Programare Orientata pe Obiecte

Laborator 8 — Utilizarea Mediului C++ Builder
Tema 8.1
Creati un proiect in C++ Builder, il salvati si apoi il rulati.
Consideratii teoretice 8.1

C++ Builder este un mediu (o unealtd) care ajuta la dezvoltarea de aplicatii proprii in limbajul C++
putandu-se crea astfel usor aplicatii cu interfata pentru sistemul de operare WINDOWS. Pentru a
putea crea o aplicatie windows trebuie creat prima data un proiect. Proiectele sunt colectii de fisiere
sursa (cpp) care sunt compilate pe rand si din care este realizat un singur fisier executabil. De aceea
in cadrul unui proiect trebuie sa existe o singura functie main (sau WinMain pentru windows).

Pentru crearea unei aplicatii pentru windows cu interfata in C++ Builder se intra in meniul "File->
New->Application”. Se va crea automat o aplicatie care contine o fereastrd (in c++ Builder se
numeste FORM) goala perfect functionala. Pentru a putea fi rulatd aceasta aplicatie trebuie in
prealabil sa fie salvata.

Pentru salvarea intregului proiect se foloseste comanda ,,File->Save Project As”. Pentru un proiect
nou se recomanda prima data salvarea intregului proiect. La executia acestei comenzi se cere prima
data calea si un nume pentru un fisier cu extensia cpp (Unitl.cpp). Acest fisier contine codul scris
deja pentru forma noastra. Se va specifica un nume pentru acest fisier si se va selecta exact calea
unde se doreste salvat proiectul (Pentru aceasti tema recomand numele ,,Prima.cpp”). In folderul
specificat vor fi salvate 2 fisiere cu numele specificat, unul cu extensia ,,.cpp” si unul cu extensia
»-N”. Dupa salvarea formei se va cere specificarea numelui proiectului. Pentru salvarea proiectului
in folderul specificat vor fi create alte doua fisiere unul cu extensia .cpp si unul cu extensia .bpr.
Pentru tema aceasta recomand numele ,,PrimaAplicatie.bpr”.

ATENTIE: Nu specificati pentru proiect acelasi nume cu numele specificat pentru forma deoarece
se va rescrie fisierul cu extensia .cpp de la forma fara nici un avertisment. Dupa salvarea aplicatiei
fereastra ar trebui sa fie asemanatoare cu cea din figura 1.1.
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Cateva informatii despre ferestrele care au aparut in aplicatia c++ Builder creata.

Fereastra (1) este fereastra aplicatiei create. Pe aceastd fereastra se va dezvolta aplicatia care se
doreste realizata prin plasarea si configurarea diferitelor componente.

Fereastra (2) este fereastra In care se gaseste codul generat deja de C++ Builder pentru aplicatia
noastri. In aceastd fereastrd noi vom continua scrierea de cod pentru dezvoltarea aplicatiei. In
paralel cu noi C++ Builder va continua generarea de cod in aceste fisiere de aceea este recomandat
sa se pastreze o logica si o structurd cat mai buna in fisierele de cod. Orice forma din proiect va
avea 2 fisiere de cod atasate, 1n cazul aplicatiei noastre ,,Prima.cpp” si ,,Prima.h”. Pentru trecerea de
la fisierul .cpp la fisierul .h se pot folosi butoanele din partea de jos-centru a acestei ferestre.
ATENTIE: Daca se inchide aceasta fereastra se va inchide tot proiectul.

Fereastra (3) numita si ,,Object TreeView” este fereastra in care se vor gasi toate componentele care
le-am folosit in aplicatia noastra. Deocamdata in aplicatie avem o singura componenta — forma
numitd automat de C++ Builder ,,Form1”. Toate componentele existente in C++ Builder si care pot
fi utilizate in aplicatia noastra sunt afisate in fereastra 5 din figura 1.1. Céateva din aceste
componente vor fi prezentate succint in acest laborator. Pentru informatii detaliate despre
componente se poate consulta help-ul de la C++ Builder.

