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Stworzenie przez firme Borland Kyliksa, linuksowego odpowiednika popularnego Delphi,
to jeden z kamieni milowych w rozwoju tego systemu operacyjnego. Programisci
piszacy aplikacje dziatajace w systemie Linux otrzymali zintegrowane $rodowisko typu
RAD, oparte na sprawdzonym jezyku ObjectPascal, umozliwiajace ,,programowanie
wizualne”. Ich praca stafa sie odtad szybsza i bardziej efektywna.

Ksiazka ,Kylix. Vademecum profesjonalisty” to kompletny przewodnik po Kyliksie
zawierajacy zarowno informacje o Srodowisku programistycznym, jak tez petny opis
jezyka ObjectPascal i bibliotek CLX. Nie zabrakto réwniez prezentacji systemu Linux
i jego specyficznych wiasciwosci, ktora moze przydac sie osobom znajacym juz Delphi
i rozpoczynajacym prace W nowym systemie operacyjnym.
Ksiazka podzielona jest na pigé czgsci:
1. Prezentacja Delphi i Linuksa — podstawy srodowiska RAD, opis ObjectPascala,
programowanie obiektowe, srodowisko X-Window
2. Opis biblioteki CLX — architektura CLX, palety, tworzenie komponentow,
programowanie grafiki w Kyliksie
3. Programowanie systemowe w Linuksie — aplikacje konsolowe, procesy i watki
4. Programowanie bazodanowe w Kyliksie — DataCLX, sterowniki dbExpress,
tworzenie przyktadowej aplikacji
5. Tworzenie aplikacji WWW — serwer Apache, komponenty WebBroker
Niezaleznie od tego, czy znasz juz Delphi i chcesz przenies¢ swoje umiejetnosci do
Srodowiska Linux, czy tez przeciwnie, znasz dobrze Linuksa i pragniesz szybko tworzy¢
zaawansowane aplikacje, znalazte$ wtasnie wtasciwy podrecznik.
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Rozdziat 1.
Programowanie wizualne

Charlie Calvert

Dzigki lekturze tego rozdziatu zapoznasz si¢ z narzedziami programistycznymi srodo-
wiska Kylix. Opisano tu IDE (zintegrowane srodowisko programistyczne), narzedzie
projektanta formularzy oraz kilka prostych sztuczek, ktore mozna wykorzysta¢ w procesie
wizualnego programowania.

Pod koniec tego rozdzialu bedziesz wiedziat juz co nieco o tym, jakiego rodzaju programy
mozesz tworzy¢ w Kyliksie, a takze jak tatwo je tworzy¢ uzywajac narzedzi zawartych
w IDE.

Doswiadczeni programisci Delphi dowiedza sig, jakie zmiany nalezy wykonaé by prze-
nies¢ ich aplikacje napisane w Object Pascalu ze srodowiska Windows do Kyliksa. IDE
Kyliksa jest wlasciwie po prostu IDE Delphi 5 przeniesionym do Linuksa. W rezultacie
oba te srodowiska programistyczne sa bardzo podobne — chociaz nie identyczne. Przez
caly czas bede podkreslal dzielace je roznice; podpowiem takze Czytelnikom tworzacym
dotychczas swoje programy na platformie Windows, co zrobi¢, by poczuli si¢ komfortowo
w $wiecie Linuksa.

IDE Kyliksa

IDE Kyliksa moze by¢ dostosowane do Twoich potrzeb. Mozesz na nowo rozplanowywacé,
modyfikowaé, dodawacé i usuwaé oraz generalnie rekonfigurowac paski narzgdzi tak, aby
odpowiadaty Twojemu stylowi programowania.

Najbardziej oczywista cecha IDE jest to, iz pozwala ,,przeciagac i upuszczaé” wizualne
obiekty (takie jak pola edycji czy listy wyboru) wprost na formularz. Obiekty te mozna
potem modyfikowa¢ i dowolnie uktada¢, tworzac tym samym potezny interfejs dla swojej
aplikacji.

Sam edytor obshuguje wiele réznych uktadéw klawiszy; mozesz ponadto zmieniaé usta-
wienia koloréw a takze rozmiar i rodzaj czcionki. Konfiguracji mozna takze poddaé
mnoéstwo innych parametréw edytora, wlacznie z ustawieniami tabulacji, gruboscia ramek,
trybem wstawiania, wyréznianiem sktadni i wieloma innymi cechami, zbyt licznymi, by
je tu przytaczac.
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Pracujac z edytorem mozesz otrzymaé natychmiastowa pomoc kontekstowa na temat
metod, ktorych uzywasz. Przydatne informacje moga pochodzi¢ z samego systemu po-
mocy lub z narzedzia o nazwie Code Insight, ktore pokazuje parametry dla wywolywanej
metody lub list¢ metod dostgpnych dla konkretnego obiektu. Code Insight mozna wykorzy-
sta¢ nie tylko w stosunku do kodu CLX API, lecz takze dla tego, ktory jest wiasnie pisany.

Nawet system menu Kyliksa moze by¢ rozszerzony. Mozliwe jest dodanie do menu nowych
pozycji, ktore pozwalajgq uruchamia¢ inne aplikacje. Na przyktad — jak przekonasz sig¢
jeszcze w tym rozdziale — mozna w tatwy sposdb tak skonfigurowac IDE, zeby zrodto,
nad ktérym pracujesz, otwierane byto w emacs lub jakims innym edytorze.

W tym rozdziale przedstawiono wszystkie wymienione dotychczas funkcje IDE. Z dalszej
czesci ksiazki dowiesz si¢ wigcej na temat cech IDE; niektére z nich, bardziej zaawan-
sowane, zostang omdéwione znacznie doktadniej. W tym rozdziale na przyktad oméwie
pokrétee, jak przeciaga¢ komponenty na formularz. Jednak dla petnego zrozumienia
komponentdw i ich relacji z IDE trzeba bedzie poznaé znacznie wigcej (niekiedy bardzo
ztozonych) szczegdtow, w zwiazku z czym wigkszo$¢ Czesci 11, zatytulowanej ,,CLX”,
przeznacze¢ na nauczenie Cig¢ tego, jak budowa¢ wlasne komponenty.

Te procedury pozwalajg wtasciwie na dodanie nowych funkcji do IDE i na znaczace

2o Cate IDE moze zostac rozszerzone przez uzycie szeregu obiektéw nazwanych Tools API.
) Uwaga

poszerzenie juz istniejgcych. Tools APl omdéwie w rozdziale 8. — ,Pakiety i kod
wspoétdzielony”.

Uzywam IDE Delphi juz od bardzo dawna; takze IDE Kyliksa wykorzystuj¢ niezwykle
aktywnie znacznie dtuzej, niz jest ono w ogole uzyteczne dla szerszej rzeszy uzytkownikow.
Dzigki temu znam mnoéstwo sztuczek pozwalajacych wykorzystaé ich zalety. Postaram
si¢ przedstawic ich tutaj tak wiele, jak tylko to mozliwe.

Plan ataku

By¢ moze zaczynasz juz przeczuwacé, jak bardzo skomplikowane jest IDE Kyliksa. Musisz
pamigtac, ze jest to niezwykle potezne narzgdzie. Nawet ci, ktdrzy przez lata uzywali
Delphi, moga po prostu nie zna¢ wszystkich jego funkcji.

Na szczgscie, wiele cech IDE jest juz wzglednie znanych doswiadczonym uzytkownikom.
Stosowane w nim konwencje i metafory sa po prostu takie same jak te, ktére mozna od-
nalez¢ w programach StarOffice, Microsoft Office, Visual Basic, Visual C++, KDeveloper
i w wielu innych powszechnie uzywanych narzedziach. Co wigcej, nawet te bardziej za-
awansowane a mniej znane funkcje sa zwykle w miarg intuicyjne i fatwe do zrozumienia.

Sprobuje omoéwié tu wszystkie najwazniejsze problemy, aby umozliwi¢ Ci poznanie
najwazniejszych cech srodowiska. Poswiece rowniez trochg czasu na wyszczegolnienie
kluczowych lub bardziej uzytecznych wtasnosci, ktére moglyby nie by¢ oczywiste dla
nowych uzytkownikéw Kyliksa.

Zaczng od omdwienia paskéw narzedzi, pokazujac, jak je przestawiac i konfigurowac.
Potem skupig si¢ na podstawach wizualnego programowania, zwracajac uwage na techniki
uzywania komponentow i projektowania interfejsow. Nastepnie skieruje uwage na edytor
i na to, jak go skonfigurowaé. Wykazg, jak bardzo moze on by¢ pomocny w przegladaniu
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zrédet, w znajdowaniu metod i parametrow, ktorych potrzebujesz; bedziesz mogt rowniez
przekona¢ sig, Zze zamienia on pisanie kodu w stosunkowo przyjemny i intuicyjny proces.
Po omowieniu wszystkich wazniejszych tematow zajme si¢ jeszcze pokrotce scharakte-
ryzowaniem niektdrych z mniej istotnych, lecz dodajacych mocy cech IDE — kreatorow,
ramek i wywolan zewngtrznych narzegdzi; wspomne takze o systemie pomocy.

Cho¢ nie wszystkie funkcje IDE sa oczywiste dla poczatkujacych, zadna z nich nie jest
szczegblnie trudna do zrozumienia. Z tego wzgledu uporanie si¢ ze wszystkimi zawar-
tymi w tym rozdziale informacjami nie powinno by¢ szczegdlnie wielkim wyzwaniem.
Ja ze swej strony przez caly czas bedg staral si¢ dawac rady uzyteczne dla programistow
Javy, VB i Visual C++, ktorzy mogliby by¢ zainteresowani wyprobowaniem nowej tech-
nologii. Poza tym bedg takze pamigtat o tych uzytkownikach edytora emacs (czy vi), ktorzy
chcieliby zapuscic si¢ na to stosunkowo nowe i prawdopodobnie nieco podejrzane z ich
punktu widzenia terytorium; postaram si¢ zamiesci¢ tak wiele kierowanych do nich wska-
zowek, ile to tylko mozliwe. Mam nadziejg, ze wszyscy nowi uzytkownicy Kyliksa po-
lubia to potezne i niezwykle uzyteczne, a zarazem nie sprawiajace wielkich ktopotow
w obsludze narzedzie.

Ten rozdziat jest tematycznie bardzo zblizony do rozdziatu 5., zatytutowanego ,,Edytor
i debugger”. Razem przedstawiaja one cate IDE Kyliksa. W polaczeniu z pozostatymi
rozdzialami z czegsci | — ,,Poznanie Delphi i Linuksa” — pozwalaja natomiast poznaé
funkcjonowanie Object Pascala.

Pierwsze spojrzenie na IDE

Rysunek 1.1. £ Kylix 2 — Project]
GféWne File Edit Search View Project RBun  Component Tools Help
sktadniki IDE DE- | @2 2 gH & | Standard ]Addmuma\] Comman Cumruls] Dlalugs] Data A:cessl Data. Cumru\s] dhExprEss] Internet | « |+
B3|, v OF R AR x e ElFewT 5
I
ol 3 [ [R-EForml k|
Farm1 TForm1 - e 200000000000000030
Properties |Evems] : E -4 Unitl.pas E BEE]
T
Action <[l ol TRam urk | Ery
activeContr Al @ variablesiconstar =
EANChors [akLeft,akTop] : (I3 Uses
AutoScrall  True
Bitmap (Mone)
mBordericons | [biSysteritden f
BarderStyle fhsSizeable
Caption Farm1
ClientHeight 383
ClientWidth 682
Color clBackground
[ Constraints | (TSizeConstra,
Cursor crDefault :
Draghode  dmbtanuzl _':l
Enabled  True = N s
all shown || SH[ES | 30: 1 Modified | Insert ACodef .

Aby utatwi¢ Ci orientacje w nowym, nieznanym Ci jeszcze programie, na rysunku 1.1
przedstawiono gtéwne czesci IDE. Sa to menu, narzedzie inspektora obiektow (Object
Inspector), paleta komponentéow (Component Palette), edytor, narzedzie projektanta
formularzy (Form Designer) oraz paski narzedzi.
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W kolejnych partiach tej ksiazki bede starat si¢ przedstawi¢ Ci kazdy z tych sktadnikow,
omawiajac je wszystkie mozliwie najbardziej szczegdtowo. Jednakze moze si¢ zdarzyé,
Ze jeszcze zanim nadejdzie czas na petne wytlumaczenie jakiego$ zagadnienia, bede bez
uprzedniego przygotowania nawigzywal do niektorych z nich. W takich przypadkach
mozesz spojrze¢ wiasnie na rysunek 1.1, aby zobaczy¢, ktora czgsé IDE omawiam. Oczywi-
Scie, wkrotce potem otrzymasz takze wszystkie niezbedne do pelnego zrozumienia pro-
blemu informacje.

Menu

Wydaje sig, ze dos¢ dobrym miejscem do rozpoczgcia naszej podrozy po Kyliksie jest
menu. Wprawdzie Ci, do ktorych jest adresowana ta ksigzka, prawdopodobnie sa w stanie
sami je rozpracowac, jednak jest kilka rzeczy, o ktorych warto tu wspomnieé¢; moga by¢
one przydatne przynajmniej niektérym Czytelnikom.

Menu stuzy do wykonywania szerokiej gamy zadan, wiacznie z otwieraniem i zamykaniem
plikow, manipulowaniem debuggerem i dostosowywaniem $rodowiska. Domyslnie wszyst-
kie funkcje IDE sa dostgpne poprzez menu.

Klawisze skrotow w menu

Rysunek 1.2. ) Undo CirleZ
Menu Edit w wersji
default key mappings

(& Paste Clrl+y

Dzigki temu, ze menu moze by¢ obstugiwane za pomoca konfigurowalnych skrotow
klawiszowych, daje ono bardzo szybki dostgp do funkcji srodowiska Kyliksa. Przy kazdym
poleceniu znajdziemy w nim odwotanie do skréotu klawiaturowego, ktérym mozna to
polecenie wywotaé; dzigki temu w latwy sposdb mozna wykonywac rutynowe zadania,
takie jak zapis plikow i projektéw, czy kompilacja i uruchamianie aplikacji.

Po otworzeniu menu Edit zobaczysz to, co pokazano na rysunkach 1.2 i 1.3. Zatrzymaj
si¢ na chwile i porownaj te dwa obrazki. Na pierwszy rzut oka wydaja si¢ identyczne.
Jednak po blizszym przyjrzeniu si¢ im zapewne zauwazysz, ze klawisze skrotow skoja-
rzone z dang pozycja roznig sie. Co jest tego przyczyna?

Select All Ctrl+&
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Rysunek 1.3. ) Undo KP_Multiply
Menu Edit w wersji
brief key mappings

&, Paste Ins

Select All

Aby zrozumie¢, o co tu chodzi, otwdrz menu Tools, wybierz Editor Options, a nastgpnie
Key Mappings. Zmien Key Mapping Module z Default na Brief, nastepnie za$ na Epsilon.
Po kazdej zmianie kliknij OK i otwdrz menu Edit. Jak sam widzisz, skroty klawiszowe
dla kazdej pozycji zmienialy si¢, w zaleznosci od wybranego odwzorowania klawiszy.

W rozdziale 8. pokaze Ci jak to zrobic.

fo Mozesz stworzy¢é swoje wtasne ustawienia klawiszy i uzywaé swoich wtasnych skrétow.
O Uwaga

czym$ nowym, zachecam Cie do pos$wigecenia troche czasu na zaznajomienie sie

Yo Jesli jestes uzytkownikiem emacs lub vi, dla ktérego zintegrowane Srodowisko jest
) Uwaga

Linux

z systemem menu. Standardowe ustawienia klawiszy pozwalajg na otwieranie menu
przez naciSniecie klawisza Alt z pierwsza literg nazwy menu. Na przyktad skrét Alt+F
otwiera menu File; po jego otwarciu mozesz wybra¢ pozycje z menu przez nacisniecie
klawisza z tq literg, ktéra jest w tej pozycji podkreslona, np. S dla zapisu (save) czy C
dla zamkniecia (close).

