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Rozdzial 2. Tworzymy pierwszy program

W tym rozdziale napiszemy pierwszy program w jezykach Delphi
i w C++ Builder, poznamy zasady pisania programéw w jezykach
Delphi i w C++ Builder oraz ¢wiczenia podstawowe, jakie powinien
opanowa¢ kazdy, aby biegle pisa¢ programy w edytorze kodow
zrédlowych, nagrywaé je na dysk, wezytywaé z dysku programy
zrodiowe oraz je kompilowaé i uruchamiaé, poznamy réwniez

strukture programu dla jezykéw Delphi i C++ Builder.

Rozszerzenia plikéw w Delphi i C++ Builder

Z rozdzialu 1 wiemy, ze w $rodowisku programistycznym Delphi
(i rowniez w C++ Builder) dla kazdego projektu jest tworzone wiele
plikow. Nazwa pliku sklada sie z dwoch elementéw: nazwy nadanej
projektowi i jego modulom oraz predefiniowanego rozszerzenia
stosowanego przez Delphi (lub C++ Builder). Tabela ponizej

przedstawia rozszerzenia plikéw stosowane w obu §rodowiskach.

Tabela  2.1.  Rozszerzenia  plikbw  stosowane  w  Delphi
i w C++ Builder

Element Delphi C++ Builder
Plik projektu .dpr .bpr
Plik grupy .bpg* .bpg

projektowej


http://podstawy-delphi-builder.zlotemysli.pl/mp.php

Plik kodu zrédlowego
Plik naglowkowy
Plik formularza

Skompilowany plik
binarny

Skompilowany plik
zasobow

Zapisanie ustawien
pulpitu

Ustawienia projektu

Pliki zrodlowe
pakietu

Skompilowany pakiet
Uklad pulpitu

Dla celow naszej ksigzki, zdecydowaliSmy umie$ci¢ w odpowiednich
katalogach pliki tworzone przez S$rodowisko Delphi (lub C++
Builder). Na przyklad w katalogu Po1 znajduja sie pliki stworzone
przez S$rodowisko Delphi (lub C++ Builder) i zwigzany z nimi
okreSlony programistyczny problem. Dodatkowo nalezy stworzy¢
katalog dla Delphi oraz dla C++ Builder, gdzie beda umieszczane

wszystkie podkatalogi, np. Po1 zawierajace okre$lony problem

.pas
brak
.dfm

.dcu

.res lub .der

.dsk

.dof
.dpk

.bpl
.dst
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-CPp
.h lub .hpp

.dfm
.0bj

.res
.dsk

brak
.bpk

.bpl
.dst

programistyczny dla danego jezyka programowania.

'Latwo zauwazy¢, ze w niektérych przypadkach rozszerzenia plikow stosowane

przez Srodowiska programistyczne Delphi i C++ Builder sa takie same.
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MJ@j pierwszy program

Ponizej zamieszczono pierwszy program napisany w jezyku

programowania Delphi i C++ Builder.

Delphi (katalog Po1):

unit Uniti;
interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms,

Dialogs, StdCtrls;

type
TForm1 = class(TForm)
Edit1: TEdit;
Buttoni: TButton;
procedure Buttoni1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Formi: TFormi;

implementation

{$R *.dfm}

propedure TFormi.Buttoni1Click(Sender: TObject);
lﬁfligiigl.Text: = 'Moj pierwszy program w Delphi';
end;

end.
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A oto ten sam program napisany w jezyku C++ Builder (katalog
Po1):

#include <vel.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

J ==
#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Formi;

__ fastcall TFormi:: TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TFormi::Buttoni1Click(TObject *Sender)
{

Edit1->Text="Moj pierwszy program w C++ Builder";

Prosze sie nie martwi¢, jesli instrukcje jezyka Delphi lub C++ Builder
sa dla nas zupelnie niezrozumiate. Ich znaczenie dokladnie poznamy
w tej i w nastepnych lekcjach?. Piszac programy w Delphi (lub w C++
Builderze) bedziemy korzystali ze zintegrowanego S$rodowiska
Delphi (lub C++ Buildera), ktore funkcjonuje w systemie

operacyjnym Windows.

2Jak przekonany za chwile sie, wiele linijek kodu generuje samo Srodowisko
Delphi (C++ Builder).
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Aby dobrze zapozna¢ sie z nowym Srodowiskiem programistycznym,
jakie oferuje Delphi lub C++ Builder, warto dokladnie zapozna¢ sie
z jego podstawowy filozofig. Jezyki Turbo Pascal (TP), Turbo C++
i zwigzane z nimi Srodowisko DOS to bardzo proste narzedzia do
nauki programowania, gdzie ciezar jego funkcjonowania byl
usytuowany na pisaniu algorytméw. Pisanie nieskomplikowanych
programow wylacznie do celéw dydaktycznych nie sprawialo w tym
Srodowisku zadnych trudno$ci. Wada tego $rodowiska byt brak
gotowych i1 wygodnych interfejsow komunikacyjnych pomiedzy

programem a uzytkownikiem.

Delphi (i C++ Builder) to wyrafinowane, nowoczesne i wizualne
Srodowisko programistyczne, oferujace wiele gotowych rozwiazan,
w ktorym nalezy sie odnalezé, aby swobodnie méc w nim pisaé

proste lub skomplikowane aplikacje.

Autor postawil sobie za zadanie poprowadzenia Czytelnika poprzez
oba Srodowiska programistyczne w sposob prosty, ilustrujgc nauke
programowania w  jezykach  Delphi i C++  Builder
nieskomplikowanymi przykladami praktycznych programow.
Gléwnym celem tej ksigzki jest przyblizenie obu $rodowisk
programistycznych, bez wnikania w ich zawilo$ci, aby moc swobodne
pisa¢ rozne programy w obu jezykach programowania nie tylko do

celéw dydaktycznych.
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Rys. 2.1. Zintegrowane $rodowisko Delphi z widocznym u géry menu i paletq
komponentéw. Ponizej na srodku widnieje formularz (Form1i), a z lewej strony
znajduje sie Object TreeView oraz Object Inspector. Edytor kodu zrédlowego
znajduje sie pod formularzem.
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Rys. 2.2. Zintegrowane Srodowisko C++ Builder z widocznym u gory menu
i paletq komponentéw. Ponizej na S$rodku widnieje formularz (Formi),
a z lewej strony znajduje sie Object TreeView oraz Object Inspector. Edytor
kodu zrédtowego znajduje sie pod formularzem.
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Zintegrowane Srodowisko Delphi (C++ Builder) IDE (ang.

