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Formulare
immer mit
Release frei-
geben!

2. Grundlagen fir die Gestaltung von Bedienoberfldchen

Application->ShowException (&exception) ;
}
cateh (:.:)

{
try

{

throw Exception("");

}

catch (Exception &exception)
{
Application->ShowException (&exception);
}
}

return 0;

2.2.3. Dynamische Instanziierung des BegriiBungsfens-
ters

Eine Variationsméglichkeit besteht in der dynamischen Instanziierung des Begrii-
Bungsfensters. In seinem Konstruktor wird das Hauptfenster zunichst auf unsichtbar
geschaltet. Danach wird das BegriiBungsfenster instanziiert und modal angezeigt.
Nach dem SchlieBen des BegriiBungsfensters wird das Hauptfenster angezeigt und das
BegriiBungsfenster wird mit der Methode Release frei gegeben. Release gibt das
Formular erst dann frei, wenn dessen eigene Ereignisbehandlungsroutinen sowie die
seiner untergeordneten Komponenten beendet sind. Die Steuerung wird jedoch sofort
an die aufrufende Routine zuriickgegeben. Verwenden Sie im Zusammenhang mit For-
mularen immer Release statt Free oder Delete. Release funktioniert auch bei
Anwendung auf nicht instanziierte Objekte.

Die Schnittstellendatei des BegriiBungsfensters (UFrmBegruessung.h) muss in die-
sem Fall in die Implementationsdatei des Hauptfensters (UFrmMain.h) eingebunden
werden.
_ fastcall TFrmMain::TFrmMain (TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

{

Visible = false;

TFrmBegruessung * FrmBegruessung = new TFrmBegruessung(FrmMain);

FrmBegruessung->ShowModal () ;

FrmBegruessung->Release();

Visible = true;

2.3. Arrays von Steuerelementen mit einfachen Mit-
teln realisieren
Hiufig verwendet man in Anwendungen Steuerclemente gleichen Typs, die in Grup-

pen angeordnet sind. Legt man diese Steuerelemente mit Bordmitteln des C++Builders
oder von Turbo C++ an, so erhalten sie die Bezeichner Controly bis Controlp+;



Innerhalb ein und desselben Formulars mehrere &hnliche Baugruppen mit Frames reali-
sieren

Wertanzeige mittels der Meniifunktion Auswerten / Andern

Lesefehler

Abbildung 4.4: Wertanzeige- und dinderung per Meniifunktion

Mittels der Meniifunktion Start|Auswerten/Andern oder - kann eine
dhnliche Funktion aufgerufen werden. Dabei wird die Variable ausgewertet, auf der
der Cursor steht. Sind mehrere Zeichen angewihlt (was meist keinen Sinn macht!),
dann wird genau dic angewihlte Zeichenfolge als Bezeichner ausgewertet. Abbildung
44 zeigt das dieser Meniifunktion zugeordnete Formular. Das erste Textfeld (Aus-
druck) gibt den auszuwertenden Ausdruck wieder. Das Feld Ergebnis zeigt dessen ak-
tuellen Wert und Newer Wert im dritten Feld zeigt den Wert an, auf den der Ausdruck —
falls es sich dabei um eine Variable handelt — geindert werden soll. Die Ubernahme
der Anderung erfolgt mit der Schaltfliche Andern. Betitigung der Schaltfliche Un-
tersuchen erfolgt zum Ubergang auf den nachfolgend beschriebenen Meniipunkt.

Wertanzeige mittels der Meniifunktion Untersuchen

Ahnliche Wertedarstellungen wie im Debugger (Abbildung 4.3) erhilt man mit der
Meniifunktion Untersuchen. Diese kénnen Sie direkt (Start|Untersuchen) oder
wie in Abbildung 4.4 gezeigt iber eine Schaltfliche aus der Funktion
Auswerten/Andern erreichen. Es 6ffnet sich dann ein Uberwachungsfenster, wie
¢s in den Abbildungen 4.6 und 4.7 dargestellt ist. Dieses eroffnet mittels dreier Kartei-
karten den Zugang zu den Attributen (Daten), Methoden und Eigenschaften des iiber-
wachten Objekts.

Vielfach stellt eine Zeile in diesen Karteikarten ein komplexes Objekt dar (wie zum
Beispiel VertScrollBar eine vertikale Scrollbar. Wenn Sie auf diese Zeile klicken
6fTnet sich ein weiteres Fenster (4.7) in dem Details der vertikale Scrollbar betrachtet
werden konnen.
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Tabellen- (Gitter-) steuerfelder (Grids)

2.7. Tabellen- (Gitter-) steuerfelder (Grids)

Tabellensteuerfelder dienen der Darstellung von Informationen in Tabellen- oder Ma-
trixstruktur. C++Builder liefert hierfiir eine Abstrakte Klasse TCustomGrid und zwel
konkrete Klassen TStringGrid und TDrawGrid.