Fereastra (4) din figura 1.1 numita si ,,Object Inspector” este una din cele mai importante ferestre de
pe ecran. Ea contine toate trasaturile pentru componenta curent selectata. In acest moment in
aceasta fereastra se gasesc trasaturile (proprietatile) formei curente (deoarece forma este
componenta curent selectatdi momentan). Majoritatea proprietatilor unei componente au nume
intuitiv. Pe parcursul laboratorului vom detalia rolul unora dintre aceste proprietati. Anumite
proprietati difera de la o componenta la alta. De exemplu proprietatea ,,Caption” pentru o forma se
referd la numele care va aparea pe forma in partea de sus a acesteia.

Fereastra (5) din figura 1.1 este fereastra care tine de C++ Builder. Este fereastra care contine
comenzile de la C++Builder pentru aplicatia noastrd. Aceastd fereastrd contine cateva butoane
pentru comenzile standard cele mai uzuale. Aceasta fereastra are 3 parti importante prezentate in
figura 1.2.
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Figura 1.2 — Meniul C++ Builder

Tn partea (1) din figura 1.2 sunt butoane (shortcut-uri) pentru comenzile standard cele mai utilizate
in C++ Builder. Pe prima linie sunt butoane standard din windows iar butoanele de pe a doua-a linie
au urmatoarele functii:

- Butonul &P permite afisarea unei ferestre in care se gaseste o listd cu toate fisierele cpp din
cadrul proiectului — puténd fi astfel deschis in fereastra de editare orice fisier din cadrul
proiectului. Pe perioada dezvoltarii aplicatiei nu trebuie sa fie deschise toate fisierele din
proiect.

- Butonul F_ va afisa o fereastra cu toate fomele (ferestrele) existente in cadrul proiectului.
Se poate deschide astfel orice forma din proiect. Pe perioada dezvoltarii aplicatiei nu trebuie
sa fie deschise toate formele din proiect.
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- Butonul o permite trecerea de la fereastra de cod la forma aferenta codului sau invers.

- Butonul = permite inserarea unei noi forme in cadrul proiectului. La apdsarea acestui
buton se va crea o formd nou si se va introduce in cadrul proiectului fisierele cpp si h
aferente acestei forme. Atentie cd stergerea unei forme din cadrul proiectului este mai
dificild. Prin simpla inchidere a formei sau a fisierului cpp corespunzator, forma respectiva
nu se sterge din proiect. Pentru stergerea unei forme din proiect se selecteazd meniul
Project->Remove from Project... si se selecteaza din lista forma care se doreste a fi stearsa.

- Butonul “ - permite rularea aplicatiei curente. Daca aplicatia nu a fost compilata in
prealabil se va compila aplicatia si apoi se va rula. Inainte de rularea unei aplicatii nu uitati
sa salvati aplicatia respectiva folosind butonul de Save sau de Save All.

- Butonul n_ activ In timpul ruldrii aplicatiei, permite oprirea aplicatie la linia curentd si
continuarea executiei ei pas cu pas (in limbaj de asamblare). Acest buton nu inchide
aplicatia curenta ci doar comuta aplicatia in modul debug. Pentru oprirea aplicatie se pot
folosi comenzile standard din windows care opresc o aplicatie (de exemplu butonul cu
simbolul din dreapta sus de la fereastra) sau daca aceasta s-a blocat se poate folosi
comanda din meniul de la c++ Builder ,,Run->ProgramReset” sau prescurtat ,,CTRL+F2".
Nu recomand inchiderea aplicatiei folosind comanda Ctrl+Alt+Del deoarece se va inchide si
C++ Builder fara salvarea aplicatiei.

In partea (2) din figura 1.2 se giseste Toolbar-ul cu toate componentele din C++ Builder care pot fi
folosite pentru dezvoltarea aplicatiei. De exemplu pentru a scrie un text pe ecran se poate folosi
componenta ,,Label” din tabul Standard, pentru a adauga un buton pe forma noastra se poate folosi
componenta ,,Button” din tabul Standard. Daca se sta putin cu mouse-ul deasupra unei componente
se va afisa numele acesteia. De asemenea vom detalia mai jos o serie dintre aceste componente.

In partea (3) din figura 1.2 este meniul cu toate comenzile din c++ Builder. Majoritatea sunt
meniuri standard windows, nu vom discuta aici despre toate doar cateva considerate mai
importante.