Integrated Development Environment) sklada sie m.in.

z nastepujacych elementow:

v

Nie

menu gléwne i paski narzedzi,

palety komponentow,

projektanta formularzy (ang. Form Designer),
edytora kodu zrédlowego (ang. Code Editor),

inspektora obiektow (ang. Object Inspector) wraz z oknem
hierarchii komponentow oraz

menedzera projektow.

bedziemy omawiali dokladnie tych czesci skladowych

srodowiska Delphi, odsylajagc Czytelnika do istniejacej bogatej

literatury np. [Reisdorph, 2001, Dorobek, 2003]. Wybierzemy tylko

to, co jest nam potrzebne i niezbedne do dalszej nauki pisania

programow.

Ao QR oS

Rys. 2.3. Zintegrowane srodowisko Delphi z widocznym na srodku edytorem

kodu zréditowego, formularz znajduje sie pod edytorem.
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dLeftToRioht

sGizeable

Tabela9:A1 |
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Rys. 2.4. Zintegrowane sSrodowisko C++ Builder zwidocznym na S$rodku
edytorem kodu zrédtowego, formularz znajduje sie pod edytorem.

Projekt

Jest to zestaw zrodlowych i binarnych plikow wzajemnie ze soba
powigzanych, ktore po procesie kompilacji tworza jeden

wykonywalny program (*.exe) lub biblioteke *.dIl.
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Tworzymy prosta aplikacje

Prosta aplikacje mozemy stworzy¢ realizujac nastepujace kroki:

1. Utworz na dysku dowolny katalog, w ktérym bedziesz
zapisywal wszystkie pliki tworzone przez Delphi (C++ Builder)
dla danego projektu.

2. Uruchom Delphi (C++ Builder) w taki sposo6b, jak uruchamia
sie programy w Windows.

Na ekranie monitora zobaczysz zintegrowane Srodowisko Delphi
(C++ Builder). Na $rodku ekranu zobaczysz okno projektanta
formularzy (ang. Form Designer) o nazwie Formi. Pod nim
znajduje sie edytor kodu zrodlowego (ang. Code Editor) o nazwie
Unit1.pas (Unit1.cpp). Zawarto$¢ edytora kodu, generowana przez

program jest nastepujaca dla:

Unit1.pas

unit Unitu;
interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms,

Dialogs;

type
TFormai = class(TForm)
private
{ Private declarations }
public
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{ Public declarations }
end;

var
Formi: TFormi;

implementation
{$R *.dfm}

end.

Unit1.cpp

#include <vel.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

e
#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Formzi;

__fastcall TFormzi::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

Delphi (C++ Builder) jest tak skonstruowany, ze wszelkie zmiany
dokonane na formularzu pociagaja za soba zmiany w edytorze kodu,
co oznacza ze edytor kodu jest $ciSle zwigzany z projektantem
formularzy. Jesli teraz porOwnamy nasz pierwszy program napisany

w Delphi (lub C++ Builder), a przedstawiony na poczatku tej lekcji,
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to mozemy zobaczy¢, ile jest naszego wkladu w projekt, a ile samego

srodowiska Delphi.

4. Wybierz opcje File|Save All. Otworzy sie okienko z pytaniem
o nazwe pliku zrédlowego modulu. W polu Save (Zapisz)
wskaz utworzony przed chwilg katalog.

5. W polu Nazwa plikua wpisz swoja nazwe (lub pozostaw
domys$lng) i naci$nij przycisk Zapisz.
6. Teraz nalezy poda¢ nazwe projektu. W polu Nazwa pliku

wpisz swoja nazwe projektu (lub pozostaw domysing)
i ponownie naci$nij przycisk Zapisz.

Podczas swojej pracy Delphi (i C++ Builder) tworzy szereg plikow,
ktore zostaly omoéwione wcze$niej. Wspomnimy jeszcze tylko

o jednym wspolnym rozszerzeniu pliku.

Rozszerzenie Opis
.exe Wykonywalny program wynikowy

Menu gléwne i paski narzedzi

Menu glowne zawiera wszystkie opcje niezbedne do pracy, natomiast
paski narzedzi zawieraja wygodne skroty do czesto powtarzanych
polecen. Filozofia menu glownego i paskow narzedzi jest intuicyjna

i podobna, jak w systemie Windows.
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Paleta komponentow

Stuzy do wybierania komponentéw albo innych kontrolek (np.
kontrolek ActiveX) w celu umieszczenia ich na formularzu. Paleta ta
sklada sie z wielu kart, zwanych czasami stronami. Klikniecie
odpowiedniej zakladki powoduje otwarcie odpowiadajacej jej karty.
W tej ksigzce bedziemy sie poshugiwali m.in. kartami Standard
i Additional.

| Standard I.-’-‘-.-:Iditiu:unall WinEEI Susteml Internetl Dialu:u:lsl Win 3.1 I Samnlesl .-'l'-.ctiveKI

s OF fAmE@mr 0 Bl &= =[] H

Rys. 2.3. Paleta komponentow — karta Standard.

Standard  Additional IWinEE! Sustem | Intemet | Dialoaz | “Win 31| Samoles | Actives |

n oW B e DI EE A% ERE

Rys. 2.4. Paleta komponentéw — karta Additional.

Proces umieszczania komponentu na formularzu odbywa sie

w dwoch etapach:

1. wybranie odpowiedniego komponentu znajdujacego sie na
palecie kliknieciem myszy,

2. umieszczenie tego komponentu na formularzu kliknieciem
myszy.
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Oto nastepujace komponenty, ktore zostaly wykorzystane w tej

ksiazce:
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Nazwa komponentu

Edit — liniowe pole tekstowe, sluzace do np.
pobrania danych od uzytkownika

A Label - etykieta sluzaca do wy$wietlania tekstu

Lok ] Button - przycisk

|_| Panel - pozwala na zamieszczanie innych

. komponentow

= ListBox - umozliwia zgrupowanie listy elementow

= | MainMenu - pozwala na utworzenie w prosty

| sposob menu dla wlasnej aplikacji

= Memo - pole tekstowe shuzace do edycji duzej ilosci

tekstu
Karta Additional
Komponent Nazwa komponentu

StringGrid — pozwala na umieszczeniu na
formularzu siatki, skladajacej sie z kolumn

1 wierszy

abc
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Tworzymy nasz pierwszy program

Delphi

1.

Postepujemy dokladnie jak w punkcie Tworzymy prosta
aplikacje.

