priklad:
Konstruktor triedy tlacidla by mohol vyzerat nasledovne:

cl ass sphere
{
privat e:
float f_radi us;
float f_vol um;
float PI;
publ i c:
sphere(); // konStruktor
voi d setRadi us (float radius);
fl oat get Radi us (void);
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fl oat get Vol um (void);
voi d cal cul at eVol um (voi d);

¥

10.8.6  Destruktor (deconstructor)

Kedze Zivot kazdého objektu je obmedzeny, existuje tiez automaticky
systém jeho odstranenia, ktorému zodpovedaju isté clenskeé funkcie. Tieto
funkcie nazyvame deStruktory (destructors). Ich dlohou je uvolnit vSetky
prvky patriace k objektu — t.j. dynamicky rezervované bloky paméte.
Volania destruktora vytvara kompilator automaticky.

Zivot objektu nekonci skoér, ako bol zavolany jeho destruktor. Ak objekt
opusti priestor, deStruktor je zavolany automaticky (pri statickych
objektoch!).

DeStruktor nesie meno triedy uvedené tildou (~). DeStruktor nema
navratovy typ (ani len void) a ma prazdny zoznam argumentov. V kazdej
triede je prave jeden destruktor. Ak desStruktor nebol definovany a trieda
potrebuje desStruktor, tak kompilator jej automaticky jeden vytvori.
Standardné destruktory (default destructors) su vzdy verejné, teda
v deklaracii triedy prinadlezia do sekcie public:. Kazdy desStruktor implicitne
vola deStruktory svojich udajov po tom, co ukoncil vlastné instrukcie, a to
v opachom poradi, ako boli deklarované.

Poznamka:

Pisanie volani destruktorov v deStruktore méze mat kritické dosledky.

Ak znejakych doévodov déjde kdvojnasobnému volaniu deStruktorov pri
stucasnom viachasobnom uvolnovani oblasti paméate, moéze dojst ku
kolapsu systému (crash).

Tu su niektoré crty (features) desStruktorov:

V triede je iba jeden destruktor.

DeStruktory nemaju paramatere.

DesStruktory nemaju navratovu hodnotu, a to ani void.

DeStruktory su volitelné. Ak trieda nemusi po svojej cinnosti
upratovat (clean), nepotrebuje desStruktor.

DeStruktory su volané automaticky. Programy nikdy nevolaju
destruktory.

i A\

o1

Priklad:
cl ass sphere

{

private:
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float f_radi us;

float f_vol um;

float PI;
publ i c:

sphere(); //konStruktor

voi d set Radi us (float radius);
fl oat get Radi us (void);

fl oat get Vol um (void);

voi d cal cul at evVol um (voi d);
~sphere() //deStruktor;

};

Priklad 8: Trieda “sphere” (gula)

1.
2.

3.

© N

Vytvorime “New Application” (nova aplikaciu).

Na formular umiestnime dve Labels (menovky) , dve Edits (editacné
policka) a pat Buttons (tlacidiel).

Usporiadame komponenty tak, Ze menovky su vlavo od editacnych
policok. Tlacidla méZme umiestnit kamkolvek.

Komponenty pomenujeme (name) nasledovne:

Editl: edi_radius

Edit2: edi_volumn

Buttonl: btn_getRadius

Button2: btn_setRadius

Button3: btn_getVolumn

Button4: btn_calculateVolumn

Button5: btn_ClearAll

Nechame Labels tak ako su.

Nastavime Caption (nadpis) nasledovne:

Labell: &Radius (polomer)

Label2: &Volumn (objemn)

btn_getRadius: Get R&adius (vrat polomer)

btn_setRadius: Set Ra&dius (nastav polomer)

btn_getVolumn: Get V&lumn (vrat objem)

btn_calculateVolumn: Calculate Vo&lumn (vypocitaj objem)
btn_ClearAll: &Clear All (vymaz vSetko)

cez ponuku “Files”-“New...” ("Subor"-"Novy...") priddame novy unit do
okna unitov (unit-window).

UloZime unit pod menom “sphere”.

Stlacime CTRL + F6 vo vnutri “sphere.cpp”. Otvori sa subor
“sphere.h”.

Do hlavickového suboru (header file) pridame nasledujuci kod:
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10.
11.
12.

nasledujuci kod:

13.

cl ass sphere
{
private:
float f_radi us;
float f_vol um;
float PI;
publ i c:
sphere(); // konStruktor
voi d set Radi us (float radius);
fl oat get Radi us (void);
fl oat get Vol um (void);
voi d cal cul at evVol um (voi d);
~sphere() // deStruktor;

};

Ulozime hlavickovy subor.
Vratime sa do okna “sphere.cpp”.
Do sekcie deklaracii (declaration section) cpp-suboru pridame

/1 vkl ada kni Zni cu mat emati ckych funkcii
/'l z nej pouzijene funkciu Power() (nocnina)
#i ncl ude <mat h. hpp>

Do cpp-suboru pridame tento kéd:
/'l koStruktor gule (sphere), ktory sa spusti

/1 pri generovani objektu
sphere: : sphere()

{

/1 inializujenme vSetky sukrommé prenenné

f radius = O;

f _volum = 0O;

Pl = 3. 14;
}
I e T R P

/| deStruktor gule, ktory sa spusti pri
/1l zruSeni objektu (object is destroyed)
sphere: : ~sphere()

{

/[l v tonto pripade nie je co robit

}
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/'l nastavuje (set) poloner (radius) gule
voi d sphere::setRadius (float radius)

{

f _radius = radi us;

/'l vracia (return) sucasnu hodnotu pol oneru
fl oat sphere::getRadi us (void)

{

return f_radi us;

/1 vracia aktudal nu hodnotu obj emu (vol ume) gul e
fl oat sphere::getVol um (void)

{

return f_vol um;

/| vypocitava (cal cul ate) objemgule
voi d sphere: : cal cul ateVol um (voi d)

{
f_volum = 4 * Power(f_radius, 3) * Pl / 3;
}
e
14. UloZzime subor sphere.cpp.
15. Aktivujeme okno unitu formulara (pomenované Standardne
“‘unitl”).
16. Otvorime ponuku “File”-"Include Unit Hdr” ("Sdbor"-"Vlozit Unit
Hlav.").
17. Zvolime sphere.h a ukoncime cez OK.

Teraz je sphere.h pridané ako
#i ncl ude “sphere. h”

do unitu formulara a teraz méZzeme pouzit nasSu triedu “sphere”
(gula).

18. Do sekcie deklaracii vonke unitu (za TForml *Forml;)
napiSeme nasledujuci kéd

/| dekl aruj ene objekt "football" triedy "sphere"
sphere football;
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19. Pridame nasledujuci kéd na koniec okna unitu:
void _ fastcall
TForml: : bt n_set Radi usd i ck( TCbj ect *Sender)
{
footbal |l . set Radius ( edi radius-
>Text . ToDoubl e() ) ;

void _ fastcall
TFor ml: : bt n_get Radi usd i ck( TCbj ect *Sender)

{
edi _radi us->Text = football.getRadius();

void _ fastcall
TFormL: : bt n_get Vol umd i ck( TCbj ect *Sender)

{

edi _vol um->Text = football.getVolum();

void _ fastcall
TFormlL: : bt n_set Vol umd i ck( TCbj ect *Sender)

{

foot bal | . cal cul at eVol um() ;
}
I e e T T T T
void fastcall TFormil::btndearA |l dick(TCoject
*Sender)
{

edi _radi us->C ear();
edi _vol um->d ear ();

20. Teraz mOzeme otestovat triedu "sphere" (gula) tak, ze
skompilujeme formular a odskuSame niekolko hodnét pre “radius”
(polomer). Zistime, ze ak je editacné policko pre polomer prazdne,
alebo obsahuje retazec (string) a stlacime "Set Radius" (Nastav
polomer), aplikacia vygeneruje vynimku (exception). Tento problém
budeme rieSit v nasledujucej kapitole.

Nasledujuci obrazok ukazuje, ako by mohol formuléar vyzerat:
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Ii‘:_.l:lass “sphere" o =10 x|
Radius: |23 Get Radius . SetRadius
Volumn : Get Volumn Calculate Volumn

Clear all

10.8.7  Cvicenie

1. Navrhnite triedu “kruznica”, ktora vypocitava vsetky "hodnoty
kruznice"
Vstupné hodnoty: polomer, priemer, Pi
Vystupné hodnoty: polomer, priemenr, Pi, obsah, obvod.
Vytvorte jednoduchy formular na zobrazovanie triedy.
Pouzite cvicenie 1 z kapitoly 3.5 a rieSte problém pomocou triedy.
Pouzite cvicenie 3 z kapitoly 3.5 a rieSte problém pomocou triedy.
Navrhnite triedu “Vtaky”. Trieda by mala obsahovat vela vlastnosti a
veci, ktoré moZzu robit, a to take, ktoré platia pre vSetky vtaky, napr. ci
maju perie, akej su farby, niektoré z nich vedia a niektoré nevedia
lietat, ich velkost, rozpatie kridiel, co jedia, atd..
Vytvorte formular na navrhovanie vtakov, napr. kura, holub, a aj
vtakov, ktoré vobec neexistuju.

B wn

10.9 Pretalovanie (Overloading)

Do definicie funkcie moézeme pridat funkciu s rovhakym menom, ako ma uz
existujuca funkcia, ktora sa lisi iba vtype alebo v pocte parametrov. Toto
sa hazyva pretazovanie funkcie.

Teraz mozno pouzit oba typy funkcii. Trieda sa sama rozhodne, ktory druh
funkcie ma byt pouzity.

Priklad:
Do verejnej sekcie definicie triedy "sphere" (gula) vhlavickovom subore
pridame

voi d setRadius (String radius);

Toto pretazi funkciu setRadius. Teraz mdézeme zavolat funkciu setRadius
aj vtedy, ked je parameter typu String.

Priklad 8: Pretazenie funkcie triedy sphere (gula)
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=

Otvorime subor sphere.h.

. Do verejnej sekcie pridame nasledujucu definiciu funkcie:

voi d setRadius (String radius);

. Do sukromnej sekcie priddme nasledujucu definiciu funkcie:

i nt checkRadi us(String radi us)

Téato funkcia skontroluje, ci prevzaty retazec mdze byt pretypovany
na float.

Ulozime subor sphere.h a aktivujeme okno sphere.cpp.

Do suboru sphere.cpp pridame nasledujici kod:

/| pretazena funkcia pre paraneter typu string
voi d sphere::setRadius (String radi us)
{
/Il Ak je prevzaty pol omer cislo, pretypuj ho
/[l na float a prirad do radi us.
/1 1nak nastav radius na O
I f (checkRadi us(radius))

{
f radius = radi us. ToDoubl e() ;
}
el se
{
f radius = 0O;
}
}
I e e T T T T

/'l skontroluj, ci prijaty retazec nozno
/] pretypovat na fl oat
I nt sphere::checkRadius(String rstr_radi us)
{
/| spravny retazec nbze obsahovat iba
/[l tieto znaky
String str_Nunbers = "1234567890, ";
/] ak je retazec préazdny, je nespravny,;
[l vrat false
If (rstr_radius == "") return O;
/'l skontroluj kazdy znak v prijatomretazci,
/[l ci je spravny. Ak nie, vrat false
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for (int i =1; i <=rstr_radius.Length();i++)
{

/'l Vezm znak na pozicii i (funkcia

/1 Substring(i,l) vystrihne 1 znak

/'l na pozicii i) v prijatomretazci

[l "rstr_radius" a skontroluj, ci je

/1l v retazci "str_nunbers”.

[/ Ak nie, funkcia Pos() vréati O.

I f(str_Nunbers. Pos(rstr_radius. SubString(i, 1))

/1 ak snme preSli UspeSne vSetky testy,
/] vrat true
return 1;

}

6. Aktuvujeme okno unitu formuldra a zmenime kod udalosti (event)
btn_setRadius-Onclick na:
void _ fastcall
TFor nml: : bt n_set Radi usd i ck( TCbj ect *Sender)

{
//football.setRadius ( edi radi us-
>Text . ToDoubl e() ) ;
footbal | . set Radi us ( edi _radius->Text);
}

7. Opat spustime aplikaciu. Teraz mdézeme napisat do editacného
policka pre polomer lubovolnu hodnotu a stlacit “Set Radius”. Takto
uz nedostaneme vynimku.

10.10 Dedicnost (Inheritance)

Obcas chceme pridat dalSiu funkcnost do triedy, no triedu nemozno menit,
kedZe sa v sucasnej podobe vyuziva. M6Zzeme definovat novu triedu, ktora
zdedi vSetky funkcie existujucej triedy a ziska tiez nové funkcie alebo
predefinuje uz existujuce funkcie starej triedy. Pévodna trieda sa nazyva
"zakladna trieda" (base class), nasledovnika nazyvame "odvodena trieda"
(derived class).

Dedenie urcime v definicii triedy tym, ze pridame dvojbodku za meno
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triedy, nasledované Specifikatorom public a menom zakladnej triedy.

Priklad:
class B: public A

{
}

Trieda A je zakladnou triedou triedy B.

I

10.10.1  Viacnasobna dedicnost (Multiple-inheritance)

Ak jedna trieda ma dve alebo viac zakladnych tried, tak hovorime
0 viacnasobnej dedicnosti.

Priklad:
class C. public A public B
{
/1
Ji
Triedy A a B su zakladné triedy triedy C.

10.10.2 Chranené prvky (Protected-elements)

Okrem sukromnej (private) a verejnej (public) sekcie mbéze existovat
I dalSia sekcia: chranena (protected). Tato ma zmysel iba ak vyuzivame
dedicnost. Chranena sekcia zéakladnej triedy je viditelna v odvodenej
triede. Z prostredia mimo triedy prvky z chranenej sekcie nie su pristupné.

Priklad:

cl ass sphere

{
private:
float f _radi us;
float f_vol um;
pr ot ect ed:
float PI;
i nt checkRadi us(String radius);
publ i c:
sphere();
voi d set Radi us (fl oat radius);
fl oat get Radi us (void);
fl oat get Vol um (void);
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voi d cal cul at evVol uim (voi d);
voi d setRadius (String radius);
~sphere() ;

}

10.10.3  Prekryvanie (Overriding)

V odvodenej triede mdézeme zadefinovat funkciu, ktora sa uplne lisi od tej,
ktora je vtriede zakladnej. Funkcia ma definiciu zhodna stou v zakladnej
triede, no kod je iny. Toto nazyvame prekryvanie (overriding). Prekryvanie
je podobné ako pretazovanie.

Priklad:

Trieda newsphere (nova gula), odvodena ztriedy sphere (gula), definuje
funkciu checkRadius (over polomer), ktora je uz definovana vzakladnej
triede sphere.

cl ass newsphere : public sphere
{
pr ot ect ed:
i nt checkRadi us(String radius);
Ji

Priklad 9: Dedicnost tried a prekryvanie funkcii
1. Priddme nové okno unitu.
2. Ulozime ho a pomenujeme “newsphere”.
3. Otvorime hlavickovy subor “newsphere.h”
4. Ako odkaz na zakladnu triedu (cross-refer) pridame riadok:

#i ncl ude "sphere. h"

5. Definujeme odvodenu triedu “newsphere” nasledovne:

cl ass newsphere : public sphere
{
private:
pr ot ect ed:
I nt checkRadi us(String radius);

publ i c:
newsphere();
void setPi(String Pi);
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float getPi(void);
void setRadius (String radius);
~newsphere();};

6. Ulozime hlavickovy subor

7. Otvorime subor sphere.h:

8. Do definicie triedy sphere priddme nova sekciu “protected
(chrdnené) a do nej presunieme premennu Pi a funkciu checkRadius.

pr ot ect ed:
fl oat PI
I nt checkRadi us(String radius);

9. Aktivujeme okno “newsphere.ccp”.

10. Pridame nasledujuci kod:
/'l konStruktor triedy newsphere
newspher e: : newsphere()

{

/'l nie je co robit

}

I e e T T T T
/] deStruktor triedy newsphere
newspher e: : ~newspher e()

{

/Il nie je co robit

/'l nova funkcia, ktord& unozni pouzivat el ovi

/1 nastavit hodnotu Pi

voi d newsphere::setPi (String Pi)

{

/'l zavol aj funkciu checkRadius triedy newsphere
I f (checkRadi us(Pi))

{
Pl = Pi. ToDoubl e();

/] nova funkcia, ktora vrati hodnotu Pi
fl oat newsphere::getPi (void)

{

return Pl;
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/| prekryvaj ica funkci a nastavuj Uca pol omer
/1 (radius) gule (sphere)

voi d newsphere: :setRadius (String radius)

{

/| zavol aj funkciu checkRadi us triedy

/'l newsphere

I f (checkRadi us(radi us))

{

I/ zavol aj funkciu triedy sphere

sphere: : set Radi us(radi us) ;

}

el se

{ . o

/'l zavol aj funkciu triedy sphere
spher e: : set Radi us(0);

/| prekryvaj aca funkcia preverujuca pol omer

I nt newsphere:: checkRadi us(String rstr_radi us)
{

/| premennd na pocitani e vyskytov ciarky

I nt col onFound = O;

/1l najprv skontroluj hodnotu cez funkciu
/| z&kl adnej triedy

I f (!sphere::checkRadi us(rstr_radius))

{

return O;

}

el se

{

/| skontroluj kazdy znak retazca

for (int i =1; I <=rstr_radius.Length();i++)
{

/Il ak je to ciarka, zvyS pocitadlo

I f(rstr_radius. SubString(i, 1) == ",")

{

col onFound++;

}
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/| ak najdeS viac ako jednu ciarku, vrat false
f (colonFound > 1) return O;

/]l ak snme preSli vSetky testy uspeSne,

[l vrat true

return 1,
}
11. Aktivujeme formular.
12. Do formulara priddme Edit (editacné policko) a dve Buttons
(tlacidld).
13. Pomenujeme ich nasledovne:
Editl: edi_Pi

Buttonl: btn_getPi
Button2: btn_setPi
14. Aktivujeme okno unitu formulara.
15. Zmenime prikaz include z sphere.h na newsphere.h:

#i ncl ude "newsphere. h"
16. Zmenime kod unitu nasledovne:

/| dekl aruj ukazovatel na objekt "football"
/1 triedy "sphere"

newsphere *foot ball;

/ | sphere football;

__fastcall TFormil:: TFor nil( TConponent * Oaner)
. TFor n{ Oaner)
{

/1 prirad smernik ku skutocnénu
/'l obj ektu newsphere
football = new newsphere;

void _ fastcall
TFor ml: : bt n_set Radi usd i ck( TCbj ect *Sender)
{

//football.setRadius ( edi radius-

>Text . ToDoubl e() ) ;

foot bal | - >set Radi us ( edi _radi us->Text);
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void _ fastcall
TFor nl: : bt n_get Radi usd i ck( TCbj ect *Sender)

{
edi _radius->Text = football->getRadi us();

void _ fastcall
TFormL: : bt n_get Vol umd i ck( TCbj ect *Sender)
{

edi _vol um->Text = football->get Vol um();

void _ fastcall
TFormlL: : bt n_set Vol umd i ck( TCbj ect *Sender)
{

f oot bal | - >cal cul at eVol um() ;

void fastcall TFornil::btndearA |l dick(Tject
*Sender)
{

edi _radius->0 ear();

edi _vol um->d ear ();

edi _Pi->ear();

void fastcall TForml::btn setPi dick(TChject
*Sender)

footbal | ->set Pi (edi Pi->Text);

}
s

void fastcall TFornmil::btn_getPi dick(TOoject
*Sender)

{
edi Pi->Text = football->getPi();
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10.11 Polymorfizmus (Polymorphism)

Niekedy nie je jasné, ktora funkcia sa ma v programe pouzit: ci ta zo
zakladnej alebo ta zodvodenej triedy. Toto mozZe nastat, ak pouzivame
smerniky na deklaraciu obsluhy (handle) triedy tak, ako sa to deje
v priklade 9.