Menu podreczne

Kolejna kluczowa cecha systemu menu Kyliksa sa menu podreczne (ang. pop-up menus),
wywolywane kliknigciem prawym przyciskiem myszy. Wlasciwie klikanie prawym
przyciskiem myszy po to, zeby przywota¢ menu podreczne, jest czgscia ideologii Bor-
landa, poniewaz to wilasnie ta firma byta pionierem na tym polu. Generalnie rzecz biorac,
gdy tylko jestes w IDE Kyliksa i nie za bardzo wiesz, co dalej zrobi¢, sprobuj kliknaé
prawym przyciskiem na czymkolwiek, a by¢ moze znajdziesz odpowiedz. Dla wszystkich
wazniejszych okien w IDE opracowano rozne i czgsto catkiem ztozone menu podreczne.
Wiasne menu posiadaja np. projektant formularzy, inspektor obiektow, edytor, paleta
komponentow i pasek narzedzi. Nigdy zatem nie zapominaj zatem o klikaniu prawym
przyciskiem myszy!

Dodawanie nowych narzedzi do menu

A oto kolejna niezwykle uzyteczna wiasciwos¢ systemu menu. Otwdrz menu Tools 1 wy-
bierz Configure Tools, po czym kliknij Add. W polu Title wpisz emacs (jesli emacs nie
jest zainstalowany w Twoim systemie, wybierz inny program, ktérego chcesz uzywac
— np. vi, kwrite czy joe). W polu Program wpisz /usr/bin/emacs lub odpowiednia
Sciezke do innego, uzywanego przez Ciebie zamiast niego programu. W polu Working dir
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Rysunek 1.4. K - Tool Properties

Okno dialogowe Thie: emac]

Tool Properties

wpisz nazwe swojego katalogu domowego, np. /home/ccalvert. Kliknij Macros, przewin
liste i wybierz SEDNAME. To makro przekaze do programu pelna $ciezke pliku beda-
cego na wierzchu w edytorze. Kliknij OK w oknie dialogowym Tools Property, a na-
stepnie przycisk Close w oknie Tools Option. Na rysunku 1.4 pokazano, jak powinno
wyglada¢ poprawnie uzupetnione okno dla standardowej instalacji Red Hata.

Program: Pusn’bm;’emacs ps— |

warking dir Phome.fkuba —
Help

Parametars: |$EDNAME

Macros Browse...
I

Otwérz menu Tools. Powinienes teraz zobaczy¢ wpis emacs jako jedna z pozycji do
wyboru w menu. Jesli go tam nie ma lub jesli jest zablokowany, wré¢ do menu Tools
1 powtdrz czynnosci opisane w poprzednim akapicie.

Aby przetestowaé nowa pozycje w menu, potrzebujesz jakiegos pliku do edycji. Otworz
jakis$ juz istniejacy projekt, zeby mieé¢ pewnos¢, ze masz prawidlowy plik (mozesz np. wejs¢
do katalogu /Kylix/demos 1 otworzy¢ projekt BasicEd. Otworz View, wybierz Units, a na-
stepnie BasicEdI). Gdy zobaczysz w edytorze Kyliksa kod z zapisanego pliku, wybierz
kolejno Tools i emacs. Powinien uruchomié si¢ edytor emacs; mozesz zatem zobaczy¢
swoje Pascalowe zrédlo w klasycznym edytorze GNU. Nowsze wersje edytora emacs
powinny nawet automatycznie podswietla¢ sktadnig. Jesli edytujesz w tym wiasnie pro-
gramie i zapiszesz zmiany, beda one zachowane, gdy wrocisz do IDE Kyliksa.

To wszystko — przynajmniej na razie — co chcialbym powiedzieé o systemie menu
Kyliksa. Bede jeszcze wracat do tego tematu podczas omawiania innych niezwykle waz-
nych narzgdzi, jak cho¢by debugger czy edytor. Skupig si¢ wtedy na tych czg$ciach menu,
ktére beda zwiazane z omawianym tematem.

Paski narzedzi

Paski narzedzi standardowo pojawiaja si¢ bezposrednio pod menu gtéwnym oraz na prawo
od niego. Klikajac na nich, mozna zrealizowaé¢ wigkszo$¢ zadan, ktore da si¢ wykonad
przy uzyciu menu i klawiatury. Paski sg ponadto prostsze od menu w dostosowywaniu.
Wyltacznie od Ciebie zalezy, czy do wykonywania pewnych zadan bedziesz uzywal menu,
czy paskéw narzedziowych.

Gdy klikniesz na pasku menu prawym przyciskiem myszki, pojawi si¢ odpowiednie menu
kontekstowe. Mozesz ukry¢ niemal wszystkie paski narzedziowe, po prostu je odzna-
czajac w wyswietlonym menu. Oprocz tego zauwazysz pewnie, ze z lewej strony kazdego
paska znajduje si¢ uchwyt (wlasciwie wyglada on bardziej jak miniaturowy zderzak, niz
uchwyt). Za jego pomoca mozesz ,,ztapac” pasek. Aby to zrobic, po prostu kliknij uchwyt;
teraz, nie zwalniajac klawisza myszki, przeciagnij pasek w miejsce, w ktorym chciatbys
go umiesci¢. Uchwyt moze zostaé uzyty nie tylko do przemieszczenia paska, ale takze
do jego zupelnego usunigcia z pierwotnego polozenia. Jesli przeciagniesz pasek poza
glowne okno IDE, bedzie si¢ on unosit ponad pozostatymi oknami i nie zniknie za nimi.
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Do paska narzgdziowego mozna takze dodawaé poszczegolne elementy. Kliknij na pasku
prawym przyciskiem myszy. Wybierz pozycje Customize (Dostosuj), znajdujaca si¢ na
samym dole wyswietlonego menu kontekstowego. W efekcie pojawi si¢ okno dialogowe
Customize. Bedzie ono otwarte na zaktadce Toolbars, z ktdrej mozesz wybrac¢ interesu-
jace Cig paski narzedzi (mozesz takze ukry¢ te, ktorych nie bedziesz uzywat). Przenies
si¢ teraz do zakladki Commands, klikajac na niej. Jak wida¢ na rysunku 1.5, jest ona
podzielona na dwie czgsci; po lewej stronie znajduja si¢ kategorie komend, za$ po prawej
same komendy. Gdy klikniesz jaka$ kategorie, np. Debug, po prawej stronie pojawia si¢
rézne komendy nalezace do wybranej kategorii. Teraz mozesz klikna¢ dowolna z ikon
komend i przeciagna¢ ja na pasek. Dla wyprébowania tego przeciagnij w ten sposéb
ikong¢ Breakpoints z kategorii Debug; w efekcie ikona ta pojawi si¢ na pasku narzedzi.
Rysunki 1.5 1 1.6 ilustruja to, o czym byta tu mowa.

Rysunek 1.5.
Zaktadka Commands
w oknie Customize

Commands:

| Separator
Mew Companent..
({3 Install Companent..
Create Component Template
({8 Install Packages..
Configure Palette...

To add command buttons, drag and drop commands onto a toolbar. To
remove command buttons, drag them off of a Toolbar.

Close | Help |

DE- -8 8% 33 9 fErEreras s e
FIET| v -NE T |@a@nols Nk e

Rysunek 1.6. Dwa obrazki tego samego paska narzedzi — pierwszy taki, jaki pojawia sie
standardowo, drugi zas z kilkoma dodanymi do niego ikonami

Mozesz takze usuwac to, co znajduje si¢ na pasku. Ja na przyktad rzadko uzywam przy-
ciskow Step Into, Step Over oraz Pause z paska Debug. W zwiazku z tym zwykle usuwam
je, umieszczajac w ich miejscu ikony Cut, Copy i Paste z kategorii Edit. Lubie takze mie¢
ikony Compile i Build z kategorii Project na pasku narzedzi Desktops, ktory znajduje
si¢ na prawo od menu. Oczywiscie, nie musisz usuwac badz dodawa¢ doktadnie te same
ikony co ja; pisz¢ tu o tym jedynie po to, bys byt swiadomy otwartosci srodowiska na
podobne dziatania.

Programowanie wizualne

Teraz, gdy mamy juz za sobg wstepne informacje, nadszedt czas, by zgtebié tajniki pro-
gramowania wizualnego. Temat ten stanowi oczywiscie istote programowania w Kyliksie.
Techniki tworzenia wizualnego sa najwigksza korzyscia, jaka Kylix przynosi programi-
stom i to wlasnie one pozwalaja zaoszczedzi¢ mnostwo czasu (prawdopodobnie druga
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tak istotna rzecza jest debugger, ktory bedzie omowiony w rozdziale 5.). Zanim zagle-
bimy si¢ w szczegdty, niech bedzie mi wolno dodac jeszcze pare stow wstepu. Progra-
mowanie wizualne jest wciaz nowa idea i podobnie jak wszystkie nowe idee spotyka si¢
z oporem ludzi nieche¢tnych zmianom. Chciatbym poswigci¢ jeszcze chwilg na obalenie
kilku zarzutow, ktore stawia si¢ najczesciej wobec tej technologii.

B Zarzut pierwszy: Wizualne tworzenie programow moze sie wydawacé czyms
na ksztalt oszukiwania. Wydaje mi sie, ze cos jest nie tak ze sprowadzaniem
skomplikowanych zadan do tak prostych czynnosci. Prawdziwym celem
programistow jest znalezienie jak najlepszego sposobu wykonania danego
zadania. Wiadomo, ze wigkszo$¢ zdrowych ludzi, majac dos¢ czasu, potrafitaby
przejs¢ droge z San Francisco do Nowego Jorku. Jednakze w wigkszosci
przypadkéw — szczegolnie wtedy, gdy dotyczy to biznesu — przelot samolotem
okazuje si¢ tanszy, bezpieczniejszy i bardziej wskazany, gdy chodzi o przemierzanie
kontynentu. Podobnie programowanie wizualne dostarcza oszczgdnych i wydajnych
sposobdw tworzenia interfejsu dla wigkszosci aplikacji. Nie ulega watpliwosci,
ze kazdy moze stworzy¢ ten sam interfejs piszac kod w edytorze Kyliksa,
ale latwiejszym, prostszym i zwykle bezpieczniejszym sposobem jest zbudowanie
g0 przy uzyciu narzgdzi wizualnych.

B Zarzut drugi: Slyszalem, Zze wizualne komponenty sq duze i nieporeczne,
a ponadto nie mogq by¢ wigczone bezposrednio do pliku wykonywalnego.
Zarzut ten jest uzasadniony, jesli chodzi o niektore narzedzia wizualne, lecz nie
stosuje si¢ do Kyliksa. Dzigki dziedziczeniu, komponenty zawieraja bardzo niewielka
porcje dodatkowego kodu w Object Pascalu, ktory pozwala nimi manipulowac
w czasie tworzenia aplikacji. Ow kod nie jest rozwlekly. Niektore z wizualnych
komponentow moga by¢ nieporgczne, lecz te, ktoére wchodza w sktad Kyliksa,
nie sa wigksze (pod wzglgdem rozmiaru), niz jest to konieczne. Co wigcej,
mozna je — w zaleznosci od potrzeb — wiacza¢ bezposrednio do aplikacji.
Ta czgé¢ kodu, ktory sprawia, ze komponent jest tym, czym jest, napisana jest
doktadnie w Object Pascalu. Z tego powodu kod ten moze by¢ wiaczony
bezposrednio do programu w taki sam sposob, w jaki moze by¢ wlaczony kazdy inny
obiekt (niektdre czesci komponentéw nie sg napisane w Object Pascalu, lecz zamiast
tego sa czgscia opartej na C/C++ biblioteki Qt. Ten temat poruszony zostal w drugiej
czesci tej ksiazki, traktujacej o CLX). Jesli mam by¢ szczery, powinienem
wspomnie¢ o tym, ze cata biblioteka CLX jest dos¢ duza, tak jak duze sa MFC, Qt,
GTK i inne biblioteki oparte na OOP. Na poziomie komponentéw kod potrzebny
do stworzenia kontrolki nie jest jednak szczegdlnie duzy.

B Zarzut trzeci: Kazdy moze programowac wizualnie. Jestem prawdziwym
programistq i chce wykonywa¢ prace wspolmierng do moich umiejetnosci
(poza tym, co z mojq gwarancjq pracy, jesli programowanie staje sie niczym
wiecej niz przeciqganiem myszq roznych elementow?). Jesli naprawdg jestes dobrym
programista, strata czasu bedzie dla Ciebie uprawianie nuzacego i powtarzalnego
programowania, jakie stanowi serce i dusz¢ wigkszosci prac nad tworzeniem
interfejsu. Narzedzia do programowania wizualnego pozwalajg szybko uporaé si¢
z nudnymi czynno$ciami, tak bys mdgt skoncentrowac si¢ na bardziej interesujacych
i ambitnych zadaniach. Po drugie, programowanie wizualne stwarza w rzeczywistosci
miejsca pracy na polu pisania komponentow interfejsu. Do opracowania dobrego
komponentu potrzeba programisty z wielkimi umiejetnosciami w kodowaniu,
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dlatego dobrzy programisci majg bardzo duze szanse znalezienia pracy w tej
dziedzinie. Poza tym, sednem dobrego programowania interfejséw sa w koncu i tak
prace estetyczne, a czgsciowo tez szukanie rozwigzan czyniacych program prostym
dla uzytkownika. Rzadko zdarza si¢ znalez¢ eksperta od zaawansowanych
algorytmoéw, ktory bylby rownoczesnie utalentowanym projektantem interfejsow.
Narzedzia programowania wizualnego, takie jak Kylix, pozwalaja przekazaé
prace estetyczne ludziom odpowiednio utalentowanym, a cigzkie, intelektualne
zadania — najzagorzalszym programistom.

B Zarzut czwarty: Aplikacje stworzone przy pomocy programowania wizualnego
sq wieksze i bardziej zlozone niz to, co moglbym zrobié¢ piszqc caly kod recznie.
To jest chyba najlepszy z klasycznych zarzutow wobec programowania wizualnego.
Wierzg jednak, ze ta skarga nie odnosi si¢ do wizualnego programowania jako
takiego, a do bibliotek OOP, lezacych u jego podstaw. Niewizualne srodowiska,
takie jak Visual C++ Microsoftu rowniez uzywaja opartych na OOP bibliotek
(niech nie zmyli Cig nazwa wspomnianego Srodowiska: Visual C++ nie jest
narzedziem programowania wizualnego). Programisci VC sa zalezni od MFC,
tak jak programisci GNOME od GTK, a programisci KDE od Qt. Wszystkie te
biblioteki zwigkszaja obj¢tos¢ Twojego kodu. Co wigcej, s one zastraszajaco
zawite. Niemniej jednak, zyskaly duza popularnos¢, poniewaz wytworzyty
standardy oraz uczynily zlozone zadania znacznie tatwiejszymi. Ponadto,
podobnie jak programisci VC moga pisaé programy, ktore nie korzystaja z MFC,
tak programisci Kyliksa moga tworzy¢ kod nie wykorzystujacy CLX. Dla przyktadu,
w rozdziale 6., zatytutowanym ,,Poznanie srodowiska Linuksa”, nauczysz si¢ jak
pisa¢ bezposrednio do XLIB API tworzac programy dla X; nie uzywaja one CLX
w ogodle. W tej ksiazce zobaczysz przyktady wywotywanych i sterowanych z linii
polecen matych aplikacji, ktore rowniez nie uzywaja CLX. Wedtug dzisiejszych
standardow programy te sg catkiem mate, zajmujac nie wiecej niz 25 KB.
Mozesz tworzy¢ takie lub inne aplikacje Kyliksa nie uzywajac nic poza emacs,
kompilatorem Kyliksa wywotywanym z linii polecen, dcc oraz gdb.

B Zarzut piaty: Nie lubi¢ programowania wizualnego, poniewaz niepokoi mnie
fakt, iz wykorzystuje sie w nim czarne skrzynki. Chce mie¢ dostep do calego kodu
mojego projektu. W programowaniu w Kyliksie nie ma nawet mowy o zadnych
czarnych skrzynkach. Produkt dostarczony jest razem z wszystkimi zrodtami
do CLX. Dzieki narzgdziom wizualnym otrzymujemy szybkie i sprawne metody
napisania dodatkowego kodu. W kazdym razie, podczas pracy z narzedziem
projektanta formularzy zwykle mozliwe jest zobaczenie catosci kodu, ktory
wiasnie jest tworzony (wyjatkiem jest sytuacja, gdy korzysta si¢ komponentow
kupionych od 0sdb trzecich, nie udostgpniajacych zrodet). Kod wytwarzany
podczas wizualnego programowania pojawia si¢ w jednym z dwojga miejsc:
bezposrednio w pliku zréodtowym aplikacji lub w pliku xfin — zobacz sekcja
»Edytowanie pliku xfm” nieco dalej w niniejszym rozdziale.