. Nastepnie na palecie komponentéw klikamy mysza przycisk

Button i ponownie klikamy mysza na formularzu w miejscu,
gdzie chcemy, zeby sie on znajdowal. Nastepnie w narzedziach
Object Inspectora szukamy Caption i zamiast Buttoni
wpisujemy slowo Zacznij. Object Inspector pokazuje
wlasciwos$ci (Properties) i zdarzenia (Events), ktére zostaly
przypisane réznym komponentom, dajac latwa mozliwosé
zmiany ich wla$ciwosci.

. Z palety komponentéw wybieramy komponent Edit

iumieszczamy go na formularzu. W Object Inspectorze
szukamy Text i usuwamy stowo Edit1.

. Dwukrotnie klikamy na formularzu to miejsce, gdzie zostal

umieszczony komponent Zacznij, aby obsluzyé zwiazane
z tym komponentem zdarzenie. W okienku Unit1.pas ukazal
sie dodatkowy fragment kodu widoczny w ramce ponize;j:

procedure TFormi.Buttoni1Click(Sender: TObject);
begin

end;

end.
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Pomiedzy slowami kluczowymi begin end; wpisujemy zasadniczy

fragment kodu naszego programu: Edit1.Text:= 'Moj pierwszy

program w Delphi';

5. Naciskajac klawisz F9 lub Run|Run, lub przycisk =

kompilujemy nasz program.

6. Po skompilowaniu na formularzu naciskamy przycisk Zacznij,

ktéry wygenerowal tekst: Moj pierwszy program
w Delphi.

7. Powtarzamy wszystkie czynno$ci, aby je utrwalic.

C++ Builder

1.

Postepujemy dokladnie jak w punkcie Tworzymy prosta
aplikacje.

. Nastepnie na palecie komponentow klikamy mysza przycisk

Button i ponownie klikamy mysza na formularzu w miejscu,
gdzie chcemy, zeby sie on znajdowal. Nastepnie w narzedziach
Object Inspectora szukamy Caption i zamiast Buttoni
wpisujemy stowo Zacznij. Object Inspector pokazuje
wlasciwosSci (Properties) i zdarzenia (Events), ktore zostaly
przypisane réznym komponentom, dajac latwa mozliwo$é
zmiany ich wla$ciwosci.

. Z palety komponentow wybieramy komponent Edit

iumieszczamy go na formularzu. W Object Inspectorze
szukamy Text i usuwamy stowo Edit1.

Dwukrotnie klikamy na formularzu to miejsce, gdzie zostal
umieszczony komponent Zacznij, aby obsluzy¢ zwigzane
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z tym komponentem zdarzenie. W okienku Unit1.cpp ukazal
sie dodatkowy fragment kodu widoczny w ramce ponize;j:

void __ fastcall TFormi::Buttoni1Click(TObject *Sender)
{

¥

5. Pomiedzy nawiasami klamrowymi { }; wpisujemy zasadniczy
fragment kodu naszego programu: Edit1->Text="Moj
pierwszy program w C++ Builder";

6. Naciskajac klawisz F9 lub Run|Run, lub przycisk
kompilujemy nasz program.
7. Po skompilowaniu na formularzu naciskamy przycisk Zacznij,

ktéry wygenerowal tekst: Moj pierwszy program w C++
Builder.

8. Powtarzamy wszystkie czynnosci, aby je utrwali¢.

=lolx|

tdoj pierwszy program w C++ Builder

Rys. 2.7. M¢j pierwszy program w C++ Builderze (analogiczny rezultat
otrzymamy w Delphi) — katalog (Po1).
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Program i jego struktura

Aplikacje w zintegrowanym Srodowisku Delphi (i C++ Builder) s3
zbudowane z modulow. W $rodowisku Delphi (i C++ Builder) kazdy
formularz jest zwigzany z jakim§ modulem, ktory definiuje klase®.

Tforma1 dla tego formularza.

Delphi

Aplikacje w Srodowisku Delphi tworza pliki o dwdch rodzajach kodu

zrodlowego:

1. gléwny plik programu oraz

2. jeden lub wiecej moduldw.

Ponizej zamieszczono strukture gléwnego pliku programu.

program Projecti;

uses
Forms,
Unit1 in 'Unit1.pas’' {Formai};

{$R *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Formz1);
Application.Run;

end.

3Wiecej o klasach Czytelnik dowie sie w rozdziale 12.
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Na poczatku programu znajduje sie stowo kluczowe?* program, po
ktérym nastepuje nazwa programu np. Projecti zakonczona
Srednikiem. Deklaracja uses specyfikuje liste modulow skladajacych
sie na program. Moduly w Delphi to pliki drugorzedne, do ktérych
odwolujemy sie poprzez program. Ogromng zaleta Srodowiska
Delphi jest automatyczne generowanie pliku projektu. Aby sie o tym
przekona¢, nalezy uruchomi¢ Delphi, a nastepnie klikng¢ Project|

View Source.

Sekcja uses zawiera modul Forms oraz modul Unit1 z dyrektywa
in specyfikujaca nazwe pliku zawierajaca podany modul. Zapis
Unit1 in 'Unit1.pas' oznacza, ze modul Unit1 znajduje sie w pliku
Unit1.pas. Stlowo kluczowe uses umozliwia zarzadzanie kompilacja

i konsolidacja aplikacji.
Glowny kod tej aplikacji:

Application.Initialize;
Application.CreateForm(TForm1, Formz1);

Application.Run;

znajduje sie pomiedzy slowami kluczowymi begin i end. Zar6wno

modul, jak i program musi zosta¢ zakonczony kropka.

“Stowa kluczowe zostang oméwione w rozdziale 3.
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Moduly w Delphi

Kazdy formularz zostal zdefiniowany w module. Moduly umozliwiaja
definiowanie i udostepnianie zestawu podprogramow, czyli procedur
i funkcji. Pusty modul, zawierajacy kod ponizej, uzyskamy naciskajac
File|New|Unit.

unit Uniti;
interface
implementation

end.

Modul, ktéory ma swoja jednoznaczng nazwe - w tym wypadku
(Unit1) - sklada z sekcji interface, gdzie deklaruje sie wszystkie
identyfikatory widoczne dla innych moduléw oraz z sekcji
implementation zawierajacej kod programu i dodatkowe

deklaracje.

W module powinny zosta¢ zadeklarowane wszystkie identyfikatory
przed ich wuzyciem. W sekcji interface oraz w sekcji

implementation mogg by¢ zadeklarowane:

v stale za pomocg stowa kluczowego const,
» zmienne i obiekty za pomocg stowa kluczowego var,
v typy i klasy za pomocg stowa kluczowego type,

v funkcje i procedury.
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C++ Builder

Ponizej przedstawiono strukture gléwnego pliku programu.