Inak povedané, kompilator vcase kompilacie nevie, objekt ktorej triedy je
v nom priradeny.

Problém je vyrieSeny, ak definujeme funkciu ako "virtuanu" ("virtual").

Priklad:
Pouzime naSe triedy sphere (gula) a newsphere (nova gula).
Do smernika priradime zakladnu triedu
sphere *ball = new sphere;
Ak zavolame funkciu
bal | - >set Radi us(4);
vSetko je v poriadku a zavola sa spravna funkcia.
Ak vSak priradime smernik takto:

sphere *ball = new newsphere;

a potom zavolame funkciu

bal | - >set Radi us(4) ;
zavola sa funkcia triedy sphere, hoci existuje rovnaka funkcia v triede
newsphere a tato by mala byt zavolana.

Problém mézeme riesit priradenim smernika tak, ze napiSeme
newsphere *ball = new newsphere;

no v mnohych pripadoch toto vcase navrhu (design-time) nevieme
povedat.

Iné, lepSie rieSenie tohoto problému je definicia setRadius ako virtualnej
(virtual) funkcie aspon vzakladnej triede sphere, vlepSom pripade aj vo
vSetkych odvodenych triedach:

virtual void setRadius(float radius);
Ak to urobime takto, zavola sa spravna funkcia, hoci kompilator nevie, ktory
objekt bude pouzity pocas behu programu (runtime).

10.11.1  Cvicenia
1. Pouzite triedu “birds” (vtaky) z cvicenia 4 kapitoly 4.7 a vytvorte

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002



PROBIQ Borland C++ Builder manual strana 190

odvodenu triedu “predatory” (predator).

2. Pouzite cvicenie 2 z kapitoly 4.7 a vytvorte odvodenu triedu, ktora vie
vytvorit poStovd adresu tak, ako bolo popisané vcviceni 2 kapitoly
3.5.

10.12 Zoznam retazcov (StringList)

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa co je to StringList a ako sa
pouziva pri praci s textom. TaktieZ sa naucit ako otvorit textovy
subor a ako ulozit text do suboru.

V tejto kapitole sa pozrieme na to, ako pouzivat zoznamy retazcov
(stringlist). Budeme citat retazce zo zoznamu retazcov, nacitavat subor do
zoznamu retazcov a ukladat zoznam retazcov ako subor.

10.12.1 Definicia

Stringlist je komponent, do ktorého ukladame text. O retazcoch (Strings)
mozeme uvazovat ako o riadkoch textu alebo ako o prvkoch pola. Zoznam
retazcov (Stringlist) je teda text saspon jednym riadkom. Kjednotlivym
riadkom pristupujeme ako k prvkom pola alebo k polozkam, pomocou
indexu. Retazce mbézeme pridavat, odstranovat alebo mézeme vymazat
cely zoznam retazcov (stringlist).
Stringlist je skryty (hidden) komponent, co znamen4, Ze ho do formulara
nemo&zeme pridat pomocou zoznamu komponentov.
Stringlist definujeme tak, Ze do funkcie, ktora vyhradi (alokuje) pamét pre
stringlist, pridame nasledujuci kod:

TStringLi st *M/Text;
Na priradenie vyhradenej pamate k realnemu zoznamu retazcov (stringlist)
musime urobit nasledujuce:

M/Text = new TStringLi st;

10.12.2 Metody (methods) a vlastnosti (properties)
Teraz mGézeme pouzit zoznam retazcov (stringlist):

M/Text - >Add( “t ext novej pol ozky”);
prida retazec" text novej polozky ” do zoznamu retazcov (stringlist).

M/ Text - >Del et e(i ndex) ;
odstani retazec na pozicii “index”.
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M/Text - >0 ear () ;
vymaze cely zoznam retazcov.
M/ Text - >Count ;
spocita kolko retazcov obsahuje zoznam retazcov (stringlist).
M/Text ->String[i];
precita retazec na pozicii i, pocitat zacne od 0. Tato vlastnost mézeme
pouzit aj na nastavenie hodnoty retazca na pozicii i.
Pomocou nasledujuceho kddu mozeme otvorit textovy subor a jeho riadky
ulozit do zoznamu retazcov (stringlist):
M/Text - >LoadFronti | e(fi |l enane);
alebo ulozit obsah zoznamu retazcov (stringlist) do suboru:
M/Text - >SaveToFi | e(fi |l enane);

10.12.3 Podobné komponenty

Existuja 2 komponenty, ktoré funguju podobne ako zoznam retazcov
(stringlist), pretoze pouzivaju tu istu zakladnu triedu - TStrings.

Prvym komponentom je TRichEdit, ktory vjednotlivych riadkoch (Lines)
uklada text. Pouzivatel mbéze pracovat stextom, ktory je vkomponente
RichEdit zobrazeny.

Druhym komponentom je TStringGrid, ktory pouziva bunky (Cells),
rozdelené na stlpce a riadky. Aj tu mdZe pouzivatel modifikovat text
v bunkach.

V obidvoch pripadoch mb6zeme otvorit subor, zobrazit jeho obsah
v komponente a taktiez ulozit zmeny, ktoré pouzivatel urobil.

Priklad 10: Pouzitie zoznamu retazcov (Stinglist) na otvorenie suboru.

Vytvorte novu aplikaciu.

Zmente nadpis (caption) formulara na “Zvierata” (animals).

Pridajte do formulara kombinovany ramik (combo-box).

Pomenujte ho “cmb_Animals”, vymazte vlastnost Text.

V jednoduchom textovom editore vytvorte textovy subor a zapiSte

don mena zvierat.

Ulozte ho do priecinku (folder) s projektom a dajte mu meno

“animals.txt”.

6. Priradte udalost OnCreate kformularu a kfunkcii FormCreate
pridajte nasledujuci kod:

Ok wNE

/[ definuje snernik ako StringLi st
TStringList *stl _Ani mal s;

/[lpriradi smernik k real nenu zoz. retazcov
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stl _Animals = new TStringLi st;

//cita textovy subor a riadky uklada do
stringli st
|/ textovy subor obsahuje pod sebou nmena zvi erat
stl _Ani mal s->LoadFronfi |l e("ani mals.txt");
/| kazdé zo zvierat z textového suboru prida do
konbi novaného ram ka
for (int i = 0;i<stl_Animal s->Count ;i ++)
{
cnb_Ani mal s->It ens- >Add(st| _Ani mal s-
>Strings[i]);
}
[/ zruSi priradeni e snernika
del ete stl _Ani nmal s; #i ncl ude "sphere. h"

Ak spustime aplikaciu, otvori sa subor, precitaju sa mena zvierat a vyplni
sa kombinovany ramik.

Nasledujuci obrdzok ukazuje, ako by mal vyzerat formular:
=10l x|

10.12.4 Dialégové okno File

V tomto pripade méze dojst k vynimke (exception), ak nie je najdeny subor
S menami zvierat.

Mozeme cez to prejst ak pouzijeme dialégoveé okno "Otvorit subor" (open-
file-dialog), ktoré je jednoducho komponentom TOpenDialog.

Priklad 11: Pouzitie dialégoviho okna File na otvorenie suboru.

1. Pridajte tlacidlo do formulara z prikladu 10.

2. Pridajte komponent TOpenDialog do formulara.
Mozete ho umiestnit kdekolvek, lebo pocas behu programu nie je
viditelny.

Zmente meno komponentu opendialog na “dlg_OpenFile”.
Pridajte kombinovany ramik do formulara.
Pomenujte ho “cmb_Animals”, vymazte vlastnost Text.

gk ow
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N o

Pridajte tlacidlo do formulara.

. Pomenujte ho “bnt_FillList”, nastavte jeho nadpis (caption) na “Vypin

zoznam!”

. Presunte cely kod z funkcie FormCreate do obsluhy udalosti OnClick

tlacidla a pridajte nejaké nové riadky podla nasledujuceho:

voi d __fastcall
TForml: :bnt _FillListdick(TOhj ect *Sender)
{

/1 definuje smernik ako StringLi st

TStringList *stl _Animals;

/'l nastavuje filter pre subory v dial 6govom
okne Qtvorit tak

/| aby boli zobrazené |en textové subory

dl g QoenFile->Filter = " Text files
(*.txt)]|*. TXT";

/| otvori dial 6gové okno File

i f(dl g _OpenFil e->Execute())

/] priradi snerni k k real nermu Z0zZ.
retazcov
stl _Animals = new TStringli st;

/[l cita textovy subor otvoreny v dial ogu
Qpen

/1 riadky uklada do zoz. retazcov

[/l textovy subor obsahuje pod sebou nena

zvi er at
stl _Ani mal s->LoadFronfi | e(dl g OpenFi |l e-
>Fi | eNane) ;

/[l prida kazdé zo zvierat v textovom

subore do konbi novaného ram ka

for (int i = 0;i<stl_Animal s->Count ;i ++)

{
cnb_Ani mal s->It ens- >Add(st| _Ani nal s-
>Strings[i]);

}

[l zruSi priradeni e snernika

del ete stl_Ani nmal s;
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teraz mézeme urcit, kde sa ma ukladat subor, ktory chceme otvorit pre
mena zvierat.

Nasledujuci obrazok ukazuje, ako by mal vyzerat formular:
Jl.; Animals =10 x|

! =l
Fill List |

10.12.5 Cvicenia
1. Vytvorte aplikaciu s komponentom TMemo. Na spracovanie suboru
pouzite jeho vlastnost Lines. Vytvorte ponuky “File Open” a “File
Save” na otvaranie a ukladanie suborov.
2. Vytvorte aplikaciu s komponentom Tlmage. Na spracovanie suboru
pouzite jeho vlastnost Picture. Vytvorte ponuku “File Open” na
otvaranie BMP-suborov.

10.13 Filestreams (stuborové prudy udajov)

Ciel tejto podkapitoly: Zoznamit sa s myslienkou filestreams a
ich pouZziti pri vstupnych a vystupnych suboroch.

V tejto kapitole ziskame prehlad o filestreams (suborovych prudoch
Gdajov). Budeme ich pouzivat na citanie (input) a zapisovanie (output) do
suborov.

10.13.1  Suborové operacie s prudmi

Ak je subor otvoreny, musime rozliSovat medzi textovym a binarnym
rezimom (mode).

10.13.1.1  Textovy rezim

Textovy rezim znamena, Ze pocas citania udajov sa sekvencia CR/LF
transformuje na znak "\n'. A naopak, pocas zapisovania sa znak '\n'
transformuje na sekvenciu CR/LF.

10.13.1.2  Binarny rezim

V bindrnom reZime nedochadza k automatickej transformacii. Znaky su
citané a zapisované bez zmien.
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10.13.1.3  Triedy ,ifstream” a ,,ofstream*

Aby sme mohli pouzivat file streams (suborové prudy Udajov), musime
pripojit (bound) hlavickovy subor <fstream.h>.

Pomocou tried ifstream a ofstream sa uskutocnuje (established) priame
spojenie so suborom. Ifstream otvara subor na citanie (input), ofstream
otvara subor na zapis (writing) - obidve Standardne v textovom rezime!

Priklad: Kopirovanie suboru v textovom rezime

#1 ncl ude <fstream h>

int main (void)

{

char ch:

I fstreaminf ("FILE IN");
of streamoutf ("FILE QUT");

if ('inf) cerr << "Chyba vo vstupnom subore";
if (loutf) cerr << "Chyba vo vystupnom subore";

while (inf.get (ch))
outf.put (ch);

Vo vySSie uvedenom priklade su znaky citané zo suboru FILE.IN a
zapisované do suboru FILE.OUT, az kym uz nie je mozne citat ziaden znak
z0o suboru FILE.IN.

File streams (suborové prady udajov) su vstupno/vystupné prady ako cin a
cout. Preto sa tu pouzivaju operatory pre prady ako "<<" a ">>". Riadky 14
a 15 z predchadzajuceho prikladu by sme mohli upravit takto:

while (inf >> ch)
outf << ch;

Tato metdda ma vSak nevyhodu, pretoZze sa ignorujua konce riadkov (LF -
line feed). Ak ma byt subor otvoreny v binarnom rezime, tak konstruktory
pre vstupny a vystupny subor umoznuju deklarovat file stream (suborovy
prad udajov) a potom ho spojit so suborom. DalSie rezimy prace so
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stuborom (mode bits) mézZzeme uviest pri otvarani suboru.

Priklad: Otvorenie suboru v bindrnom rezime

/| generuj input-stream
i fstreami nf;

/| uskutocni spojenie
i nf.open ("FILE IN', io0s::binary);

i nf.close();

Vo vySSie uvedenom priklade otvarame prud (stream) pre subor FILE.IN
v binarno rezime. Bit pre reZzim prace so suborom (file mode bit) nie je
povinny. M6Zeme pouZit rezim (mode bit) z nasledujucej tabulky.

MODE-BIT

i 0S:

i 0S:

app

rate

i 0s::

i 0s:

i 0S:

i 0S:

in

T out

: binary

trunc

i os::

i 0s::

nocreat e
nor epl ace

ACTION / AKCIA

Pridavanie udajov na koniec suboru

Po otvoreni presun na koniec suboru

Otvorenie na citanie (implicitne pre ifstream)

Otvorenie na zapis (implicitne pre ofstream)

Otvorenie suboru v binarnom rezime

Ak existuje, obsah suboru sa prepiSe. (implicitne ak je
uvedeny ios::out is, a nie je uvedeny ios::app ani ios::ate)
Chyba pri otvarani, subor neexistuje

Chyba pri otvarani, subor existuje a nie je uvedeny
los::app ani ios::ate

10.14 Obsluha chyb (Error-handling) a vynimky (Exceptions)

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa narabat s vynimkami
(exceptions).

V tejto kapitole budeme pouzivat rezervované slova try a catch na
zachytenie vynimiek, ktoré sa objavia.

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002



PROBIQ Borland C++ Builder manual strana 197

10.14.1  Definicia

Niekedy sa stane, Ze funkcia pouZije nevhodné hodnoty. Mozno su prilis
velké alebo priliS malé, mozno nie su ocakadvaného typu alebo dokonca
chybaju. Vtedy mbézeme pouzit prikaz "try", aby aplikacia vyskusSala spustit
kod. Ak to zlyha, zachyti (catch) generovanu vynimku a urobi nieco iné,
napr. zobrazi upozornenie

Vo vSeobecnosti sa pouziva takyto prikaz:

try
{

//jeden al ebo viac riadkov kodu
|/ ktoré treba vyskuSat
//ak su ok, tak ich spusti

}
catch(..)
{
/1 kéd co robit, ak sa vyskytne chyba
}

Priklad 12: Obsluha chyb pri otvarani suboru
1. Pouzite priklad 10.
2. Zmente kod funkcie FormCreate nasledovne:

voi d __fastcall TFor mi: : For nCr eat e( Thj ect
*Sender)

{

TStringList *stl _Animals;

//tu zacina prikaz “try

try
{ | .

stl _Animals = new TStri nglLi st;

stl _Ani mal s- >LoadFrontil e("ani mal .txt");
}

/|l ak sa vyskytne vyni nka, v di al dgovom okne
/|l sa zobrazi upozorneni e na chybu
//a zvySok funkcie sa nevykona

catch(...)

{
Appl i cat i on- >MessageBox( " Subor
“ani mal . txt' sa nenasi el ", " Chyba",
MB_OK) ;
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return;
b | | .
for (int i = 0;i<stl_Animals->Count;i++)
{
cnb_Ani mal s->Itens- >Add(st| _Ani nal s-
>Strings[i]);
}

del ete stl_Ani nal s;
}

3. Ak aplikaciu spustime, nastane vynimka, pretoZze subor “animal.txt”
neexistuje. Sice nastane vynimka, ale vysledok nie je ocakavany.
Existuju dva sposoby ako testovat aplikaciu:
a) spustit “make” alebo “build” a vykonat EXE-subor
b) ist do ponuky Tools — Debugger Options, zapisat (register)
“Language Exceptions”, a deaktivovat “Stop on Delphi Exceptions”.
Opat spustit aplikaciu.

10.14.2  Cvicenia

1. Skontrolujte, ci mdZete k cviceniam z predchadzajlcej kapitoly pridat
obsluhu chyb, napr. pri otvarani suboru, ukladani do suboru,
odovzdavani (exchange) parametrov nespravneho typu a pod.
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Kapitola 11: Nadstavbovy modul 1 Kniznica vizualnych
komponentov (VCL)

Ciel tejto kapitoly: Naucit sa co je to VCL a ako ju pouzit.

V tejto kapitole budu vysvetlené tieto témy:
1. Borland Visual Component Library (Kniznica vizualnych
komponentov, VCL).
Skrateny prehlad VCL.
Struktara VCL.
Triedy aplikacie a formulara.
Trieda retazca.
Trieda mnoziny.
Komponentové triedy

N hkwn

11.1 Uvod

Prostredie Borland C++ Builder ponuka programatorovi kniznicu tried
(framework) nazyvanu VCL (Visual Component Library, KniZnica
vizualnych komponentov).

Na pochopenie pojmu a uzitocnosti frameworku mbzeme tento pojem
porovnat so stavbou domu. Jestvuju dve moznosti:

Stavat dom od zakladu, tehlicka ku tehlicke, Skridla ku skridle, atd.

Stavat ho z prefabrikovanych dielcov.

Niet pochyb, ktord moznost si zvolime pri Glohe z IT.

Framework je sada prefabrikovanych modulov, ktoré mozno okamzite
pouZit a upravit podla potrieb programatora.

Kazdé moderné prostredie ma svoj vlastny framework: napriklad Visual
C++ pouziva "MFC" (Microsoft Foundation Class Library, Kniznica
zakladnych tried Microsoftu).

VCL vzniklo ako sucast Delphi, zaklad vSetkych sucasnych prostredi
Borlandu. Delphi pouzivaju Object Pascal, ktory je odvodeny z jazyka
Pascal; dbésledkom toho je VCL napisana vjazyku Object Pascal a
upravena pre C++ Builder. VCL je jadro prostredia Borland C++ Builder.
Ako mbézeme najst VCL v prostredi Borland C++ Builder?

Celkom lahko: kazda operacia v BCB je spata s VCL; vzdy, ked vkladame
do alebo manipulujeme s formularom, tlacidlom, editacnym polickom, atd.,
vytvarame novu inStanciu komponentu a VCL ju uskutocnuje. Ked vilozime
tlacidlo do formulara, vytvorime inStanciu triedy TButton, ktora je
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Standardne pomenovana Buttonl. Buttonl zdedil charakteristiku VCL
komponentu TButton a vdaka praci programatora ziskava vlastnu
osobnost a spravanie.

11.2 Strucny prehl ad VCL

VCL ma hierarchickl Struktiru ako pyramida. Napriek svojmu
pomenovaniu komponenty Kniznice Vizualnych Komponentov nie su
vylucne vizualne; napriklad TTimer (komponent generujuci pravidelne
casovanu udalost (event)) nie je vizualny.

VCL komponenty (s menitelnymi vlastnostami (properties)) mézu byt
pouzité ako vo faze vyvoja (design time), tak ipocas behu programu
(runtime).

