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Eloszo

A "Programozas Delphiben II." tankdnyv a "Programozas
Delphiben I." cimi koényv folytatdsa. Azok szamara készllt, akik
részletesebben meg szeretnének ismerkedni a Windows operaciés
rendszer alatti, vizualis, eseményvezérelt programozassal Borland

Delphi kérnyezetben.

A tankonyv foglalkozik az osztalyok, objektumok létrehozasaval,
melyeket gyakorlati példak segitségével is bemutat. A kdnyv tovabbi
részei a DLL-ek létrehozasanak, parhuzamos programozasnak, OLE és
DDE technolégiak alkalmazasanak alapjait mutatja be. Az utolsé fejezet
egy olyan alkalmazast mutat be, amely segitségével konnyen

készithetlink sugoét a sajat programjainkhoz.

Az elmagyarazott feladatok forraskodjai megtaldlhaték a CD
mellékletében, ezek mappainak nevét egy kis CD ikon jeldli a tankdnyv
szbvegében. Javasoljuk azonban, hogy a tankényv olvasasa kdzben
probélja meg sajat maga elkésziteni a leirtak alapjan az egyes

alkalmazasokat és csak végsziikség esetén hasznalja a mellékletet.

A tankdényv végén tovabbi, magyarazat nélkili gyakorld
feladatok talalhatok. Ezek elkészitését telies mértékben az olvaséra
bizzuk. Egy-egy mintamegoldas azonban itt is megtalalhaté a CD

mellékletében.

Mint minden tankonyv elsé kiadasanak, ennek a tankdnyvnek is
lehetnek hianyosséagai. Ennek ellenére hisziink abban, hogy a kényv

mindenki szamara hasznos segédeszkozként fog szolgalni.
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1 Objektum orientalt programozas

Osztaly — egy felhasznal6 altal készitett tipus (pl. TElso).

Objektum — az osztalybol hozzuk létre, az osztaly egy példanya
(pl. ElsoObj).

Attribltum - az osztaly egy mez6je, melyben adatot

tarolhatunk, miutan az osztalybol egy objektumot készitettiink (pl. x,y).

Metdédus — az osztdly egy eljarasa, mely az adott osztaly

attribitumaival végez valamilyen miveletet. (pl. Hozzaad)

Példanyositas — egy osztalybdl egy konkrét objektum készitése
(pl. ElsoObj := TElso.Create;).

Inicializdldas — az objektum-attribGtumok kezd&értékeinek

bedllitasa (pl. ElsoObj.Inicialas; ).

type TElso = class
X,y: integer;
procedure Hozzaad(xp,yp:integer);
procedure Inicialas;
end;

procedure TElso.Hozzaad;
begin

X 1= X + Xp;

y:=y+yp;
end;

procedure TElso.Inicialas;
begin

X:=0;

y:=0;
end;



var ElsoObj: TElso;

begin
ElsoObj := TElso.Create;
ElsoObj.Inicialas;

ElsoObj.Free;
end;

1.1 Az OOP alapelvei
Egységbezaras (encapsulation)

Az adatokat és a hozzajuk tartoz6 eljardsokat egyetlen
egységben (osztalyban) kezeljik. Az osztadly adatmezdi taroljgdk az
adatokat, a metédusok kommunikalnak a kuilvilaggal (az osztaly

adatmez6it csak a metddusokon keresztil valtoztathatjuk meg).

Oroklés (inheritance)

Az osztaly tovabbfejlesztése. Ennek soran a szarmaztatott
osztaly 6rokli az 6sosztalytél az 6sszes attribGtumot, metddust. Ezeket
azonban Ujakkal is kibdévithetjuk, ill. bizonyos szabalyok mellett az

Orokolt metddusokat (metddusok torzsét) is megvaltoztathatjuk.

type TMasodik = class(TElso)

end;

TElso — az 6sosztély (szilb).



TMasodik — az 0], szarmaztatott osztaly (gyerek).

Egy 6sbdl tobb szarmaztatott osztalyt is Iétrehozhatunk. Minden

szarmaztatott osztalynak csak egy 6se lehet.