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

WINAPI WinMain(HINSTANCE, HINSTANCE, LPSTR, int)
{

try
{
Application->Initialize();
Application->CreateForm(__ classid(TForm1),
&Formi);
Application->Run();
catch (Exception &exception)
Application->ShowException(&exception);
catch (...)
try
{ :
throw Exception("");

catch (Exception &exception)

Application->ShowException(&exception);

h

return O;
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Preprocesor

Kod programu znajdujacy sie w plikach zZrédlowych nie jest
poddawany kompilacji w postaci, w jakiej mozemy zobaczyc
w edytorze. Wersje plikow zrodlowych przeznaczong do kompilacji
generuje mechanizm zwany preprocesorem. Przeglada on kod
w poszukiwaniu instrukeji, ktore ma wykonac. Tymi instrukcjami sa
dyrektywy preprocesora, ktore rozpoczynaja sie od znaku #.
Efektem pracy preprocesora jest zmodyfikowana posta¢ kodu
zrodlowego. Modyfikacje wykonane przez preprocesor w kodzie

programu nie sg widoczne i istniejg jedynie podczas kompilacji.

Na poczatku glownego pliku programu znajduja sie dwie dyrektywy

preprocesora:

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

Ponizej pokrétce omowimy ich znaczenie.

Dyrektywa #include

Jej zadaniem jest dolgczenie do pliku o podanej nazwie do kodu
zrodlowego. Jest ona najczeSciej wykorzystywana do wlaczania

plikéw nagtéwkowych (*.h). Ogodlna jej postac jest nastepujaca:

#include <nazwa_ pliku>.
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Aby plik mogt by¢ dolaczony, musi sie on znajdowaé w Sciezce

plikow naglowkowych. Zapis
#include “nazwa_ pliku”

oznacza, ze plik jest najpierw poszukiwany w katalogu biezacym
(tam, gdzie znajduje sie plik zrodlowy projektu), a nastepnie

w Sciezce plikow nagléwkowych.

Dyrektywa #pragma

Stuzy do definiowania nowych dyrektyw, specyficznych dla danego
kompilatora. Ta dyrektywa konczy liste statycznych plikéw
naglowkowych (wlaczanych za pomoca dyrektywy include).

Dyrektywa #pragma hdrstop (ang. header stop) informuje
kompilator, ze wlasnie nastapil koniec listy plikow nagtowkowych,

ktére maja by¢ prekompilowane.

Dyrektywa #include <vcl.h> oznacza, ze do programu nalezy

dolaczy¢ pliki naglowkowe biblioteki VCL.

Kazdy program w C, C++ oraz w C++ Builder musi zawiera¢ w sobie
przynajmniej jedng funkcje. Funkcja WinMain() jest glowna
funkcja programu C++ Builder? i kazdy program ma dokladnie jedna

taka funkcje, nawet je$li sklada sie z wielu modulow. Jest ona

SProgramy pisane w C++ Builder i poshlugujace sie klasa formularza nie
zawieraja funkcji void main(void) znana z jezyka C/C++ .
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wywolywana jako pierwsza i zawiera w sobie zestaw kolejnych
instrukcji wykonywanych przez program, zawartych pomiedzy para

nawiasow klamrowych { ... }.
Skladnia funkcji WinMain() jest nastepujaca:

WINAPI WinMain(HINSTANCE AktEgz, HINSTANCE
PoprzEgz, LPSTR Parametry, int Stan),

gdzie HINSTANCE w wolnym tlumaczeniu oznacza uchwyty. Sa
one niezbedne, gdyz system Windows jest systemem
wielozadaniowym, co oznacza, ze w danej chwili moze dziala¢ wiele
egzemplarzy danego programu. Argumenty tej funkcji maja

nastepujace znaczenie:

AktEgz — uchwyt aktualnego egzemplarza programu,
PoprzEgz — uchwyt poprzedniego egzemplarza programu,
Parametry — lancuch z parametrami wywolania programu,
Stan — okre$la, w jakim stanie jest program.

Glowny kod tej aplikacji ma postac:

Application->Initialize();
Application->CreateForm(___ classid(TForm1), &Formzi);

Application->Run();
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Sklada sie on z procesu inicjacji — metoda® Initialize(), tworzenia
formularza — metoda CreateForm() oraz metoda Run(). Calosé

gléwnego kodu aplikacji umieszczono w nawiasach klamrowych

try

{
Application->Initialize();
Application->CreateForm(___ classid(TFormz1), &Formzi);
Application->Run();

¥

catch (Exception &exception)

{

Application->ShowException(&exception);

¥

gdzie wykorzystano obstuge sytuacji wyjatkowych try ... catch.

JeSli powyzszy proces tworzenia aplikacji sie nie powiedzie, to na
ekranie zobaczymy komunikat w postaci wygenerowanego przez
system tzw. wyjatku (ang. exception), wySwietlonego przy pomocy
funkcji ShowException().

Instrukcja return o0 zwraca do systemu operacyjnego kod

zakonczenia dzialania programu.

°0 metodach Czytelnik dowie sie wiecej w rozdziale12.
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Moduly w C++ Builder

Kazdy formularz zostal zdefiniowany w module. Moduly umozliwiaja
definiowanie i udostepnianie zestawu podprogramow, czyli procedur
i funkcji. Pusty modul, zawierajacy kod ponizej, uzyskamy naciskajac
File|New|Unit.

#include <vel.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TFormi1 *Formai;

__fastcall TFormz1::TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

Modul, ktéry ma swoja jednoznaczng nazwe — w tym wypadku
(Unit1t.cpp) — sklada sie m.in. z dyrektyw dla preprocesora oraz

funkcji __ fastcall.

Zanim zaczniemy korzysta¢ z formularza, ktory jest pierwszym
obiektem, musi on zosta¢ odpowiednio zainicjowany. Umozliwia to

nam specjalna funkcja skladowa, noszaca takg sama nazwe jak klasa,
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do ktorej ten obiekt nalezy. Prototyp tej funkcji (nazywanej

konstruktorem) z parametrami ma postac:

__fastcall TFormzi1::TFormi1(TComponent* Owner) :

TForm(Owner)~

Tworzymy drugi program
Delphi

Wzbogaceni o dodatkowe informacje sprébujmy napisa¢ program

w Delphi, ktory wypisuje komunikat:

Moj pierwszy program w Delphi nie sprawil mi zadnych

trudnosci.