Na przestrzeni lat przygladatem si¢ jak programowanie zorientowane obiektowo z rzadko
uzywanej technologii przeistacza si¢ w jedna z najistotniejszych w $wiecie programi-
stycznym. Wizualne programowanie nie ma jeszcze takiego prestizu jak OOP, lecz spo-
dziewam sig, ze w umystach wigkszo$ci programistow z czasem doréwna, a moze nawet
przewyzszy swoim znaczeniem OOP.



40

Cze$¢ |  Poznanie Delphii Linuksa

Paleta komponentow

Pora przejs¢ do konkretow. Zaczne od omdwienia palety komponentdw, a nastepnie przejde
do narzedzia projektanta formularzy, ktére zwykle jest uzywane facznie z inspektorem
obiektéw. Na rysunku 1.7 przedstawiona zostata paleta komponentow, za$ na rysunku 1.8
zobaczy¢ mozna narzgdzie projektanta formularzy. Inne blisko zwiazane z nim narzgdzie
— inspektor obiektdéw — pokazane jest na rysunku 1.9.

Standard IAdditionaI] Cormmon Controls | Dialogs | Data Access| Data Controls | dbExpress | Internet | Indy Clients | Ind « |

N OF AW E =K 6 HFaTE &

Rysunek 1.7. Paleta komponentow otwarta na zaktadce Standard

Rysunek 1.8. “Form]
Projektant formularzy Lo R
Z umieszezonymi RN IO T TR
rinymi
komponentami ccfeae e e

il Button1 |Z Lol Button2 |Z s
Rysunek 1.9. clo
Inspektor obiektow it =
Z wyswietlonymi Properties | Everts
parametrami Alignment taLeﬂJustfyj
kontrolki Edit EAnchars | [akLef,akTop]

AutoSelect | True

AutoSize | True

BorderStyle |hsSingle

CharCase |echlormal

Caolor clBase
EConstraints | (TSizeConstra

Cursar crDefault

Draghode  dmianual  ~|

All shown

Paleta komponentéw pojawia si¢ po prawej stronie pod paskiem menu. Sklada si¢ ona
z zaktadek, ktore zawieraja komponenty dostarczone razem z produktem. Dosy¢ prosto
mozna stworzy¢ nowe komponenty i doda¢ je do palety. Zagadnienie tworzenia kom-
ponentow zostanie szczegotowo omowione w czescei I1.

Na zaktadkach palety komponentéw znalezé mozna wiele uzytecznych komponentow,
na przyktad komponenty pozwalajace tworzy¢ aplikacje operujace na bazach danych
oraz przeznaczone do tworzenia aplikacji WWW. Oczywiscie, znajdziemy tam réwniez
standardowe elementy formularzy, takie jak kontrolki edycji czy etykiety.

Porzadek, w jakim utozone sa zaktadki na palecie komponentow, jest catkowicie konfi-
gurowalny. Kliknij prawym przyciskiem na palecie komponentéw i wybierz Properties.
Pojawi si¢ okno dialogowe nazwane Palette Properties, jak pokazano na rysunku 1.10.
Po lewej stronie tego okna znajduje sie lista zaktadek, a po prawej — lista komponentéw
znajdujacych sie na danej zakladce. Kliknigciem okreslonej pozycji po lewej stronie
zmieniasz list¢ komponentow po stronie prawe;j.
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Rysunek 1.10.
Okno Palette
Properties umozliwia
zmiane wygladu
palety komponentow

K —'Palette Properties
Palette ]

Components:

Mame Package
Common Controls = =
Dialogs —
Data Access = | TMainMenu  dclstd so6
Data Controls =
dbExpress TPopupkenu  delstd.so6
Internet
Indly Cliants A | TLabel delstd s0.6
Indy Servers §
Indly Misc [abT | TEdit delst.s0.6
‘Webinap =] o
WebServices =| | Themo declstd.s0.6
(A1l Loul| TRution delstd 506

| TCheckBox  delstds0.6

@® | TRadioButton  delstd s0.6

= =

Add Delete Rename | hove Down

Cancel | Help ‘

Mozesz kliknaé¢ lewym przyciskiem na tekscie w oknie Pages (zaktadki) i przeciagnaé go
na nowa pozycj¢. Przejdz dla przyktadu na sam doét listy, znajdz pozycje znajdujaca sig¢
tutaj na ostatnim miejscu i przeciagnij ja na sama gor¢. Gdy zamkniesz okno, zobaczysz,
Ze ostatnia stala si¢ pierwsza, a pierwsza — no c6z — nie ostatnia, lecz druga.

Dalsze zglebianie okna Palette Properties ujawnia mozliwos¢ rearanzacji komponentow,
usuwania ich z listy oraz ukrywania. Do wspomnianego okna mozna dostaé si¢ rowniez
poprzez menu Component, pod pozycja Configure Palette. Dodatkowe mozliwosci kon-
figurowania palety uzyskamy przez proste kliknigcie prawym przyciskiem myszy na samej
palecie komponentow (pamigtaj, zeby podczas korzystania z IDE prébowac klikaé¢ prawym
przyciskiem myszy po prostu na wszystkim dookota).

O pakietach

2D e ¥

Komponenty na palecie komponentdw sg przechowywane w zbiorowych bibliotekach,
znanych jako pakiety (ang. packages). Na dysku kazda biblioteka jest po prostu specjal-
nym rodzajem wspotdzielonego obiektu — jaki programisci Windows nazwaliby DLL.
Aby stworzy¢ komponent, piszesz obiekt, ktdry pochodzi od jednego ze szczegdlnych
zbiorow klas Object Pascala, a nastgpnie kompilujesz swoj komponent, ktdry jest umiesz-
czany w jednej z bibliotek. Jesli wszystko zrobisz dobrze, IDE, ktore potrafi przeszukiwac
biblioteki, pokaze ikong¢ Twojego obiektu na palecie komponentow.

Jak zobaczysz w czesci ll, Istnieje jeszcze jeden, zupetnie inny sposéb zmieniania
palety komponentéw. Wykorzystuje on zaawansowane techniki zwigzane z bibliotekami.

Wybierajac Component, i z menu Install Packages zobaczysz liste bibliotek, jak to po-
kazano na rysunku 1.11 (do pokazanego na nim okna mozesz dostac si¢ rowniez wybierajac
kolejno Project, Options, Packages). Klikajac przycisk Components przekonasz sig, ktore
komponenty znajduja si¢ w danym pakiecie. Jak sam widzisz, wigkszos¢ pakietow do-
starczonych z Kyliksem znajduje si¢ w katalogu kylix/bin.
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Rysunek 1.11.

Lista obecnie
uzywanych pakietow,
wyswietlona w oknie
dialogowym Project
Options

K~ Project Options:
Packages |

— Design packages

Borland Database Components
Borland Editor Emacs Enhancements
Borland Intermet Companents

Borland Sample Help Viewer Package
Borland Standard Components
Internet Direct "Indy" for Kylix Propery and Component Editors

|rusrflocaukw|><fmnfdcldbd93|gn.so.6

Add.. Remove it | Qomponentsél

~ Rurtime packages

™ Build with runtime packages

Ibaseclx.wsua\c\x.datac\x.visualdbclx.netclx netdatacl<ii e

I~ Default Ok | Cancel | Help |

Pole wyboru znajdujace si¢ na liscie Design Packages pozwala okreslié, czy komponenty
z danego pakietu maja by¢ wyswietlane, czy ukrywane. Przycisk Remove z okna Project
Options pozwala calkowicie usuna¢ pakiet, wskutek czego Kylix nie bedzie go wiecej tado-
wat. Jesli zdecydujesz, by pewne wigksze pakiety nie byly tadowane — zwlaszcza pakiety
baz danych — cate srodowisko Kyliksa bedzie si¢ uruchamiato szybciej. Moze to takze
umozliwi¢ stworzenie mniej ,,zagraconej”, prostszej do ogarniecia palety komponentow.

Na dole okna Project Options znajduje si¢ opcja pozwalajaca okresli¢, czy pakiety wczyty-
wane w czasie wykonywania programu beda uzywane. Dzigki niej mozemy zadecydowac,
czy komponenty z okreslonych pakietéw maja by¢ wiaczone do programu wykonywal-
nego aplikacji. Jesli zdecydujesz, ze tak wlasnie ma by¢, bedziesz mogt tatwo dostac sie
do nich poprzez biblioteki, w ktérych sa przechowywane. Gotowe programy korzysta-
jace z pakietow dynamicznie wezytywanych sa znacznie mniejsze od programoéw skon-
solidowanych z wszystkimi swoimi obiektami wewnatrz pliku wykonywalnego. Z drugiej
strony, jesli zdecydujesz si¢ na uzycie zewnetrznych pakietéw i bedziesz chcial, by inni
mogli korzysta¢ z Twojej aplikacji, bedziesz musial rozprowadzaé je razem ze swoim
produktem.

To jednak wykracza juz poza zakres tematyki tej czesci ksiazki; wrocimy do tego w drugiej
jej czesci. Cheiatem tutaj jedynie wspomnie¢ o komponentach Kyliksa i dyskretnie podej-
rze¢ ich architekture. Sa to zagadnienia absolutnie podstawowe i po prostu musisz je poznac,
zeby zaczaé rozumiecd, jak to wszystko dziata; pdzniej, w nastgpnych rozdziatach, bedziemy
delikatnie rozsuwac kurtyne, az do konca, odkrywajac najcenniejsze zalety Kyliksa.

Uzywanie Projektanta formularzy

Projektant formularzy pozwala na zaprojektowanie interfejsu dla projektu. Narzedzie to ma
forme okna, na ktorym mozesz rozmieszczaé rozne obiekty z palety komponentow. Kom-
ponenty, ktore dodajesz do swojego projektu, moga by¢ widzialne lub nie. Bez wzgledu
na to, Kylix automatycznie tworzy instancj¢ komponentu w momencie umieszczenia go
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w projektancie formularzy. Mozesz w trakcie projektowania nim manipulowac. W czasie
wykonywania Twoj projekt bedzie wyswietlat interfejs, ktory stworzytes w narzedziu
projektanta formularzy.

Rozmieszczanie komponentow

Paleta komponentéw zawiera standardowe komponenty wyswietlane na zaktadkach. Aby
doda¢ komponent do projektanta formularzy, kliknij go na palecie, a nastgpnie kliknij
narzedzie projektanta. Mozesz na przyktad klikna¢ komponent button (przycisk) i upuscic
go w oknie projektanta, tworzac formularz taki jak na rysunku 1.12.

Rysunek 1.12.
Przycisk Button1
umieszczony

w oknie projektanta

formularzy Kyliksa e E::: il

Po umieszczeniu komponentu w jakims okreslonym miejscu na oknie projektanta formu-
larzy, mozna go przesuwac poprzez kliknigcie i przeciagnigcie na nowe miejsce. Mozna
réwniez zmieni¢ jego rozmiar, uzywajac uchwytdéw na jego krawedziach. Jesli wolisz,
mozesz uzyska¢ ten sam efekt uzywajac inspektora obiektow; powiniene$ znalez¢ w nim
ustawienia Width (szerokos¢) i Height (wysokos$¢) komponentu i zmieni¢ ich wartosci,

jak pokazano na rysunku 1.13.

Rysunek 1.13.
Ustawienie wtasnosci
Width przycisku

na 160 spowodowato
rozciggniecie

go wzdtuz formularza

Zauwaz, ze mozesz rowniez przejs¢ nieco wyzej, az do wlasciwosci Caption (podpis)
i zmieni¢ tekst pojawiajacy si¢ na przycisku. Zwrdé rowniez uwage na fakt, iz z utwo-
rzonym komponentem zwiazanych jest wiele innych wtasciwosci. Mozesz wybraé do-
wolna z nich i nacisnaé F'/, aby uzyska¢ pomoc na jej temat — patrz rysunek 1.14.

Kliknij przycisk, ktory umiescites w formularzu. Teraz przytrzymaj klawisz Ctr/ i wcisnij
kilkakrotnie klawisze kursora na klawiaturze. Zobaczysz, ze przycisk przesuwa si¢ w gore
iw dot, w lewo i w prawo, za kazdym razem po jednym pikselu. Zdejmij palec z klawisza
Ctrl 1 zamiast niego wcisnij klawisz Shift. Wciskaj teraz jedna ze strzalek; odkryjesz, ze
mozna zwigkszac¢ i zmniejsza¢ szerokos$¢ i wysoko$¢ komponentu po jednym pikselu.
Sa to mate drobiazgi, ktore podczas tworzenia formularza moga okazac si¢ bezcenne.

Gdy klikniesz umieszczony w formularzu komponent prawym przyciskiem myszy, w wy-
$wietlonym w efekcie menu podrecznym znajdziesz opcje rozmieszczenia komponentow,
takie jak Align (utozenie), Size (rozmiar), Scale (skalowanie) i Align to Grid (dopasowanie
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Rysunek 1.14. [#] " Kvlix Obiect and Component Referenc
Pomoc kontekstowa File Edit Bockmark Opticns Help
dla Wfasnogc, Help Topics| Back| Print| <<ioues Zoon
Caption obiektu .
TButton TButtonControl.Caption
TeuttonControl See also

Specifies the caption that appears on the button,
properkty Capticon: skring;

Description
Use Caption to specify the text string that appears on the
button,

To underline a character in a Caption that sppears on the
button, include an ampersand (&) before the character, This
type of character is called an accelerator character, The
user can then select the button by pressing ALt while
tuping the underlined character. To display an ampersand
character in the caption, use two ampersands (82).

do siatki). Opcje te sa niestychanie pomocne. Gdy masz np. cztery kontrolki i chcesz,
zeby wszystkie mialy ten sam rozmiar, naciskasz Shift i klikasz na nich po kolei, az za-
znaczysz wszystkie. Nastgpnie prawym przyciskiem myszy klikasz na jednej z kontrolek,
wybierasz Size i stosowna opcj¢, np. Grow To Largest.

Inspektor Obiektow

Inspektor obiektow jest jednym z najpotezniejszych narzedzi Kyliksa. Z jego pomoca
mozesz modyfikowac wlasnosci komponentu lub generowac zwigzane z nim zdarzenia.
Jesli inspektor obiektow nie jest widoczny w IDE, a cheesz go wyswietli¢, wybierz View,
Object Inspector.

Gdy klikniesz komponent w projektancie formularzy, w inspektorze obiektéw pojawi sig
jego nazwa. O tym, z ktdrym komponentem chcesz pracowac, mozesz réwniez zdecydo-
wac wybierajac jego nazwe z rozwijanej listy inspektora.

Zaktadka Properties inspektora obiektéw ujawnia wlasciwosci komponentu, ktére mozna
modyfikowaé. Dla kazdej wlasciwosci po lewej stronie okna, w ktorym sa one wyswie-
tlane, znajduje si¢ jej nazwa; po prawej mozna zobaczy¢ puste pole, tzw. edyfor ustawien
wlasciwosci (ang. property editor). Niekiedy edytory wlasciwosci sq zwyklymi polami
z tekstem, innym razem sg to listy opcji, takich jak cho¢by pola True i False. Zdarzaja
sie takze bardziej skomplikowane jednostki. Aby zobaczy¢ przyktad takiej skompliko-
wanej jednostki, umies¢ w formularzu kontrolke TEdit z zaktadki Standard. Kliknij dwu-
krotnie matg ikong, ktéra pojawi si¢ w edytorze wlasciwosci Font (czcionka) kontrolki
TEdit. Pojawi si¢ okno dialogowe Font, pokazane na rysunku 1.15. Wybierz w nim
czcionke, ktora ma si¢ pojawi¢ w kontrolce edycji.

Na ogot, gdy klikasz prawa strong wlasnosci, wybierasz dla niej opcje. Komponent TPanel
posiada np. whasciwo$é align. Zeby zobaczyé, jak ona funkcjonuje, wybierz ten kompo-
nent z zaktadki Standard i upusé go na formularzu. Nastgpnie kliknij edytor wiasciwosci;
pojawi si¢ rozwijana lista, z ktdrej mozesz wybra¢ rodzaj utozenia kontrolki.
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Rysunek 1.15. K Select Font
Okno dialogowe Font Eont Font style size
Helvetica |N0rmal I'm
e | 7 =
Helmet Dhligue El
Bold 10
Bold Obligue 1
Kathimerini 14
Lucida Ll 18 Ll
r Effects ——————— — Sample
[~ Strikeout
I Underling haBbAatt
Script
|Eastern European (150 8859-2) x|

)

Dostrajanie Inspektora obiektéw

Narzedzie inspektora obiektéw jest konfigurowalne. Zeby wyswietli¢ pozycje wedhug
kategorii lub nazw, kliknij omawiane tu narzedzie prawym przyciskiem myszy i wybierz
Arrange, By Category lub Arange, By Name. Dwa rézne widoki, uzyskane w zaleznosci
od dokonanego wyboru, pokazane zostaty na rysunkach 1.161 1.17.