Sokalakusag (polymorphism)

Ugyanarra a metédusra a  kilonbdzd  objektumok
kildnbdzéképpen reagéljanak. A szarmaztatds soran az Gsosztalyok
metddusai képesek legyenek az Uj, atdefinialt metddusok hasznalatara
Gjrairas nélkdl is.

Ezt virtualis (vagy dinamikus) metédusokkal érhetjik el.

type TElso = class

procedure Akarmi; virtual;
end;

TMasodik = class(TEIlso)

procedure Akarmi; override;
end;

1.2 Adatrejtés
e Public

Ide keriilnek olyan attribdtumok, melyek nem igényelnek
specialis  szabalyozast. Az ilyen  attribGtumok  értékeinek

megvaltoztatdsa nem okozhat problémat az objektum muakddésében.

Az itt felsorolt metddusokat a kiilvilag meghivhatja.



¢ Private

Az itt felsorolt attribitumokhoz a kilvilag nem férhet hozza. Ide
irjuk altaldaban azokat a valtozokat, melyek értékeit szabalyozni akarjuk.

Tovabba ide kerililnek a segédvaltozok is.

Az itt szerepld metddusokat a kiilvilag nem hivhatja meg, csak

az adott osztaly metddusaibdl érheték el.

* Protected

Olyan attribGtumok, melyekhez a kilvilag nem férhet hozz4, de

a leszarmazott osztalyok metédusai hozzaférhetnek.

Az itt feltlintetett metédusokat a kilvilag nem hivhatja meg, de a

leszarmaztatott osztalyok metddusaibdl meghivhatok.

type TSzemely = class

private
nev: string;
eletkor: integer;
public
procedure Valami;
end;
var
Peti: TSzemely;
begin
Peti.eletkor := 18; { ez NEM mukodik !!! }
end;



Adatrejtés el ényei:

A mezbkhoz a hozzaférés szabalyozhato.

Adatrejtés hatranyai:

Nem szabdlyozhatd, hogy csak az olvasast, vagy csak az irast
engedélyezzik, illetve tiljuk. Csak egy id6ben lehet mindkét elérést

engedélyezni / tiltani.

Adatok nem elrejtésének a hatranya:

type TSzemely = class
public
eletkor: integer;

end;
begin
Peti.eletkor := -400; { HIBAS érték }
end:

Adatrejtés hatranyai:
type TSzemely = class
private
eletkor: integer;

end;



begin

I.Dléti.eletkor = -400; {eznemm kddik }
writeln(Peti.eletkor); {de EZ SEM megy }
end;

Megoldas a Set és Get metddusok bevezetésével:

type
TSzemely = class
private
eletkor: integer;
public

procedure SetEletkor(e:integer);
function GetEletkor: integer;

end;

procedure TSzemely.SetEletkor;

begin
if (e>0) and (e<100) then eletkor := e
else ... { hiba jelzése}
end;

function TSzemely.GetEletkor:integer;

begin
Result := eletkor;
end;
begin
Peti. SetEletkor(-400); { hibajelzés }
Peti.SetEletkor(18); { rendben }
writeln(Peti.GetEletkor); { rendben }
end;
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1.3 Virtudlis mez & (property)

A virtualis mez&k (property) segitségével jobban megoldhatok

az el6z6 problémak az adatrejtésnél:

type
TSzemely = class
private
fEletkor: integer;
public

procedure SetEletkor(e:integer);
property Eletkor:integer

read fEletkor

write SetEletkor;

end;

procedure TSzemely.SetEletkor;

begin
if (e>0) and (e<100) then fEletkor := e
else ... { hiba jelzése}
end;
begin
Peti. Eletkor := -400; { hibajelzés }
Peti.Eletkor ;= 18; { rendben }
writeln(Peti.Eletkor); { rendben }
end;

A read utdn meg kell adnunk, hogy ha a virtudlis mezét

(Eletkor) olvassak, mit tegyen a program. Itt két lehetéségiink van:
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* aread utan irhatunk egy ugyanolyan tipusu fizikai mezét,

e a read utan irhatunk egy paraméter nélkili fliggvényt,
melynek visszatérési értéke megegyezik a virtualis mez6

tipusaval.