Ked vloZzime komponent do formulara, vyuZzivajac tak moznosti vizualneho
programovania, ktoré nam prostredie ponuka, BCB automaticky zapiSe
prislusny kod v C++. Ak ale chceme vytvorit a aktivovat komponent pocas
behu programu, potom je nutné napisat kéd v C++ vlastnorucne tak, ako
v nasledujucom priklade:

TQpenD al og* dl g = new TQpenDi al og(this);
dig->Title = "Qvor novy subor";
dl g- >Execut e() ;

VSetky VCL objekty sa alokuju dynamicky. Ich vytvorenie sa vykona cez
operator new.

Jedinou vynimkou su Struktiry operacného systému Windows, ktoré VCL
iba reprodukuje, ako TPaint:

TPai nt Paint (10, 10, 200, 200);

V tomto pripade sa alokacia uskutocni staticky a parametre udavajd
poziciu komponentu.

Triedy VCL nemaju Standardné parametre funkcii.
Ak napriklad chceme zobrazit spravu, musime definovat: text spravy,
nazov okna a tlacidla, ktoré sa maju zobrazit (priznaky (flags)):

Appl i cati on- >MessageBox(" Tot o je sprava",
" Sprava", M\ XK);
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V inych prostrediach:

MessageBox(" Toto je sprava")

11.3 Struktura VCL

Nie je nutné poznat naspamat vSetky detaily Struktiry VCL; ale je dblezité
poznat Struktaru ako taku.
V nasledujucom si ukdzeme stromovu ponuku VCL.

Thj ect ;

- TPer si st ent ;

- - TConmponent;

- - - [nevizuéal ne konmponenty];
- - - - TTimer, atd.;

- - - [vizudl ne konponenty];

- - - - TControl;

- - - - - TGaphicControl;

- - - - - - TShape, atd.;

- - - - - - - TWnControl;
- - - - - - - - TButton, etc.

Kedze sme sa s nim uz tolkokrét stretli v TButton, TEdit, TLabel... atd.,
urcite sme sa s prefixom "T" spriatelili.

Na vrchole pyramidy sa nachadza TObject, predok (ancestor) vSetkych
tried; toto je zjavne ocakavané, kedze sa stretavame s objektovo—
orientovanym programovanim.

TPersistent zabezpecuje pre ostatné komponenty ukladanie do suborov a
pamati. TComponent je zakladna trieda vSetkych komponentov;
nevizualne sa odvodzuju priamo z TComponent, vizualne komponenty
vSak z nasledujucej triedy TControl.

Zakladna trieda pre grafické komponenty a pre triedy ovladacich prvkov
(controls) Windows je TControl.

Ked vloZzime formular, jeho komponenty a jeho ovladacie prvky do projektu,
v BCB kode sa vytvoria prislusné triedy a ukazovatele (pointers); meno
premenne] ukazovatela sa odvodi zvlastnosti Name samotného
komponentu.

11.4 Triedy aplikacie a formulara

Vo VCL sa trieda aplikacie (TApplication) a formulara (TForm) odvodzuju
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priamo z TComponent:

TApplication zapuzdruje (encapsulate) zakladné operacie programu pre
OS Windows a obsluhuje cinnosti ako:

sprava ikony aplikacie;

zobrazenie on-line pomocnika;

zobrazenie sprav.

Niektoré vlastnosti TApplication (Ilcon (ikona), HelpFile (subor
pomocnika) a Title (nazov okna)), mozno nastavit na stranke Application
(aplikacia) okna Project Options (moznosti projektu).

TForm zapuzdruje zakladné operacie akehokolvek okna a tak, ako sme uz
videli v predchadzajucich kapitolach, obsahuje velky pocet vlastnosti,
metdd, udalosti.

11.5 Trieda retazca

VCL obsahuje triedu AnsiString, jednoducho premenovanu triedu String
(retazec), ktora emuluje typ Pascal long string (ako sme si uz spominali,
VCL je napisand vjazyku Object Pascal). Tato trieda sa pouziva vo
vacSine VCL komponentov a umoznuje vSetky druhy operacii s retazcami.

Niektoré komponenty, ktoré boli povodne napisané v Delphi, vyzaduju
triedu SmallString.

11.6 Trieda mnolliny

Niektoré typy udajov (data types) existuju v jazyku Pascal a neexistuju
v C++ (a naopak); jednym z nich je funkcia set (mnoZzina). Mnoziny sa
hojne vyuzivaju vo VCL, takze je dblezité rozumiet tomu, ako funguja.

Na pochopenie toho, co to mnozina je, m6zeme pouzit vlastnost Style
(Styl) triedy TForm. Tato vlastnost mbéze obsahovat jednu alebo viacero
z nasledujucich hodnét: fsBold, fsltalic, fsUnderline a fsStrikeout.

Ako uz bolo spomenuté, C++ nezahrna mnoziny, rieSenim teda bola
Sablona (template) triedy, jednoducho nazvana set, emulujlica tento typ.
Obycajne sa sice atributy (attributes) textu nastavuju pocas fazy vyvoja, ale
ich nastavovanie m6ze byt potrebné aj pocas behu programu (runtime).
UvazZujme pripad, Ze chceme pridat atributy bold (hrubé pismo) a italic
(kurziva) do Stylu textu objektu (T Edit).

TFont Syl es Styl es;
Styles << fsBold << fsltalic;
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Edit1l->Font->Style = Styl es;

Operétor << sa vyuziva na pridavanie prvkov do mnoziny; je tiez potrebné
vykonat priradenie mnoziny do vlastnosti Font->Style komponentu na
uplatnenie pozadovaného Stylu.

Ak teraz chceme odstranit fsltalic z mnoziny, a teda aj z editacného
policka, musime napisat nasledujuci kod:

Styles >> fsltalic;
Edit1->Font->Style = Styl es;

Operator >> sa pouZziva na odstranovanie prvkov z mnoziny.

Na zistenie, ci je element prvkom mnoziny, povedzme napriklad fsBold,
pouZzijeme metdédu Contains():

Bol d = Edit1->Font->Styl e. Cont ai ns(fsBol d);
i f (Bold) do sonething();

Niekedy sa mbze stat, Zze potrebujeme uUplne vyprazdnit mnozinu. Vtedy
pouzijeme metddu Clear:

Edit1- >Font->Style. d ear();

11.7 Komponentové triedy

Teraz si ukazeme zoznam tried odvodenych z TComponent.

11.71  Triedy Standardnych ovladacich prvkov

Zo Standardnych ovladacich prvkov Windows sme sa uz stretli s TEdit,
TBbutton, atd.. Do tejto skupiny vSak patria aj tieto:

TPanel, kontajner (container) pre panely nastrojov (tool bars), stavové
riadky (status bars) a iné;

TBitBtn a TSpeedButton, obrazkove tlacidla;

TImage, na zobrazovanie obrazkov vo formulari;

TBevel, na vytvorenie Stvorcov a ciar vo formulari;

TStringGrid a TDrawGrid, na prezentaciu informacii v podobe tabuliek.
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11.7.2  Triedy volitelnych (custom) ovladacich prvkov

VCL obsahuje skupinu tried, ktora zahrna hlavné ovladacie prvky pre 32
bitové aplikacie systému Windows, napriklad TRichEdit; niektoré z tychto
tried s pomerne zlozité a budeme sa s nimi zaoberat neskor.

11.7.3  Triedy Standardnych dialégovych okien (Dialog box)

Skupina tried, ktoré sa vztahuju na dialogové okna (dialog windows),
obsahuje hlavné dialogové okna systéemu Windows. Do tejto skupiny sa
radia nasledujuce: TOpenDialog, TSaveDialog, TOpenPictureDialog,
TSavePictureDialog, TFontDialog, TColorDialog, TPrintDialog,
TPrinterSetupDialog, atd..

VSetky komponenty tejto skupiny su nevizualne. Désledkom toho ich
nemozno zobrazit pocas programovania.

11.74  Systémové triedy

Skupina systémovych komponentov zahrna tak vizualne, ako aj nevizualne
triedy. K tejto skupine prislichaju:- TTimer, systémovy casovac (timer)
prostredia Windows; jedind udalost nim tvorend je OnTimer, ktora je
Standardne generovana (triggered) vzdy, ked sa casovac spusti. Interval
medzi udalostami OnTimer sa nastavuje pomocou vilastnosti komponentu
Interval. TTimer je nevizualny komponent;

- TMediaPlayer, na reprodukciu multimedialnych suborov;

- TPaintBox, na kreslenie.

11.7.5  GDl triedy

GDI (Graphics Device Interface, Rozhranie Grafického Zariadenia) triedy
slizia na zobrazovanie obrazkov a textov v oknach systému Windows; nie
su viazané na ziadny konkrétny komponent, no mnohé komponenty
vyuZivaju inStancie tychto tried ako vlastnosti. Napriklad vlastnost Font,
ktord ma mnoho komponentov, je inStanciou triedy TFont.

Medzi GDI triedami najdeme:

TCanvas, na kreslenie a zobrazovanie obrazkov a textu.

TBrush, reprezentujuci oblast, ktord moze byt farebne pokreslena alebo
moZze priamo zobrazit obrazok.

TBitmap, spravujuci rastrové obrazky (bitmap),

TFont sa stara o vlastnosti pisma (font).
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11.7.6  Triedy utilit (utility)

V skupine tried utilit ndjdeme:

TIniFile na citanie a zapis konfiguracnych suborov systému Windows
(-INI);

TRegistry a TRegKeyInfo na spravu konfiguracnych registrov (registry)
systému Windows;

TStringList, na citanie a ukladanie retazcov.

TList, ktory vytvara polia objektov lubovolného typu. Pole sa automaticky
upravuje pri pridavani a odstranovani prvkov;

TStream, TFileStream, TmemoryStream a TResourceStream, na citanie a
zapis do prudov (streams).

11.7.7  Databazové triedy

Ak potrebujeme komunikovat s databazou, mame k dispozicii osobitnu
skupinu databazovych tried. Tieto budd predmetom nasledujucej kapitoly.

11.8 Praca s udajovym modulom VCL

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sapracovat s udajovym modulom
VCL (VCL data module)

V tejto podkapitole si ozrejmime nasledujuce témy:

Vytvaranie VCL databazovej aplikacie

Prehlad architektary databazovej aplikacie

Vytvorenie novej VCL aplikacie

Nastavovanie komponentov pristupu k udajom (data)

Nastavovanie spojenia s databazou

Nastavovanie jednosmerného suboru Udajov (unidirectional dataset)
Nastavenie spravcovského (provider), klientského (client) suboru
udajov a zdroja udajov

8. Navrhovanie pouzivatelského rozhrania

9. Vytvaranie mriezky (grid) a navigacného panelu

10.Pridavanie tlacidla

11.Pisanie obsluhy udalosti (event handler)

12.Pisanie obsluhy udalosti prikazu Aktualizuj! (Update Now!)
13.Pisanie obsluhy udalosti FormClose (zatvorenie formulara)

NOoO R WNE

11.8.1  Vytvaranie VCL databazovej aplikacie
Toto cvicenie nas bude viest vytvorenim VCL C++ aplikacie, ktora nam
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umozni zobrazovat a aktualizovat ukazkovu databazu zamestnancov. Je
pisané pre tie edicie BCB, ktoré obsahuju databazové komponenty
(Professional Edition, Profesionalna edicia). Tieto komponenty vytvaraju
pristup k databaze. VyuZzivaju vSak také vlastnosti a crty komponentov,
ktoré Personal edition (osobna edicia) neobsahuje. Naviac, na uspesné
dokoncenie cvicenia, musime mat nainstalovany InterBase.

Ak vyuZijeme Standardnu (default) inStalaciu BCB, tak bude interBase jgj
sUcastou.

11.8.2  Prehlad architektury databazovej aplikacie

Architektara databazovej aplikacie sa moze zdat na prvy pohlad velmi
zlozitd. No vyuzitie viacerych komponentov zjednodusSuje vyvoj a udrzbu
vlastnej databazovej aplikacie.

Databazova aplikacia sa sklada ztroch hlavnych casti: pouzivatelské
rozhranie, skupina komponentov pristupu kudajom a databaza samotna.
v tomto cviceni vytvorime dbExpress databazovu aplikaciu. Iné databazové
aplikacie maju rovnaku architektaru.

Pouzivatelské rozhranie obsahuje ovladacie prvky so znalostou udajov
(data-aware controls) ako je mriezka, takze pouzivatel moze editovat (edit)
udaje a ukladat (post) ich do databazy. Komponenty pristupu kudajom
zahrnaju zdroj udajov, klientsky subor Udajov (dataset), spravcu (provider)
udajov, jednosmerny subor udajov a komponent pripojenia. Zdroj udajov
ma ulohu kanalu medzi pouzivatelskym rozhranim a klientskym suborom
udajov. Klientsky subor udajov je srdce aplikacie, kedZze obsahuje mnozinu
zaznamov zo zakladnej databazy, ktoré su ulozené (buffered) vpamati.
Spravca prenasa udaje medzi klientskym suborom udajov a jednosmernym
suborom udajov, ktory vybera (fetch) Gdaje priamo zdatabazy. Nakoniec
komponent spojenia vytvara spojenie s databadzou. Kazdy typ
jednosmerného suboru udajov pouziva iny typ komponentu spojenia.

11.8.3  Vytvaranie novej VCL aplikacie

Skor, ako zacneme cvicenie, vytvorme priecinok na ukladanie zdrojovych
suborov. Potom vytvorme a uloZme novy projekt.

1. Vytvorme priecinok s ndzvom Probiq na ukladanie suborov projektu,
ktoré vytvorime pocas prace na tomto cviceni.

2. Zacneme s novym projektom. Na jeho vytvorenie vyberieme z ponuky
File|New|Application (Subor|Novy|Aplikacia).

3. Zvolime File|Save All (Subor|Ulozit vSetko) a ulozime tak vSetky
subory na disk. Ked sa objavi dialogové okno ukladania, presunieme
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sa do nasho priecinku Probiq a ulozime kazdy subor pod jeho
Standardnym menom.

V dalSom moézeme hocikedy ulozit pracu volbou File|Save All. Ak sa
rozhodneme nedokoncit toto cvicenie na jediné posedenie, tak si ho
mo&zeme otvorit z ulozenej verzie cez File|Reopen (Subor|Znovu otvor) a
vybrat si naSe cvicenie zo zoznamu.

11.8.4  Nastavovanie komponentov pristupu k tdajom

Komponenty pristupu k tdajom reprezentuju tak udaje (subory udajov), ako
aj komponenty, ktoré spdjaju tieto subory udajov sinymi castami nasej
aplikacie. Kazdy ztychto komponentov pristupu k udajom ukazuje na
nasledujuci nizS§i komponent. Napriklad, zdroj idajov ukazuje na klientsky
subor udajov, klientsky subor udajov ukazuje na spravcu, atd.. Preto, ked
nastavujeme nase komponenty pristupu k tdajom, pridavame komponenty
v spravhom poradi zacinajuc od vrstvy spojenia (connection layer).

V dalSich témach budeme pridavat databazové komponenty na vytvorenie
spojenia s databazou, jednosmerného suboru udajov, spravcu, klientského
suboru Udajov a zdroja udajov. Potom vytvorime pouzivatelské rozhranie
aplikacie. Tieto komponenty sa nachadzaju v okne zoznamu komponentov
(component list).

Tip: Dobrd myslienka je oddelit pouzivatelské rozhranie na vlastnom
formulari a umiestnit komponenty pristupu k tdajom do tdajového modulu.
My v8ak vnasSom priklade, aby sme veci urobili co najjednoduchSie,
umiestnime pouzivatelské rozhranie a vSetky ostatné komponenty na ten
isty formular.

11.8.5  Nastavovanie spojenia s databazou

Stranka dbExpress obsahuje sadu komponentov, ktoré poskytuju rychly
pristup k SQL databazovym serverom.

Potrebujeme pridat komponent spojenia, aby sme sa mohli pripojit na
databazu. Typ komponentu spojenia zavisi na tom, aky typ komponentu
suboru udajov pouzivame. Vtomto cviceni pouzijeme komponenty
TSQLConnection a TSQLDataSet.

Ako pridat komponent spojenia dbExpress:

1. Zvolme komponent TSQLConnection zo zoznamu komponentov (vid
kapitola 4.4 - ako sa dostaneme ku zoznamu komponentov).
Komponent dostane Standardné meno SQLConnectionl.
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2. V inSpektore objektov (object inspector) nastavime jeho vlastnost
ConnectionName na IBLocal (ide o rozbalovaci (drop-down)
zoznam).

3. Nastavime vlastnost LoginPrompt na false (nepravda). (Nastavenim
tejto vlastnosti na false zabranime vyzve na prihlasenie pri kazdom
pristupe do databazy.)

TSQLConnection komponent méa editor spojenia (connection editor).
Na zobrazenie editora spojenia asociovaného s komponentom si
zvolime zobrazenie stromu objektov (object tree view) z ponuky okien
(windows menu); vyberieme Si komponent  spojenia
(SQLConnectionl); otvorime kontextovu ponuku a zvolime si
editovanie vlastnosti spojenia (Edit Connection Property).

Editor spojenia pouzivame na volbu konfiguracie komponentu
TSQLConnection alebo na editovanie spojeni uloZenych vsubore
dbxconnections.ini. VSetky zmeny vykonané vdialégovom okne su
zapisané prave do tohto suboru pri kliknuti na OK. Nadbvazok, pri
Kliknuti na OK sa zvolenému spojeniu priradi hodnota vlastnosti
ConnectionName komponentu SQL spojenia.

4. V editore spojenia Specifikujeme cestu (pathname) k databazovemu
suboru nazvanému employee.gdb, podla umiestnenia v nasom
systéme. Vtomto cviceni sa pripojime na ukazkovd databazu
InterBase, employee.gdb, ktord nam poskytuje C++Builder.
Standardna instalacia InterBase umiestnuje employee.gdb do
C:\Program Files\Common Files\Borland Shared\Data. Tato cestu
zadajme do pola hodnoty asociovaného s klicom s nazvom
Database.

5. Skontrolujme, ci policka User_Name a Password obsahuju pripustné
hodnoty. Ak sme nezmenili Standardné hodnoty, tak nepotrebujeme
menit policka. Ak je pristup k databaze spravovany niekym inym ako
nami, tak mozno budeme musiet dostat na pristup do databazy
pouZivatelské meno (username) a pristupoveé heslo.

6. Ked dokoncime kontrolu a editaciu policok, klikneme na OK, cim
zatvorime editor spojenia a ulozime vykonané zmeny.

Tieto zmeny sa zapiSu do suboru dbxconnections.ini a zvolenému
spojeniu sa priradi ako hodnota vlastnost ConnectionName
komponentu SQL Connection.
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7. Z ponuky vyberieme File|Save All a ulozime cely nas projekt.

11.8.6  Nastavovanie jednosmerného suboru udajov

Aj najjednoduchS$ia databazova aplikacia pouZziva subor Uudajov na pristup
kinformaciam v databaze. vdbExpress aplikaciach  pouzivame
jednosmerny subor udajov (unidirectional dataset). Jednosmerny subor
udajov cita Udaje z databazy, ale Udaje neaktualizuje.

Ako pridame jednosmerny subor udajov:

1. Zo zoznamu komponentov si zvolime TSQLDataSet.

2. Cez inSpektora objektov nastavime jeho vlastnost SQLConnection na
SQLConnectionl (databazové spojenie, ktore sme
v predchadzajucom vytvorili).