Rysunek 1.16. g o
Inspektor obiektow PanelT TPanel -

z wartosciami Propetties | Events|
utozonymi Align alNone B
Wedfug nazw Alignment  taCenter

®mAnchors | [akLef,akTop]
Bevellnner  bvwMane
BevelOuter  bvRaized
BevelWidth 1
Bitmap (Mone)
BorderStyle |hsMone
BorderWidth 0
Caption Panell =

All shaown

RysUnek 1.17. E In or x|
Inspektor obiektow [Fanen TFanel -

z wartosciami Properties | Events |
utozonymi wedtug BAction
kategorii @ Drag and Drop
EHHelp and Hints
Input

Layout

Linkage
Localizahle
Miscellaneous
mVisual

All shaown

Mozesz rowniez filtrowaé zdarzenia. Umies¢ przycisk w formularzu, a nastgpnie zmien
element aktywny na narzedzie inspektora obiektow. Upewnij sig, czy przycisk w formula-
rzu jest wybrany i czy jest widoczny w inspektorze. Kliknij prawym przyciskiem myszy
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na inspektorze i wybierz View, None. Wszystkie pozycje znikna. Kliknij ponownie i wybierz
View, Action. W efekcie widoczny stanie si¢ podzbidr wilasnosci dla obiektu TButton.

Edytowanie pliku xfm

Gdy upuszczasz przycisk na formularzu, w tle generowany jest kod. Czg¢s¢ tego kodu
umieszczona zostaje w edytorze. Reszta pojawia si¢ w pliku xfin, ktory towarzyszy
danemu formularzowi.

Odwotanie do pliku xfim znajduje si¢ w zréddle modutu (ang. unif) skojarzonego z danym
formularzem, zaraz po stowie kluczowym implementation:

{$R *.xfm}
Ta dyrektywa informuje kompilator o tym, Zze czg$¢ definicji dla formularza z tego modutu
znajduje si¢ w pliku xfim. T¢ lini¢ kodu znajdziemy we wszystkich modutach zawieraja-

cych bezposrednich potomkdw TForm, natomiast te zrodta, ktore nie zawierajg formularzy,
zwykle jej nie potrzebuja.

przenoszenia programu z Delphi do Kyliksa, potrzebna bedzie zamiana wszystkich

> ¥ Programisci Delphi powinni zauwazy¢, ze xfm pisane jest matymi literami. Podczas
) Uwaga

Delphi

{$R *.DFM} na {$R *.xfm}. W rzeczywisto$ci zauwazysz, ze Kylix czasami przyjmuje
pliki dfm Delphi z ich nie zmienionym rozszerzeniem. Prawdopodobnie wcigz jednak
bedziesz musiat zmieni¢ w odwotaniach do nich zapisane wielkimi literami DFM na dfm
pisane matymi.

Potrzebna bedzie jeszcze jedna zmiana we wszystkich formularzach. Wtasciwos¢ Pixel
Per Inch normalnie ustawiona jest w Delphi na 96. Najlepszym ustawieniem w Kyliksie
jest na ogot 75. Jesli otworzysz w Kyliksie formularz z Delphi i kontrolki oraz tekst beda
mate i ciasno rozstawione, sprébuj zmienié¢ ustawienie Pixel Per Inch z 96 na 75.

Normalnie nie ma potrzeby edytowania kodu w plikach xfi; robi si¢ to w wyjatkowych
sytuacjach. Standardowo ich zawarto$¢ kontroluje si¢ poprzez dokonywanie zmian w pro-
jektancie formularzy lub w inspektorze obiektow. A jednak kod ten moze by¢ edytowany
i czasami okazuje si¢ to przydatne.

Pliki xfin moga mie¢ zardwno postaé binarna, jak i tekstowa, zaleznie od ustawienia w menu
Tools, Environment, Preferences, Form Designer, New Form As Text (ten sam efekt mozesz
uzyskac¢ lokalnie, klikajac formularz prawym przyciskiem myszy i wybierajac Text xfin).
Aby zobaczy¢ zrédlo formularza, mozesz otworzy¢ tekstowy plik xfin w edytorze, ale
mozesz takze w czasie jego projektowania klikna¢ na nim prawym przyciskiem myszy
i wybra¢ z menu View As Text.

ktéry dokonuje konwersji z wersji tekstowej na binarng i vice versa. Aby go uruchomic,

Istnieje takze program uzytkowy wywotywany z linii polecer, nazwany convert,

wpisz po prostu polecenie podobne do nastepujgcego:
convert MéjFormularz.xfm

Zanim uzyjesz tego polecenia, upewnij sie, czy masz dobrze zdefiniowang Sciezke
dostepu; niektére dystrybucje Linuksa wyposazone sg w programy o identycznej nazwie.



Rozdziat 1. ¢ Programowanie wizualne 47

Kod w pliku xfin w duzej mierze jest prawdziwym kodem. Jesli chcesz, mozesz go rgcznie
edytowac, a nawet wstawi¢ go do IDE. Aby zobaczy¢ jak to dziata, zacznij nowy projekt
i umies¢ przycisk w jego formularzu. Kliknij formularz prawym przyciskiem myszy i wy-
bierz View As Text. W jego zrddle znajdziesz nastepujacy kod:

Object Buttonl: TButton
Left = 264
Top = 24
Width = 75
Height = 25
Caption = 'Buttonl’
TabOrder =0

end

Zmien teraz wlasciwos¢ Caption tak, zeby zamiast Buttonl znalazto si¢ If there is any
religion that would cope with modern scientific needs, it would be Buddhism.
— Albert Einstein. Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz z menu View As Form.
Teraz zmien rozmiary przycisku i obejrzyj rezultaty swojej recznie wykonanej pracy.
Mozesz dalej poeksperymentowac podczas przegladania formularza w formie tekstowej,
zmieniajac Width, Height i pozostate wlasnosci.

Teraz przejdz do jakiegos edytora tekstowego. Jesli chcesz, mozesz uzy¢ edytora Kyliksa
lub wybra¢ inny — jak KWrite lub KEdit — ktdry dzielitby schowek z Kyliksem. W tym
edytorze napisz co nastgpuje:

object Button2: TButton
Left = 20
Top = 10
Width = 75
Height = 25
Caption =
'Madros$¢ czestokro¢ jest blizej, gdy sie schylamy, anizeli gdy sie wznosimy. --
wliTTiam Wordsworth' TabOrder = 0
end

Uzyj edytora, zeby skopiowac¢ caly ten blok tekstu. Teraz wrd¢ do Kyliksa i zacznij nowa
aplikacje, ogladajac formularz w normalnym trybie, nie w tekstowym. Majac zaznaczony
formularz wybierz Edit i Paste z menu. W lewym gérnym rogu formularza powinien
pojawi¢ sie przycisk, ktory zaprojektowates w edytorze. Mozesz teraz za pomoca myszy
zmienié jego rozmiar, tak zeby caty tekst byt widoczny.

Technika wstawiania do projektanta formularzy kontrolek z edytora moze by¢ catkiem
uzyteczna. Szczegdlnie pomocna moze si¢ okaza¢ podczas naprawiania zniszczonych
formularzy lub podczas porzadkowania formularza, ktoéry ulegl catkowitemu zagma-
twaniu. Przydaje si¢ to réwniez podczas przenoszenia aplikacji Delphi do Kyliksa.

2 o X Format pliku xfm, zaréwno binarny, jak i tekstowy, jest identyczny z formatem dfm,
CC;‘DBU uzywanym przez Delphi pod Windows. Tak dtugo, jak wszystkie komponenty,
waga

wtasciwosci i zdarzenia uzyte w pliku dfm istniejg zaréwno w VCL, jak i CLX, mozesz

Delphi uzywac plikéw dfm w aplikacji Kyliksa. Rozszerzenie xfm dla plikow Kyliksa istnieje
po to, bys mégt tatwo sprawdzi¢, ze komponenty w pliku sg raczej komponentami
CLX niz VCL. Jak sam zobaczysz, mozna przyja¢ zasade, ze mozliwe jest uzywanie
niezmienionych plikéw dfm w programach Kyliksa, jezeli formularz, ktéry definiuja,
jest stosunkowo prosty. W przeciwnym wypadku mozesz mie¢ problemy. Ale nawet
w najgorszych przypadkach wyedytowany plik dfm moze pomadc ci w rozpoczeciu
tworzenia formularza w Kyliksie.
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programowania wizualnego uzywanych w Kyliksie. W JBuilderze jednak nie ma zadnych

fo Uzywajacy JBuildera programisci piszacy w jezyku Java powinni zna¢ juz wiele technik
) Uwaga

plikbw xfm. Zamiast tego, wszystkie wyniki Twoich akcji realizowanych za pomoca
myszki komputerowej zostajg zapamietane w Twoim pliku Zrodtowym, zwykle w metodzie
JbInit. To, czy bardziej podoba Ci sie sposéb programowania wizualnego w Kyliksie,
czy w Javie, jest sprawa gustu; moze tez zaleze¢ od okreSlonego przypadku. Ja, gdy
zaczgtem uzywac technologii JBuildera, pomyslatem, ze jest lepsza od ukochanej
przeze mnie technologii Delphi. Jednak gdy zaczatem tworzy¢ wieksze i bardziej
ztozone programy w Javie, coraz bardziej nuzgce stawato sie ,przewijanie” metod
JbInit, ktére sktadaty sie z wielu ekranéw informacji wygenerowanych przez narzedzia
do wizualnego projektowania (z pewnoscia lepiej byto uzywaé wizualnych narzedzi niz
recznie pisa¢ kod i zapewne kod 6w byt przynajmniej tak dobry — i w sumie na ogét
taki sam — jak kod, kt6ry napisatbym recznie. W kazdym razie byto tego mndstwo).
Ostatecznie w konkurencji pomiedzy narzedziami Javy i Delphi przyznatbym pewnie
remis. Java ma zadziwiajgca ceche przechowywania catego kodu, napisanego w jednym
jezyku, w jednym pliku Zrédtowym. Delphi oraz Kylix odizolowujg caty ten nieestetyczny
kod, umieszczajgc go w pliku xfm. Format tego pliku bardzo trafnie reprezentuje sposéb
przechowywania informacji przez tych programistéw, ktérzy tworzg swe aplikacje
korzystajgc z narzedzi do programowania wizualnego.

Ograniczenia i zakotwiczenia

Rysunek 1.18.

Kiedy uzytkownik zmienia
rozmiar formularza,
komponent staje sie

Programisci uzywajacy jezyka Java stosuja do kontroli rozmiaréw komponentéw w czasie
uruchomienia programu technologie znane jako layout managers (zarzadcy ukladu).
Zarzadcy ci pomagaja okresli¢ sposdb, w jaki ma si¢ zachowaé formularz, gdy pojawia
si¢ W nieoczekiwanej rozdzielczosci lub gdy uzytkownik zmienia jego rozmiar. Kylix nie
posiada tak ztozonych narzedzi, oferuje za to wlasciwosci nazwane Constraints (ogra-
niczenia) i Anchors (zakotwiczenia), ktore w podobnych sytuacjach wykazuja swoja zadzi-

wiajaca potege.

Umies$¢ przycisk w prawym dolnym rogu formularza. Teraz chwy¢ ten rdg i zacznij
zmniejsza¢ formularz, jak to jest pokazane na rysunku 1.18.

~'Form1

czesciowo lub catkowicie R TR S
niewidoczny SLLIIiIIiIiiiiiiiiiie Butow

4| | »

Jak sam widzisz, komponent moze zosta¢ zardéwno czesciowo, jak i catkowicie zakryty
w trakcie projektowania lub w czasie uruchomienia. Jezeli stanowi to dla Twojej aplikacji
istotny problem, prostym rozwiazaniem okazuje si¢ uzycie wtasnosci Anchors.

Zwrd¢ uwage na to, iz w inspektorze obiektow obok wilasnosci Anchors wystepuje maty
znak plusa. Kliknij go, aby otworzy¢ wszystkie pola tej wlasnosci. Zaznacz przycisk i ustaw
pola aklLeft i akTop na False, a akRight i akBottom na True. Teraz zmien zné6w rozmiar
formularza (najlepiej zréb to kilkakrotnie), a zobaczysz, ze podczas zmian przycisk za-
chowa swoje miejsce w prawym dolnym rogu.

Jesli cheesz, mozesz doda¢ do formularza dodatkowe przyciski. Umies¢ np. na nim cztery
przyciski, po jednym w kazdym jego rogu. Uzyj wlasciwosci Anchors, aby zakotwiczy¢
kazdy z przyciskéw na wlasciwym mu miejscu. Sprébuj teraz zmieni¢ rozmiar formularza.
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Jesli poprawnie wykonates zadanie, przyciski nie beda chowane (wykonujac ta akcje
mozesz odkry¢, ze podwdjnym kliknigciem na polu logicznym odwracasz jego ustawienie,
tzn. z warto$ci False zmieniasz je na True, a z True na False). Obejrzyj program Butto-
nAnchor, aby zobaczy¢, jak program powinien si¢ zachowywac, jesli te wartosci zostaty
poprawnie ustawione.

fo Ci, dla ktérych praca w Object Pascalu jest czym$ zupetnie nowym, moga byé
zainteresowani faktem, ze state True i False pisane sg wielkg literg, podczas gdy
Uwaga dla pozostatych statych uzywa sie matych liter. Jest to rozwigzanie inne niz przyjete

w jezyku C, w ktérym w nazwach statych wystepuja tylko wielkie litery, oraz w Javie,
w ktoérej uzywa sie tylko matych liter. Co wiecej, True i False sg wartosciami
wbudowanymi w kompilator, wiec nie sg nigdy deklarowane w zadnym z plikow
Zrédtowych Pascala. Oczywiscie Pascal nie jest jezykiem, ktory rozr6znia wielko$é
liter; nie ma dla niego znaczenia, czy napiszesz False, false, fALSE, czy falLsE.
Dobrze jest jednak zgodnie z konwencjg zaczyna¢ wszystkie nazwy zmiennych
i wiekszoS¢ nazw typow wielka literg. Wyjatkiem od tej zasady sa typy wyliczeniowe,
ktérych elementy zaczynajg sie matymi literami:

TNavigateBtn = (nbFirst, nrPrior, nbNext, nbLast, nbInsert, nbDelete, nbEdit,
wnbPost, nbCancel, nbRefresh)

Jesli nazwa zmiennej sktada sie z kilku stéw, wszystkie powinny zaczynaé sie wielkg
litera, jak np. MyVariable. Stowa zastrzezone, ktére sa zawsze pogrubiane przez
edytor, powinny by¢ pisane matymi literami, z wyjgtkiem typu String, ktérego pierwsza
litera zwykle jest wielka (ten wyjatek dla stowa String sprawia, iz cechujgcy sie Scista,
nienaruszalng strukturg jezyk wydaje sie nieco mniej formalny). Wszystkie pozostate
stowa zastrzezone, takie jak begin, end, if, implementation i interface sg wedle
konwencji pisane matymi literami.

Jak na razie powiniene$ mie¢ cztery widzialne przyciski, kazdy zakotwiczony w innym
rogu formularza. Jesli wszystko poszto dobrze, mozesz zmienia¢ rozmiar okna, a kazdy
przycisk zostanie na swoim miejscu. Na pewno bedziesz chcial sprawdzi¢, co si¢ stanie,
gdy uczynisz formularz tak matym, jak to tylko mozliwe. Odpowiedz jest oczywista —
nastapi chaos. Aby zatem zabroni¢ uzytkownikom zbytniego zmniejszania formularza,
mozesz ustawi¢ jego wlasciwos¢ Constraints na odpowiednia wartosc.