Jesli mamy nadal trudno$ci z napisaniem takiego programu, to

kompletny jego wydruk znajduje sie ponizej.

unit Uniti;
interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms,

’Konwencja __fastcall (szybkie wywolanie) zapewnia, ze parametry
konstruktora zostang przekazane przez rejestry procesora, a pelny tekst
konstruktora klasy TForm1 zostanie automatycznie umieszczony w module
Unit1.cpp i tam tez zostanie zainicjowany.
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Dialogs, StdCtrls;
type

TForm1i = class(TForm)
Edit1: TEdit;
Buttoni: TButton;
procedure ButtoniClick(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Formai: TFormai;

implementation
{$R *.dfm}

procedure TFormi.Buttoni1Click(Sender: TObject);

begin

Edit1.Text:="Moj pierwszy program nie sprawil mi zadnych
trudnosci';

end;

end.

C++ Builder

Wzbogaceni o dodatkowe informacje dotyczace struktury programu
sprobujmy napisa¢ program w C++ Builder, ktéry wypisuje na

ekranie komunikat:

Moj pierwszy program w C++ Builder nie sprawil mi

zadnych trudnosci.
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Jesli mamy nadal trudno$ci z napisaniem takiego programu, to

kompletny jego wydruk znajduje sie ponizej.

#include <vel.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

J ==
#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Formi;

__ fastcall TFormi:: TForm1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TFormi::Buttoni1Click(TObject *Sender)
{

Edit1->Text="Moj pierwszy program nie sprawil mi
zadnych trudnosci";

Domy$lnie generowana nazwa funkcji ButtoniClick obslugi
zdarzenia (ang. event handler) sklada sie z nazwy obiektu Buttoni1
inazwy zdarzenia Click. Natomiast (TObject *Sender) to
argument funkcji. TObject to klasa macierzysta, natomiast
*Sender to wskaznik (ang. pointer) obiektu klasy TObject.

Skladnia ta opiera sie na mechanizmie dziedziczenia®, a program

8Dziedziczenie zostanie omdéwione w rozdziale 12.
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C++ Builder generuje to automatycznie.

Komentarze

W Delphi (i w C++ Builderze) komentarze mozemy wstawia¢ do
programu na trzy sposoby:

{To jest komentarz}

(*To tez jest komentarz*)

//1 to tez jest komentarz, ale tylko do konca linii

Tworzenie nowych programoéw i zapisywanie ich na
dysku

Aby utworzy¢ nowa aplikacje nalezy nacisnag¢ File|New|
Application. Zapisujemy ja na dysku klikajac: File|Save lub File|
Save As lub File|Save Project As lub File|Save All.

Wprowadzanie programu zré6dlowego

z dysku do edytora kodu zr6dlowego

Aby wprowadzi¢ programu zrodlowego z dysku do edytora kodu

zrodlowego nalezy dwukrotnie klikngé¢ na plik np. Projecti1, ktory
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zawiera kod zrédlowy projektu. Reszte za nas zrobi $rodowisko

Windows.

Konczenie pracy w srodowisku Delphi
(lub C++ Builder)

Ze Srodowiska Delphi (lub C++ Builder) wychodzimy naciskajac
File|Exit.

Warto zapamietac

Podczas tej lekcji nauczyliSmy sie pisa¢ proste programy w edytorze
tekstéw Delphi (i C++ Builder), zapisywac je do pamieci zewnetrznej
(dysk twardy, dyskietka) oraz wczytywac¢ wcze$niej zapisane pliki

z pamieci zewnetrznej do edytora.

1. Wszystkie programy w jezyku w Delphi rozpoczynaja sie od
slowa kluczowego program, po ktérym nastepuje nazwa
programu.

2. Nazwa programu nie moze rozpoczynac sie liczba.

3. Gloéwna cze$¢ programu w jezyku C++ Builder rozpoczyna sie
od instrukcji WinMain().

4. Komentarze w programach bedziemy umieszczali w nawiasach
{} lub uzywajac znakéw //.

5. Aby poprawi¢ czytelno§¢ programéw zrodlowych, nalezy
oprocz komentarzy wstawi¢ puste linie rozdzielajace
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niepowigzane ze sobg instrukcje. Gdy kompilator trafi na pusta
linie, to po prostu ja pominie.

. Wszystkie programy (zawarte w tej ksigzce) i napisane
w jezyku Delphi (lub C++ Builder) wys$wietlaja informacje na
ekranie przy pomocy komponentow.
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Rozdzial 3. Deklaracja stalych
i zmiennych w programie

W tym rozdziale dowiemy sie, co to sq identyfikatory, jak tworzyé
1 wykorzystywaé stale 1 zmienne w programach napisanych
w jezyku Delphi (oraz w C++ Builder), poznamy typy zmiennych

oraz stowa kluczowe.

Identyfikatory

Programy przechowuja informacje w postaci statych i zmiennych.
Jesli chcemy umiesci¢ w programie stale lub zmienne, to musimy je
wcezesSniej zadeklarowaé. W zalezno$ci od tego, jakiego rodzaju
wartos$ci chcemy przechowywac, na przyklad liczbe catkowita, liczbe
zmiennoprzecinkowg lub litere alfabetu, to musimy uzywa¢é stalych
i zmiennych okre$lonego typu. Typ stalych i zmiennych okresla typ
wartosci, jakie moga one przechowywac, jak rowniez zbior operacji
matematycznych (dodawanie, mnozenie itd.), jakie moze program
wykonywa¢ na tych wartoSciach. W czasie tej lekcji przedstawimy,
jak tworzy¢ i wykorzystywa¢ stale i zmienne w programach

napisanych w Delphi (i w C++ Builder).

Do oznaczania nazw stalych, zmiennych, funkcji i innych obiektow
zdefiniowanych przez uzytkownika bedziemy poshugiwali sie

identyfikatorami. Sa to okreSlone ciggi znakéw alfabetu
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angielskiego, przy czym pierwszy musi znak by¢ literg. Nie wolno
definiowa¢ identyfikatorow takich samych jak stowa kluczowe. A oto

kilka przykladowych identyfikatorow:

Poprawne Niepoprawne
dlugosc 570dlugosc
minimum ?lminimum
maksimum_ boku_a maksimum boku a

Deklarujemy stale w programie

Stale jezyka Delphi (i C++ Builder) reprezentuja ustalone wartosci,
ktore nie mogg zosta¢ zmienione podczas dzialania programu. Moga

by¢ one dowolnego typu.