3. Nastavime vlastnost CommandText na “select * from SALES”, cim
Specifikujeme prikaz, ktory ma subor udajov vykonat.

4. Nastavime Active na true (pravda), cim otvorime udajovy subor.

5. Zvolime File|Save All a ulozime projekt.

11.8.7  Nastavenie spravcovského a klientského suboru udajov a zdroja udajov

Spravcovské komponenty umoznuju klientskym suborom uddajov ziskavat
udaje zinych suborov Udajov. Spravca dostava poziadavky na Udaje (data
requests) z klientského suboru udajov, vybera udaje, bali ich (package) a
udaje vracia klientskému suboru udajov. Spravca ziskava aktualizacie
z klientskych suborov Udajov a tie zavadza na databazovy server.

Ako pridat spravcu:
1. Zo zoznamu komponentov si zvolime komponent TDataSetProvider.
2. Pomocou inSpektora objektov nastavime vlastnost spravcu DataSet
na SQLDataSetl.

Klientsky subor adajov uklada (buffers) svoje udaje do pamati. Takisto Si
uklada aktualizacie, ktoré su zaslané do databazy, do vyrovnavacej pamati
(cache). Taktiez mdézeme vyuzit klientské subory udajov na poskytovanie
udajov komponentom ovladacich prvkov so znalostou udajov
v pouzivatelskom rozhrani, vyuzivajuc komponent zdrojovych udajov.

Ako pridat klientsky subor udajov:
1. Zo zoznamu komponentov vyberieme komponent TClientDataSe.
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. Vlastnost ProviderName nastavime na DataSetProviderl.
. Nastavime vlastnost Active na true (pravda), cim umoznime prenos
udajov do nasej aplikacie.

winN

Zdroj udajov sa prepdja s klientskym suborom udajov pomocou ovladacich
prvkov so znalostou udajov. Kazdy ovladaci prvok so znalostou udajov
musi byt asociovany s komponentom zdroja Udajov, coO mu umoZznuje
manipulaciu a zobrazovanie Udajov. Rovnako, vSetky subory udajov musia
byt asociované s komponentom zdroja udajov, aby bolo mozné zobrazovat
ich idaje ci manipulovat s nimi cez ovladacie prvky so znalostou udajov vo
formulari.

Ako pridat zdroj udajov:

1. Zo zoznamu komponentov vyberieme komponent TDataSource.
2. Vlastnost zdroja udajov DataSet nastavime na ClientDataSet1.
3.  Zvolime File|Save All, cim ulozime cely projekt.

Az doposial sme pridavali do naSej aplikacie nevizualnu infrastruktaru
databazy. Teraz potrebujeme navrhnut a vytvorit pouzivatelské rozhranie.

11.8.8  Vytvaranie pouzivatelského rozhrania

Teraz potrebujeme do aplikacie pridat vizualne ovladacie prvky tak, aby jej
pouzivatelia mohli zobrazovat, editovat a ukladat Udaje na disk.
V zozname komponentov sa nachadza sada ovladacich prvkov so
znalostou (dajov, ktoré pracuju s udajmi vdatabaze a vytvarajl
pouzivatelské rozhranie. My zobrazime databdzu pomocou mriezky,
pridame niekolko prikazov a navigacny panel.

11.8.9  Vytvaranie mriezky a navigacného panelu
Ako vytvorime pouzivatelské rozhranie aplikacie:

1. Zacneme pridanim mriezky do formulara. Zo zoznamu komponentov
si zvolime komponent TDBGrid a umiestnime ho do formulara.

2. Nastavime vlastnosti komponentu DBGrid tak, aby sme mriezku
ukotvili (anchor).

3. VinSpektore objektov najdeme vlastnost Anchors, otvorime
kontextovl ponuku, zvolime Expand (rozvinut) a nastavime hodnoty
ciastkovych vlastnosti (subproperties) akLeft, akTop, akRight a
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akBottom na hodnotu True.

4. Zarovname (align) mriezku s dolnym okrajom (bottom) formulara
nastavenim vlastnosti Align na alBottom. Mriezku tiez mézeme
zvacsit bud tahanim (drag) alebo nastavenim vlastnosti Height na
400.

5. Vlastnost mriezky DataSource nastavime na hodnotu DataSourcel.
Ked to vykoname, mriezka sa zaplni udajmi zdatabazy
zamestnancov. Ak sa tak nestane, teda Udaje sa nezobrazia, uistime
sa, Zze sme spravne nastavili vlastnosti vSetkych objektov formulara
tak, ako sme si vysvetlili v predchadzajucich inStrukciach.

6. Ovladaci prvok DBGrid zobrazuje udaje aj vo faze vyvoja (design
time), ak pracujeme vIDE. Toto nAm umoznuje overit si, Ze sme sa
spravne pripojili k databaze. Bohuzial, vo faze vyvoja nembézeme
editovat Udaje; aby sme mohli editovat Udaje vtabulke, musime
spustit aplikaciu.

7. Zo zoznamu komponentov vyberieme ovladaci prvok TDBNavigator a
umiestnime ho do formulara. Databazovy navigator (database
navigator) je nastroj, Kory umoznuje pohyb po zaznamoch suboru
udajov (napriklad pomocou Sipok dalej (next) a spéat (previous)) a
vykonava operacie s udajmi.

8. Navigacnému panelu nastavime hodnotu vlastnosti DataSource na
DataSourcel. Navigator teda bude hladat udaje v klientskom subore
udajov.

9. Nastavime vlastnost navigacného panelu ShowHint na true.
(Nastavenie ShowHint na true umoznuje zobrazovanie bublinkového
popisu (help hints) pri nastaveni kurzora nad jednotlivé polozky
navigacného panelu pocas behu programu.)

10.Vyberieme File|Save All a uloZime projekt.

11.Stlacime F9, cim skompilujeme (compile) a spustime (run) projekt. To
isté mb6Zeme urobit aj tak, Ze si vyberieme poloZku Run (spustit)
Z ponuky Run.

Ked spustime projekt, program sa otvori v okne, ktoré vyzera tak, ako sme
si ho navrhli vo formulari. Teraz mbézeme testovat navigacny panel
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s databazou zamestnancov. Napriklad sa méZzeme pomocou prikazovych
Sipok (arrow commands) presuvat od zadznamu (record) kzaznamu,
prikazom + pridavat zaznamy a pomocou prikazu - zaznamy odstranovat.

Tip: Ak by sme zistili chybu pocas testovania casnych verzii nasSej
aplikacie, jednoducho zvolime Run|Program Reset (Spustit|Zastavit
program), cim sa vratime k faze vyvoja (design-time view).

11.8.10  Pridavanie tlacidla

Tento odstavec opisuje, ako pridat do aplikacie tlacidlo Aktualizuj! (Update
Now!). Toto tlacidlo sa pouziva na uplatnenie vsSetkych zmien, ktoré
pouZzivatel urobil v databaze, ako su editovanie zaznamov, pridavanie
novych zaznamov alebo vymazavanie zaznamowv.

Na pridanie tlacidla:

1. Zo zoznamu komponentov si vyberieme TButton a umiestnime ho
do formulara;

2. tlacidlo umiestnime do formulara vpravo hore;

3. zozoznamu komponentov si vyberieme TActionList a umiestnime
ho do formuléra;

4. zponuky okien zvolime Object TreeView (Zobrazenie stromu

objektov);

v okne Object TreeView vyberieme ActionListl;

otvorime kontextovu ponuku a vyberieme Action List Editor (Editor

zoznamu akcii);

7. opéat otvorime kontextovd ponuku a vyberieme New Action (Nova
akcia);

8. vratime sa spéat kvlastnostiam tlacidla a pre vlastnost Action
nastavime Actionl.

o o

Nastavime vlastnost Caption (nadpis) na Aktualizuj!. Ak chceme spustit
aplikaciu, tlacidlo sa objavi v Sedej farbe. To sa zmeni az potom, co
pridame obsluhu udalosti, ktora tlacidlo ozivi.

11.8.11  Pisanie obsluhy udalosti

Vacsina komponentov na palete komponentov (Component palette)
obsahuje udalosti (events) a vacSina znich ma aj Standardnu udalost
(default event). BeZnou Standardnou udalostou je OnClick, ktora sa vyvola
vzdy, ked sa na komponent, ako je TButton, klikne. Ak si zvolime vo
formulari komponent a klikneme na zalozku Events (udalosti) v inSpektore
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objektov, uvidime supis vSetkych udalosti komponentu.
DalSie informacie o udalostiach a obsluhe udalosti mozno najst v kapitole
4.6.4

11.8.12  Pisanie obsluhy udalosti prikazu Aktualizuj! (Update Now!)
Najprv napiSeme obsluhu udalosti pre tlacidlo Aktualizuj!:

Do modulu Unitl.cpp napiSeme nasledujucu funkciu Action1Execute:

void  fastcall TFor mL: : Acti onlExecut e( TObj ect
*Sender)

{
I f(dientDataSet1l->State == dsEdi t | ]

CientDataSet1->State == dslnsert)

d i ent Dat aSet 1- >Post () ;
d i ent Dat aSet 1- >Appl yUpdat es(-1);

}

Tato obsluha udalosti najprv skontroluje stav, v ktorom sa nachadza
databdza. Ak sa posunieme zprave zmeneného zaznamu, tento je
automaticky odoslany do databazy. Ak vSak neopustime zmeneny zaznam,
databaza ostane vrezime editovania alebo vkladania. Prikaz if odosiela
vSetky Udaje, ktoré mohli byt zmenené, no neboli odovzdané do
klientského suboru Udajov. Nasledujuci prikaz potom zavadza aktualizacie,
ktoré sa nachadzaju v klientskom subore Gdajov, do databazy.

Poznamka: Ak pouzivame dbExpress, zmeny Udajov nie su automaticky
prenesené do databazy. Na to, aby sme zapisali vSetky aktualizované,
vlozené a vymazané zaznamy z klientského suboru uddajov, musime
zavolat metodu ApplyUpdates.

11.8.13  Pisanie obsluhy udalosti FormClose (zatvorenie formulara)

Nakoniec napiSeme obsluhu udalosti, ktora sa vyvola pri zatvarani
aplikacie. Aplikaciu mézeme zavriet cez ponuku File|Exit (Subor|Skoncit)
alebo kliknutim na X v pravom hornom rohu okna (pozn. prekladatela:
autor ma na mysli ikonu "Zavriet", poslednu v skupine ikon v pravom
hornom rohu okna, ktora je symbolicky oznacena krizikom tvaru X). Pri
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oboch spésoboch program skontroluje, ci neexistuji nedokoncené
(pending) databazové aktualizacie a podla potreby zobrazi okno sprav a
poziada pouzivatela o rozhodnutie, co robit s nedokoncenymi zmenami.
Takyto kdd mdzZzeme umiestnit do obsluhy udalosti Exit, no akékolvek
nedokoncené zmeny databazy budu stratené, ak pouzivatel ukonci
aplikaciu pomocou X.

1.

2.

P w

Klikneme na hlavny formular tak, aby bol zvoleny (teda nie Ziadny
konkrétny objekt vo formulari, ale formular samotny);

V inSpektore objektov prejdeme na zalozku Events, aby sme mohli
vidiet vSetky udalosti formulara;

Zvolime udalost OnClose;

Stlacime Ctrl+Enter a prejdeme do okna s kddom, kde su vioZzené
nasledujuce riadky:

voi d __fastcall TFor mL: : For nCl ose( TQoj ect
*Sender, Td oseAction &Action)
{

Priamo tam, kde sa nachadza kurzor (medzi zloZzené zatvorky), napiSeme:

Action = caFree;
I f(dientDataSet1->State == dsEdi t | |
CientDataSet 1->State == dslnsert)
A i ent Dat aSet 1- >Post () ;
| f (A i entDat aSet 1- >ChangeCount > 0) {

I nt Ret = Application->MessageBox(" Mat e
nedokoncené databazové aktualizacie. Chcete ich
zapi sat do dat abazy? ", "Nedokoncené

aktual i zaci e", MB_YESNOCANCEL) ;

i f (Ret == | DYES)
d i ent Dat aSet 1- >Appl yUpdat es(-1);
el se
i f (Ret == | DCANCEL)

Action = calNone;
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Tato obsluha udalosti skontroluje stav databazy. Ak jestvuju nedokoncené
zmeny, tieto su postupené do klientského suboru ddajov, kde sa zvysi
pocitadlo zmien. Potom, skér ako sa aplikacia uzavrie, zobrazi sa okno so
spravou, sotazkou co sa ma vykonat so zmenami. Mozné odpovede su
Yes (ano), No (nie), alebo Cancel (zrusit). Odpoved Yes zavedie
aktualizacie do databazy; No uzavrie aplikdciu bez ulozenia zmien do
databazy; no a Cancel zrusi ukoncenie aplikacie, teda ani nezapiSe zmeny
do databazy, ani neukonci aplikaciu - ta ostane beZzat.

Dokoncime volbou File|Save All, cim uloZime projekt. Potom stlacenim F9
spustime aplikaciu.

A mame to hotové! MéZeme vyskusSat aplikaciu a pozriet si, ako pracuje.

11.9 Vytvaranie SDI aplikacie

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa vytvarat aplikaciu

s jednodokumentovym rozhranim (SDI, Single Document
Interface ). Vysvetlit si to na priklade, v ktorom bude vytvoreny
jednoduchy textovy editor.

11.9.1  Vytvaranie textového editora ako SDI aplikacie
V tejto kapitole bude vysvetlené nasledujuce:

Vytvorenie textového editora - prirucka

Zacatie novej aplikacie

Nastavenie hodnot vlastnosti

Pridanie komponentov do formulara

Pridanie podpory pre ponuku a panel nastrojov (toolbar)
Pridanie obrazkov do manazéra akcii (Action Manager)
Pridanie akcii do manazéra akcii

Pridanie Standardnych akcii do manazéra akcii

Pridanie panelu nastrojov

10 Vymazanie textovej oblasti (text area)

11.Pisanie obsluhy udalosti

12.Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu New (Novy)
13.Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Open (Otvorit)
14.Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Save (Ulozit)
15.Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Save As (Ulozit ako)
16.Vytvorenie suboru Help (Pomocnik)

17.Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Help Contents (Obsah

CoOoNOORALNE
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pomocnika)
18.Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Help Index (Register pomocnika)
19.Vytvorenie okna About (O aplikacii)
20.Dokoncenie naSej aplikacie

Poznamka:
Tato prirucka je urcena pre profesionalnu ediciu (Professional edition)
prostredia C++ Builder.

11.9.1.1 Zacatie novej aplikacie

Skor, ako zacneme s novou aplikaciou, vytvorime si adresar, kde budeme
udrziavat zdrojové subory:

1. Na naSom pocitaci vytvorime adresar s nazvom TextEditor.

2. Zacneme novy projekt tak, Ze zvolime File|New|Application
(Subor|Novy|Aplikacia) alebo pouzijeme Standardny projekt, ktory je
uz Standardne otvoreny po Starte prostredia C++ Builder.

Kazda aplikacia je reprezentovana projektom. Ak spustime C++ Builder,
Standardne sa vytvori prazdny projekt a automaticky sa vytvoria
nasledujuice subory:

- Projectl.cpp: subor zdrojového kdédu (source-code file) asociovany
s projektom. Nazyvame ho subor projektu (project file).

- Unitl.cpp: zdrojovy subor asociovany s hlavnym formularom (main
form) projektu. Oznacujeme ho ako subor unitu (unit file).

- Unitl.h: hlavickovy subor (header file) je asociovany s hlavnym
formularom projektu. Nazyvame ho hlavickovy subor unitu (unit header
file).

- Unitl.dfm: subor zdrojov (resource), ktory nesie informacie o hlavhom
formulari projektu. Hovorime o subore formulara (form file).

Kazdy formular ma svoj vlastny subor unitu (Unitl.cpp), hlavickovy
(Unitl.h) subor a sudbor formulara (Unitl.dfm). Ak vytvorime druhy
formular, vytvori sa automaticky druhy subor unitu (Unit2.cpp), hlavickovy
subor (Unit2.h) a subor formulara (Unit2.dfm).

3. Z ponuky zvolime File|Save All a ulozime tak vSetky subory na disk.
Ked sa objavi dialégové okno Ulozit ako (Save As):

Presunieme sa do nasho priecinka TextEditor.
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UloZime Unitl pod jeho Standardnym menom Unitl.cpp.

Ulozime projekt pod menom TextEditor.bpr. (Spustitelny subor
(executable) bude mat rovnaké meno ako subor projektu, ale
S priponou (extension) .exe .)

V dalSom opéatovne ukladame naSu pracu volbou File|Save All.

Ked na$ projekt ulozime, C++ Builder vytvori v naSom priecinku
s projektom r6zne doplnkové sdbory. Tieto subory vSak
nevymazavame.

11.9.1.2 Nastavovanie hodnot vliastnosti

Ked otvorime novy projekt, C++ Builder Standardne zobrazuje hlavny
formular projektu, pomenovany Form1. Pouzivatelské rozhranie, ako aj iné
casti nasSej aplikacie, vytvorime umiestnovanim komponentov na tento
formular.

Vedla formulara uvidime InSpektor objektov (Object Inspector), ktory
mozeme pouzit na nastavovanie hodndt vlastnosti formulara a
komponentov na nom umiestnenych. Pri nastavovani vlastnosti sa
C++ Builder sam udrZzuje naS zdrojovy kdéd. Hodnoty, ktoré nastavime
v inSpektore objektov, sa nazyvaju nastavenia vo faze vyvoja (design-time).

1. VinSpektore objektov vyhladame vlastnost formulara Caption
(nadpis) a napiSeme "Vytvorenie textového editora - prirucka"
(Text Editor Tutorial) ako nadhradu za Standardny nadpis 'Form1".
VSimnime si, Ze nadpis formulara sa meni tak, ako ho prepisujeme.

2. Spustime formular stlacenim F9, hoci na nom nie su Ziadne
komponenty.

3. Do zobrazenia vo faze vyvoja formulara Forml sa vratime, ak
stlacime Alt+F4,

11.9.1.3 Pridavanie komponentov do formulara

Skor, ako zacneme pridavat komponenty do formulara, si potrebujeme
premysliet, ako ma vyzerat co najvhodnejSie pouzivatelské rozhranie (Ul,
user interface) naSej aplikacie. Ul je to, co umoznuje pouzivatelovi
interagovat s aplikaciou a mal by byt navrhnuty s ohladom na co
najjednoduchsie pouzitie.

C++ Builder obsahuje mnoho komponentov, ktoré predstavuju jednotlivé
casti aplikacie: ponuky (menus), panely nastrojov (toolbars), dialégové
okna (dialog boxes) a mnohé dalSie vizualne a nevizualne programove
prvky.
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Aplikacia textového editora potrebuje editacnd oblast (editing area),
stavovy riadok (status bar) na zobrazovanie informacii &ko meno prave
editovaného suboru, ponuky a panely nastrojov stlacidlami (buttons) pre
lahSi pristup k prikazom. Krasa vytvarania pouzivatelského rozhrania
pomocou prostredia C++ Builder je vtom, ze mézeme skuSat rozne
komponenty a sledovat, ci sa spravaju tak, ako si Zelame. Takymto
sposobom mdzeme velmi rychlo vytvorit prototyp rozhranie aplikacie.

Na zaciatku vytvarania textoveho editora vlozime do formulara textovu
oblast a stavovy riadok.

1.

Na vytvorenie textovej oblasti najprv pridame komponent RichEdit.
Vyberieme si zponuky View|Component List (Zobraz|Zoznam
komponentov), zvolime TRichEdit a stlacime tlacidlo Add to form
(Pridaj do formulara); potom stlacime Esc, cim zatvorime Zoznam
komponentov (Component List).

Kazdy komponent v C++ Builder je triedou (class); umiestnenim
komponentu do formulara vytvorime inStanciu (instance) tejto triedy.
Akonahle sa teda komponent objavi vo formulari, C++ Builder
generuje kod potrebny na vytvorenie inStancie tohoto objektu v nasej
aplikacii pocas behu programu.