A write utan szintén meg kell adnunk mi legyen a teendd, ha a
virtudlis mezébe (Eletkor) Uj értéket akarnak belerakni. Itt is két

lehetéséglink van:

e a write utdn megadhatunk egy ugyanolyan tipusu fizikai

mezo6t,

* a write utan beirhatunk egy eljarast, melynek egyetlen
paramétere van és ez ugyanolyan tipusd, mint a virtualis

mez4 tipusa.

A property kulcsszénal nem kotelez6 megadnunk mindkét
modot (read, write). Ha csak az egyiket adjuk meg, akkor a virtualis

mezd csak olvashaté ill. csak irhat6 lesz.

Tovabba nem kotelezd, hogy a virtualis mez6é mogott egy fizikai
mezd6 alljon. Lehet az olvasas és az iras is egy fliggvény ill. eljaras
segitségével megoldva, amelyek valami mas alapjan adnak vissza /

allitanak be értékeket.
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1.4 Constructor, destructor

A konstruktor (constructor)  specialis metddus, amely feladata
az objektum létrehozésa az osztalybdl és annak alaphelyzetbe allitasa

(mez&k kezdbértékeinek bedllitasa).

type
TSzemely = class
private
fEletkor: integer;
public

constructor Create;
end;

constructor TSzemely.Create;
begin

fEletkor := 0;
end;
var

Peti: TSzemely;

begin
Peti := TSzemely.Create;

end;

A konstruktor neve altalaban Create vagy Init, s bar tetszéleges

név adhaté neki, j6 betartani ezt a szabalyt. Egy osztalyban tobb
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konstruktor is |étezhet, de ilyenkor jellemzé,

paramétere.
type
TSzemely = class
private
fEletkor: integer;
public

constructor Create;
constructor Init(kor:integer);

end;

constructor TSzemely.Create;
begin

fEletkor := 0;
end;
constructor TSzemely.Init;
begin

fEletkor := kor;
end;
var

Peti, Jani: TSzemely;
begin

Peti := TSzemely.Create;
Jani ;= TSzemely.Init(20);

end;

14
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A destruktor (destructor) szintén egy specialis feladatu
metddus, amely feladata az objektum megsziintetése és a memoria
felszabaditasa. Itt még lehetéséglink van a lefoglalt eréforrasok (file-ok,

memodria, halézati kapcsolatok, ...) felszabaditasara.

A destruktor neve altalaban Destroy . A destruktor meghivhatjuk
ezzel a névvel, vagy meghivhatjuk a Free metddus segitségével, amely

leellendrzi, hogy az objektum létezik, majd meghivja a Destroy nevi

destruktort.
type
TSzemely = class
private
fEletkor: integer;
public

destructor Destroy; override;
end;
constructor TSzemely.Destroy;
begin

eﬁd;

var
Peti: TSzemely;

begin
Peti := TSzemely.Create;

Peti.Free; { vagy: Peti.Destroy; }
end,;
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Fontos, hogy a programunkban ha egy objektumot mar nem
hasznalunk, akkor meghivjuk a Free metddust vagy kozvetlendl a
destruktort miel6tt kilépnénk a programbdl. Ha ezt nem tesszik meg,
beragadhat a memdéridba a lefoglalt teriilet és az eréforrasok (file,

halézat, ...) foglalva maradhatnak.

1.5 Oroklés

Az osztaly fejlesztését nem kell nullarol kezdeniink, mivel az
osztély az 6stél 6rokli az 6sszes mez6t, metddust. Ehhez minddssze az
Ososztdly nevét kell feltintetnink az 0 (szarmaztatott) osztély

deklaralasakor.

Osnek legjobb azt az osztalyt valasztani, amely legkozelebb all
a mi osztalyunkhoz, amelybdl a legkevesebb modositassal létre tudjuk

hozni az Uj osztalyt.