Zaznacz formularz kliknigciem na jego szarym tle. Zauwaz, ze do inspektora obiektow
wypisane zostaty wlasciwosci aktualnie zaznaczonego obiektu, ktorym w tym wypadku
jest formularz. Kliknij podwdjnie wiasciwos$é Constraints w inspektorze obiektow.
Otworzy si¢ ona, umozliwiajac Ci wprowadzenie wartosci 200 i 250 — odpowiednio
dla wlasciwos$ci MinWidth i MinHeight formularza. Gdy sprobujesz zmieni¢ jego rozmiar,
zobaczysz, ze zatrzymuje si¢ teraz, nie pozwalajac uzytkownikowi spowodowaé bataganu.

uzywanie skrotéw w nazwach zmiennych nie jest tu tak powszechne, jak w innych
jezykach. Generalnie rzecz biorac, programisci Pascala przyjma zmienne nazywajace
sie MinWidth i MinHeight, ale mWidth, czy mHght. Mam zwyczaj doprowadzaé

tg dostownos$¢ do granic i nazywaé zmienne nawet Minimumlidth czy MinimumHeight.
Kompilator nie umiesci oczywiscie tych nazw w kodzie skompilowanym z wytgczonag
opcjg debug, tak wiec decydujac sie na uzycie dtuzszych nazw zmiennych nie zwiekszasz
rozmiaru finalnego pliku wykonywalnego.

Yo Konwencje w Pascalu sg zwykle tak dostowne, jak to tylko mozliwe. Z tego powodu
) Uwaga
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Porzgdek tabulatora

W niektorych aplikacjach kolejnos$¢ zmieniania elementdw aktywnych klawiszem tabulacji
(ang. tab order) moze by¢ istotna. Jesli chcesz zmieni¢ ja dla swoich komponentdw, kliknij
prawym przyciskiem jeden z nich 1 wybierz Tab Order z menu podrgcznego. W oknie dia-
logowym Edit Tab Order zaznacz nazw¢ komponentu. Klikajac strzatki w gére i w dot
mozesz zmieni¢ miejsce komponentu w porzadku tabulatora w swojej aplikacji.

Inspektor Obiektow i zdarzenia

Nadszedt czas, by oméwi¢ zdarzenia (ang. events). Zagadnienia z nimi zwigzane znacznie
przewyzszaja pod wzgledem swej ztozonosci to wszystko, o czym bylta do tej pory mowa.
Mamy tu wszak do czynienia z przejsciem od zagadnienia wizualnych narzedzi do tematow
zwigzanych z edytorem. Omawianie zdarzen zwiazane jest z pisaniem kodu, zas czynnos¢
ta wykonywana jest wiasnie za pomoca edytora.

Na nastepnych kilku stronach zajmiemy si¢ zagadnieniem wzajemnych powigzan pomie-
dzy inspektorem obiektow, edytorem, a regutami sktadni jezyka Object Pascal. W pewnym
momencie dyskusji zostanie poddany nawet kompilator. Gdy to wszystko zostanie juz
wyjasnione, zrozumienie kilku ostatnich punktow zwiazanych z edytorem oraz z narze-
dziem Code Insite nie bedzie stanowié ktopotu. Na koncu przyjrzymy si¢ kilku progra-
mom napisanym w Object Pascalu.

Zaktadka Events w inspektorze obiektéw pokazuje zdarzenia skojarzone z komponentami.
Jesli klikniesz edytor wiasciwosci dla zdarzenia, Kylix wygeneruje kod w edytorze kodu
Zrodlowego (ang. Source Code Editor), a ten natychmiast zostanie pokazany, tak zebys
mogt zaprogramowac w nim dalsze dziatania.

Zeby zobaczy¢ jak dziataja zdarzenia, zacznij nowy projekt, wybierajac File, New. Teraz
umies¢ w gtéwnym formularzu projektu kontrolke TButton z zaktadki Standard. Zaznacz
go przy pomocy myszki. Otworz zaktadke Events w inspektorze obiektow. Kliknij dwu-
krotnie w polu edycji wlasciwosci dla zdarzenia OnC1ick. Pokazany zostanie edytor, a do
programu zostang wstawione nastepujace linijki kodu:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

end;

Ten kod mdgt zosta¢ réwniez wygenerowany poprzez podwojne kliknigcie samego przy-
cisku. Sposob ten przynosi spodziewany efekt, poniewaz zdarzenie OnClick jest domysl-
nym zdarzeniem dla kontrolki TButton. Domyslne zdarzenie jest zwykle automatycznie
przywotywane podwojnym kliknigciem kontrolki.

Zmodyfikuj kod metody klikniecia przycisku w nastgpujacy sposob:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

ShowMessage('This very place is the Lotus Land; this body, the buddha')
end;
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Teraz uruchom opracowany przez Ciebie program i nacisnij przycisk. Pojawi si¢ okno
dialogowe, wyswietlajace tekst, ktory podates metodzie ShowMessage.

Zré6dto modutu Kyliksa

Jesli doktadnie §ledzite$ tres¢ poprzedniego podrozdziatu i utworzysz domyslne zdarzenie
dla formularza, do Twojego programu zostanie wstawione zdarzenie FormCreate:

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin

end;

Jesli po uruchomieniu programu wroécisz do edytora, zeby zobaczy¢ zrodlo, odkryjesz,
ze naglowek dla zdarzenia FormCreate zniknat. Gdzie si¢ podziat?

Metody generowane przez IDE, ktére nie zawieraja kodu, sa automatycznie usuwane,
gdy zapisujesz zrodto lub uruchamiasz program. Mowiac $cislej, zasada ta jest prawdziwa
dla wszystkich procedur obstugi zdarzen (ang. event handlers) napisanych w standardowy
sposdb, bez wzgledu na to, czy zostaty wygenerowane przez IDE.

A co — mozesz zapyta¢ — oznacza ,,standardowy sposob” dla obstugi zdarzenia? Aby
znalez¢ poprawna odpowiedz na to pytanie, warto przyjrze¢ si¢ na wydruku 1.1 catlemu
zrédtu modutu, ktory stworzylismy.

Wydruk 1.1. Kod Zrédtowy prostego modutu z dwiema procedurami obstugi zdarzen

unit Unitl;
interface

uses
SysUtils, Types, Classes, QGraphics, QControls, QForms, QDialogs,
QStdCtris;

const
Diamond = 'Wszystkie ztozone rzeczy sa Jjak sen, jak zjawa, ' +
'kropla rosy 1 Swiatto btyskawicy";

type
TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);
procedure FormCreate(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
pubTic
{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;
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impTementation
{$R *.xfm}

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

ShowMessage(Diamond) ;
end;

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin

end;

end.
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils,
Classes, Graphics, Controls,
Forms, Dialogs, StdCtrls,
ExtCtrls;

const
Diamond = 'A11 composed things are Tike a dream,

Y+

'a phantom, a drop of dew, a flash of Tightening"';

type
TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);
procedure FormCreate(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
pubTic
{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;

implementation
{$R *_.DFM}
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin
ShowMessage(Diamond) ;

end;

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin

end;

end.




Rozdziat 1. ¢ Programowanie wizualne 53

W nastepnych kilku sekcjach znajdziesz szczegdtowe opisy réznych elementdéw tego
pliku zrodtowego. W szczegdlnosci skoncentrujemy si¢ na réznicy pomiedzy interfej-
sem (interface) a implementacja (implementation).

Interfejs modutu Kyliksa

Na wydruku 1.1 przedstawiono deklaracj¢ typowego formularza w Kyliksie. Kod podzie-
lony jest na trzy sekcje. Pierwsza z nich stanowi nazwa modutu, ktora w tym wypadku
wyglada tak:

unit Unitl;

Sekcja druga zaczyna sie stowem interface i konczy doktadnie przed stowem imple-
mentation:

interface

uses
SysUtils, Types, Classes, QGraphics, QControls,
QForms, QDialogs, QStdCtrls;
const
Diamond = 'Wszystkie ztozone rzeczy sa jak sen, jak zjawa, ' +
'kropla rosy 1 Swiatto btyskawicy";

type
TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);
procedure FormCreate(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
pubTic
{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;

Rzecz jasna, ta cze$¢ kodu nazywana jest interfejsem programu. Pod nig znajduje si¢ czgs$é
implementacji. Rozciaga si¢ ona od poczatku stowa implementation az do konca zrédta,
ktéry zawsze oznaczony jest stowem kluczowym end, po ktorym nastgpuje kropka.

W sekgji interfejsu zawarte sa deklaracje dla modutu, jednak bez wtasciwego kodu. Sekcja
ta przypomina nieco plik nagléwkowy dla programu w C lub C++, z tg tylko réznica, ze
jest zintegrowana z implementacja w jednym pliku Zréodlowym. A zatem, w Pascalu
wybrano droge posredniczaca pomiedzy Java a C/C++. Inaczej niz w C/C++, caty kod
danego modutu znajduje si¢ w pojedynczym pliku. Inaczej niz w Javie, czes¢ deklaracyjna
obiektu jest wyraznie odseparowana od jego implementacji.

Sekcja interfejsu sktada si¢ z trzech czgsci:

B Pole uses — tutaj znajdziesz list¢ innych modutéw, od ktorych ten jest zalezny.
Jest to ekwiwalent dyrektywy #include w C++ i import w Javie. Cho¢ nie jest
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to nigdzie wyraznie zadeklarowane, wszystkie moduty Pascala uzywaja modutu
System. Borland dostarcza kompletne Zrédta do tego modutu.

m Sekcja const — tu mozesz zadeklarowac state. Jesli zadeklarujesz statg bez
zadeklarowania jej typu, jej zmiana w programie nie bedzie mozliwa; jesli natomiast
zadeklarujesz ja z podaniem typu, bedziesz mogt zmieniaé jej wartos¢ takze
wewnatrz programu. Ten drugi przypadek jest w rzeczywistosci sposobem na
zadeklarowanie z okresleniem wartosci obiektu poza blokiem implementacji.
Oto deklaracja zmiennej, ktora zawiera deklaracj¢ typu:

MyNumber: Integer = 2;

Jesli sprobujesz zmienic stata, ktora zadeklarowatem jako Diamond w metodzie
ButtonlClick, kompilator zgtosi btad. Nie stanie si¢ tak natomiast w przypadku
zmiany wartosci MyNumber.

B Sekcja type — w tym miejscu definiujesz typy danych, ktorych bedziesz uzywat
w swoim programie. W tym przypadku modut definiuje typ nazwany TForml,
ktéry pochodzi od obiektu TForm. Ten ostatni jest czgscia CLX. Obiekt TForm
jest w stanie utworzy¢ instancje formularza. TForml jest Twoja odmiana tego
szczegolnego obiektu. W naszym przypadku TForml wykorzystuje obiekt
podstawowy TForm, dodajac don kontrolke przycisku oraz dwie metody — obie
zostang omdwione bardziej szczegdtowo nieco dalej w tym samym podrozdziale.

B Sekcja var — tutaj deklarujesz wszystkie zmienne globalne, ktére chcesz dodaé
do swojego programu. Zmienne te beda mialy zasieg globalny w catym programie.
Jak wszyscy doswiadczeni programisci wiedza, zmienna globalna zwykle oceniana
jest zle. W zwiazku z tym, dla implementacji modutu na ogot nie powiniene$ dodawac
niczego do sekcji var, chyba ze jeste$ absolutnie pewien tego, co chcesz zrobic.

Kazda z sekcji, ktora pojawia si¢ w interfejsie, moze réwniez pojawic si¢ w implemen-
tacji. W rzeczywistosci wszystkie sekcje, z wyjatkiem pola uses, moga pojawié si¢ nawet
wewnatrz pojedynczej metody. Miejsce dla deklaracji powiniene$ wybra¢ zgodnie z za-
siggiem, jaki chcesz nada¢ swojej zmiennej. Jesli chcesz, aby byta ona globalna, umies¢ ja
w interfejsie modutu. Jesli chcesz, by byta dostgpna dla catego modutu, ale nie dla pro-
gramu, umies¢ ja na poczatku czesci implementacyjnej. Jesli cheesz, by typ, stata lub
zmienna byty widoczne tylko dla pojedynczej metody, umies¢ je w tej metodzie, jak
w nastgpujacym fragmencie kodu:

procedure Foo;
const
S = 'Moja stata *tancuchowa';
type
TMyArray = array[0..5] of Integer;
var
MyArray: TMyArray;
i: Integer;
begin
ShowMessage(S);
for i := 0 to 5 do
MyArray[i] := 1i;
. // Code omitted here
end;
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Implementacja modutu w Kyliksie

W sekcji definiowania typow, gdzie zadeklarowany zostat obiekt TForm, znajdziesz na-
stepujacy linie kodu:

procedure ButtonlClick(Sender: TObject);

Jest to deklaracja metody ButtonlClick. Jak zapewne pamigtasz, metoda ta jest wywo-
lywana za kazdym razem, kiedy uzytkownik kliknie przycisk Buttonl. A oto jej imple-
mentacja:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

ShowMessage(Diamond) ;
end;

Jesli umiescisz kursor w ciele metody ButtonlClick i trzymajac weisnigte klawisze Shift
i Ctrl naci$niesz strzatke w gore, zostaniesz przeniesiony do miejsca deklaracji tej metody.
Jesli nacisniesz teraz strzatke w dol, wrocisz do jej implementacji. Jednym stowem, IDE
jest w pelni swiadomy relacji pomigedzy tymi dwoma blokami kodu, nawet jeszcze przed
kompilacja. Zagadnienie to omowi¢ bardziej szczegélowo w podrozdziale ,,Eksplorator
kodu” rozdziatu 5.

Jesli znasz si¢ na programowaniu, na pewno rozumiesz relacje pomiedzy deklaracja
a implementacja wspomnianej tu metody. Jednak zwiazek pomiedzy obiektem TButton
i ta metoda moze wydac¢ si¢ trudny do zrozumienia. Innymi stowy, skad obiekt TButton
»wie”, ze ma wywota¢ t¢ metode, gdy zostanie kliknigty?

Programisci korzystajacy na co dzien z jezyka Java znaja juz jedng metode tworzaca
zwiazek pomiedzy obiektem a jego procedurami obstugi zdarzen. Programisci Windows
API znaja zapewne jeszcze inna. W Object Pascalu natomiast znow obrano trzecia droge,
ktéra na szczescie jest catkiem prosta i jej zrozumienie nie przysparza problemow.

Wszystkie obiekty TButton pochodza od obiektu nazwanego TControl, ktéry w definicji
swojego typu zawiera pole TNotifyEvent:

type
TNotifyEvent = procedure(Sender: TObject) of object;

TControl = class(TComponent)
private
FParent: TWinControl;
FWindowProc: TWndMethod;
... // Pominiety kod
FOnEndDrag: TEndDragEvent;
FOnCTlick: TNotifyEvent;
. // Pominiety kod
protected
property OnClick: TNotifyEvent read FOnClick write FOnClick stored
IsOnClickStored;
end;

Wtasciwos¢ OnClick obiektu TButton jest domyslnie ustawiana na nil. Wartos¢ nil od-
powiada 0; jest ona odpowiednikiem tego, co programisci C++ nazywaja NULL i jest
bardzo podobna do tego, co programisci Javy znaja pod nazwa null. Jesli OnClick jest



56

Cze$¢ |  Poznanie Delphii Linuksa

ustawiona na nil, uzytkownik moze klika¢ przycisk caty dzien, a i tak nic si¢ nie stanie.
Gdy jednak wiasciwosci tej jest przypisana metoda taka jak ButtonlClick, wlasnie ona
zostanie wykonana.

Klikajac dwukrotnie przycisk w projektancie formularzy lub edytor wiasciwosci dla
zdarzenia OnClick w inspektorze obiektow, przydzielasz konkretng metode do wilasci-
wosci OnCTick obiektu TButton.

Zwrd¢ uwage na to, ze do wiasciwosci OnClick nie mozesz przypisac jakiejkolwiek metody;
powinna mie¢ ona typ TNotifyEvent:

TNotifyEvent = procedure(Sender: TObject) of object;

TNotifyEvent jest deklaracja metody z nastepujacym podpisem:
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
Pomijajac fraze of object z konca deklaracji TNotifyEvent, deklarowatbys wskaznik do

procedury, zamiast do metody. Procedura oczywiscie nie jest czes$cia obiektu. Ta dekla-
racja na przyktad jest wskaznikiem kierujacym do procedury, nie metody:

TMyNotifyEvent = procedure(Sender: TObject);

A tu mamy implementacj¢ procedury tego typu:
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);

Rdznica polega na tym, ze procedura typu TNotifyEvent jest czescig obiektu, podczas gdy
procedura typu TMyNotifyEvent nig nie jest.

Ponadto, funkcja zwraca warto$¢, procedura nie.