So zvolenym komponentom RichEdit, si vyhladame vinSpektore
objektov vlastnost Align (zarovnanie) a nastavime ju na alClient
(vyberame si z poloziek).

Komponent RichEdit teraz vyplna cely formular, takze sme ziskall
velkd editacnu plochu. Volbou hodnoty alClient vlastnosti Align, sa
velkost ovladacieho prvku RichEdit zmeni pri kazdej zmene velkosti
okna, aj pri jej obnoveni (resize), tak, aby tento ovladaci prvok vyplinil
celé okno.

Vyberieme si View|Component List, zvolime TStatusBar a stlacime
tlacidlo Add to form; potom stlacime Esc, cim zatvorime zoznam
komponentov.

Zvolime komponent StatusBar, vinSpektore objektov vyberieme
vlastnost Panels a stlacime Ctrl+Return, cim otvorime dialdgove
okno Editing StatusBar1l->Panels (Editacia StatusBarl->Panels).
Urobime pravy klik a zvolime Add (pridat), aby sme mohli pridat
panel pre stavovy riadok. Tento panel bude zobrazovat cestu a meno
suboru, ktory bude otvoreny a editovany v naSom textovom editore.
V inSpektore objektov nastavime vlastnost Text na "untitled.txt"
("nepomenovany.ixt”). Pri pouzivani editora bude editovany, no
doposial neulozeny subor pomenovany ako "untitled.txt".
Vyberieme Window]|Editing StatusBarl->Panels (Okna|Editovat

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002



PROBIQ Borland C++ Builder manual strana 219

StatusBarl->Panely). Potom ho zatvorime.
10.Tak a teraz uz mame hlavnu editacni oblast pouzivatelského
rozhrania pripravenu.

11.9.1.4 Pridavanie podpory pre ponuku a panel nastrojov (toolbar)

Aby aplikdcia mohla ponukat svoju funkcnost, mala by mat ponuku
(menu), prikazy (commands) a pre pohodlie pouzivatelov aj panel
nastrojov. Hoci prikazy mdzeme pisat oddelene, C++ Builder ponuka
zoznam akcii (action list), ktory centralizuje akcie (actions), obrazky
(images) a programoveé kody prikazov ponuky a tlacidiel panelu nastrojov.

Je zvykom, ze akcie, ktoré su spojené s prikazmi ponuky, maju meno
prvouarovnovej ponuky (top-level menu) a meno prikazu. Napriklad akcia
FileExit prislicha k prikazu Exit (Koniec) zponuky File (Subor).
Nasledujuca tabulka je supisom rbéznych prikazov ponuky, potrebnych
v nasom textovom editore, a uvadza ci ta-ktora akcia ma asociované
tlacidlo v paneli nastrojov:

Ponuka |Prikaz Na paneli|Opis

nastrojov?
File New Ano Vytvori novy subor.
(Subor) (Novy)
File Open Ano Otvori na editovanie uz existujlci
(Subor) (Otvorit) subor.
File Save Ano Uklada aktualny subor na disk.
(Subor) (Ulozit)
File Save As|Nie Uklada subor pod novym menom
(Subor) (Ulozit ako) (taktiez umoznuje ulozZit novy

nepomenovany subor pod
zadanym menom).

File Exit Ano Ukonci program editora.

(Subor) (Koniec)

Edit Cut Ano Vymaze text a ulozi ho do
(Upravy) (Vystrihnut) schranky (clipboard).

Edit Copy Ano Text skopiruje a ulozi do schranky
(Upravy) | (Kopirovat) (clipboard).

Edit Paste Ano Vlozi text zo schranky (clipboard).
(Upravy) (Prilepit)

Help Contents Nie Zobrazi obsah pomocnika,
(Pomocnik) | (Obsah) z ktoreho mbzeme pristupovat

k ttmam (topics) pomocnika.
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Help Index Nie Zobrazi register pomocnika.
(Pomocnik) | (Register)

Help About Nie Zobrazi okno s informéciou
(Pomocnik) | (O aplikécii) 0 aplikécii.

11.9.1.5 Rozdiely medzi editorom manazéra akcii (Action Manager editor) a editorom
zoznamu akcii (Action List editor)

V zavislosti na edicii ndsSho prostredia C++ Builder su dve moznosti, ako
spravovat akcie a obrazky ponuky a panela nastrojov. VSetky edicie
prostredia C++ Builder obsahuju editor zoznamu akcii, ktory poskytuje
priestor centralizujici odpovede a odozvy pouzivatelskych prikazov. Editor
zoznamu akcii je sucastou Borland Component Library for Cross Platform
(CLX, Kniznica komponentov Borlandu pre krizovanie platforiem) a mal by
byt pouzity namiesto editora manazéra akcii, ak je predpoklad buduceho
prechodu na iné platformy (ako napriklad Linux).

Editor manazéra akcii poskytuje istd osobita funkcnost, ktorad je vSak
pristupna len ako sucast Kniznice vizualnych komponentov (VCL). Ta je
vSak Specificka len pre platformu Windows. V editore manaZzéra akcii sa
nachadza dialogoveé okno Customize (prispdsobit), ktory vie poskytnat také
akcie ponuky, ktoré su prisposobitelné koncovym pouzivatelom. Tieto maju
niektoré z vlastnosti Microsoft Office (ako je skryvanie zriedka pouZzivanych
poloziek ponuky). Naviac manazér akcii umoznuje daleko rychlejSi proces
vyvoja aplikacie, kedze akcie mozno jednoducho pretiahnut z dialégového
okna manazéra akcii Customize do komponentu ponuky (menu) vo
formulari.

Upozornenie:

Tato prirucka pouziva dialégové okno manazéra akcii Customize podla
edicii Enterprise a Professional prostredia C++ Builder. Ak mame
Enterprise alebo Professional ediciu, uskutocnime "Pridavanie ponuky a
obrazky panela nastrojov (Enterpsise a Profesional)" ("Adding menu and
toolbar images (Enterprise and Professional)”).

11.9.1.6 Pridavanie obrazkov do manazéra akcii (Action Manager)

V tejto sekcii budeme pridavat obrazky, ktoré sa budld pouzivat so
zvazkami akcii (Action Bands).

V mnohych pripadoch by sme do nasho formulara pridavali komponent
ImageListl a importovali by sme naSe vlastné obrazky. Vtejto prirucke
vS8ak budeme Setrit cas tym, Ze budeme importovat zoznam obrazkov,
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ktory bol pouzity pri tvorbe C++ Builder IDE. Pokial nepridame nasu vlastnu
grafiku, ImageListl na zozname komponentov (Component List) bude
pouzivat predvolené obrazky pre Standardné akcie.

Ako pridame uz existujuci zoznam obrazkov:

1. Ak mame nainStalovany C++ Builder v Standardnom adresari,
zvolime File|Open (Subor|Otvorit) a nastavime C:\Program
Files\Borland\CBuilder6\Source\vcl\actnres.pas. Aby sa hladany
subor zobrazil, nastavime v dialdgovom okne Open (otvorit) filter
"Files of type:" (typy suborov) na "Any file.*.*" (vSetky subory).

2. Vyberieme si komponent ImagelListl, prekopirujeme ho a prilepime
ho do nasho formulara (copy and paste). KedZe je to nevizualny
komponent, nezalezi na tom, kam ho prilepime.

Poznamka:

Aby sme skopirovali ImagelListl, klikneme pravym tlacidlom mysSi na
komponente a klikneme na Edit|Copy (Upravy|Kopirovat). Potom na
nasom formulari opat vykoname pravy klik a vyberieme Edit|Paste
(Upravy|Prilepit).

3. Zatvorime okno StandardActions (Standardné akcie).

4. Zvolime Window|Object TreeView (Okno|Zobrazenie stromu
objektov), vyberieme komponent ImageListl, potom pravy klik a
vyberieme si ImagelList Editor (editor zoznamu obrazkov), aby sa
nam zobrazili vSetky obrazky, ktoré mézeme pouzit.

Vlastnosti indexu obrazkov pre tak Standardné akcie, ako aj ImagelListl,
ktory sme pridali:

Command Vlastnost Imagelndex
(Prikaz) (index obrazku)
Edit|Cut 0
(Upravy|Vystrihn(t)

Edit|Copy 1
(Upravy|Kopirovat)

Edit|Paste 2
(Upravy|Prilepit)

File|New 6

(Subor|Novy)

File|Open 7
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(Subor|Otvorit)
File|Save 8
(Subor|Ulozit)
File|SaveAs 30
(Subor|Ulozit ako)
File|Exit 43
(Subor|Koniec)
Help|Contents 40
(Pomocnik|Obsah)

11.9.1.7 Pridavanie akcii do manazéra akcii
Najprv priddme manazér akcii a potom pridame akcie.

1.

Vyberieme si  View|Component List (Zobrazit|Zoznam
komponentov), zvolime TActionManager a stlacime tlacidlo Add to
form (Pridaj do formulara); potom stlacime Esc, cim zatvorime
Zoznam komponentov (Component List). KedZe je to nevizualny
komponent, mé6zeme ho umiestnit na lubovolnom mieste formulara.

Tip:

Na zobrazenie nadpisov nevizualnych komponentov sa prepneme do
formulara, zvolime Tools|Environment Options (Nastroje|Moznosti
prostredia), vyberieme si strdnku Preferences (Preferencie),
zasSkrtneme Show component captions (Zobrazit nadpisy
komponentov), a klikneme na OK. Takisto podrzanie kurzora mysi
nad komponentom (hovering over) zobrazi jeho meno.

. Vo formulari sivyberieme ActionManagerl a pomocou InSpektora

objektov nastavime vlastnost Images (obrazky) na ImageListl.

. Dalej pridame akcie do ManaZéra akcii a nastavime ich vlastnosti.

Pridame neStandardné akcie, ktorym budeme musiet nastavit vSetky
vlastnosti, ako aj akcie Standardné, ktoré uz maju svoje hodnoty
automaticky nastavené.

Zvolime Window|Object TreeView (Okno|Zobrazenie stromu
objektov), vyberieme si ActionManagerl, potom pravy klik a zvolime
Customize (Prispdsobit). Zobrazi sa nam dialégové okno Editacia
Form1->ActionManagerl (Editing Form1->ActionManagerl), alebo sa
objavi manaZzér akcii.

. Urobime pravy klik na editor manazéra akcii a zvolime New Action

(Nova akcia).

. Uistime sa, ze je zvolené No Category (ziadna kategoria), a ze
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9.

v zozname akcii a v Actionl je nastavené under Actions (pri akciach).
V inSpektore objektov nastavime nasledujlce vlastnosti:

Za Caption (nadpis) napiSeme "&New" (novy). Uvedomme si, Ze
ampersand (&) pred pismenom sp6sobi, Ze toto pismeno sa stane
skratkou (shortcut) pre pristup k prikazu.

Za Category (kategodria) napiSeme "File" (subor) (toto zoskupuje
prikazy File na jednom mieste).

Za Hint (bublinkovy popis) napiSeme "Create file" (vytvor subor)
(toto bude tip pomocnika k nastroju (Help tooltip)).

Uistime sa, Ze Imagelndex je nastaveny na 6 (Toto by sa malo
zhodovat so zoznamom obrazkov, ktory sme importovali. M6Zzeme
tiez kliknut na Sipku dole (pozn. prekladatela: otvorit rozbalovaci
zoznam) a vybrat spravny obrazok).

Za Name (meno) napiSeme "FileNew" (pre prikaz File|New
(Subor|Novy)) a stlacime Enter, cim uloZime zmenu.

. Uistime sa, Ze v okne editacie Form1->ActionManagerl je zvoleny
File (subor). Vykoname pravy klik na editor manazéra akcii a
zvolime New Action (nova akcia).

. VinSpektore objektov nastavime nasledujice vlastnosti:

Do Caption napiSeme "&Save" (ulozit).

Uistime sa, ze Category je nastavena na "File".

Do Hint zadame "Save file" (ulozit subor).

Do Imagelndex nastavime 8.

Do Name vlozime "FileSave" (za prikaz File|Save (Subor|Ulozit)).

Vykoname pravy klik na editor manazéra akcii a zvolime New
Action.

10.V inSpektore objektov nastavime nasledujuce vlastnosti:

Za Caption napiSeme "&Index" (register).

Za Category napiSeme "Help" (pomocnik).

Imagelndex nie je potrebny. Nechame teda Standardnu hodnotu.
Za Name vlozime "Helpindex" (pre prikaz Help|index
(Pomocnik|Register)).

Pravy klik na editor manazéra akcii a zvolime New Action.

V inSpektore objektov nastavime nasledujlce vlastnosti:

Za Caption napiSeme "&About" (o aplikacii).

Uistime sa, ze v Category mame "Help".

Opat, Imagelndex nie je potrebny. Ponechame teda Standardnu
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hodnotu.
- Za Name vlozime "HelpAbout" (prikaz Help|About (Pomocnik|O
aplikacii)).

11.Na obrazovke si ponechame dialogové okno manazéra akcii

Prispbsobit.

12.Ulozime si naSu pracu volbou File|Save All (Subor|Ulozit vSetko).

11.9.1.8 Pridavanie Standardnych akcii do manazéra akcii

V dalSom pridame Standardné akcie (open (otvorit), save as (ulozit ako),
exit (koniec), cut (vystrihnuat), copy (kopirovat), paste (prilepit), a help
contents (obsah pomocnika)) do manaZzéra akcii.

1.

Editor manazéra akcii by mal byt stdle zobrazeny. Ak nie, tak
zvolime Window|Object TreeView (Okno|Zobrazenie stromu
objektov), zvolime ActionManager1, vykoname pravy klik a zvolime
Customize (Prisposobit).

Urobime pravy klik na editor manazéra akcii a zvolime New
Standard Action (Nova Standardna akcia).

Objavi sa dialogové okno Standard Action Classes (triedy
Standardnych akcii).

Posunieme sa ha kategériu Edit (Upravy) a pomocou klavesu Ctrl
vyberieme TEditCut, TEditCopy, a TEditPaste. Klikneme na OK,
cim tieto akcie pridame do novej kategorie Edit v Categories list
(v zozname kategorii) dialégového okna editacie Editing Form1-
>ActionManagerl.

Vykoname pravy klik na editor manazéra akcii a zvolime New
Standard Action (nova Standardna akcia).

Posunieme sa na kategoriu File (subor) a zvolime TFileOpen,
TFileSaveAs a TFileExit. Klikneme na OK, cim tieto akcie pridame
do kategorie File.

Urobime pravy klik na editor manazéra akcii a zvolime New
Standard Action.

Posunime sa (scroll) ku kategorii Help (pomocnik) a zvolime
THelpContents. Klikneme na OK, cim tato akciu pridame do
kategorie Help.

Poznamka:
Nas vlastny prikaz Help|Contents (Pomocnik|Obsah) zobrazuje
subor pomocnika (Help file) vzdy zobrazenim zalozky (tab) Help
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Contents (obsah pomocnika). Standardny prikaz Help|Contents
otvara poslednd zobrazenu stranu zalozky, a to ci uz Contents
(obsah), Index (register) alebo Find (hladat).

Teraz mame pridané vSetky Standardné akcie, ktoré v naSej aplikacii
potrebujeme. Standardné akcie maju vlastnosti automaticky
nastavené vratane indexu obrazku. Index obrazku vSak moZzno
zmenit, cim sa zobrazi iny obrazok.

Ak chceme radSej pouzit iné ako Standardné obrazky pre akcie, tak
moézZzeme. Napriklad zvolme akciu File|Open v dialégovom okne
editacie Edit Form1->ActionManagerl. Teraz zmenme Standardny
obrazok na obrazok 7 zo zoznamu.

10.Pouzijeme tlacidlo Close (zatvorit), aby sme ukoncili editor manazéra

akcii.

11.Zvolime File|Save All, cim ulozime vSetky nase zmeny.

11.9.1.9 Pridavanie panela nastrojov

Akonahle uz mame nastavené akcie vdialdgovom okne manazéra akcii
Prispdsobit, m6zeme pridat niektoré zrovnakych akcii, aké boli pouzité
v ponukach skupin akcii (action band) panelu nastrojov, co bude
pripominat panel nastrojov zMicrosoft Office 2000, ked stym budeme
hotovi.

1. Zvolime View|Component List (Zobraz|Zoznam komponentov),

3.

vyberieme si TActionToolBar a stlacime tlacidlo Add to form (pridat
do formulara); potom stlacime Esc, aby sme zatvorili zoznam
komponentov (Component List). Pod panelom ponuky sa objavi
prazdny panel nastrojov skupiny akcii.

Ak editor manazéra akcii nie je zobrazeny, otvorime ho (zvolime
Window|Object TreeView (Okno|Zobrazenie stromu objektov),
vyberieme ActionManagerl, urobime pravy klik a zvolime
Customize (prispOsobit)), a zvolime File vzozname kategorii.
v zozname akcii vyberieme New, Open, Save, aExit a pretiahneme
(drag) tieto polozky na panel nastrojov. Tieto sa automaticky objavia
ako tlacidla, kazdé s prislusnym priradenym obrazkom.

V dialégovom okne manazéra akcii Prispdsobit, pretiahneme
kategoériu Edit na panel nastrojov. VSetky prikazy kategorie Edit by
sa mali objavit na paneli nastrojov.

Poznamka:
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Ak nahodou pretiahneme nespravny prikaz na panel nastrojov,
moézeme ho jednoducho odstranit (delete). Iba oznacime polozku
v zobrazeni stromu objektov (Object TreeView) a stlacime Del.

4. Zvolime File|Save All, cim uloZzime naSe zmeny.

5. Stlacime F9, aby sme skompilovali a spustili projekt.

Tip:
Ked spustime nas projekt, C++ Builder otvori program v okne behu
programu (runtime window) tak, ako sme ho navrhli vo formulari.

NasS textovy editor je uz pomerne funkcny. Ak si vyznacime text
v textovej oblasti, tlacidla Cut (vystrihnut), Copy (kopirovat), a Paste
(prilepit) by mali pracovat. Ponuky a panel nastrojov by mali
fungovat, hoci niektoré prikazy su neaktivne, sivej farby. Na aktivaciu
niektorych prikazov eSte budeme musiet napisat obsluhy udalosti.

6. Na navrat do mdédu navrhu stlacime Alt+F4.

11.9.1.10 Vymazanie textovej oblasti (text area)

Ked sme spustili program, vtextovej oblasti sa objavilo meno RichEditl.
Tento text vSak mézZzeme odstranit pomocou editora zoznamu retazcov
(String List editor). Ak neodstranime text teraz, mali by sme ho odstranit
pocas inicializacie hlavného formulara ako posledny krok.

Ako vymazat textovu oblast:

1. V hlavhom formulari vyberieme komponent RichEdit1.

2. VinSpektore objektov zvolime vlastnost Lines (riadky) a stlacime
Ctrl+Enter , cim sa zobrazi editor zoznamu retazcov.

3. Veditore zoznamu retazcov vyznacime a vymaZzeme text
"RichEdit1l" a klikneme na OK.

4. UloZzime zmeny a opat spustime program.

Editovacia textova oblast je teraz pri zobrazeni hlavného formulara
prazdna.