Delphi

Do deklarowania stalych w jezyku Delphi stluzy slowo kluczowe
const (ang. constant - stala). Ogolna posta¢ deklaracji stalej dla tego
jezyka jest nastepujaca:

const

nazwa_ stalej = wartos¢;

Np. deklaracja:

const

cyfra = 10;
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oznacza, ze w calym programie zostala zadeklarowana stala o nazwie
cyfra i o wartos$ci rownej 10.
C++ Builder

Do deklarowania stalych stluzy stlowo kluczowe const (pisane
wylacznie malymi literami). Ogo6lna posta¢ deklaracji stalej dla tego

jezyka jest nastepujaca:

const typ nazwa_ stalej = wartos$¢;
Zapis

const int cyfra = 10;

oznacza, ze w calym programie zostala zadeklarowana stala typu

calkowitego int (ang. integer) o nazwie cyfra i o wartosci réwnej 10.

Warto$¢ tak zdefiniowanej stalej w obu jezykach pozostaje
niezmienna w programie, a kazda proba zmiany tej wartosci bedzie

sygnalizowana jako blad.
C++ Builder

Do deklarowania stalych stuzy stowo kluczowe const (pisane
wylacznie malymi literami). Ogo6lna posta¢ deklaracji stalej dla tego

jezyka jest nastepujaca:

const typ nazwa_ stalej = wartos$¢;
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Zapis
const int cyfra = 10;

oznacza, ze w calym programie zostala zadeklarowana stala typu

calkowitego int (ang. integer) o nazwie cyfra i o wartoSci rownej 10.

Warto$¢ tak zdefiniowanej stalej w obu jezykach pozostaje
niezmienna w programie, a kazda proba zmiany tej wartosci bedzie

sygnalizowana jako blad.

Deklarujemy zmienne w programie

W jezykach Delphi i C++ Builder wszystkie zmienne, zanim zostang

uzyte w programie, muszg zosta¢ wezesniej zadeklarowane.
Delphi

W jezyku programowania Delphi musimy w bloku deklaracyjnym
zadeklarowa¢ zmienne uzywajac slowa kluczowego var (ang.
variable - zmienna). Nastepnie musimy okresli¢ typy zmiennych.

Ogolna posta¢ deklaracji zmiennej przestawiono ponizej:
var
nazwa_ zmiennej : typ zmiennej;

Na przyklad deklaracje zmiennej o nazwie liczba typu integer

deklarujemy w sposéb nastepujacy:


http://podstawy-delphi-builder.zlotemysli.pl/mp.php

Kkliknij po wiecej

var
liczba : integer;
W jezyku Delphi (i w C++ Builder) nazwe zmiennej (jej

identyfikator) ustala programista.

UWAGA: nazwa zmiennej nie moze zaczynac sie od cyfry. Piszac
program programista moze skorzysta¢ z (zamieszczonych ponizej)

nastepujacych predefiniowanych typow:

Delphi

Niektore typy danych sa ze znakiem, a niektore bez znaku. Zmienne
ze znakiem przechowuja zaréwno liczby dodatnie, jak i ujemne.

Zmienne bez znaku przechowujg tylko liczby dodatnie.

Tabela 3.1. Wybrane predefiniowane typy w jezyku Delphi dla aplikacji 32-

bitowych.
Typ danej Rozmiar Zakres wartosci
w bajtach
ShortInt 1 -128 — 127
Byte 1 0 — 255
Char 1 0 — 255
WideChar 2 0 — 65535
Smalllnt 2 - 32768 — 32 767
Word 2 0 — 65535
LonglInt 4 - 2147 483 648 —
2 147 483 647
Int64 8

od - 9 223 372 036 854 775 808
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Extended
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do 9 223 372 036 854 775 807

Tak samo jak LongInt

0 — 4 294 967 925
Tak samo jak Cardinal

1,5xX 10745 — 3,4 x 1038
5,0 X 107324 — 1,7 x 10398
Tak samo jak Double
3,4 X 1074932 — 1,1 x 104932
od - 9 223 372 036 854 775 808

do 9 223 372 036 854 775 807

False lub True

W jezyku w C++ Builder wszystkie zmienne, zanim zostana uzyte

w programie, muszg wezesniej zosta¢ zadeklarowane.

Aby zadeklarowa¢ zmienng w programie, musimy okresli¢ jej typ

i nazwe (identyfikator), przez ktorg program bedzie odwolywat sie do

tej zmiennej. Ogolng postaé deklaracji zmiennej przestawiono

ponizej:

typ_zmiennej nazwa zmiennej;

Na przyklad deklaracje zmiennej o nazwie liczba typu int

deklarujemy w spos6b nastepujacy:

int liczba;
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W Tabeli 3.2 zawarto najbardziej rozpowszechnione (standardowe)

typy zmiennych stosowane w jezyku w C++ Builder.

Tabela 3.2. Powszechnie stosowane typy zmiennych catkowite i rzeczywiste
stosowane w jezyku w C++ Builder oraz przydzielona dla nich pamieé

w bitach.
Typ calkowity Liczba bitow Przechowywane
wartoSci
unsigned char 8 0 — 255
signed char 8 - 128 — 127
unsigned int 16 0 — 65535
short signed int 16 - 32768 — 32 767
signed int 16 - 32768 — 32 767
long unsigned int 32 0 — 4 294 967 295
long signed int 32 - 2147 483 648 —
2147 483 647
Typ rzeczywisty Liczba bitow Przechowywane
wartoSci
float 32 3.4%10738 ~ 3.4*1038
(liczby rzeczywiste)
double 64 1.7%107398-1.7%10308
(liczby o podwojnej
precyzji)
long double 8o 3_4*10'4932 —1.1*%104932
(liczby o wysokiej
precyzji)

W jezyku C++ Builder mamy do dyspozycji typ logiczny bool. Jego
zmienne mogg przyjmowac dwie wartosci true (prawda) oraz false
(falsz).
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Podczas tworzenia nazw zmiennych musimy pamieta¢, ze w obu

jezykach programowania istnieja pewne zarezerwowane stowa, ktore

nie moga by¢ uzywane jako zmienne. Te zarezerwowane stowa to sg

slowa kluczowe, ktore maja specjalne znaczenie dla kompilatora.

Delphi

UWAGA: slowa kluczowe w jezyku Delphi mozemy pisaé

zarowno duzymi, jak i malymi literami. Umawiamy sie, ze w

tej ksigzce slowa kluczowe w programach napisanych w jezyku

Delphi piszemy malymi literami.