W programach napisanych w C/C++ i Javie metoda, ktdra w rzeczywistosci nic nie zwraca,
w deklaracji oddaje void:

void ButtonlClick(TObject Sender);

%’3 2o Oto jak wygladataby deklaracja dla TNotifyEvent w C++:
O Uwaga typedef void _ fastcall (__closure *TNotidyEvent)(System::TObject* Sender);

C++

typu wskaznikowego. To jedna z przyczyn, dla ktérych Java posiada inny niz Object

i Nie mozna zadeklarowaé wskaznika do metody w Javie, poniewaz jezyk ten nie posiada
) Uwaga

Java

Pascal mechanizm zdarzeri. Wielkg zaletg systemu zdarzen Javy jest to, Zze zdarzenie
OnClick w Javie (w jej dialekcie znane jako actionPerformed) moze wskazywaé

na wiecej niz jedng metode w tym samym czasie. W Object Pascalu pojedyncza
instancja TButton moze posiadac¢ tylko jedng obstuge zdarzenia OnClick na raz.

Z drugiej strony, wielkg zaletg systemu Pascal jest to, ze jest on o wiele tatwiejszy
do zrozumienia niz system Java, a takze to, ze nie wymaga tworzenia zadnych
posrednich obiektoéw, takich jak EventListeners.
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Teatr tajemnic: Gdzie podziata sie metoda FormCreate?

Jak zapewne pamigtasz, cala ta dyskusja zaczela si¢ w momencie, gdy zauwazyliSmy,
ze znikneta metoda FormCreate:

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin

end;

Jak juz wiesz, metoda ta ma swoja deklaracje w czgsci interfejsu i swojg implementacje
w czesci implementacyjnej Twojego kodu. Cheac ja recznie usunaé, musiatby$ wymazaé
kod w dwdch miejscach. W zwyktym edytorze tekstowym nie stanowi to zadnego pro-
blemu, poniewaz prawdopodobnie nie wstawitbys kodu, gdybys nie mial takiego zamiaru.
Jednak w $rodowisku programowania wizualnego, takim jak Kylix, mozna po prostu
klika¢ sobie tu i tam; w takim przypadku zanim si¢ zorientujesz, Twoj modul bedzie
wypehiony procedurami obstugi zdarzen, ktérych niekoniecznie potrzebowates. Aby jakos
temu zapobiec, w Kyliksie wprowadzona zostata zasada, na mocy ktorej kazda procedura
obstugi zdarzenia, ktora nie zawiera kodu, powinna by¢ catkowicie usuwana w momencie
zapisu lub uruchomienia. Nie dotyczy to wszystkich metod — tylko obstugi zdarzen.

Jesli Kylix usunie co$, czego nie chciates usuna¢, odtworzenie tego nie bedzie trudne.
Wracasz po prostu do inspektora obiektdw, na zaktadce Events odnajdujesz stosowna
pozycje i tworzysz na nowo kod.

Z drugiej strony, jesli kod obstugi jakiego$ zdarzenia nagle zaczat sprawia¢ wrazenie
martwego, mozesz po prostu usuna¢ kod, ktéry dodates do metody i wceisnac¢ Save — jak
wida¢, metoda znikneta.

Jesli nie cheesz implementowac metody od razu, ale nie cheesz tez, by znikngta, mozesz
po prostu doda¢ do niej komentarz:
procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin
// foobar
end;

Zreszta wystarczy nawet umieszczenie samych dwu ukos$nikéw bez tekstu; poinformujesz
w ten sposob IDE Kyliksa, ze ma zachowac¢ t¢ metode.

Pliki zrodtowe Pascala

Kod napisany w Pascalu umieszcza si¢ w trzech rodzajach plikow. Oto one:
1. Gléwny plik programu, czasami nazywany takze plikiem projektu Delphi
2. Modut
3. Plik wlaczany (ang. include file)
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Pliki projektu Delphi

Gltowny plik zrodtowy projektu zawiera gtowny blok programu. Blok ten zaczyna sig¢
slowem zastrzezonym begin i konczy stowem zastrzezonym end. Oto bardzo prosty
program w Pascalu:

program SimpleProgram;
begin

WriteLn('Simple Program');
end.

Na program ten sktadaja si¢ zaledwie gtéwny blok i nagléwek programu. Jak widzisz,
blok programu zaczyna si¢ stowem begin i konczy stowem end. Po ostatnim end zapisano
kropke, poniewaz oznacza ono w tym przypadku koniec programu. Jest to w tym pliku
jedyne miejsce, w ktérym po end wystepuje kropka.

Jesli projekt sktada si¢ z jednego pliku, glowny blok programu jest jego punktem wejscia.
Jako taki jest odpowiednikiem funkcji main lub WinMain w programach w C++.

Gtéwny plik programu moze mie¢ jedno lub dwa rozszerzenia. W wigkszosci progra-
méw w Delphi, gtowny plik powinien mieé rozszerzenie .dpr (od Delphi Project), jak
w SimpleProgram.dpr. Dla gldwnego pliku programu poprawne jest rozszerzenie .pas,
jednakze w wigkszosci przypadkow nie uzywalbym go, poniewaz IDE nie zapewnia te-
go samego zestawu ustug dla plikdéw pas, co dla plikow dpr.

Moduty

Moduly (ang. units) to pliki w Pascalu, ktore naleza do projektu. Plik gléwny, a takze plik
projektu, posiadaja zwykle wiele modutow, ktore sa ich wiasnoscia.

Moduly maja rozszerzenie .pas. A zatem w typowej aplikacji Delphi plik giéwny ma
rozszerzenie .dpr, a pozostale pliki .pas.

Moduly podzielone sa na dwie czesci. Czg$¢ poczatkowa znana jest jako inferfejs (ang.
interface), a czg$¢ gldwna nazywana jest implementacjq (ang. implementation). Obydwie
pojawiaja si¢ w jednym pliku. Programisci C lub C++ moga mysle¢ o interfejsie jak o od-
powiedniku tego, co nazywaja plikiem nagtéwkowym.

Wydruki 1.2 i 1.3 przedstawiaja przyktad bardzo prostego programu sktadajacego sig¢
z pliku projektu i prostego modutu.

Wydruk 1.2. Plik gtowny projektu SimpleUnit

program SimpleUnit;

uses
MyUnit;

begin
DoSomething;
end.
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Wydruk 1.3. Modut nalezacy do programu SimpleUnit

unit MyUnit;
interface
procedure DoSomething;
impTementation
procedure DoSomething;
begin
WriteLn('Jestem poeta ciata i jestem poeta duszy -Whitman');

end;

end.

Moduty zostaly stworzone z mysla o rozbijaniu kodu na logiczne segmenty. Np. w jednym
mozna umiescié¢ caty kod zajmujacy si¢ wejsciem-wyjsciem, w drugim natomiast mozemy
trzymaé kod obstugujacy baze danych, itd.

W Delphi moduty stuza jeszcze drugiemu celowi. Jesli chcesz edytowaé formularze przy
uzyciu projektanta formularzy, kazdy z nich musi mie¢ swoj wlasny modul. Mozna umie-
$ci¢ kilka formularzy w jednym module, lecz projektant formularzy nie bedzie wtedy
dziatat poprawnie.

Sledzac wydruk 1.3 mozesz zobaczy¢, ze interfejs modutu moze zawieraé deklaracje.
Z drugiej strony, implementacja zawiera wykonywalny kod modutu. Modul pokazany
na wydruku 1.3 jest bardzo prosty. W wigkszosci programéw modut bedzie jednak za-
wieral wiele roznych elementdw, takich jak definicje statych, typow, klas, czy funkcji.

Punkty wejscia programéw w Pascalu

Nie zawsze gtowny blok programu w Pascalu jest jego punktem wejscia. Wydruk 1.4 za-
wiera zmieniong wersje modutu przedstawionego na wydruku 1.3.

Wydruk 1.4. Zmieniony modut nalezacy do programu SimpleUnit

unit MyUnit;

interface

procedure DoSomething;
implementation

var
MyString: string;

procedure DoSomething;
begin

WriteLn(MyString);
end;
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initialization

MyString:= 'Obiecuje Ci, ze ten, ktéry przyjmie moje stowo, nie ujrzy nigdy Smierci';
finalization

MyString:= '

end.

Ta wersja modutu pokazuje, ze nie zawsze gtowny blok programu bedzie jego punktem
wejscia. Sekcja implementacji modutu MyUnit zawiera klauzulg initialization oraz
finalization. Kod z sekeji initialization jest wywotywany w momencie, gdy modut jest
pierwszy raz tadowany do pamieci. Dzieje sie to jeszcze zanim gtowny blok programu
zostanie wykonany. Gdy tylko program zostanie wczytany do pamigci, kod wykonuje
skok do pierwszego modutu wypisanego w bloku uses. Jesli bedzie w nim znajdowaé
si¢ sekcja inicjalizacji, zostanie ona wykonana.

Jesli projekt zawiera wiele modutéw, wszystkie ich sekcje inicjalizacji zostana wykonane
zanim kod w ogoéle dojdzie do gtéwnego bloku programu. Méwiac dos¢ oglednie, jest to
duza r6znica w stosunku do tego, co dzieje si¢ w programie C/C++.

Object Pascal wyposazony jest w bloki inicjalizacji, by da¢ twércom mozliwos¢ inicjali-
zacji zmiennych zadeklarowanych w danym module. Aby mogli oni wyczysci¢ kod, ktory
mobgl zosta¢ wykonany, dodano sekcjg¢ zakonczenia (finalization).

Klauzula uses i btedne kota odwotan

Na samym poczatku wydruku 1.2 mozesz zauwazy¢ element sktadni znany jako klauzula
uses. W tej opcjonalnej klauzuli mozesz wyliczy¢ wszystkie moduty, od ktorych Twoj
plik zalezy. W naszym przypadku gtéwny plik programu SimpleUnit zalezy od MyUnit.

W poprzedniej sekcji opisatem, co si¢ dzieje podczas wykonywania programu. Ciekawe,
ze co$ bardzo podobnego dzieje si¢ podczas przetwarzania plikdéw w czasie kompilacji.
Pierwsza klauzula z gtéwnego pliku programu jest podawana do kompilatora. W przy-
ktadzie, ktory omawialis$my, kompilator najpierw otworzy SimpleUnit.dpr 1 odkryje, ze
MyUnit zostat uzyty w jego klauzuli uses. Zaczyna wigc przetwarzac¢ MyUnit. Gdy skonczy,
wraca do pliku gtéwnego, napotyka nastepny modut w polu uses i zaczyna go przetwarzac.
Jesli jakikolwiek modut z klauzuli uses programu gléwnego zawiera pole uses, ktdre
wskazuje na kolejne moduly, zostang one przetworzone przed modutami wyliczonymi
w programie glownym.

Moduty moga zawiera¢ swoje wlasne pola uses. Pierwsze takie pole w module znajduje
si¢ bezposrednio pod stowem interface; drugie za stowem implementation:

unit Foo;
interface

uses
unitl, unit2;
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impTementation

uses
unit0, unit3;

end.

Jezeli unitl zawiera unit2 w swoim pierwszym uses, to unit2 w swoim pierwszym uses
nie moze zawiera¢ unitl. Jesli sprobujesz utworzy¢ taka, niewtasciwa zaleznosé, zgloszony
zostanie btad circular unit reference. Aby temu zapobiec, przenie§ odwolanie do modutu
unitl w module unit2 nizej, do pola uses sekcji implementacji; lub odwrotnie — w module
unitl przenies$ do tejze sekcji odwotanie do modutu unit2.

W wigkszosci przypadkdw to rozwiagze problem. W kilku jednak takie dziatanie nie wy-
starczy. Zeby zrozumie¢ dlaczego takie rozwiazanie moze nie dziata¢, musisz wiedzieg,
ze modutl unitl nie dostrzeze zadnych elementow w unit2, dopoki ten nie zostanie
zapisany w jego polu uses. Tak wigc, jesli w interfejsie modutu unitl potrzebujesz od-
wola¢ sie do czegos, co zostalo zadeklarowane w interfejsie modutu unit2, musisz wpisac
unit2 na liste pierwszego uses modutu unitl. Jezeli oprocz tego potrzebujesz wykorzy-
sta¢ w interfejsie modutu unit2 cos zdefiniowanego w interfejsie modutu unitl, to masz
pecha. Rozwaz przyktady przedstawione na wydrukach 1.51 1.6.

Wydruk 1.5. Modut deklarujacy typ TMyArray i uzywajacy modutu unit2 w swojej klauzuli uses

unit unitl;
interface

uses
unit2;

type
TMyArray = array[1l..0] of TUnit2Type;

var
Unit2Type: TUnit2Type;

impTementation

end.

Wydruk 1.6. Modut wykorzystywany przez unitl, uzywajacy typu TMyArray z modutu unit1
oraz definiujagcy typ TUnit2Type, uzywany przez modut unitl

unit unit2;
interface

uses
unitl;

type
TUnit2Type: Integer;

var
TFooArray: TMyArray;
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impTementation

end.

W przyktadach tych mozna wskaza¢ zakorzeniony bardzo glgboko istotny problem, ktérego
rozwiazanie wymaga duzej ostroznosci. Obydwa moduty odwotuja si¢ do siebie nawzajem
w swoich pierwszych klauzulach uses. Nie jest to dozwolone, poniewaz powoduje efekt
btednego kota odwotan. Nie mozna tego tez rozwiazac standardowsa technika przenoszenia
odwotania z sekcji interfejsu do sekcji implementacji. Nie da to pozadanego efektu, po-
niewaz kazdy z modutow wykorzystuje elementy zadeklarowane w interfejsie drugiego.
Moéwiac $cislej, unit2 odwotuje si¢ do definicji typu TMyArray, podczas gdy unitl wyko-
rzystuje TUnit2Type.

Jesli kiedykolwiek napotkasz tego typu problem, bedziesz mogt go rozwiazaé albo po-
przez potaczenie obu plikow w jeden, albo utworzenie trzeciego. W niektorych przypad-
kach tatwiej jest po prostu ztaczy¢ dwa pliki w jeden. W innych prosciej bedzie przeniesé
niektdre elementy z unitl do unit2 i vice versa. Jeszcze w innych, najlepszym rozwiaza-
niem bedzie utworzenie trzeciego modutu i umieszczenie w nim odpowiednich deklaracji
z pozostatych dwu. To, ktore rozwiazanie uznasz za najlepsze, zalezy przede wszystkim
od Twoich upodoban, a takze od samych okreslonych przypadkow.

> ¥ Problem btednego kota odwotan nie neka programistéw C/C++. Trzeba zatem uznad,
ze w tym jednym przypadku, jezyk C/C++ ma przewage nad Object Pascalem. Warto
Uwaga jednak zauwazy¢, ze tego typu problemy powstaja, gdy program jest Zle zorganizowany.

Np. konstrukcja modutéw przedstawionych na wydrukach 1.5 i 1.6 jest wyraznie
przypadkowa, wrecz nonsensowna. Jesli poprawnie konstruujesz swoje programy,
tego typu problemy nie powinny czesto powstawaé. Ujmujac rzecz z drugiej strony;
gdy napotkasz tego typu btad, powinienes zastanowic sie, czy nie jest on po prostu
sposobem, w jaki kompilator prébuje poinformowa¢ Cie o tym, ze powinienes jeszcze
raz przemys$le¢ konstrukcje swojego programu, poniewaz ma ona staby punkt.
Po napisaniu tego wszystkiego, przyznam teraz, ze w niektérych bardzo rzadkich
przypadkach konstruowanie modutéw wzajemnie sie odwotujgcych ma sens; wéwczas
omawiany btagd moze by¢ irytujacy. Niemniej jednak, jesli dostaniesz tego typu btad,
musisz zaimplementowacé jedno z wspomnianych wyzej rozwigzan.

Na koniec jeszcze jedna zasada, ktdra powinna utkwi¢ w pamigci podczas konstruowania
modutdéw: kiedy deklarujesz poszczegodlne sekcje w interfejsie, nie musisz zwraca¢ uwagi
na ich porzadek. Zwykle sekcja const jest pierwsza, po niej nastgpuje sekcja type, a na-
stepnie sekcja var. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby odwréci¢ ten porzadek. Co
wigcej, mozesz mie¢ w interfejsie wiele sekcji danego typu. Np. po sekcji const moze
nastgpowac sekcja type, po ktorej moze znajdowac si¢ zndw sekcja const.