11.9.1.11  Pisanie obsluhy udalosti

Doteraz sme vytvarali aplikaciu bez pisania sebamensSieho kodu.
VyuZivajuc inSpektor objektov na nastavovanie viastnosti objektov vo
faze vyvoja sme priSli na velkd vyhodu programovania v RAD (pozn.
prekladatela: Rapid Application Development, Rychly vyvoj aplikacie)

© PROBIQ Consortium
Slovak version 1.0 * 15-11-2002



PROBIQ Borland C++ Builder manual Strana 227

prostredi C++ Builder's RAD. V tejto kapitole napiSeme funkcie, ktoré sa
nazyvaju obsluha udalosti (event handler). Tieto odpovedaju a reaguju na
pouzivatelské vstupy pocas behu aplikacie. Obsluhy udalosti poprepajame
s poloZzkami vponuke a na paneli nastrojov, takZze ak je niektora polozka
zvolena pocas behu naSej aplikacie, vykona sa kod v prislusnej obsluhe.

Pre neStandardné akcie musime vytvorit obsluhu udalosti. Pre Standardné
akcie, ako st File|Exit (Subor|Koniec) a Edit|Paste (Upravy|Prilepit), st uz
udalosti obsiahnuté vich kéde. Akokolvek, pre niektoré Standardné akcie,
ako napriklad prikaz File|Save As (Subor|Ulozit ako), mbéZzeme napisat
nasu vlastna obsluhu udalosti, aby sme mohli prikaz prisposobit nasim
potrebam.

KedZe vSetky poloZzky ponuky a panelu nastrojov su spojené v manazéri
akcii (Action Manager), tak mézeme pisat obsluhy udalosti prave tam.

11.9.1.12 Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu New (Novy)
Na vytvorenie obsluhy udalosti prikazu New:

1. Zvolime View|Units (Zobraz|Unity) a vyberieme Unitl na zobrazenie
kodu asociovaného s Form1.

2. Najprv potrebujeme deklarovat meno suboru, ktory bude pouzivat
obsluha udalosti tak, Ze pridame vlastna vlastnost pre meno suboru,
aby bola globalne dostupna z ostatnych metodd. Otvorime subor
Unitl.h tak, Zze pravym klikom v editore kédu (code editor) v subore
Unitl.cpp zvolime Open Source/Header File (Otvoreny
zdroj/Hlavickovy subor). V hlavickovom sdbore vyhladame a
nastavime sa do sekcie verejnych deklaracii (public declarations
section) triedy TForm1, a do riadku pod:

public: // User declarations
napiseme:
Ansi String Fil eNane;

Stlacime F12, cim sa vratime spat do hlavného formuléara.

Prejdeme do inSpektora objektov a zvolime FileNew 2z nasho

komponentu.

5. Vyberieme zalozku Events (udalosti), potom zvolime OnExecute a
stlacime Ctrl+Return.

6. Prave tam, kde je umiestneny kurzor, veditore kédu (medzi { a }),

B W
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napiSeme nasledujuce riadky:

Ri chEdit1->C ear();
FileName = "untitled. txt";
St at usBar 1- >Panel s- >l tens[ 0] - >Text = Fi | eNane;

7. Vyberieme File|Save All.

11.9.1.13  Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Open (Otvorit)

Ak mame otvorit subor v textovom editore, chceli by sme, aby sa objavilo
Standardné dialogové okno (dialog box) systému Windows. Uz sme do
manazeéra akcii pridali Standardny prikaz File|Open (Suabor|Otvorit), ktory
automaticky obsahuje dialégové okno. Bohuzial, stale potrebujeme
prispésobit obsluhu udalosti prikazu.

1.

ol

Prejdeme do inSpektora objektov a vyberieme spomedzi

komponentov FileOpenl (pozn. prekladatela: vyberieme napr.

pomocou rozbalovacieho zoznamu komponentov).

Zvolime vlastnost Dialog, stlacime Tab a potom Vpravo, aby sme

expandovali jeho vlastnosti. Dialog je referencovany komponent,

ktory vytvara dialégové okno Open (otvorit). C++ Builder pomeniva

tento dialog Standardne FileOpenl->OpenDialog. Ked sa zavola

metoda Execute (vykonat) komponentu OpenDialogl, vyvola sa

Standardné dialégové okno na otvaranie suborov.

Najdeme a nastavime vlastnost DefaultExt na "txt".

Vyberieme Filter (filter) a stlacime Ctrl+Return, cim sa zobrazi

editor filtra (filter editor).

-V prvom riadku v stlpci Filter Name (nazov filtra) napiSeme "Text
files (*.txt)" (textové subory). Do stlpca Filter napiSeme "*.txt".

- Do druhého riadku v stlpci Filter Name zadame "All files (*.*)"
(VSetky subory (*.*)) a do stlpca Filter zadame "*.*".

- Klikneme na OK.

Nastavime Title (titulok) na "Open file" (otvorit subor). Tieto slova sa
ukazu v hornej casti dialdgového okna Open (otvorit).

Prejdeme na zaloZzku Events (udalosti). Zvolime OnAccept a stlacime
Ctrl+Return, cim otvorime editor kodu.

Prave tam, kde sa nachadza kurzor (medzi { a }) napiSeme
nasledujuce riadky:

Ri chEdit 1- >Li nes->LoadFronFil e (Fi | eQpenl->D al og
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->Fi | eNane) ;
Fi |l eName = Fi |l eQpenl->Di al og- >Fi | eNane;
St at usBar 1- >Panel s- >l t ens[ 0] - >Text = Fi | eNang;

Tip:

Aby sme nés kdd pisali efektivne a rychlejSie, mdéZzeme pouZzit nastroje
nahliadania do koédu (Code Insight tools), ktoré nam to umozZnia.
Napriklad, ked napiSeme Sipku (->) po RichEdit1, objavi sa dialogove okno
doplnenia (completion dialog box). NapiSeme “I" a objavi sa Lines :
TStrings; vhornej casti dialdogového okna. Stlacime Enter alebo na nom
urobime dvojklik, cim tento text pridame do nasho kodu.

A to je to, co potrebujeme pre prikaz File|Open a dialogové okno Otvorit.

11.9.1.14 Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Save (Ulozit)

Obsluhu udalosti prikazu Save vytvorime nasledovne:

1. Prejdeme do inSpektora objektov a vyberieme si komponent
FileSave.

2. Prejdeme do zalozky Events, zvolime OnExecute a stlacime
Ctrl+Return, aby sme mohli vytvorit obsluhu udalosti.

3. Prave tam, kde sa nachadza kurzor (medzi { a }) napiSeme
nasledujuce riadky:

if (FileName == "untitled. txt")
Fi | eSaveAs1- >Execut e() ;
el se

Ri chEdi t 1- >Li nes- >SaveToFi | e( Fi | eNane) ;

Tento kéd hovori textovému editoru, aby zobrazil dialégové okno
Ulozit ako (save As), ak subor eSte nebol pomenovany a pouzivatel
by ho teda mal pomenovat. Inak jednoducho ulozi subor pod jeho
sicasnym menom. Dialégové okno Ulozit ako je definované
v obsluhe udalosti prikazu Save As. FileSaveAs1 BeforeExecute je
meno automaticky generované pre prikaz Save As.

To je vSetko k prikazu File|Save.

11.9.1.15 Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Save As (Ulozit ako)

Ked je voland metoda Execute (vykonat) objektu SaveDialog, vyvola sa
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Standardné dialogové okno systému Windows Ulozit ako (save As) na
ukladanie suborov. Obsluhu udalosti prikazu Save As vytvorime takto:

1.

2.

ol

o U1

Prejdeme doinSpektora objektov a zvolime spomedzi komponentov
FileSaveAs1.

Zvolime vlastnost Dialog, stlacime Tab a potom Vpravo, aby sme
expandovali jeho vlastnosti. Dialog referencuje komponent
dialogévého okna Ulozit ako a zobrazi vlastnosti dialégoveho okna
Ulozit ako.

Zvolime a nastavime DefaultExt na "txt".

Vyberieme Filter a stlacime Ctrl+Return, cim sa zobrazi editor filtra
(Filter editor). V editore filtrov Specifikujeme filtre typov suborov
rovnako ako pre dialogové okno Otvorit (Open).

-V prvom riadku v stlpci Filter Name (Nazov filtra) napiSeme "Text
files (*.txt)" (Textové subory (*.txt)). Do stlpca Filter napiSeme
ot

- Do druhého riadku v stlpci Filter Name zadame "All files (*.*)"
(VSetky subory (*.*)) a do stlpca Filter zadame "*.*".

- Klikneme na OK.

Nastavime nadpis (Title) na "Save As" (Ulozit ako).

Nastavime sa na zaloZku Events, potom na BeforeExecute a
stlacime Ctrl+Return, aby sme vytvorili obsluhu udalosti.

Prave tam, kde sa nachadza kurzor, napiSeme nasledujuce riadky:

Fil eSaveAsl->Di alog->InitialDr = ExtractFilePath
(Fi | ename) ;

Zalozka Events by mala byt stale zobrazena. Vyberieme OnAccept a
stlacime Ctrl+Return, aby sme napisali obsluhu udalosti.
Na miesto, kde sa nachadza kurzor, napiSeme nasledujice riadky:

Fil eName = Fil eSaveAsl- >D al og- >Fi | eNane;
Ri chEdi t 1- >Li nes- >SaveToFi | e( Fi | eNane) ;
St at usBar 1- >Panel s- >l tens[ 0] - >Text = Fi | eNang;

10.Zvolime File|Save All, cim uloZzime vSetky zmeny.
11.Aby sme videli, ako aplikacia teraz vyzera, stlacime F9.
12.Spét do fazy vyvoja sa vratime stlacenim Alt+F4.
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11.9.1.16  Vytvorenie suboru Help (Pomocnik)

Velmi dobra myslienka je vytvorit subor Help (subor pomocnika), ktory
vysvetluje, ako pouzivat nasSu aplikaciu. C++ Builder ponuka Microsoft
Help Workshop vadresari C:\Project Files\Borland\CBuilder6\Help\Tools,
ktory obsahuje informacie o navrhovani (designing) a kompilovani
(compiling) suboru pomocnika systému Windows (Windows Help file).
V naSej ukazkovej aplikacii textového editora si pouzivatel méze zvolit
Help|Contents (Pomocnik|Obsah) alebo Help|Index (Pomocnik|Register)
ako pristup ksuboru pomocnika (Help file), ato ci uz kobsahu, tak ku
registru.

Uz skdr sme vytvorili akcie HelpContents a Helplndex vmanazéri akcii
(Action Manager) alebo v editore zoznamu akcii (Action List editor), ktoré
zobrazuju zélozku Contents (obsah) alebo Index (register)
skompilovaného suboru pomocnika. Potrebujem priradit konStantné
hodnoty k parametrom pomocnika (help parameters) a vytvorit obsluhy
udalosti, ktoré zobrazuju to, co je chceme.

Aby sme mohli pouzivat prikazy skupiny prikazov Pomocnik (Help),
musime vytvorit a skompilovat subor pomocnika systému Windows.
Vytvaranie suborov pomocnika je mimo rozsahu tejto prirucky. Akokolvek,
mozZeme si stiahnut ukazkovy rtf subor "TextEditor.rtf", subor pomocnika
"TextEditor.hlp" a subor obsahu "TextEditor.cnt™:

1. V Prieskumnikovi (Explorer) systému Windows, v nasom adresari
C:\Program Files\Borland\CBuilder6\Help, otvorime B6X1.zip

2. Rozbalime (extract) a ulozime subory "hlp" a "cnt" do adreséara
nasho textového editora.
Poznamka:

3. Takisto mézeme v nasSom projekte pouzit lubovolny subor ".hip"
alebo ".cnt" (ako napriklad niektory zo suborov pomocnika prostredia
C++ Builder a snim asociovany subor ".cnt"). Budeme ich musiet
skopirovat do adresara projektu a premenovat ich na
"TextEditor.hlp" a "TextEditor.cnt”, aby ich aplikacia vedela ngjst.

11.9.1.17  Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Help Contents (Obsah
pomocnika)

Na vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Help Contents:

1. Ideme do inSpektora objektov a zvolime komponent
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HelpContents1.

2. Vyberieme zalozku Events, zvolime OnExecute a stlacime
Ctrl+Return, aby sme vytvorili obsluhu udalosti.

3. Préave tam, kde sa nachadza kurzor, napiSeme nasledujuce riadky:

const static int HELP TAB = 15;

const static int CONTENTS ACTIVE = -3;
Appl i cati on- >Hel pCommand( HELP_TAB,
CONTENTS_ACTI VE) ;

Tento kéd priradi konStantné hodnoty parametrom objektu HelpCommand.
Nastavenie HELP_TAB na 15 zobrazi dialogové okno pomocnika a
nastavenie CONTENTS_ACTIVE na -3 zobrazi zalozku Contents (Obsah).

Poznamka:

Aby sme ziskali Pomocnika (help) pre udalost HelpCommand, umiestnime
kurzor v editore vedla HelpCommand a stlacime F1.

Tym sme vybavili prikaz Help|Contents.

11.9.1.18 Vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Help Index (Register
pomocnika)

Na vytvorenie obsluhy udalosti prikazu Help Index:

1. Prejdeme doinSpektora objektov a zvolime spomedzi komponentov
Helpindex.

2. Vyberieme zalozku Events, zvolime OnExecute a stlacime
Ctrl+Return, aby sme vytvorili obsluhu udalosti.

3. Prave tam, kde sa nachadza kurzor vtextovom editore (pozn.
prekladatela: editore kodu), napiSeme nasledujuce riadky:

const static int HELP TAB = 15;
const static int | NDEX ACTIVE = -2;
Appl i cati on- >Hel pCommand( HELP_TAB, | NDEX ACTI VE) ;

Tento kod priradi konStantné hodnoty do parametrov objektu
HelpCommand. Nastavenie HELP_TAB na 15 opét zobrazi dialdgové okno
pomocnika a nastavenie INDEX ACTIVE na -2 zobrazi zalozku Index
(Register).

A s prikazom Help|index sme hotovi.
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11.9.1.19  Vytvorenie okna About (O aplikacii)

Mnohé aplikacie obsahuju okno About, ktoré zobrazuje informacie
o produkte ako sU meno, verzia, logad a mézu obsahovat aj iné pravne
informécie vratane informacie o autorskych pravach (copyright).

Uz sme nastavili prikaz HelpAbout vmanazéri akcii ci editore zoznamu
akcii.

Na pridanie okna About:

1. Zvolime File|New|Other (Subor|Novy|In€) na zobrazenie dialégového
okna Noveé polozky (New Items).

2. Prejdeme na zalozku Forms (Formulare), zvolime ikonu okno About

(About Box) a stlacime Return.

Zobrazi sa navrh formulara pre okno About.

Zvolime samotny formular a vinSpektore objektov klikneme na

zalozku Properties (vlastnosti) a zmenime vlastnost Caption

(nadpis) na "About Text Editor" (O textovom editore).

5. Prejdeme do formulara "About" (uvedomme si, Ze teraz sa vola
About Text Editor). Na zmenu jednotlivych hodnét vo formulari
stlacame Tab a piSeme nové hodnoty.

ol

- Zmenime Product Name (nazov produktu) na " Textovy editor "
(Text Editor).

- Zmenime Version (verzia) na "Version 1.0" (Verzia 1.0).

- Zmenime Copyright (autorské prava) na "Copyright 2002".

6. UloZime formular okna About volbou File|Save As a uloZime ho ako
About.cpp. veditore kdédu prostredia C++ Builder by sme mali mat
zobrazenych niekolko suborov: Unitl.cpp, Unitl.h, About.cpp, a
ActnRes. Nepotrebujeme sice unit ActnRes, no m6zeme ho tam
kludne ponechat.

7. Klikneme na zélozku Unitl.cpp a presunieme sa na zaciatok
v editore kodu. Pridame prikaz include pre unit About do Unitl.
Zvolime File|Include Unit Hdr (Sdbor|Pridat HIv. Unitu) a potom
zvolime About a klikneme na OK. VSimnime si, Ze na zaciatok
suboru .cpp bolo pridané #i ncl ude About . h.

8. Stlacime F12, aby sme sa vratili do modu navrhu. Prejdeme do
inSpektora objektov a zvolime spomedzi naSich komponentov
HelpAbouit.

9. Zvolime zalozku Events, potom zvolime OnExecute a stlacime
Ctrl+Return, aby sme vytvorili obsluhu udalosti. Prave tam, kde sa
kurzor nachadza v editore kddu, napiSeme nasledujuci riadok:
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About Box- >Showibdal () ;

Tento kdéd otvori okno About potom, co pouzivatel klikne na
Help|About (Pomocnik|O aplikacii). ShowModal otvori formular
v modalnom stave (modal state), stave pocas behu programu, kedy
pouZzivatel nemdZe urobit nic iné, kym tento formular nezatvori.

10.Zvolime File|Save All.

11.9.1.20 Dokoncenie naSej aplikacie

Aplikacia je takmer hotova. Bohuzial, eSte musime Specifikovat niektoré
polozky v hlavnom formuléari. Na dokoncenie aplikacie:

3.

5.
6.

1. Stlacime F12 na prepnutie sa do hlavného formulara.
2.

Prejdeme do inSpektora objektov a zvolime spomedzi naSich
komponentov Form1.

Zvolime zdalozku Events, vyberieme OnCreate a stlacime
Ctrl+Return.

Prave tam, kde sa kurzor nachadza v editore kodu, napiSeme
nasledujuce riadky:

Appl i cation->Hel pFil e

Extract Fi | ePat h( Appl i cati on- >ExeNane)

"Text Edi tor. hl p";

FileName = "untitled. txt";

St at usBar 1- >Panel s- >l tens[ 0] - >Text = Fi | eNane;
Ri chEdit1->C ear();

Tento kod inicializuje aplikaciu tak, Ze asociuje subor pomocnika
(Help), nastavi hodnotu FileName na untitled.txt, polozi meno
suboru do stavového riadku (status bar) a vycisti textovl oblast.

Zvolime File|SaveAll, aby sme ulozili naSe zmeny.
Stlacenim F9 spustime aplikaciu.

Gratulejeme! Prave ste dokoncili aplikaciu.
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11.10 Vytvaranie MDI aplikacie

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa co je to Viacdokumentové
rozhranie (MDI, Multiple Document Interface).

11.10.1  Co je to MDI aplikacia.
Teraz by sme mali vysvetlit a opisat, co je to MDI aplikacia.

Okrem Jednodokumentového rozhrania (SDI) je tiez mozné vytvarat
Viacdokumentové rozhranie (MDI) s viac ako jednym oknom.

Vieme, Ze okna pouzivatelského rozhrania mézu byt minimalizované,
zvacsené, zmensSené na ikonu a presunuté. VSetko toto je mozné, ak okno
lezi v prostredi, ktoré obsahuje ind okna: okna na pracovnej ploche
(desktop) su asi najlepsi znamy priklad.

Schopnost obsahovat viac ako jedno okno tvori rozdiel medzi SDI a MDI.
SDI aplikdcia nembdze obsahovat iné okna. V MDI aplikacii hlavné okno,
nazyvaneé tiez "rodicovské" okno (“parent” window), obsahuje jedno alebo
viac okien "potomkov" (“child” windows).

Hlavné okno obycajne obsahuje panel ponuk (menu bar) a pripadne aj
panely nastrojov (tool bars). Okno potomka sa presuva len vramci
hlavného okna. Ak st SDI alebo MDI zmenSené na ikony, tieto ikony budu
viditelné na paneli beziacich aplikacii systému Windows (Windows
application bar); ked je okno potomka v MDI zmenSené na ikonu, tato sa
objavi v spodnej casti hlavného MDI okna.

11.10.2  Ako vytvorit MDI

Na vytvorenie MDI musime zmenit vlastnost FormStyle formularov este
pocas ich vytvarania. Pre rodicovské okno zvolime hodnotu fsMDIForm,
pre okno potomka fsMDIChild.