Ha az osztaly deklaraldsakor nem valasztunk &st, akkor
alapértelmezéshbél a TObject osztaly lesz az &sink. Mindenkinek a
kozds 6se a TObject. Ebben alapbdl van néhany hasznos metddus, pl.

Destroy nevi destruktor, Free metddus.

Ugyeljiink arra, hogy a szarmaztatott osztalyban ne vezessiink
be ugyanolyan nevii mezdéket, mint amilyen mar az &shen szerepel,

ezek ugyanis elfednék az 6rokolteket.

Ugyanolyan nev(i metédus bevezetése lehetséges, amennyiben
mas a paraméterezése. Ekkor mindkét metddus elérhetd lesz és az
aktualis paraméterezés donti el melyiket hivjuk éppen meg. A
szarmaztatott objektumban az ugyanolyan nev{, de mas paraméter(

metodust overload; szdval kell feltiintetniink kilénben elfedi az elétte
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(6sben) szereplé metddust (ilyenkor, ha az Uj metddus elfedi a régit, az

6sosztaly nem tudja hasznalni az () metddust).

type
TOs = class
public
function Akarmi:integer;
end;

TSzarm = class(TOs)

public
function Akarmi(x:real):real,;
overload,;
end,;

function TOs.Akarmi:integer;
begin

result := 10;
end;

function TSzarm.Akarmi(x:real):real,

begin
result := x + 10.5;

end;

var
p:TSzarm;

begin
p := TSzarm.Create;
writeln(p.Akarmi); { eredmény: 10 }
writeln(p.Akarmi(1)); { eredmény: 11.5}
p.free;

end;
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1.6 Virtualis metodus (virtual)

Gyakran megtorténhet, hogy egy osztaly metédusa hasznal egy
masik metddust ugyanabban az osztalyban. Mi térténik, ha az ilyen
osztalybdl leszarmaztatunk egy Uj osztalyt, és megvaltoztatjuk azt a

metddust, amelyet a masik hasznal? Példaul:

type TAOszt = class
public
function Elso:integer;
function Masodik:integer;
end;

TBOszt = class(TAOszt)
public
function Elso:integer;
end;

function TAOszt.Elso:integer;
begin

Result := 1;
end;

function TAOszt.Madosik:integer;
begin

Result := Elso + 1,
end;

function TBOszt.Elso:integer;
begin

Result := 10;
end;

var
pa:TAOszt;
pb:TBOszt;
begin
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pa := TAOszt.Create;
pb := TBOszt.Create;

writeln(pa.Masodik); { Mennyit ir ki? 2-t }
writeln(pb.Masodik); { Mennyit ir ki? 2-t }
end:

Mi lehetne erre a megoldas? Példaul leirhatjuk Ujra a Masodik

fliggvényt is a szarmaztatott osztalyba:

type TAOszt = class
public
function Elso:integer;
function Masodik:integer;
end;

TBOszt = class(TAOszt)
public
function Elso:integer;
function Masodik:integer ;
end;

function TAOszt.Elso:integer;
begin

Result := 1;
end;

function TAOszt.Madosik:integer;
begin

Result := Elso + 1;
end;

function TBOszt.Elso:integer;
begin

Result := 10;
end;

function TBOszt.Madosik:integer;

begin
Result := Elso + 1;

19



end;

var
pa:TAOszt;
pb:TBOszt;

begin
pa := TAOszt.Create;
pb := TBOszt.Create;

writeln(pa.Masodik); { Mennyit ir ki? 2-t }
writeln(pb.Masodik); { Mennyit ir ki? 11-t }
end;

J6 megoldas ez? Ez mikddik, de EZ NEM JO MEGOLDAS,

mivel:

* Az 6s osztaly (TAOszt) fuggvényének programkddjat nem

biztos, hogy a TBOszt programozdja ismeri.

* Ha ismeri, ez akkor is felesleges programkéd masolas

(copy-paste)

A Masodik figgvény kétszer is szerepel a leforditott EXE

allomanyban, ezért ennek a hossza is megnagyobbodott.