Kompilacja w Kyliksie

Moze wydaje Ci si¢ nieco zaskakujace to, ze Kylix zna tworzony przez Ciebie kod, nawet
jesli nie zostat on jeszcze skompilowany. Okazuje sig, ze kod, ktéry wpisujesz, jest nie-
ustannie, na biezaco, kompilowany przez IDE. Jego binarna posta¢ nie jest zapisywana
na dysk, lecz trzymana w pamigci i uzywana do wykrywania sktadnikéow kodu. IDE ,,wie”
np., czy pracujesz nad obstuga zdarzenia, czy nad inng metoda, ktora sam utworzyles.
Informacja ta jest wykorzystywana przez IDE na zaktadce Events w inspektorze obiektow,



Rozdziat 1. ¢ Programowanie wizualne 63

a takze do automatycznego wymazywania pustych procedur obstugi zdarzen podczas
zapisywania kodu. Wykorzystuje ja rowniez narzedzie o nazwie Code Insight, omowio-
ne w rozdziale 5.

Jak juz zapewne zauwazyles, aplikacje w Kyliksie kompiluja si¢ w bardzo krotkim czasie.
Mate projekty zdaja si¢ kompilowa¢ natychmiast, a te wielkie w zaledwie kilka sekund.
Taki stan rzeczy ma dwie przyczyny:

B Object Pascal jest dosy¢ prostym jezykiem. Unikano w nim elementow sktadniowych
o skomplikowanym i wielorakim znaczeniu, takich jak przeciazony operator’'
czy wielokrotne dziedziczenie. W rezultacie kod, ktory piszesz, moze by¢ nie
tylko bez trudu zrozumiany przez uzytkownika, lecz takze nie sprawia klopotu
kompilatorowi podczas przetwarzania. Czasy kompilacji programow sg naprawde
bardzo krotkie.

m Dzigki temu, ze Object Pascal uzywa swojego wlasnego formatu binarnego,
ktéry jest czesto czyms wigcej, niz tylko utworzona na dysku prosta kopia struktur
znajdujacych sie w pamigci, cykl taczenia jest przyspieszony. W szczegdlnosci,
kompilator przetwarza kod i zapisuje z trudem zdobyte w tym procesie informacje
na dysk. Format plikdw o i 0bj generowanych przez programy C++ jest bardzo
zlozony i ma mato wspdlnego z obrazem, ktdry powstaje w pamigci w wyniku
kompilacji. Odpowiednikiem plikdw o i obj w Object Pascalu jest plik dcu. Z punktu
widzenia kompilatora te pliki sa stosunkowo proste w zapisie i ponownym odczytaniu
do pamigci. Jednym stowem, sa one dla kompilatora prostsze w przetwarzaniu.

Predkos¢ dziatania aplikacji Kyliksa skompilowanej bez zalaczania informacji dla de-
bugera, uruchomionej poza IDE, powinna by¢ w zasadzie porownywalna z predkoscia
dziatania aplikacji C lub C++. W chwili, gdy pisze te stowa, nie ma jeszcze ostatecznych
danych dla Kyliksa. W przesztosci jednak, kod skompilowany w Object Pascalu Borlanda
byt tak szybki, jak kod C/C++, lub przynajmniej zaledwie o kilka procent wolniejszy.
W odréznieniu od Javy i Visual Basica, skompilowany kod Object Pascala nigdy nie byt
trzy lub nawet cztery razy wolniejszy od kodu w C/C++.

Praca z pojemnikami (Containers)

Kolejne zadanie wykonywane w projektancie formularzy zwiazane jest z przydzielaniem
przestrzeni poprzez pracg z kontrolkami paneli i zakladek. Mozesz np. chcie¢ stworzy¢
aplikacje z lista wyboru po lewej stronie. Gdy uzytkownik kliknie listg, w podwdjnej
przestrzeni po jej prawej stronie beda pojawiaty si¢ dodatkowe informacje, jak pokazano
na rysunku 1.19. Co wigcej, mozesz chcie¢, by uzytkownik mogt zmienia¢ rozmiar po-
szczegolnych elementéw okna.

' W Kyliksie i Delphi 6 istnieje specyficzny sposob przeciazania operatoréw z wykorzystaniem typu Variant
— przyp. red.
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Rysunek 1.19.

Ztozona forma

z wieloma
powierzchniami

— kontrolka
rozdzielacza

(ang. splitter control)
pozwala na zmiane
rozmiarow kazdej z nich

Panel4

Panell

—— — — —%

Panel3

——————————

Aby stworzy¢ taki formularz, zréb co nastgpuje:
1. Upus¢ na formularzu panel. Ustaw jego wiasciwos¢ Align na alleft.

2. Zmien zaktadke na Additional i umies$¢ kontrolke TSplitter na prawo od panelu.
Ustaw jego szerokos$¢ (Width) na 10, tak zeby uzytkownik mogt go tatwo chwycié
podczas dziatania programu.

3. W pustej przestrzeni po prawej stronie umies¢ drugi panel i ustaw jego wlasciwosé
AlignnaalClient.

4. W gornej czescei drugiego panelu umies¢ trzeci, z wlasciwoscig Align ustawiona
na alBottom.

5. Upus¢ drugi rozdzielacz na drugim panelu. Ustaw jego wlasciwos$é ATign
na alBottom, a wysoko$¢ (Height) na 10.

6. Na gorze drugiego panelu, ponad drugim rozdzielaczem, umiesé czwarty panel.
Ustaw jego wlasciwos¢ Alignna alClient.

Uruchom program i zmien rozmiary okna, tak by wygladato jak na rysunku 1.20. Zauwaz,
ze takie rozstawienie daje Ci trzy w petni regulowane przestrzenie, ktore — jesli tego
zazadamy — beda zachowywac si¢ jak formularze zagniezdzone w wigkszym formularzu.

Rysunek 1.20.
Mozesz uzy¢
rozdzielaczy
do stworzenia paneli Panekl
0 zmiennych
rozmiarach;
moga Ci sie one Beall
przydac w Twoich
programach

Fanel3

Mozesz uzy¢ tego podstawowego wzorca do réznych aplikacji, takich jak ta w programie
PanelDesign, ktéry znajdziesz w katalogu Chap0l w zrédtach dostarczonych razem z ta
ksiazka. Program ten pokazany jest na rysunku 1.21; omdwiony zostanie w nastgpnej
sekcji, zatytutowanej ,,Program PanelDesign”.
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K_“'Panel Desia

Rysunek 1.21.

Umiese panel na farmularzu Object ctor
Program powst_afy 0 e i
na bazie paneli Umie¢é na farmularzy TSplitter anell: TPanel =
. Ustaw Jego wiagciwodd Width na 10 ‘
o Zm/ennyCh Umiesc na formularzu drugi panel FrEpEiEs |E\"emsl
rozmiarach Ustaws whasciwasé Align na alClient - A
. . ’ Umiedc na formualrzu trzeci panel Align
instruujacy Ustaws whadchwadt Align na l8otom Allgnment [taCenter
i o} i Umiesc na formularzu drugi TSplitter Anchors aklLeft,akTe
jak {WQrZyC tak,e Ustans Align na alBottom, Height na 10 E 1 [:NN
wtasnie panele Umnigéé na formularzu cowarty pangl SEITIT olne Paneld
Ustaw Jego Align na alCliert BevelOuter|bvRaised
BevelWidth| 1
Bltmap (Mone) =l
All shown

Wiasciwodc Align pokazuje sig w postac listy rozwijane], z kidrej mozesz skorzystac za
pomoca myszki[2]

Program PanelDesign

Program PanelDesign taczy w sobie wiele idei, ktore jak dotad zostaly omdwione w tym
rozdziale. Pokazano go na wydrukach od 1.7 do 1.9.

Wydruk 1.7. Kod programu PanelDesign

unit Main;
interface

uses
SysUtil, Types, Classes,
QGraphics, QControls, QForms,
QDialogs, QExtCtrls, QStdCtrls;

type
TForml = class(TForm)
Panell: TPanel;
Splitterl: TSplitter;
Panel2: TPanel;
Panel3: TPanel;
Splitter2: TSplitter;
Panel4: TPanel;
ListBox1l: TListBox;
Imagel: TImage;
Memol: TMemo;
procedure FormShow(Sender: TObject);
procedure ListBox1Click(Sender: TObject);
private
FList: TStringlList;
function GetSelNum: String;
procedure ParselListRes(var TempList: TStringlList; StartNum: Integer)
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{ Private declarations }
pubTic

{ Public declarations }
end;

var
Forml: TForml;

impTementation

uses
LCodeBox;

{$R *.xfm}

procedure TForml.FormShow(Sender: TObject);

var
TempList: TStringlList;

begin
ListBox1l.Items.LoadFromFile("instructions.txt");
FList := TStringlList.Create;
TempList := TStringList.Create;
TempList.LoadFromFile('descriptions.txt');
ParselListRes(TempList);
FList.SaveToFile('Foo.txt");
TempList.Free;

end;

function TForml.GetSelNum(): String;
var
ListNum: Integer;
begin
ListNum := ListBoxl.ItemIndex + 1;
Result := Int2StrPad0(ListNum, 2);
end;

procedure TForml.ListBox1Click(Sender: TObject);
var
PicName: string;
begin
PicName := GetStartDir() + 'step' + getSelNum + '.bmp";
if FileExists(PicName) then
Imagel.Picture.LoadFromFile(PicName);
if ListBoxl.ItemIndex < FList.Count then
Memol.Text := FList.Strings[ListBoxl.ItemIndex];
end;

procedure TForml.ParseListRes(var TempList: TStringlList);
var

i: Integer;

S, WholelLine: string;

NewPar: Boolean;
begin

WholeLine := "'

for i :=0 to 2 do // Sprawdzam TempList.Strings[i + 1] dlatego
TemplList.Append('"); // te linie musza by¢ tutaj!
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NewPar := False;
for i := 0 to TempList.Count - 1 do begin
S := TempList.Strings[i];
S := StripEndChars(S, #32);
if (S <> '") then
S =S + #32;
if (i =0) or (NewPar and (S <> '')) then begin
WholelLine :=S;
if TempList.Strings[i + 1] <> '' then begin
NewPar := False;
end else begin
NewPar := True;
FList.Add(WholelLine);
WholelLine := "'
end;
end else if S ="' then
// Nic nie réb
else if (i < (TempList.Count - 1)) and (TempList.Strings[i + 1] = "") then
begin
NewPar := True;
WholelLine := WholeLine + S;
FList.Add(WholeLine);
WholeLine := '";
end else begin
S := StripBlanks(S);

S =S + #32;
WhoTeLine := WholelLine + S
end;
end;
end;
end.

Wydruk 1.8.

Plik Instructions.txt, ktory okresla kolejne kroki budowania w Kyliksie multipanelowej aplikacji

Umie$¢ panel na formularzu.

Ustaw jego wtasciwo$¢ align na allLeft.

Umie$¢ na formularzu TSplitter.

Ustaw jego wtasciwo$¢ Width na 10

Umies¢ na formularzu drugi panel

Ustaw jego wtasciwos$¢ Align na alClient.
Umie$¢ na formualrzu trzeci panel

Ustaw jego wtasciwo$¢ Align na alBottom.
Umies¢ na formularzu drugi komponent TSplitter
Ustaw Align na alBottom, wysoko$¢ na 10.
UmieS¢ na formularzu czwarty panel

Przypisz jego wtasciwosci Align warto$¢ alClient.

Wydruk 1.9. Plik directions.txt, w ktérym znajduja sie komentarze na temat kazdego kroku

potrzebnego

do zbudowania w Kyliksie multipanelowej aplikacji

Panel znajduje sie na zaktadce Standard.[1]

Wrasciwo$C Align pokazuje sie w postaci Tisty rozwijanej,
z ktorej mozesz skorzystaC za pomoca myszki.[2]
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Komponent TSplitter znajduje sie na zaktadce
Additional palety komponentéw.[3]

Dwiema najwazniejszymi wtasciwosciami kontrolki
rozdzielacza sa jej ustawienie (Align) oraz rozmiary
(Width i Height). Domy$Tng warto$cig wtasciwosci
Align jest allLeft, co jest doktadnie tym, czego
chcemy, dlatego zmodyfikowa¢ musimy jedynie
wtasciwos¢ Width.[4]

Upuszczajac drugi panel, upewnij sie, ze znajdzie
sie on na pustej czeSci formularza po prawej

stronie. To, gdzie umieszczasz komponent, jest bardzo
istotne. Je$1i swdj panel umiejscowitby$ na gorze
komponentu Panell, ciezko bytoby go potem przesunac
poza jego obszar.

Ustawienie wtasciwosci Align komponentu na alClient
powoduje, ze wypetnia on cate dostepne miejsce

na swoim obiekcie nadrzednym (rodzicu). W naszym przypadku
obiektem nadrzednym jest formularz.

Ponownie, pamietaj, zeby umiesci¢ ten panel po wtasciwej
stronie formularza.

Po ustawieniu wtasciwosci Align na alBottom, nowy
panel zajmie caty spéd swojego rodzica, ktéry w tym
przypadku nie jest formularzem, ale panelem.

Nie przejmuj sie tym, w jaki sposob po upuszczeniu
ustawia sie kontrolka rozdzielacza. Umie$¢ jg po prostu
na komponencie majacym by¢ jej obiektem nadrzednym.

Okres$lajac wartos¢ wtasciwosci Align rozdzielacza
i dostosowujac jego wysoko$¢, mozesz umiesci¢ go
doktadnie w miejscu, w ktérym sobie zazyczysz.

I znowu, pamietaj o tym, aby umieSci¢ go doktadnie
w pustej przestrzeni na panelu Panel2. Nie pozwdl, zeby
podczas upuszczania dotykat on komponentéw Panell i Panel3.

Ustaw wtasciwoS¢ Align panelu, zeby umieSci¢ go we
wtasciwym miejscu. Nie tra¢ czasu prébujac recznie
umiejscowic¢ ten komponent.

Interfejs programu PanelDesign posiada po lewej stronie liste wyboru do przechowywania
pojedynczych linii tekstu. Na dole, po prawej stronie, znajduje si¢ kontrolka TMemo, ktdra
przechowuje wiele linii tekstu. Na gdorze wida¢ kontrolke TImage, ktéra pozwala progra-
miscie w prosty sposob wyswietli¢ uzytkownikowi obrazek.

Lista wyboru zawiera plik instructions.txt, ktory wylicza kolejne etapy potrzebne do stwo-
rzenia multipanelowego programu. Kontrolka image (obraz) pokazuje obrazki przedstawia-
jace, co uzytkownik ma zrobi¢ w kazdym kroku. Kontrolka memo dodaje komentarz do kaz-
dego kroku i przedstawia szczegoly, ktore moga si¢ przyda¢ nowym w srodowisku Kylix.
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Program pozwala uzytkownikowi klikaé¢ pojedyncze linie tekstu w liscie. Po kazdym
kliknigciu, mozesz zobaczy¢ towarzyszacy rysunek w kontrolce image i komentarz
w kontrolce memo.

Teraz, gdy rozumiesz, o czym jest program, dowiedz sig, jak to wszystko zostato razem
zebrane. Mam nadziejg¢, ze przekonasz si¢, iz Kylix bardzo upraszcza tworzenie tego typu
— stosunkowo skomplikowanych — programéw. Nie bedg¢ objasniat co zrobié, zeby
stworzy¢ taki interfejs, poniewaz program robi to sam. W zamian pokaze¢ Ci kod potrzebny
do tego, by program zachowywat si¢ wlasciwie w czasie dziatania.

Inicjalizacja formularza programu PanelDesign

Zdarzenie OnShow komponentu jest wywolywane tuz przed wyswietleniem go uzytkow-
nikowi. W momencie, gdy wywolywane jest to zdarzenie, wszystkie istotne elementy
Twojej aplikacji zostaly juz zainicjalizowane. Inne zdarzenie, OnCreate, jest wywolywane
przed OnShow. OnCreate jest dobrym miejscem na umieszczenie kodu, ktory nie wptywa na
wyglad interfejsu programu. Jednakze, jesli chcesz poustawia¢ whasciwosci formularza,
zanim ten zostanie wyswietlony uzytkownikowi, najlepiej zrob to w OnShow, nie w OnCreate.