Lesefehler

Abbildung 2.6: Mit einem Ilabellenelement vom 1vp 1StringGrid implementierte Re-
chentabelle

2.7.1. Erstellung einer Rechentabelle

Es soll eine Rechentabelle erstellt werden, in der Aufwendungen im Zusammenhang
mit Reisen verwaltet und aufaddiert werden kénnen. Die Tabelle besitzt 14 Zeilen
(Zeile 0 bis 13) und 10 Spalten (Spalte 0 bis 9). Die Zeilen stehen fiir die Spalteniiber-
schriften (Zeile 0), die Monatsumsitze (Zeilen 1 bis 12) und die Jahressummen (Zeile
13). Die Spalten stehen fiir die Zeileniiberschriften (Spalte 0), die einzelnen Sachkon-
ten (Spalte 1 bis 8) und die Monatssummen.(Spalte 9).

Wiihrend des Betriebes sollen die Zeile 0 und die Spalte 0 nicht gedindert werden kon-
nen. Ebenso sollen die Zeile 13 und die Spalte 9 nur als Ergebnis einer Berechnung
nicht aber manuell geéindert werden kénnen.

Der Bereich von Spalte 1, Zeile 1 (Zelle [1][1]) bis Zelle [8][12] (Arbeitsbereich)
wird zundchst mit Nullen vorbesetzt. Davon leiten sich die Monatssummen in den Zei-
len 1 bis 12 der Spalte 9 und die Jahressummen in den Spalten 1 bis 8 der Zeile 13 ab.
Weiter natiirlich die Gesamtsumme in Zelle [9][13]. Alle diese Summen besitzen zu-
néchst ebenfalls den Wert 0.

In den Arbeitsbereich kdnnen beliebige Zahlenwerte eingetragen werden. Unmittelbar
nach dem Eintrag eines giiltigen Zahlenwerts werden die Monats und Jahressummen
aktualisiert, wobel nur die erforderlichen Berechnungen durchzufiihren sind. Ungiilti-
ge Werte werden kommentarlos abgelehnt. Alle Zahlenwerte werden als Festkomma-
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zahlen mit 2 Nachkommastellen dargestellt. Der Dezimalseparator soll sich dabei nach
dem jeweils giiltigen Gebietsschema richten.

2.7.2. Loésung

Offnen Sie eine VCL-Formularanwendung, bezeichnen Sie das Hauptformular mit
MainKalkGitter und zichen Sie ein Gitterelement vom Typ TStringGrid, das
Sie StGKalkGitter nennen, auf das Hauptformular.

2.7.2.1. Erstellung der Gitteriiberschriften

Damit die Zeile 0 und die Spalte 0 wihrend des Betriebes sollen nicht geéindert werden
konnen, setzen Sie mittels des Objektinspektors die Werte der Eigenschaften Fixe-
dRows und FixedCols auf 1. AuBer wie in unserem Beispiel zur Entwurfszeit kann
diese Festlegung auch zur Laufzeit erfolgen. Dass die Zeile 13 und die Spalte 9 nur
als Ergebnis einer Berechnung nicht aber manuell geindert werden kénnen, muss dann
per Programm sicher gestellt werden.

Die Festlegung der Gitteriiberschriften erfolgt im Konstruktor des Hauptformulars
mittels folgender Anweisungen:

StGKalkGitter->Cells[1][0] = "Porto”;

StGKalkGitter->Cells[9] [0] = "Monatssumme";
StGKalkGitter->Cells[0] [0] = "Monat\\Konto";

StGKalkGitter->Cells([0][1] "Januar";
StGKalkGitter->Cells[0] [12] = "Dezember";
StGKalkGitter->Cells[0] [13] = "Jahressumme";

Bitte beachten Sie die Indizierung der Zellen: Der erste Index fiir die Zellen bezeich-
net die Spalte, der zweite die Zeile.

2.7.2.2. Methoden zur Berechnung der Zeilen- und Spalten-
summe

Fiir die Berechnung der Zeilen- bzw. Spaltennummern werden die Methoden float

Spaltensumme (int iSpalte) und float Zeilensumme (int iZeile) vor-

geschen.

Spalten- bzw. Zeilennummer werden als Parameter iibergeben. Die Berechnung erfolgt

in einer Schleife iiber alle relevanten Zellen einer Spalte (Zeilen 1 bis 12) oder einer
Zeile (Spalten 1 bis 8).