* Ha a TAOszt osztaly programozdja valtoztat a Masodik
fuggvény kodjan, akkor Ujra az egészet masolni kell a masik

osztalyba is (copy-paste).

A j6 megoldas: virtudlis metédus hasznalata. Ez egy olyan
metddus, mint barmelyik méasik metddus, a Vvirtudlis jelz6t a
programozénak kell ratennie egy virtual; sz6 hozzairasaval az

eljarashoz az 6sosztalyban. Ez azt jelzi a forditébnak, hogy a metddust a
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szarmaztatott osztélyban valészinlleg felil fogjak definiélni.

A

szarmaztatott osztalyban (és abbdl szarmaztatott osztalyokban is) a

feluldefinialt eljarashoz override; kulcsszot kell kitenni.

type
TAOszt = class
public
function Elso:integer;
function Masodik:integer;
end,;

TBOszt = class(TAOszt)
public
function Elso:integer;
end,;

function TAOszt.Elso:integer;
begin

Result := 1;
end;

function TAOszt.Madosik:integer;
begin

Result := Elso + 1;
end,;

function TBOszt.Elso:integer;
begin

Result := 10;
end;

var
pa:TAOszt;
pb:TBOszt;

begin
pa := TAOszt.Create;
pb := TBOszt.Create;

virtual;

override;

writeln(pa.Masodik); { Mennyit ir ki? 2-t }
writeln(pb.Masodik); { Mennyit ir ki? 11-t }
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end;

Mit is jelent valdjaban ez a kulcssz6? Az ilyen, virtualis
metédusokat a fordité masképp kezeli. A virtualis metddus hivasanak
pillanatdban az objektum ismeretében megkeresi a legfejlettebb verziot
az adott metddusbdl, és ez hivédik meg. Tehat az, hogy melyik
valtozatl ,Elso” fuggvény keril meghivasra, menet kdzben dél el. Ezt

nevezik sokalakusagnak (polymorphism)

Honnan tudja a program eldonteni, hogy melyik valtozatot kell
meghivnia, melyik a legfrissebb valtozat? Ebben segit a virtualis
metddus tabla (VMT) . Minden osztalyhoz készil egy ilyen tébla,
melyben szerepel a virtudlis metdédus neve és annak elérhetésége. A

VMT-ban csak a virtualis metédusok szerepelnek. Pl.:

type TElso = class
procedure A,
procedure B;
procedure C; virtual,
procedure D; virtual,
end;

TMasodik = class (TEIso)
procedure A,
procedure C; override;
Procedure E; virtual;
end;

Ezekhez az osztalyokhoz tartoz6 VMT-k:

TElso.VMT TMasodik.VMT

metddus C = TElso.C metédus C = TMasodik.C

metddus D = TElso.D metoédus D = TElso.D
metoédus E = TMasodik.E
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A leszarmazott osztaly VMT-je Ugy jon létre, hogy:
* leméasoljuk az 6s VMT-jét,

e ha a leszarmaztatott osztalyban van OVERRIDE, akkor

azt a sort kicseréljuk,

* ha a leszarmaztatott osztalyban van VIRTUAL, akkor (;

sort adunk a tablazat végéhez.
Milyen lesz igy a virtualis metddusok tablaja?

e ugyanazon metddus a tablazatban (6s6k és
leszarmazottak VMT-iban) mindig ugyanazon sorban

fog szerepelni,

e a szarmaztatott VMT-ja legalabb annyi elem lesz, mint
az 6sé, de ennél hosszabb is lehet (ha van benne (j

virtuélis metédus),

» ahogy haladunk lefelé az o6roklédési grafban, ugy a

VMT-k egyre hosszabbak és hosszabbak lesznek.

A VMT elénye: gyors, mivel nem kell keresni a tdblazatban, ha
az 6s VMT-ben egy metédus az N. helyen van, akkor minden

leszarmazottjanal is az N. sorban lesz.