Oto zdarzenie OnShow dla gtéwnego formularza programu PanelDesign:

procedure TForml.FormShow(Sender: TObject);

var
TempList: TStringlList;

begin
ListBoxl.Items.LoadFromFile( 'instructions.txt');
FList := TStringlList.Create;
TempList := TStringList.Create;
TempList.LoadFromFile('descriptions.txt');
ParseListRes(TempList);
FList.SaveToFile('Foo.txt");
TempList.Free;

end;

Zauwaz, ze tylko jedna linijk¢ zajmuje wezytanie do listy wyboru zawartosci pliku in-
structions.txt. Whasciwos¢ Items listy jest typu TStrings. Obiekt TStrings zostat zapro-
jektowany z mysla o przechowywaniu listy tancuchéw znakowych. Jesli umiescisz takowy
we wlasciwosci [tems obiektu TListBox, tancuch 6w zostanie wy$wietlony na liScie wyboru.

Obiekt TStringlList pochodzi od obiektu TStrings. TStringlist jest przeznaczony do
uzytku jako pojemnik (ang. container) tancuchow znakowych. Posiada wszystkie wtasci-
wosci obiektu TStrings, nie jest jednak przywiazany do zadnej kontrolki. Reprezentuje
samego siebie.

opracowany po to, by przechowywaé dowolne obiekty, podczas gdy TStringlList

i Obiekt TStringlList posiada analogiczny obiekt, nazwany TList. Obiekt T1ist zostat
) Uwaga

C++

utworzono po to, by przechowywa¢ tancuchy znakéw. Te dwa obiekty odgrywajg razem role
podobna do tej, jaka odgrywaja kluczowe klasy w bibliotece STL w programach w C++.

g Klasy TStringlList i TList w Object Pascalu odgrywaja te sama role, jakg moze
) Uwaga

Java

odgrywaé w Javie tablica obiektéw String lub obiekt ArraylList.
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Oto jak tworzy si¢ instancje obiektu TStringlist:
FList := TStringlList.Create;

A oto kod, ktory najpierw tworzy obiekt TStringlList, potem wczytuje do niego plik
descriptions.txt 1 w koncu przekazuje liste obiektow nastgpnej procedurze:

TempList := TStringlList.Create;
TempList.LoadFromFile('descriptions.txt');
ParseListRes(TempList);

Funkcja ParselistRes rozbija zawarto$¢ pliku descriptions.txt w taki sposob, ze kazdy
akapit traktowany jest jako pojedynczy tancuch znakéw. Algorytm zaczyna od poczatku
pliku, wezytuje pierwsza linig, wyrzuca z jej poczatku i konca wszystkie biate znaki i za-
pisuje wynik do zmiennej Wholeline. Potem w petli znajduje nastepna lini¢ w pliku, obcina
jej koncowe bity i dodaje do Wholeline. Kontynuuje te dzialania do momentu napotkania
pustej linii. Jest ona traktowana jako znacznik konca akapitu i poczatek nowego. Tak
wigc, gdy ma juz caty akapit, dotacza jego tekst do obiektu TStringlList:

FList.Add(WholeLine);

Algorytm kontynuuje swoja droge przez caty plik, dodajac akapit za akapitem do TStrin-
glist. Gdy skonczy, wychodzi z petli i zwraca sterowanie z powrotem do metody FormShow.

Obstuga wejscia uzytkownika w programie PanelDesign

Obiekt ListBox posiada zdarzenie nazwane OnClick, ktére wywolywane jest za kazdym
razem, gdy uzytkownik kliknie list¢. Implementacja tego zdarzenia w naszym programie,
razem z pomocnicza metoda GetSelNum, wyglada nastepujaco:

function TForml.GetSelNum(): String;
var
ListNum: Integer;
begin
ListNum := ListBoxl.ItemIndex + 1;
Result := Int2StrPad0(ListNum, 2);
end;

procedure TForml.ListBox1Click(Sender: TObject);
var
PicName: string;
begin
PicName := GetStartDir() + 'step' + getSelNum + '.bmp';
if FileExists(PicName) then
Imagel.Picture.LoadFromFile(PicName);
if ListBoxl.ItemIndex < FList.Count then
Memol.Text := FList.Strings[ListBoxl.ItemIndex];
end;

Parametr Sender przekazany metodzie ListBox1Click jest kopia obiektu, ktory utworzyt
zdarzenie. W tym wypadku zawsze bedzie to lista wyboru. Aby dostaé si¢ do obiektu,
skorzystam z zasad polimorfizmu i napisze kod, ktéry wyglada tak:

procedure TForml.ListBox1Click(Sender: TObject);
var
MyListBox: TListBox;
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begin
if Sender if TListBox then begin
MyListBox := TListBox(Sender);
MyListBox.Items.Add('Stas"');
end;
end;

Kod ten jest wprawdzie poprawny, jednak w programie Pane1Design nie ma z niego pozyt-
ku. Nie ma rzeczywistej potrzeby uzywania obiektu Sender, wigc po prostu go ignoruje.

W metodzie ListBox1Click chciatbym przede wszystkim wyznaczy¢é nazwe obrazka
towarzyszacego wyborowi uzytkownika. Aby utworzy¢ te nazwe, wywotuje metode
GetSelNum. Ozywa ona wiasciwosci TListBox.ItemIndex do wyznaczenia pozycji na tej
liScie, na ktorej kliknat uzytkownik:

ListNum := ListBoxl.ItemIndex + 1;

Nastgpnie wywoluj¢ metode Int2StrPad0, ktéra zapewnia, ze wynik zwrocony przez funk-
cj¢ bedzie mial dwa znaki, nie tylko jeden. Bedziemy chcieli otrzymac 01, a nie tylko 1,
jesli uzytkownik kliknat np. pierwsza pozycje z listy:

Result := Int2StrPad0(ListNum, 2);

Funkcje i wbudowana zmienna Result

Int2StrPad0 mozna znalez¢é w module L CodeBox.pas. Modut ten nie jest dostarczony razem
z Kyliksem. Znajdziesz go jednak wsréd materiatow dotaczonych do tej ksigzki; jest takze
dostepny na mojej stronie WWW, o adresie www.elvenware.com.

function Int2StrPad0(N: LongInt; Len: Integer): string;
begin
FmtStr(Result, '%d", [N]1);
while Length(Result) < Len do
Result := '0" + Result;
end;

Zmienna Result jest predeklarowana dla wszystkich funkcji w Kyliksie. Zawsze jest typu
zwracanego przez dang funkcje. W tym wypadku Result jest fancuchem.

Yo W C/C++ i Javie wartos¢ zwracana przez funkcje wyznaczana jest przez uzycie instrukcji
@) return:
Uwaga

++ int result;
C/C++, Java result = 2 + 2;

return result;

Mozna tu dostrzec dwie istotne réznice w sposobie wykonywania takich rzeczy
pomiedzy Object Pascalem a Java i C++. Po pierwsze istotne jest to, czy zwracana
zmienna jest deklarowana przez Ciebie, czy przez kompilator. Po drugie, w Pascalu
uzycie instrukgji return jest ukryte, podczas gdy w C i w Javie jest ono jasno okreslone.
Moim zdaniem, obie techniki sg intuicyjne i proste w uzyciu.

InteStrPad0 wywotuje Pascalowa procedurg FmtStr, ktora jest odpowiednikiem funkcji
sprintf w C/C++. W swoich pierwszych dwu parametrach pobiera ona fanicuch, zas jako
trzeci parametr przyjmuje tablice wartosci:
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procedure FmtStr(
var StrResult: string; // WartoS¢ zwracana przez procedure
const Format: string; // tancuch z osadzonymi znakami formatujacymi
const Args: array of const ); // Warto$ci do umieszczenia w tancuchu

Lancuch formatu zawiera te same sekwencje sterujace, ktore uzywane sa w funkcji sprintf.
Do wartosci, ktdre mozesz przekazaé, naleza: %d (liczba catkowita), ¥u (reprezentacja dzie-
sigtna), %e (zmiennoprzecinkowe, w postaci naukowej), 4 (jak wczesniej, lecz w prost-
szej postaci), %9 (odpowiednik %e lub %f), %m (pieniadze), %n (liczba), %p (wskaznik), %s
(tancuch znakéw), %x (heksadecymalnie). Wigcej szczegoldw znajdziesz w podrecznej
pomocy Kyliksa, pod hastem Format Strings.

Parametr Args zawiera tablicg argumentéw. Rozwaz np. ten fragment kodu:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
S, Temp: string;
begin
S = 'Zuzia';
Temp := 'Zmienna S zawiera *ancuch %s, ma adres $%p, a jeJ dtugo$¢ wynosi %d
znakow. ';
FmtStr(S, Temp, [S, @S, Length(S)1);
Edit.Text :=S;
end;

Mozna tutaj zobaczy¢, ze przez parametr Args zostaly przekazane trzy wartosci. Pierwsza
jest fancuch, druga adres tego tancucha, a trzecia jego dlugosé. Po wywotaniu procedury,
StrResult wyglada nastgpujaco: Zmienna S zawiera tancuch Zuzia, ma adres $0012F5EOQ,
a jej dtugos¢ wynosi 5 znakow.

symbolu @. W C/C++ wyznaczasz wartos¢ szesnastkowa poprzez 0x, jak w OxFFFF;
w Pascalu uzywasz do tego symbolu $, np. $FFFF. Zachowanie tych symboli jest
C/C++ w obydwu jezykach identyczne, réznia sie jedynie same symbole.

fo W C/C++ adres zmiennej pobierasz za pomocag symbolu &, w Pascalu za$ uzywasz
) Uwaga

Funkcja Int2StrPad0 jest zakonczona nastepujaca petla while:

while Length(Result) < Len do
Result := '0" + Result;

Ten fragment kodu méwi, ze '0' ma by¢ wstawiane na poczatek tancucha Result, dopdki
nie osiagnie on dtugosci okreslonej w zmiennej Len. Np. jesli Result wynosi 2, a Len
jest rowne 3, po pierwszym przejsciu przez petle Result bedzie miato wartosé 02, a po
drugim przejsciu osiagnie 002. W tym momencie spetniony zostanie warunek wyjscia
z petli, a zatem zakonczy si¢ ona.

@) programisci znajdg wszystkie istotne informacje o niej, wpisujgc stowo while, w edytorze
Uwaga Kyliksa, umieszczajac na nim kursor i naciskajac klawisz F1. Pojawi sie okno pomocy,
wySwietlajgce wszystkie informacje niezbedne do skonstruowania takiej petli. W gruncie
rzeczy petla while jest po prostu petlg while, bez wzgledu na to, czy pisana jest w C,

Object Pascalu, Javie czy BASIC-u.

Nie bede w tej ksigzce objasniat jak dziata w Object Pascalu petla while. Doswiadczeni
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Istnieje jeszcze drugi sposdéb na przettumaczenie w Object Pascalu liczby catkowitej na tarcuch:

var

S: string;

i: Integer;
begin

i:=2;

S = IntToStr(i);
end;

W bardzo duzym stopniu intuicyjng funkcje IntToStr bede w tej ksigzce wykorzystywat jeszcze
nie raz. Towarzyszy jej funkcja StrTolnt, ktéra dziata w taki oto sposéb:

var

S: string;

i: Integer;
begin

S :="'2";

i = StrToInt(S);
end;

Jesli ktéras z tych funkcji nie powiedzie sie, to spowoduje wyjatek (ang. exception). Obydwie sg
w bardzo duzym stopniu intuicyjne i znakomicie zaprojektowane. Jak wszystkie dobrze zaprojek-
towane techniki, sg one tak proste i oczywiste, ze mozna sie tylko zastanawiaé, dlaczego ludzie
w ogble prébujg wykonaé to zadanie innymi sposobami.

Wczytywanie obrazu z dysku

Na tym etapie powinienes$ rozumie¢ juz pierwsze dwie linie metody ListBox1Click:

PicName := GetStartDir() + 'step' + GetSelNum + '.bmp';
if FileExists(PicName) then
Imagel.Picture.LoadFromFile(PicName);

Lancuch PicName zawiera stowo 'step' oraz tekstowa wersj¢ numeru pozycji zaznaczonej
na liscie wyboru i rozszerzenie ' .bmp'. Jesli uzytkownik kliknat np. trzecia pozycje z listy,
warto$¢ PicName bedzie wynosita step03. bmp.
Funkcja GetStartDir, pochodzaca z modutu LCodeBox, wyglada nastepujaco:

function GetStartDir: string;

begin
Result := ExtractFilePath(ParamStr(0));
Result := IncludeTrailingPathDelimiter(Result)
end;

Wszystkie funkcje wywolywane przez GetStartDir sa wbudowanymi funkcjami Pascala.
ParamStr(0) zwraca petng $ciezk¢ z nazwa aktualnie uruchomionego programu. ExtractFi-
lePath wyciaga z tego jedynie Sciezke. Jesli np. ParamStr(0) jest ustawione na /home/
ccalvert/src/srcpas/PanelDesign/PanelDesign, to ExtractFilePath wyrzuci z tego na-
zwe pliku wykonywalnego i zwrdci wynik /home/ccalvert/src/srcpas/PanelDesign/.
Dzieki IncludeTrailingPathDelimiter z pewnoscia otrzymamy wynik /home/ccalvert/src/
srcpas/PanelDesign/, a nie /home/ccalvert/src/srcpas/PanelDesign lub /home/ccalvert/
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src/srcpas/PanelDesigisn\. Jesli uzyjesz tej funkcji w programie pod Windows, za-
pewni ona, ze do tancucha $ciezki dotaczony bedzie lewy (ang. backslash), a nie zwykty
ukosnik (ang. slash).

ParamStr(0), stuzy pierwsza warto§¢ parametru Args podanego w punkcie wejscia.

2 o X Zaréwno w C, jak i w Javie do wykonania tego samego zadania, ktére spetnia
) Uwaga

C/C++

Po skomponowaniu poprawnej sciezki do pliku z bitmapa, kod wywotuje wbudowana
funkcje FileExists, by upewnic sig, ze plik step03.bmp rzeczywiscie znajduje si¢ w ka-
talogu, w ktorym program jest wykonywany. Upewniwszy si¢ co do tego, wywotuje
Imagel.Picture.LoadFromFile(PicName) ;, aby wezytaé plik do pamieci i wyswietli¢ go
uzytkownikowi.

Wyswietlanie wielu linii tekstu

Jak zapewne pamigtasz, kod przedstawiony nieco wczesniej w tym rozdziale przedstawiat
jak przetworzy¢ plik instructions.txt 1 umiesci¢ go w obiekcie TStringlist nazwanym
FList. Nastepujacy kod pobiera zawartos¢ jednego z elementéw TStringlist i wyswietla
w kontrolce Memo:

if ListBoxl.ItemIndex < FList.Count then
Memol.Text := FList.Strings[ListBoxl.ItemIndex];

Kontrolka Memo automatycznie zawija wyrazy i wstawia suwaki (ang. scrollbars), jesli
sg one potrzebne. Wlasciwos$¢ Strings obiektu TStringlist pobiera z listy indeks tego
fancucha, ktory chcesz wyswietli¢ i zwraca skojarzony tancuch znakéw. Jesli np. lista
tancuchdéw zawiera "0jciec”, "Syn", i "Duch Swiety", to FList.Strings[0] zwréci "0jciec”,
aFList.Strings[2] — "Duch Swiety".

Wiasciwos¢ Count obiektu TStringlist mowi ile elementow znajduje si¢ na liscie.
Badz ostrozny z uzywaniem tej zmiennej: jej numeracja zaczyna si¢ od 1, podczas
gdy wlasciwosé Strings obiektu TStringlList od 0. Jesli np. w TStringlist znajduje
si¢ jeden element, Count bedzie rowne 1, ale do elementu dostaé si¢ bedzie mozna po-
przez MyStringlList.Strings[0].

Jedyna czescia programu PanelDesign, ktorej nie omdwitem, jest tkwiacy u podstaw kod
CLX. Nie ma w Kyliksie ,,czarnych skrzynek”. Jesli chcesz zobaczy¢, jak jest zaimple-
mentowany obiekt TStringlist, uruchom system Kylix, umies¢ w edytorze kursor na
stowie TStringlList, kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz FindDeclaration.
Zostaniesz przeniesiony do miejsca deklaracji tego obiektu. Nastgpnie mozesz wcisnaé
Ctri+Shift+Strzatka w dol, zeby przenies¢ si¢ do implementacji. Ale tu wybiegam juz
poza nakreslone ramy wyktadu. Zagadnienie poruszania si¢ w edytorze jest samo w sobie
na tyle istotne, ze poswigce mu wigcej miejsca w rozdziale 5.

Doszlismy do konca dyskusji na temat programu PanelDesign. Mam nadziejg, ze to, iz
wspomnieliSmy o nim w tym miejscu, pomoglo Ci zglebi¢ tajemnice tego, jak skonstru-
owa¢ w Kyliksie prosty program.