Tabela 3.3. Wybrane stowa kluczowe w jezyku Delphi.

and array
class const

do downto
for function
in inherited
mod nil

procedure program

shl shr
type unit
while with

asm

construct-
or

else
goto

inline
not
record
string
until

Xxor

begin
destructor

end
if

interface
of
repeat
then
uses

case
div

file

implemen-
tation

label
or
set
to
var
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C++ Builder

UWAGA: slowa kluczowe w jezyku C++ Builder piszemy

wylacznie malymi literami.

Tabela 3.4. Wybrane stowa kluczowe w C++ Builder.

asm auto break case catch
char class const continue default
delete do double else enum
extern float for friend goto

if inline int long new
operator private protected public register
return short signed sizeof static
struct switch template this throw
try typedef union unsigned virtual
void volatile while

Nadawanie zmiennym wartosci

Jak wczedniej zostalo powiedziane, zmienne przechowuja warto$ci

w trakcie dzialania programu.


http://podstawy-delphi-builder.zlotemysli.pl/mp.php

Kkliknij po wiecej

Delphi

Do przypisania zmiennej nowej warto$ci stuzy instrukcja przypisania
oznaczona symbolem := (dwukropek i znak réwnosci). Ogblna

postac tej instrukeji jest nastepujaca:
nazwa_zmiennej := wyrazenie

Do wysSwietlania na ekranie warto$ci zmiennych postuzymy sie np.

polem Edit. Na formularzu wykonujemy nastepujace czynnosci:

1. umieszczamy na nim trzy komponenty Panel, -cztery
komponenty Edit oraz dwa przyciski Button,

2. po umieszczeniu na formularzu komponentu Panel1 nalezy na
w Object Inspectorze zmieni¢ we wlasciwo$ciach (Properties)
w Caption Panel1 na Litera, Panel2 na Liczba oraz Panel3
na Pomiar,

3. po umieszczeniu na formularzu przycisku Button nalezy
w Object Inspectorze zmieni¢ we wilasciwos$ciach (Properties)
w Caption Button1 na Zacznij i Button2 na Zakoncz.
Ilustruje to rysunek ponize;.
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Rys. 3.1. Program Poz2 podczas projektowania formularza.

4. nastepnie dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk Zacznij
i podpinamy zwigzang 2z nim procedure procedure
TFormai.Buttoni1Click(Sender: TObject) z nastepujacym
kodem:
procedure TFormi.Button1Click(Sender: TObject);
var
litera : Char;
liczba : Integer;
pomiar : Real;
begin
litera:="A';
liczba:=120;

pomiar:=78.231;
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Edit1.Text:=litera;
Edit2.Text:=IntToStr(liczba);
Edit3.Text:=Format('%2.2f', [pomiar]);
end;

5. W ostatnim etapie dwukrotnie klikamy przycisk Zakoncz
i w procedurze
procedure TFormi.Button2Click(Sender: TObject)
umieszczamy nastepujacy kod:
procedure TFormi.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Edit4.Text:='Koniec programu';

end;

Kilka stow wyjasnienia poS§wiecimy nastepujacym linijkom kodu:

Edit2.Text:=IntToStr(liczba);
Edit3.Text:=Format('%2.2f", [pomiar]);

Zapis Edit2.Text:=InttoStr(liczba) oznacza, ze aby w polu Edit2
mogla sie pojawi¢ zmienna liczba, to musi na niej zosta¢ wykonana
konwersja typu przy pomocy procedury IntToStr. Wiecej informacji
na temat systemowych procedur konwersji typu znajdzie czytelnik

w Dodatku na koncu ksigzki.
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Zapis Edit3.Text:=Format('%2.2f', [pomiar]) oznacza, ze aby
wpolu Edit3 mogla sie pojawi¢ zmienna pomiar typu
rzeczywistego, musi ona zosta¢ najpierw poddana formatowaniu.
Wiecej informacji na temat formatowania lancuchéow tekstowych
znajdzie Czytelnik w Dodatku.

Ponizej znajduje sie caly program napisany w Delphi (Po2).

unit Uniti;
interface

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

type
TForm1i = class(TForm)
Panel1: TPanel;
Panel2: TPanel;
Edit1: TEdit;
Edit2: TEdit;
Edit3: TEdit;
Buttoni: TButton;
Button2: TButton;
Panel3: TPanel;
Edit4: TEdit;
procedure Buttoni1Click(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Formi: TFormi;
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implementation
{$R *.dfm}

procedure TFormi.Button1Click(Sender: TObject);
var

litera : Char;

liczba : Integer:;

pomiar : Real;

begin
litera:="A';
liczba:=120;
pomiar:=78.231;

Edit1.Text:=litera;
Edit2.Text:=IntToStr(liczba);
Edit3.Text:=Format('%2.2f", [pomiar]);
end;

procedure TFormi.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Edit4.Text:='Koniec programu';

end;

end.

C++ Builder

Po zadeklarowaniu zmiennej, przy uzyciu operatora przypisania
(oznaczonego znakiem réwno$ci =) mozemy przypisa¢ jej
odpowiednig warto§¢. Ogoélna posta¢ instrukecji przypisania jest

nastepujaca:

nazwa_zmiennej = wyrazenie
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Do wysSwietlania na ekranie warto$ci zmiennych postuzymy sie

polem Edit. Na formularzu wykonujemy nastepujace czynnosci:

1. umieszczamy na nim trzy komponenty Panel, cztery
komponenty Edit oraz dwa przyciski Button,

2. po umieszczeniu na formularzu komponentu Panel1 nalezy na
w Object Inspectorze zmieni¢ we wlasciwoSciach (Properties)
w Caption Panel1 na Litera, Panel2 na Liczba oraz Panel3
na Pomiar.

3. po umieszczeniu na formularzu przycisku Button nalezy
w Object Inspectorze zmieni¢ we wilasciwos$ciach (Properties)
w Caption Buttoni na Zacznij i Button2 na Zakoncz.
Ilustruje to rysunek ponize;.

5. C++Builder 6 - Projectl i i g [=] 3]
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EN . Deklarowanie zmienngch

eeeee

dLeftToRight T = TTnset
shone:

BPioj 2,87 KB [\ Mo} komputer

Rys. 3.2. Program Po2 podczas projektowania formularza.