Meniul ,,View->Project manager” — comanda care permite vizualizarea tuturor fisierelor incluse in
proiectul curent. In urma acestei comenzi va aparea o fereastra de forma celei din figura 1.3.
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Figura 1.3 — Project Manager
Fisierele continute intr-un proiect sunt urmatoarele:

»Prima.cpp” contine codul sursa pentru fereastra (Forma) din aplicatie. Fisierul h contine
clasa nou definita pentru fereastra noastra.
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- Fisierul ,,PrimaAplicatie.cpp” — contine functia ,,WinMain” pentru aplicatia curentd. Acest

fisier este generat si actualizat automat de C++ Builder de acea nu se recomanda
modificarea acestui fisier decat in caz de stricta necesitate.

Nu uitati sa rulati aplicatia creata si vedeti ce facilitati ofera deja forma existenta.

Indicatii 8.1
= Atentie la salvarea aplicatiei, la numele fisierului .CPP si numele proiectului. Pentru numele
proiectului nu specificati acelasi nume ca si pentru numele formei. Se va rescrie fisierul
formei fara sa ne atentioneze ca se pierde definitiv acel fisier.

= Pentru oprirea unei aplicatii in cazul in care aceasta s-a blocat se poate folosi comanda din
meniul ,,Run->Program Reset” sau shortcut-ul ,,CTRL+F2”.

Tema 8.2
Analizati codul scris deja de C++ Builder din toate fisierele din cadrul proiectului.

Consideratii teoretice 8.2

In fisierul ,,Prima.h” se giseste definitd o clasd care va contine forma din aplicatia noastra. Clasa
»FOrml” este clasa noastra si mosteneste public toate proprietdtile clasei ,,TForm” care este o
clasi din C++ Builder. Tn interiorul clasei avem definit doar constructorul clasei. De obicei acest
fisier este completat automat de C++ Builder pe parcursul utilizdrii de noi componente. Daca se
doreste introducerea de noi membrii in clasd se recomanda scrierea acestora in zonele recomandate
prin comentariul ,,User declaration”.

In fisierul ,,Prima.cpp” se gaseste codul clasei respective. Deocamdatd avem implementat
constructorul pentru clasa noastrd care nu face altceva decat apeleazd constructorul cu un parametru
din clasa de baza — necesar pentru initializarea formei.

Deschideti si fisierul ,,PrimaAplicatie.cpp” (vezi tema anterioard). Acesta contine implementarea
functiei ,,WinMain” in contextul celor discutate la Temal.1l. Codul aferent contine cele trei etape
din cadrul unei aplicatii windows — partea de initializare, partea de creare interfata si partea de
asteptare/executare comenzi.

Structura ,,try/catch” este obligatorie a se folosi in orice aplicatie windows. Ideea este ca 1i spunem
sistemului de operare sd Incerce sd execute instructiunile din blocul ,try”. Dacd pe parcursul
executiei aplicatiei una dintre instructiuni creeaza probleme si se blocheaza aplicatia atunci sistemul
de operare va opri executia instructiunilor din blocul ,,try” si va continua aplicatia prin executarea
instructiunilor din blocul ,,catch”. Aceasta structura ,,try/catch” este obligatorie in toate aplicatiile
windows de aceea pentru a rezolva simplu problema C++ Builder a inclus din start toata aplicatia
noastra ntr-o astfel de structura. Tratarea este standard, indiferent de tipul problemei aparute se
inchide aplicatia si se afiseaza unui mesaj cu eroarea aparuta. Daca se doreste, se poate trata si local
exceptiile care apar pentru a nu duce la inchiderea brusca a aplicatiei prin folosirea de blocuri
try/catch local acolo unde se doreste.

Tema 8.3

Modificati proprietatile formei astfel incat aceasta si aiba textul din partea de sus ,,Prima Fereastra”
iar numele variabilei folosite in aplicatie sa fie ,,fMain”.

Consideratii teoretice 8.3
n ,,Object Inspector” se gisesc caracteristicile componentei curent selectate.