Die Resultate (Summen) werden als Funktionswert iibergeben.
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6. Baumdarstellungen

In der betrieblichen Praxis sind viele Informationen baumformig strukturiert: Als typi-
sches Beispiel hierfiir sind jedem Programmierer z. B. die Verzeichnisbdume der Da-
teiverzeichnisse bekannt. Derartige Daten sollten daher auch in Programmen baum-
formig implementiert und visualisiert werden.

6.1. Klassen fiir die Baumdarstellung

Fiir die Implementation von Béumen gibt es im C++Builder die Klasse TTreeNodes

(Plural!!). Der einzelne Knoten in Bdumen dieser Klasse wird mittels der Klasse
TTreeNode implementiert. Die Klasse TTreeView dient der Visualisierung dieser

Bidume. Biume konnen zur Entwurfszeit oder programmgesteuert erstellt werden.

6.2. Aufgabenstellung

Zu erstellen ist ein Programm mittels dessen Bidume interaktiv erstellt werden kénnen.
Die Biume sollen auBerdem auf Datentriger gespeichert und vom Datentriger wieder
hergestellt werden konnen. Vereinfachend seien die Knoten der Baume ausschlieBlich
Texte. Auf die Realisierung komplexerer Knoten wird im Beispiel verzichtet.

6.3. Losung

Zur Darstellung des Baumes wird eine Komponente des Typ TTreevView auf das
Hauptformular gezogen. Die Bearbeitung des Baumes wird iiber vier Schaltflichen
und ein Textfeld ermoglicht. Weiterhin wird fiir die statische Beschriftung (Erldute-
rung) cin Beschriftungsfeld hinzugefiigt

AuBerdem werden je zwei Schaltflichenpaare zum Speichern und Laden des Baums
auf dem Formular untergebracht. Uber das eine Schaltflichenpaar wird das Speichern
und Laden als Datei, iiber das andere das Speichern und Laden als Stream gesteuert.

6.3.1. Bearbeiten des Baums

Die vier oben erwihnten Schaltflichen dienen

* dem Anhingen eines Knotens am Ende der jeweiligen Anwahlebene,

* dem Einfiigen eines Knotens vor dem angewihlten Knoten,

* dem Anlegen eines Kindknotens und

* dem Léschen eines Knotens.

Bezugselement ist dabel immer der momentan angewihlte Knoten. Das Textfeld dient

zur Eingabe des Namens fiir den neuen Knoten. Weitere Daten werden den Knoten
nicht zugeordnet.
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* Anhangen fiigt auf der gleichen Ebene wie der angewihlte Knoten unter demsel-
ben Vaterknoten ein Element hinzu.

» Einfiigen Vor fiigt ein Element direkt vor dem angewihlten Knoten ein.

* Kind hinzufiigen fiigt cin Element direkt unter dem angewihlten Knoten ein.

Die Wirkung dieser drei Funktionen ist in den Abbildungen 6.1bis 6.4 dargestellt.

E aassaa E aasaaa - aasaaa E assssa
ddddddd ddddddd deddddd ddddddd
= BBBBB = BBBEB = BBBBB = BBBBB
= - Neuer Knoten = fffift = it
99999 R 99999 99999
hhhhhh i gggag hhhhhh MNeuer Knoten
CCCCCC “ hhhhhh MNeuer Knoten hhhhhh
Wurzel ceeeee ..ceceece ceeeee
Y ‘Wurzel ‘Wurzel Wurzel
AAAAAAAT L T T T T e L LLLEL] LY
Abbildung 6.1: Abbildung 6.2: Abbildung 6.3: Abbildung 6.4:
Ausgangszu- Funktion Funktion Funktion
stand FEinfiigen vor Anhdingen Kindknoten
einfiigen

6.3.2. Speichern und Laden von Baumen

Biume konnen mit einfachen Mitteln, d. h. mit Methoden von TTreeView entweder
als Dateien oder als Streams gespeichert werden. Die Grundkonstruktion fiir das Spei-
chern als Datei ist folgendermaBen aufgebaut:

if (SaveDialogl->Execute())
{

TreeViewl->SaveToFile (SaveDialogl->FileName)
}
Speichert man als Stream, dann muss man die Grundkonstruktion noch um die Verbin-
dung mit der physikalischen Datei ergiinzen.

Eigentlich sollte jetzt alles funktionieren, Tests mit dem C++Builder 2009 ergeben je-
doch, dass der geladene Baum nicht mit dem unmittelbar zuvor gespeicherten iden-
tisch ist'’. Die Ursache hierfiir liegt in einem Fehler, der wohl im Zuge der Umstellung
auf UnicodeStrings in das Die C++Builder-IDE geraten ist. In [EMDIS1] wird eine
Losung zur Umgehung des Fehlers angegeben die im Codebeispiel in 6.4.1.2. einge-
baut wurde.
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