Priklad je najlepsSi sposob, ako ukazat vytvorenie MDI.

11.10.2.1  Vytvorenie MDI aplikacie

Teraz vytvorime jednoduchu MDI aplikaciu s cielom zobrazovat a ukladat
rastroveé obrazky (bitmap images).
Budeme musiet urobit nasledujuce:

1. vytvorit hlavny formular (main form; rodic MDI)

2. vytvorit jednoduchy panel ponuk (menu bar)

3. vlozit dialogové oknd Open (Otvorit) a Save (Ulozit) tak ako sU na
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paneli ponuk

4. implementovat kéd poloziek vysSie uvedeného panelu ponuk

5. vytvorit formular MDI potomka

6. spustit a otestovat program
Zacneme otvorenim BCB tak ako obycajne: pred nami sa objavi prazdny
formular.

1. Na wvytvorenie rodicovského formulara pouzijeme vlastnosti

Standardného prazdneho BCB formulara Form1

- Name = “MainForm”;

- Caption = “View bitmap”;

- Height = 600;

- With = 800;

- FormStyle = “fsMDIForm” (vyberieme zo zoznamu).

Na vloZenie panelu ponuk do rodicovského formulara
- umiestnime komponent TmainMenu do MainForm
- vytvorime panel ponuk (vlastnost items) takto:

+  &File

+ &Open

+ &Save As
+  &Window
+ &Tile

+ &Cascade
+  &Arrange All

Na vlozenie dialogovych okien Open a Save do panelu ponuk:

- pridame komponent TOpenDialog do MainForm;

- vloZzime komponent TsaveDialog do MainForm;

- modifikujeme vlastnost Name z "OpenDialogl" na “OpenBitmap”;
- modifikujeme vlastnost Title z "OpenDialog" na “Open Bitmap”;

- modifikujeme vlastnost Name z "SaveDialogl" na “SaveBitmap”;
- modifikujeme vlastnost Title z "SaveDialog" na “Save Bitmap”.

Na implementaciu kodu poloziek panelu ponuk pre kazdua z nich:

- pristupime k Ol (Object Inspector, inSpektor objektov),

- vyberieme komponent, na ktorom budeme pracovat,

- Ctrl+Tab na otvorenie okna (pozn. prekladatela: zalozky) Events
(Udalosti)

- dobjdeme kudalosti OnClick a stlacime Ctrl+Enter, cim otvorime
okno kodu “Unitl.cpp” (kurzor sa sam nastavi na spravne miesto,
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kam  budeme  potrebovat vkladat fragmenty  kodu)
Na prazdnom riadku medzi zatvorkami udalosti OnClick polozky
ponuky Openl vlozime nasledujuci kod:

i f (QpenBit map- >Execut e())

{

TChil d* child = new TChild(this);

chi | d- >l mage- >Pi ct ur e- >LoadFr onFi | e( QpenBi t map-
>Fi | eNane) ;

child->AientWdth = chi | d- >l mage- >Pi ct ur e-
>W dt h;

chil d->0 i ent Hei ght = chil d->I nmage->Pi ct ur e-
>Hei ght ;

chil d->Capti on = Extract Fi | eNanme( QpenBi t map-
>Fi | eNane) ;

chi | d- >Show() ;

}

Na prazdnom riadku medzi zatvorkami udalosti OnClick polozky
ponuky SaveAs1 vlozime nasledujuci kod:

TChi | d* child =
dynam c_cast <TChi | d*>( Acti veMD Chi | d);

If (!child) return;

I f (SaveBit map- >Execute());

chi | d- >l mage- >Pi ct ur e- >SaveToFi | e( SaveBi t map-
>Fi | eNarre) ;
}

Na prazdnom riadku medzi zatvorkami udalosti OnClick polozky
ponuky Tilel vlozime nasledujuci kod:

{
Tile();

}

Na prazdnom riadku medzi zatvorkami udalosti OnClick polozky
ponuky Cascadel vloZzime nasledujuci kéd:

{
Cascade() ;
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}

Na prazdnom riadku medzi zatvorkami udalosti OnClick polozky
ponuky ArrangeAlll vloZzime nasledujuci kéd:

{

Arrangel cons() ;

}

5. Na vytvorenie formulara MDI potomka:

vlozime novy formular do projektu cez File\New Form (Subor\Novy
formular);

priradime hodnotu “Child” vlastnosti Name (mbézeme ignorovat
vlastnost Caption, kedZze meno zobrazeného obrazku sa objavi
automaticky pocas behu programu (runtime)).

priradime hodnotu “fsMDIChild” vlastnosti FormStyle (vyberieme
Z0 zoznamu).

S formularom sa odteraz bude pracovat ako sformularom MDI
potomka.

Teraz zistime, ze Ol (inSpektor objektov) ndm umoznuje
pracovat iba saktivnym formuldrom a jeho komponentami; aby
sme sa presunuli z formulara na iny:

otvorime View\Project Manager (Zobrazit\Manazér projektu);

zo stromu ponuky si vyberieme formular, s ktorym chceme dalej
narabat

stlacime Enter

6. Na vloZenie a nastavenie komponentu TImage do formulara “Child”
(potomok; tento komponent bude zobrazovat bitmapy)

Vlozime komponent Timage do formulara Child,;
priradime hodnotu "Image" vlastnosti Name;
priradime hodnotu "True” vlastnosti NameStretch
priradime hodnotu "alClient" vlastnosti Align

Teraz vykoname nasledujuce operacie:

zvolime File\Save (Subon\Ulozit) a uloZzime unit formulara pod
menom "MDIChild";

prejdeme do editora kédu (F12), stlacenim Ctrl+Tab zvolime
stranku prislachajacu Unitl.cpp (MainForm);
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- otvorime File\include Unit Hdr... (Subor\Vlozit Hlv. Unitu...),

vyberieme MDIChild a stlacime Enter (kompilator bude odteraz
schopny referencovat TChild).

7. Teraz mbézeme ulozit cely projekt; prvky, ktoré doposial neboli
ulozené, si ponechaju svoje Standardné mena; stlacime F9, cim
skompilujeme a spustime program. Teraz mdézeme skusit otvarat a
ukladat rastrové obrazky a pouzivat volby (options) na zobrazovanie
okien.

VySSie uvedeny program ukazuje myslienku funkcnosti MDI aplikacie.
Bohuzial nesie v sebe niektoré problémy. Napriklad ak sa pokusime otvorit
negraficky subor, bude sa generovat nepovoleny pristup (access violation);
naviac prazdne okno potomka sa otvori pri Starte programu; takisto ak
zatvorime okno potomka, tak bude vlastne iba zmensSené na ikonu.
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Kapitola 12: Nadstavbovy modul 2 Vyvoj databaz v prostredi
Borland C++ Builder

Ciel tejto kapitoly: Naucit sa co je to relacna databaza a ako
vytvarat databazu v prostredi Borland C++ Builder 5.0

12.1 Koncepcia relacnych databaz

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa nieco o principoch relacnych
datab&z. Naucit sa navrhovat databazy pocinajuc analyzou
realnych objektov aich rozvrhnutim do tabuliek.

Naucime sa navrhovat relacnt databazu ako obraz realnych objektov a
vztahov medzi nimi. Naucime sa o primarnom (primary), sekundarnom
(secondary) a cudzom (foreign) kluci, oich funkciach pri triedeni a
o jedinecnosti zaznamov vtabulke. Tiez uvidime, Ze existuju 3 spdsoby
ako prepdjat tabulky, nazyvané vztahy 1:m, m:m, a 1:1.

12.1.1 Definicia databaz

- Co je to databaza, tabulka (table), zaznam (record)?

- Tabulky, poziadavky (queries), formulare (forms), zostavy
(reports)

- Polia, typy udajov

- Co su entity a atribaty

121.2  Definicia relacnych databaz

Definicia relacnej databazy (master-detail, nadradeny-
podradeny)

Rozdiel medzi relacnymi a hierarchickymi databazami

Priklady relacnych databaz

Navrhovanie relacnych databaz

Normalizacia

121.3  Kluce
Vyuzitie klicov (keys)
Typy klacov
Ako definovat kluce

121.4  Typy prepojeni
Ucel vztahov
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Typy vztahov
Referencna integrita

12.2 Dalsie cvicenia

1. Navrhnite databazu telefonnych cisel a e-mailovych adries. Osoba
moZze mat lubovolné telefénne cisla a e-mailové adresy.

2. Navrhnite databazu na poziciavanie hudobnych CD (zékaznici, CD-
cka, poziciavanie)

3. Navrhnite databazu pre predaj hudobnych CD (zékaznici, CD-cka,
objednavky, oodrobnosti o objednavkach, ucty)

4. Navrhnite databazu, ktora obsahuje informacie o Skole (ucitelia, Ziaci,
triedy, predmety, ...)

12.3 ODBC, BDE Administrator a Database-Desktop

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa ako vytvarat databazy dostupné
pre aplikacie vytvorené v prostredi Borland C++ Builder 5(BCBb5).
Naucit sa pracovat s BDE Administrator. Taktiez sa naucit ako

vytvéarat databazu s Database-Desktop. Naucit sa ako vytvarat

pripojenia na databazu cez ODBC.

V tejto kapitole zacneme pouzivat Database-Desktop a vytvarat tabulky a
klice. Potom vytvorime pripojenie ktymto databazam s pouzitim BDE
Administrator. Na vytvaranie pripojeni kdatabazam budeme pouzivat aj
ODBC.

12.3.1  Vytvaranie databaz
Spoznavanie aplikacie Database-Desktop.
Vytvaranie tabuliek, definovanie poli, nastavovanie typu Gdajov.

Definovanie klicov
Nastavovanie referencnej integrity medzi tabulkami

12.3.2  Vytvaranie pripojenia k databazam

Spoznavanie aplikacie BDE Administrator.
Vytvaranie nového pripojenia k databaze

12.3.3  Vytvaranie pripojeni k databazam s pouzitim ODBC

Definicia ODBC-ovladacov

Porovnanie pévodnych (native) a ODBC ovladacov

Vytvorenie nového ODBC-pripojenia s pouzitim ovladacieho panelu
ODBC-Administrator.
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12.4 Dalsie cvicenia

5. Pouzite cvicenia z predchadzajucej kapitoly a vytvorte tabulky a
pripojenia k databazam.

12.5 Pristup k databaze

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa vytvarat pristupy k databazam
v prostredi Borland C++ Builder 5 (BCB5). Zoznamit sa

s komponentmi, ktoré sa pouzivaju na definovanie pristupu

k databaze s jednou tabulkou aj k relacnym databazam.

Zacneme s prehladom komponentov BCB5, pouzivanych na pristup
k idajom. Pozrieme sa na pristup cez komponenty TTable alebo TQuery a
TDataSource.

Nakoniec si ukazeme ako zobrazovat Udaje vo formulari.

12.5.1 Pristup k databaze cez TTable a TDataSource

Ktoré komponenty potrebujeme pouzit na spristupnenie databazy
Pridavanie Ttable komponentu do formuléara.

Vytvaranie pripojenia k databaze.

Nastavovanie vlastnosti (properties) objektu Table.

Pridavanie objektu TdataSource do formulara.

Vytvaranie pripojenia k objektu Table.

Nastavovanie vlastnosti (properties) objektu DataSource.

Vytvaranie vypocitanych poloziek (calculated fields) a vyhladavacich
poloziek (lookup-fields) (dvojklik na tabulke alebo objekte query)

12.5.2  Zobrazovanie udajov vo formulari
Otestovanie ovladacich prvkov pre udaje (data-controls)
Pouzitie komponentov TDBText, TDBEdit, TDBMemo na zobrazenie
udajov.
Pouzitie komponentov TDBListbox a TDBCombobox na zobrazenie
udajov.
Pouzitie komponentov TDBRadioGroup a TDBCheckBox na
zobrazenie udajov.
Pouzitie komponentu TDBGrid na zobrazenie udajov.
Navigacia medzi zaznamami.
Pridavanie, Uprava a mazanie zaznamov.
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12.5.3  Pouzitie datového modulu (Data-Module)

Definicia datového modulu
Pouzitie datového modulu s viacerymi formularmi

12.6 Dalsie cvicenia

Pouzite cvicenia z predchadzajucich kapitol na vytvorenie jednoduchych
tabuliek.

12.7 Vytvaranie poliadaviek s poullitim TQuery

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa vytvarat poziadavky v BCB. Tak
isto sa naucime ako vytvarat SQL poziadavky.

V tejto kapitole budeme pracovat s komponentom TQuery, ktory sa
pouZiva na vytvaranie poziadaviek. Pretoze vsuvislosti skomponentom
TQuery sa pouziva SQL, zacneme s kratkym dvodom do SQL a naucime
sa prikaz select (vyber).

12.71 Definicie
Definicia SQL
Pouzitie TQuery na zavedenie SQL-vyrazov do BCB

1272 Uvod do SQL: SELECT
Syntax jazyka SQL.
Jednoduché poziadavky s pouzitim select.
Klucové slova WHERE a ORDER.

Pouzitie JOIN na definovanie poziadaviek s viacerymi tabulkami.
Pouzitie parametrov v poziadavkach.

12.7.3  Pouzitie TQuery na vytvaranie poziadaviek

Pridavanie komponentu TQuery do formulara.

Vlastnosti (properties) objektu query.

Definovanie SQL prikazov v query-objekte.

Pouzitie TQuery na definovanie "master-detail" formularov
(nadradeny-podradeny).

12.8 Dalsie cvicenia

Pouzite cvicenia z predchadzajucich kapitol na vytvaranie SQL-prikazov a
"master-detail” formularov.
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12.9 Navrh zostavy (report)

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa vytlacit udaje z jednej alebo
viacerych tabuliek, triedit ich a zoskupovat.

V tejto kapitole uvidime ako pripravit Udaje na vytlacenie s pouzitim
komponentu report (zostava). Budeme pracovat s nejakymi dalSimi
komponentmi, aby sme mobhli riadit zobrazenie Udajov v zostave.

12.9.1 Definicie
Definicia zostavy a jej pouzitie.
Komponenty treba pouzit pri zostave.

129.2  Komponent TQuickReport
Pridavanie komponentu TQuickReport do formuléra.
Vlastnosti (properties) objektu quick-report.

Komponent TQRPreview na zobrazenie nahladu
Komponent TQRPrinter na tlac

129.3  Komponenty na zobrazovanie udajov v zostave
Umiestnenie komponentov v zostave: TQRBand
Zobrazenie pevného textu: TQRLabel and TQRMemo
Zobrazenie obsahu poli: TQRDBText
Vypocty v zostave: TQRDBCalc
Cisla stran, cas a datum: TQRSysData
Databazy "master-detail": TQRDetailLink
Zoskupovanie (grouping) zaznamov v zostave: TQRGroup

12.10 DalSie cvicenia
Pouzite cvicenia z predchadzajucich kapitol na vytvaranie zostav.

12.11 Aktualizacia SQL

Ciel tejto podkapitoly: Naucit sa, ako menit idajev tabulke so
vztahmi "master-detail" (nadradeny-podradeny).

Najprv sa naucime o SQL prikazoch update, delete a insert a ako ich
pouzivat. Potom sa zoznamime s objektom updateSQL, ktory sa pouZziva
pri praci s tymito SQL prikazmi.
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12111  Prikaz UPDATE (aktualizovat), DELETE (vymazat), INSERT (vlozit)
Pouzitie SQL-prikazov UPDATE, DELETE a INSERT

12.11.2 Komponent TUpdateSQL

Pouzitie TUpdateSQL na zmenu, mazanie alebo vkladanie udajov
Pridavanie komponentu TUpdateSQL do formulara
Definovanie SQL-prikazu

12.12 DalSie cvicenia

Pouzite cvicenia z predchadzajucich kapitol na aktualizaciu udajov vo
vztahoch "master-detail” (nadradeny-podradeny).
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Kapitola 13: Zadania projektov po zakladnej casti 1

Zadania na skusky:

VSeobecné pokyny:
Zadania su roznej zlozitosti
Niektoré zadania maju dalSie funkcie, ktoré mbézu byt v definicii
problému pridané alebo z nej vynechané.

13.1 Zadanie 1: Aké je tvoje nové meno?

Nasleduje vynatok zknihy pre deti "Captain Underpants and the Perilous
Plot of Professor Poopypants”, ktora napisal Dave Pilkey:

Pouzite tretie pismeno zvasho krstného mena, na urcenie vasho nového
krstného mena:

A = poopsie
B = lumpy

C = buttercup
D = gidget

E = crusty

F = greasy

G = fluffy

H = cheeseball
| = chim-chim
J = stinky

K = flunky

L = booger
M = pinky

N = zippy

O = goober
P = doofus
Q =slimy

R = loopy

S = snotty

T = tulefel

U = dorkey
V = squeezit
W = oprah

X = skipper
Y =dink

Z =2zsa zsa
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Pouzite druhé pismeno z vasho priezviska, na urcenie prvej polovice vasho
noveho priezviska:

A = diaper
B = toilet

C = giggle
D = burger
E = qgirdle

F = barf

G = lizard
H = waffle

| = cootie

J = monkey
K = potty

L = liver

M = banana
N = rhino

O = bubble
P = hamster
Q = toad

R = gizzard
S = pizza

T = gerbil

U = chicken
V = pickle
W = chuckle
X = tofu

Y = gorilla
Z = stinker

Pouzite Stvrté pismeno zvasho priezviska, na urcenie druhej polovice
vasho nového priezviska:

A = head
B = mouth
C =face
D = nose
E = tush

F = breath
G = pants
H = shorts
| = lips

J = honker
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K = butt
L = brain
M = tushie
N = chunks
O = hiney
P = biscuits
Q =toes
R = buns
S =fanny
T = sniffer
U = sprinkles
V = kisser
W = squirt
X = humperdinck
Y = brains
Z = juice
Ulohy:
1. Vytvorte formuléar, do ktorého bude mozné zadat svoje meno.

2.

3.

Po kliknuti na tlacidlo bude vytvorené nové meno. Po kazdom kliknuti
na to isté tlacidlo méze byt pridana dalSia cast nového mena.
Formular méze obsahovat tlacidlo “nové”, aby niekto mohol zadat
nové meno.

MoZe tu byt aj druhy formular, ktory sa moéze otvarat stlacenim
tlacidla v prvom formulari. Vtomto formulari mézu byt v troch
zoznamovych ramikoch zobrazené zoznamy vysSie uvedenych
hodnot.

Okrem tlacidiel m6zu byt vSetky prikazy dostupné v ponuke a
skratkovymi klavesmi.

13.2 Zadanie 2: Sibenica (Hangman)

Sibenica je hra na hadanie slov alebo prislovi (proverb):

Slovo alebo prislovie je nahodne vybrané zo zoznamu. VSetky pismena su
zmenené na bodky a kazda medzera zostane medzerou. Tieto bodky a
medzery su zobrazené v policku vo formulari. Potom niekto mdze napisat
pismeno do editacného policka. Po kliknuti na tlacidlo Skontroluj! (check)
sa zistuje, ci pismeno patri do hladaného slova alebo prislovia. Ak tam

patri,

potom su koreSpondujuce bodky v prvom policku zmenené na toto

pismeno. Ak tam pismeno nepatri, m6Zeme zobrazit spravu a do slova
“HANGMAN?” pridat jedno pismeno.
Hra konci, ak je uhadnuté slovo, alebo ak je slovo hangman kompletné a
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policko s hadanym slovom stéle obsahuje nejaké bodky.
Prikazy “Nova hra” a “Koniec” mb6zu byt vyvolané zponuky alebo
skratkovymi klavesmi.