Caracteristica ,,Caption” se refera la textul afisat de componenta, text care nu este editabil pe
parcursul rularii aplicatiei ci doar in partea de design (dezvoltare).
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Caracteristica ,,Name” reprezinta numele cu care vom folosi variabila respectiva in cadrul aplicatiei
atunci cand scriem cod. In momentul in care modificim aceastd caracteristici C++ Builder va
modifica automat numele in toate locatiile in care I-a scris el. Daca am scris si noi cod in care am
folosit numele vechi al variabilei n aceste locuri numele nu va fi modificat automat. De aceea se
recomandd schimbarea numelui unei componente (variabile) imediat dupa ce am inserat
componenta (variabila) in aplicatia noastrd. Pentru o mai buna intelegere a variabilelor se
recomanda ca atunci cand se redenumeste variabila sa se specifice la inceputul numelui acesteia
cateva caractere care sa sugereze tipul componentei.

Tema 8.4

Sa se introducd pe forma un buton pe care sa scrie textul ”Exit”, sa aiba numele ’btnExit” si la click
pe acest buton sa se inchida aplicatia.

Consideratii teoretice 8.4

Pentru a insera un buton se foloseste toolbar-ul de componente in tabul ,,Standard”. Se face clic pe
componenta doritd din toolbar si apoi se face clic pe fereastrd in locul unde se doreste inserat
butonul. Acesta poate fi modificat si repozitionat prin drag-and-drop.

Pentru atasarea unui eveniment de clic pe buton se merge in ,,Object inspector” si se selecteaza
tabul ,,Events” (atentie sa fie selectat butonul pentru ca altfel selectati evenimentele pentru Forma).
Acolo va aparea o lista cu toate evenimentele care pot fi activate pentru componenta curent
selectatd. Pe noi ne intereseaza evenimentul ,,OnClick”. Se va face dublu-click Tn dreptul acestui
eveniment in locatia goald. Automat C++ Builder va insera o metodd pe care o va atasa de acest
eveniment. Deci de cate ori noi vom facem click pe acel buton se va apela automat codul acestei
metode (functii). Urmeaza ca in aceasta metoda sa scriem functia standard din c++ care ne inchide o
aplicatie (care este functia?). O altd modalitatea de a crea (sau ajunge) la functia creatd pentru
evenimentul onClick pe un buton este sa facem dublu-click pe butonul respectiv. Rulati aplicatia sa
vedeti daca si functioneaza.

Indicatii 8.4
= Pentru modificarea proprietatilor butonului a se vedea tema 1.4
= Functia pentru inchiderea aplicatiei n c++ este ,,exit(0)”.

Tema 8.5

Introduceti pe fereastra o componenta de tip ,,Label” in care scrieti textul ,,semigrupa” si variabila
atasatd va avea numele ,,IText” si inca un buton pe care scrieti textul ,,Unu” si numele variabilei va
fi ,,btnUnu”. Pentru buton evenimentul de click pe acesta va produce schimbarea textului afisat de
componenta Label cu textul afisat de buton.

Consideratii teoretice 8.5

Pentru a accesa in cod o anumita proprietate a unei componente trebuie sd amintim cd aceste
componente nu sunt altceva decét obiecte de tipuri mai complexe, deci se acceseaza ca si un
membru dintr-o clasa(structura). Daca ne uitam in fisierul ,,Prima.cpp” vom vedea ca toate obiectele
care le-am inserat pana acum sunt definite de tip pointer, deci membri acestora se vor accesa
corespunzator.

De exemplu pentru a modifica textul afisat de componenta noastrd ,,IText” in timpul executiei
aplicatiei se poate scrie codul:

fMain->1Text->Caption = “Modificat”;

Tn cadrul unei metode specificarea obiectului de tipul clasei din care face parte metoda (fMain) este
optionala acesta fiind specificat automat de compilator prin cuvantul cheie this.
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Tema 8.6

Introduceti pe fereastra o componenta de tip buton cu numele ,,btnDoi” si textul afisat sa fie ,,DOI”
si o componenta de tip Edit cu numele ,,eText” in care utilizatorul sa poata scrie orice text doreste in
timpul rularii aplicatie. La apdsarea butonului ,,Doi” textul scris in componenta ,,eText” sa fie
copiat in componenta ,,I Text”.

Consideratii teoretice 8.6

La final interfata aplicatiei ar fi de felul urmator, cuprinzand si fereastra Object TreeView in care se
vad definite toate numele de variabile care sunt de tip componente.
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Figura 1.4 — Aplicatia realizata