4. nastepnie dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk Zacznij

i podpinamy zwiazana z nim funkcje void _ fastcall
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TFormai::Button1Click(TObject *Sender) z nastepujacym

kodem:

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject
*Sender)

{

char litera;

int liczba;

float pomiar;

litera ='A';

liczba = 120;

pomiar = 78.231;

Edit1->Text=litera;

Edit2->Text=IntToStr(liczba);
Edit3->Text=FloatToStrF(pomiar,ffNumber,4,2);

¥

5. W ostatnim etapie dwukrotnie klikamy przycisk Zakoncz
iwfunkcji void _ fastcall Tformai::Button2Click

(TObject *Sender) umieszczamy nastepujacy kod:

void ___ fastcall TFormzi::Button2Click(TObject
*Sender)
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{

Edit4->Text="Koniec programu'’;
¥

Kilka stow wyjasnienia poS§wiecimy nastepujacym linijkom kodu:

Edit2->Text=IntToStr(liczba);
Edit3->Text=FloatToStrF(pomiar,ffNumber,4,2);

Zapis Edit2->Text=IntToStr(liczba) oznacza, ze aby w polu
Edit2 mogla sie pojawi¢ zmienna liczba, to musi na niej zosta¢
wykonana konwersja typu przy pomocy procedury IntToStr. Wiecej
informacji na temat systemowych procedur konwersji typu znajdzie
czytelnik w Dodatku.

Zapis Edit3->Text=FloatToStrF(pomiar,ffNumber,4,2)
oznacza, ze aby w polu Edit3 mogla sie pojawi¢ zmienna pomiar
typu rzeczywistego, musi ona zosta¢ poddana najpierw
,formatowaniu”. Wiecej informacji na temat ,formatowania”
lancuchéw tekstowych znajdzie Czytelnik w Dodatku na kornicu

ksigzki.

Ponizej znajduje sie caly program napisany w C++ Builder (Po2).

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop


http://podstawy-delphi-builder.zlotemysli.pl/mp.php

Kkliknij po wiecej

#include "Unit1.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Formi;

__fastcall TFormzi::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
{

char litera;

int liczba;

float pomiar;

litera = 'A';
liczba = 120;
pomiar = 78.231;

Edit1->Text=litera;
Edit2->Text=IntToStr(liczba);
Edit3->Text=FloatToStrF(pomiar,ffNumber,4,2);

void __ fastcall TFormi::Button2Click(TObject *Sender)
{

Edit4->Text="Koniec programu';
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Po skompilowaniu obu programoéw naciskamy przycisk Zacznij.

=10 x|
Litera | iA Zaczhij |
Liczba | 120
Pormiar 2
iKoniec programu
N

Rys. 3.3. Efekt dzialania programu Po2 w obu jezykach programowania.

Warto zapamietaé

1. Identyfikator to cigg znakdéw, z ktoérych pierwszy musi byc
literg. Nie mozna definiowa¢ identyfikatorow takich samych
jak stowa kluczowe.

2. Slowa kluczowe w jezyku Delphi mozemy pisa¢ zaréwno
duzymi, jak i malymi literami, natomiast w C++ Builderze
tylko matymi literami.

3. JeSli chcemy uzywa¢ zmiennych w programie, to musimy
wszystkie je wcze$niej zadeklarowaé¢, informujac kompilator
o ich nazwie i typie.

4. Ogolna posta¢ deklaracji zmiennej jest:

Delphi C++ Builder
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var . .
typ_zmiennej nazwa

nazwa_zmiennej: typ Zmienncy;

zmiennej;
Typ zmiennej okreSla typ warto$ci (na przyklad liczba
calkowita lub zmiennoprzecinkowa), jaka moze ona
przechowywaé, a takze operacje, jakie program moze na niej

wykonywac.

5. Dla  podniesienia  czytelnoSci  programow, podczas
deklarowania zmiennych nalezy uzywac¢ nazw znaczacych.

6. Ogolna postac instrukeji przypisania jest nastepujaca:

Delphi C++ Builder
nazwa_zmiennej := nazwa_zmiennej =
wyrazenie wyrazenie

Do wys$wietlania na ekranie warto$ci zmiennej stuzy np. komponent
Edit.
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Jak skorzystac z wiedzy
zawartej w pelnej wersji ebooka?

Wiecej praktycznych porad dotyczacych programowania w Delphi
i C++ Builder znajdziesz w pelnej wersji ebooka.

Zapoznaj sie z opisem na stronie:

http://podstawy-delphi-builder.zlotemysli.pl

Jak szvbko nauczyé sie programowania
w dwéch roznvceh jezvkach?

s &
ZEOTY b

"RDGRAM

b{50%/4%jego
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POLECAMY TAKZE PORADNIKI:

Sekrety jezyka C# (c-sharp) — Andrzej Stefanczyk

Dlaczego tworzenie aplikacji
w Visual Studio .NET 2005 jest takie
proste?

o4 Ebook "Sekrety jezyka C#" uczy zar6wno skladni nowego
jezyka C# jak roéwniez zasad tworzenia aplikacji
okienkowych dla systemu Windows w tym jezyku.

. Przeznaczony jest zar6wno dla osob, ktore nie mialy do tej
pory styczno$ci z programowaniem jak i dla oséb, ktore
programowaly wczeSniej w innych jezykach i chcialyby
poznaé mozliwosci C# ( c-sharp).

Wigcej o tym poradniku przeczytasz na stronie:

http://c-sharp.zlotemysli.pl

"Swietna pozycja dla cheqgeych sie nauczyé C# w .NET-cie zwiezle opisuje
dany problem i przedstawia rozwiqzania. Po prostu bomba."

- webmax, student WISZ-u z Gorzowa Wlkp.

Visual Basic 2005 Express i MySQL — Lukasz Peta

R — Jak szybko i prosto

VEIEREESIE whworzyé rozbudowang aplikacje
3_005_ EXPregs bazodanowaq?

kil L

| Ebook "Visual Basic 2005 Express i MySQL" uczy zar6wno

skladni jezyka Visual Basic jak rowniez zasad tworzenia
! aplikacji opartych o baze danych MySQL dla systemu
Windows w tym jezyku, a zostal napisany gléownie

Boslo-oif -**f
Jak szybko i prosto , . .
e it zmysla o poczatkujacych programistach
aplikacje bazodanowa?

Wiecej o tym poradniku przeczytasz na stronie:

http://visual-basic.zlotemysli.pl

"Nie dosyc, ze e-book, to jeszcze dodatkowo kody i przyklady aplikacji do
nauki. Bardzo wartosciowy e-book. Czysto i prosto przekazana wiedza.
Polecam.”

David 27 lat, programista

Zobacz pelen katalog naszych praktycznych poradnikéow
na stronie www.zlotemysli.pl
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