Poznamka: Pri wbere slova alebo prislovia pouzite funkcie randomize() a
random(limit).
DalSie funkcie:
Program pocita pokusy a zobrazuje ich vo formulari.
Zobrazuje sa zoznam pismen, ktoré uz boli pouzité (used letters).
Pismeno nemb6ze byt pouzité druhy krat. Ak © niekto urobi, bude
zobrazené varovanie. Tento pokus (attempt) méze byt pocitany ako
spravny alebo nespravny.

Nasleduje obrazok, ktory ukazuje, ako méze vyzerat formular:

'L Hangman - 0] =
L

File

Proverb :
MR R Rk KRR ERREER

Used letters ;
z

H
1. Attempt

Z

13.3 Zadanie 3: Hanoiské velle

V tejto hre mame 3veZe zostavené z diskov roznej velkosti (v nasich

zadaniach ich m6zeme reprezentovat cislami). Disky mbézete presuvat

z jednej veze na inu, ale nikdy nemoézete polozit vacsi disk na mensSi

(v naSom pripade véacSie cislo nad mensie). Pri jednom tahu moézete

presuvat len jeden disk.

Mozete presunut celld vezu diskov z jedného miesta na iné.

Ulohy:

- Vytvorte formular s troma polickami (napr. zoznamovymi ramikmi).
Na zaciatku hry sa program opyta, aka méze byt veza vysoka.
Pomocou tlacidiel mbzete po jednom presuvat “disky” z jednej veze
na druhd.
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13.4

Ak presun nie je mozny, moze byt zobrazené varovanie.

Na konci mbéze byt zobrazené okno so spravou o UspeSnom
ukonceni hry.

DalSia funkcia:
Pocitadlo mb6Ze pocitat cas, ktory bol potrebny na dokoncenie hry. Pri
tejto funkcii pouzite TTimer-komponent.

Zadanie 4: Kalkulator

Ulohou je navrhnut kalkulator:
Ulohy

Pridavanie cisel tlacidlami alebo skratkovymi klavesmi

Policko, ktoré zobrazuje cisla a vypocet

Vypocet pre scitanie, odcitanie, nasobenie a delenie

Pocitanie s percentami.

Tlacidlo novy vypocet (C-tlacidlo)

Tlacidlo na mazanie displeja, pretoZe bolo zadané zlé cislo. Vypocet
nebude pozastaveny (CE-tlacidlo)

Tlacidlo na odstranenie naposledy pridanej cifry.

DaIS|e funkcie:

13.5

Vypocty so zatvorkami.
Pocitanie mocnin a odmocnin.
Pamat na cisla

Zadanie 5: Prehravanie hudby

Mate zoznam skladieb, reprezentujuci *.wav subory (niektoré znich
su inStalované pocas inStalacie windows).

Niekto si vyberie skladbu zo zoznamu. Mame tlacidla na zacatie,
zastavenie, a pozastavenie prehravania skladby.

Tak isto tu méZze byt moznost presunit sa na dalSiu alebo
predchadzajucu skladbu.

Na prehravanie skladieb pouzite komponent TMediaPlayer.

Prikazy mézu byt aktivované tlacidlami zponuky alebo skratkovymi
klavesmi.

DalSie funkcie:

Moznost vytvorit zoznam existujucich skladieb.

Nahodné prehravanie: Prehravanie skladieb nahodne. Pouzite
funkciu randomize() a random(limit).

Opakovanie: Prehravanie skladby znovu a znovu.
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13.6 Zadanie 6: Vyslovovanie cisel

Najprv nahrajte niekoho, ked hovori cisla a slova, napr. jeden, dva, tri,
..., 0semnast, devatnast, dvadsat, tridsat, ..., sto, tisic, milion atd. ako
wav subory.

Do editacného pola vo formulari méze pouZzivatel zapisat cislo. Po
kliknuti na tlacidlo bude cislo vyslovené, prehravanim koreSpondujucich
.wav suborov.

Na prehravanie cisel pouzite komponent TMediaPlayer.
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Kapitola 14: Zadania projektov po zakladnej casti 2

14.1 Zadanie 1: Databaza CD-ciek

Vytvorte prehravac, ktory si uklada do suboru nazvy hudobnych CD a
nazvy stop (skladieb).
Funkcie:
Identifikacia hudobného CD
Nacitanie poctu skladieb
Prehravanie skladby, stop, pauza, dalSia skladba, predchadzajuca
skladba
Nahodné prehravanie skladieb, pouzivatelom nadefinovany zoznam
skladieb, opakovanie skladby, opakovanie celého hudobného CD
Pridavanie a Uprava nazvu a interpreta CD.
Ukladanie tychto informacii do suboru
Pri pouziti hudobného CD, méa prehravac automaticky skontrolovat, ci
uz “databaza’ neobsahuje informacie o tomto CD

Prikazy suvisiace s prehravanim jednej alebo viacerych skladieb
implementujte ako triedu. Do dalSej triedy implementujte vSetky prikazy
suvisiace s “databazou” nazvov CD, interpretov a nazvami stdp (skladieb),
vratane suborovych prikazov otvorit (open), ulozit (save) a zatvorit (close).

14.2 Zadanie 2: Databaza adries

Vytvorte “databazu” ludi a ich adries. Na ukladanie adries pouzite
jednoduchy textovy subor.

Funkcie:
Vytvorte formular na zobrazovanie, Upravu, mazanie a pridavanie
novych adries.
Vytvorte pristup k stiboru na ukladanie adries.
Pouzivatel m6ze pouzivat rozne subory s adresami.

Pristup ksuboru implementujte ako triedu. Tato trieda tiez moze
identifikovat adresu v subore a zobrazit ju vo formulari.

DalSia funkcia:
Jedna osoba m6ze mat viac ako jednu adresu. Takze mena a adresy
musia byt ulozené vrdéznych suboroch. Na urcenie, ktor4 adresa
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patri ku ktorej osobe, pouzite identifikacné cisla.

Pristup k suborom implementujte ako zakladnu triedu. Vytvorte 2
odvodené triedy, jednu na pristup ksuboru ludi a jednu na pristup
k suboru adries.

14.3 Zadanie 3: Kalendar

Naprogramujte jednoduchy kalendar. Kalendar méze zobrazovat cely
mesiac. Pouzivatelovi mdze byt umoznené vybrat si rok a mesiac. Tak isto
mu moéze byt umoznené posuvat sa na predchadzajuci alebo nasledujuci
mesiac. Kalendar méze byt prednastaveny tak, Zze zobrazuje aktualny
mesiac aktualneho roku.

Kalendar mbéze zobrazovat soboty a nedele inou farbou, ako ostatné
pracovné dni.

Vytvorte kalendar s pouzitim komponentu StringGrid.

Vypocet roka, mesiaca, sobo6t a nediel implementujte ako triedu.

DalSie funkcie:
Pouzivatel m6ze zadavat informacie o schodzkach, ktoré su ulozené
v subore. Schbodzka moze obsahovat zaciatok, koniec a predmet.
Schddzky mobzZete zobrazovat v dalSej mriezke, ktora bude
aktualizovana vzdy, ked pouzivatel vyberie iny den v mriezke
kalendara. Mriezka kalendara by mala zobrazovat informéaciu o pocte
schodzok na aktualny den.
Takisto mdzete zobrazovat schédzky v dalSom formulari, ktory bude
otvoreny ak pouzivatel dvojklikne na den alebo stlaci Ctrl+Enter.
Implementujte sviatky. Mame r6zne druhy sviatkov: cirkevné sviatky
ciastocne zavisia od Velkej noci. Existuju funkcie na vypocet vikendu,
kedy bude vkonkrétnom roku Velka noc. Informacie o nich su
publikované na internete. Ostatné cirkevné sviatky a prazdniny maju
presne urcené dni. UmoZnite pouzivatelom vytvarat nové sviatky a
ukladat ich do suboru.
Pristup ksuborom implementujte ako triedu. Vypocitavanie sviatkov
implementujte ako triedu, odvodenu zo zakladnych tried, na zakladné
“kalendarové” vypocty a pristup k suborom.

14.4 Zadanie 4: Sibenica (Hangman)

Sibenica je hra na hadanie slov alebo prislovi (proverb):

Slovo alebo prislovie je nahodne vybrané zo zoznamu. VSetky pismena su
zmenené na bodky a kazda medzera zostane medzerou. Tieto bodky a
medzery su zobrazené v policku vo formulari. Potom niekto m6ze napisat
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pismeno do editacného policka. Po kliknuti na tlacidlo Skontroluj! (check)
sa zistuje, ci pismeno patri do hladaného slova alebo prislovia. Ak tam
patri, potom su koreSpondujuce bodky vprvom policku zmenené na toto
pismeno. Ak tam pismeno nepatri, m6Zzeme zobrazit spravu a do slova
“HANGMAN” pridat jedno pismeno.

Hra konci, ak je uhadnuté slovo, alebo ak je slovo hangman kompletné a
policko s hadanym slovom stéle obsahuje nejaké bodky.

Prikazy “Nova hra” a “Koniec” moézu byt vyvolané zponuky alebo
skratkovymi klavesmi.

Poznamka: Pri vybere slova alebo prislovia pouzite funkcie randomize() a

random(limit).

DalSie funkcie:
Program pocita pokusy a zobrazuje ich vo formulari.
Zobrazuje sa zoznam pismen, ktoré uz boli pouzité (used letters).
Pismeno nemdéze byt pouzité druhy krat. Ak to niekto urobi, bude
zobrazené varovanie. Tento pokus (attempt) moéze byt pocitany ako
spravny alebo nespravny.
Slova alebo prislovia mézu byt uloZené v subore. Ak sa zacne nova
hra, méZe sa otvorit subor anahodne vybrat jedno zo slov alebo
prislovi.
V druhom formulari méze pouzivatel upravovat slovéa alebo prislovia.
Tieto su zobrazené vzozname. Ak pouzivatel jedno znich oznaci,
moZe ho upravit a ulozit zmeny. Taktiez mbze pridavat noveé slova a
prislovia. Pri zatvoreni formulara su zmeny ulozené do suboru.

Hlavné ulohy:
Pristup ksuboru implementujte ako triedu: citanie, zapis, pristup
k suboru, atd.
Funkcie suvisiace s hrou implementujte ako triedu: nova hra,
skontrolovat pismeno, zoznam pouzitych pismen, pocet pokusov,
atd.

Nasleduje obrazok, ktory ukazuje, ako moze vyzerat formular:
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'L Hangman _lol =
LS

File

Proverb :
R REEEE Rk KRR REEE

Used letters :
z

H
1. Attempt

Z

14.5 Zadanie 5: Kalkulator

Ulohou je navrhnut kalkulator:

Ulohy:
- Pridavanie cisel tlacidlami alebo skratkovymi klavesmi

Policko, ktoré zobrazuje cisla a vypocet

Vypocet pre scitanie, odcitanie, nasobenie a delenie

Pocitanie s percentami.

Tlacidlo novy vypocet (C-tlacidlo)

Tlacidlo na mazanie displeja, pretoZe bolo zadané zlé cislo. Vypocet

nebude pozastaveny (CE-tlacidlo)

Tlacidlo na odstranenie naposledy pridanej cifry.

DalSie funkcie:

Vypocty so zatvorkami.

Pocitanie mocnin a odmocnin.

Pamat na cisla

Vstup, vypocty a pamét implementujte do troch réznych tried.
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Kapitola 15: Zadania zaverecného projektu pre nadstavbovy
modul 1 (VCL)

16.1 Zadanie 1: Jednoduchy textovy editor

Navrhnite textovy editor. Editor by mal byt schopny editovat jednoduchy
text.
Crty editora:

- Otvorit (Open) a zatvorit (Close) jeden textovy subor (SDI).

- Ulozit (Save) a Ulozit ako (Save As).

- Vybranie (Select) textu

- Vymazavanie, kopirovanie a presun textu (vystrihnat (cut),
kopirovat (copy), prilepit (paste))

- Nastavenie dlzky riadku.

Implementujte pristup k stuboru (file-access) a editovanie suboru (file-edit)
ako rézne triedy
Doplnkové crty:

- Zobrazenie pozicie kurzora podla riadku a stlpca

- Vypocet poctu slov a znakov v subore

- Operacia spat (undo) pre posledny editacny prikaz
- Tlac suboru (Print)

- Nastavenie strany (Page setup)

Implementujte tlac ako triedu.

16.2 Zadanie 2: ZlolLlity textovy editor

Navrhnite textovy editor. Editor by mal byt schopny editovat jednoduchy
text.
Crty editora:

- Otvorit (Open) a zatvorit (Close) viac ako jeden subor (MDI).

- Ulozit (Save) a Ulozit ako (Save As).

- Vybranie (Select) textu

- Vymazéavanie, kopirovanie a presun textu (vystrihnat (cut),
kopirovat (opy), prilepit (paste)), a to aj zjedného otvoreného
suboru do iného.
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- Nastavenie dlzky riadku.

Implementujte pristup k stuboru (file-access) a editovanie suboru (file-edit)
ako rozne triedy
Doplnkové crty:

- Zobrazenie pozicie kurzora podla riadku a stlpca

- Vypocet poctu slov a znakov v subore

- Operacia spat (undo) pre posledny editacny prikaz

- Tlac suboru (Print)

- Nastavenie strany (Page setup)

Implementujte tlac ako triedu.

16.3 Zadanie 3: Jednoduchy tabul kovy procesor

Navrhnite tabulkovy procesor. Procesor by mal umoznovat editovanie
jednoduchych vstupov, identifikovat ciselné a textové vstupy, vykonavat
jednoduché vypocty (scitanie, odcitanie, nasobenie, delenie).

Crty tabulkového procesora:

- Otvorit (Open) a zatvorit (Close) jeden subor (SDI).

- Ulozit (Save) a Ulozit ako (Save As).

- Vlozit a editovat cisla a text v bunke

- Vykonavat jednoduché vypocty: scitanie, odcitanie, nasobenie,
delenie

- Ukazovat chyby vo vzorcoch ako chyby (errors).

- Vymazavanie, kopirovanie a presun textu (vystrihnat (cut),
kopirovat (copy), prilepit (paste)).

Pouzite komponent StringGrid ako tabulku.

Implementujte pristup k suboru (file-access), editovanie suboru (file-edit) a
vypocet (calculation) ako rézne triedy

Doplnkové crty:

- Zobrazenie pozicie kurzora podla riadku a stlpca (teda podla
bunky)

- Operécia spat (undo) pre posledny editacny prikaz

- Tlac suboru (Print)

- Nastavenie strany (Page setup)

- Definujte funkciu "Sum", ktora vie scitat obsahy zvolenych buniek

Implementujte tlac ako triedu.
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16.4 Zadanie 4: ZloLlity tabul kovy procesor

Navrhnite tabulkovy procesor. Procesor by mal umoznovat editovanie
jednoduchych vstupov, identifikovat ciselné a textové vstupy, vykonavat
jednoduché vypocty (scitanie, odcitanie, nasobenie, delenie).

Crty tabulkového procesora:

- Otvorit (Open) a zatvorit (Close) viac ako jeden subor (MDI).

- Ulozit (Save) a Ulozit ako (Save As).

- Vlozit a editovat cisla a text v bunke

- Vykonavat jednoduché vypocty: scitanie, odcitanie, nasobenie,
delenie

- Ukazovat chyby vo vzorcoch ako chyby (errors).

- Vymazavanie, kopirovanie a  presun textu (vystrihnuat (cut),
kopirovat (copy), prilepit (paste)) zo suboru do suboru

Pouzite komponent StringGrid ako tabulku.

Implementujte pristup k suboru (file-access), editovanie suboru (file-edit) a
vypocet (calculation) ako rézne triedy

Doplnkoveé crty:

- Zobrazenie pozicie kurzora podla riadku a stlpca (teda podla
bunky)

- Operacia spat (undo) pre posledny editacny prikaz

- Tlac suboru (Print)

- Nastavenie strany (Page setup)

- Definujte funkciu "Sum", ktora vie scitat obsahy zvolenych buniek

Implementujte tlac ako triedu.
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Kapitola 16: Zadania projektov po nadstavbovom module 2
(Databazy)

16.1 Zadanie 1: Databaza CD-ciek

Vytvorte prehravac, ktory méze obsahovat ndzvy hudobnych CD a nazvy
stop/skladieb v subore.

Funkcie:

Identifikacia hudobného CD

Nacitanie poctu skladieb

Prehravanie  skladby, stop, pauza, dalSia skladba,
predchadzajuca skladba

Nahodné prehravanie skladieb, pouzivatelom nadefinovany
zoznam skladieb, opakovanie skladby, opakovanie celého
hudobného CD

Pridavanie a Uprava nazvu a interpreta CD.

Ukladajte tieto informacie do databazy, pozostavajucej z 2
suborov, jeden obsahuje nazvy CD a interpretov a druhy
obsahuje nazvy skladieb.

Pouzite forméat dBase, Paradox alebo Access.

Urobte navrh databazy.

Vytvorte tabulky.

Vytvorte formulér na zobrazovanie obsahu databazy.

Pri pouzivani hudobného CD, méze prehravac automaticky
skontrolovat, ci “databaza” obsahuje informacie o tomto CD.

Prikazy suvisiace s prehrdvanim jednej alebo viacerych skladieb
implementujte ako triedu.
Pristup do databazy implementujte ako dalSiu triedu.

16.2 Zadanie 2: Databaza adries

Vytvorte databazu ludi a ich adries. Ludia mdézu mat viac ako jednu
adresu, ta ista adresa moéze byt priradena k viac ako jednej osobe.
Pouzite format dBase, Paradox alebo Access.

Funkcie:

Pouzivatel méze vytvarat vztahy medzi osobami a adresami.
Urobte navrh databazy.
Vytvorte tabulky.
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- Vytvorte formular.

Pristup k databaze, vratane Upravy zadznamov, implementujte ako triedu.

16.3 Zadanie 3: Zoznam uloh

Vytvorte databazu uloh. Uloha méze obsahovat predmet, zaciatok, koniec,
dokoncenie, datum dokoncenia, zostavajuci cas do dokoncenia ulohy,
vyuzity cas, percentualne spinenie ulohy atd.

Funkcie:

- Vytvorte formular na zobrazovanie, (pravu, mazanie a
pridavanie novych uloh.

- Ulohy mozu byt rozdelené do kategorii Glohy v budicnosti,
aktualne a dokoncené ulohy.

- Pouzivatel si méze vybrat zobrazenie Gloh na dneSny den,
tento tyZzden, tento mesiac alebo vSetky

- Dokoncené ulohy moézu byt zobrazené len v Specialnom
zozname “dokoncené”.

- Pouzite format dBase, Paradox alebo Access.

- Urobte navrh databazy.

- Vytvorte tabulky.

Pristup do databazy, vratane Uprav zaznamov, implementujte ako triedu.

16.4 Zadanie 4: Hudobna zbierka

Vytvorte databdzu na spravovanie hudobnej zbierky. Popri nazve,
skladbach a interpretoch tu mézu byt policka s typom média (CD, LP, MC,
atd.), s hudobnym Stylom (klasickd, pop, country, atd.) a s podobnymi
kategOriami.

Funkcie:

- Vytvorte formular na zobrazovanie, Upravy, mazanie a pridavanie
novej hudby.

- VSetky zoznamy kategorii m6zu byt editovatelné.

- Pouzite forméat dBase, Paradox alebo Access.

- Urobte navrh databazy.

- Urobte tabulky.

Pristup kdatabazam, vratane Upravy zaznamov, implementujte ako jednu

alebo viac tried (zakladné a odvodené triedy).
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