A VMT hatranya : sok memoriat igényel (bejegyzésenként
4 byte).
Minden osztalyhoz 1 VMT tartozik (nem példanyonként 1 drb),

tehat ugyanazon osztalybol I|étrehozott objektumnak (példanynak)

ugyanaz a VMT-ja.
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Az objektumhoz a VMT hozzarendelését a konstruktor végzi,
ezt a kodrészletet a Delphi generdlja bele a konstruktor leforditott
koédjaba.

A konstruktor nem lehet virtudlis, mivel a konstruktor hivasakor

még nem miikédik a mechanizmus (késéi kotés).

A konstruktorban a VMT hozzarendelése az objektumhoz a
konstruktor elején torténik (a Delphiben), igy a konstruktor belsejében

mar lehet virtudlis metoédust hivni.

A destruktor (Destroy metodus) mindig virtualis, ezért tudja a

Free metédus meghivni mindig a megfelelé destruktort.

A virtudlis metddus paraméterezése és visszatérési ér  téke
nem valtozhat, mert akkor az s metédusa nem lenne képes meghivni

ezt a feltldefinialt valtozatot!

1.7 Dinamikus metddus (dynamic)

A dinamikus metédusok hasonléan a virtudlis metédusokhoz a

polimorfizmus futas kdzbeni tamogatasara szolgalnak.

A Delphiben a dinamikus metédusokat hasonléan tudjuk
kialakitani, mint a virtudlis metddusokat, csak itt a virtual sz6 helyett a

dynamic szét hasznaljuk. Pl.

type
TAOszt = class
public
function Elso:integer; dynamic;
function Masodik:integer;
end,;
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TBOszt = class(TAOszt)
public
function Elso:integer; override;
end,;

A miikédése a programban ugyanaz, mint ha virtualis metédust
hasznaltunk volna. A kilénbség a memdriafoglalasban és a
gyorsasagban van.

A dinamikus metddusok a VMT-tdl egy kicsit eltérd, Dinamikus
Metdédus Tablat (Dynamic Method Table) hasznalnak a legujabb
verzioju metdédus megtalaldsdhoz. Ennek felépitését is egy példan

szemléltetjiik:

type TElso = class
procedure A,
procedure B;
procedure C; dynamic;
procedure D; dynamic;
end;

TMasodik = class (TEIso)
procedure A,
procedure C; override;
Procedure E; dynamic;
end;

Ezekhez az osztalyokhoz tartoz6 DMT-k:

TElso.DMT TMasodik.DMT

os = nil 0s = TElso.DMT
metddus C = TElso.C metédus C = TMasodik.C
metddus D = TElso.D metoédus E = TMasodik.E
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Mindegyik tablaban szerepel az is, hogy melyik osztalybol lett
szarmaztatva az Uj osztaly. Ha nincs ilyen osztaly, akkor ennek a

mutaténak az értéke nil (6s = nil).
A szarmaztatott osztaly DMT-ja a kévetkezd képpen alakul ki:
e a DMT tartalmazza az 6s DMT cimét (6s = TEIso.DMT),

» kezdetben nem mésoljuk le az 6s DMT-jét, hanem csak
override esetén vagy dynamic esetén egy Uj sort

szurunk be,

A DMT tébla tehat csak valtoztatasokat tartalmaz. Iigy
lehetséges, hogy valamelyik metddusra utalé bejegyzés nem is szerepel
csak az 6sben, vagy annak az &sében (amennyiben a leszarmazott

osztalyokban nem lett félildefinialva az override segitségével).

A fentiekbdl adddik, hogy futds kézben a DMT-k kdzott lehet,
hogy keresni kell. Ha nincs az adott dinamikus metoédusra utalas az
objektumhoz tartozé DMT tablaban, akkor meg kell nézni az 6s DMT-

jében, ha ott sincs, akkor annak az 6sének a DMT-jében, stb.

A DMT eldnye: kevesebb memoriat igényel, mivel nincs az 6s

egész DMT-je lemasolva, csak a valtoztatasok vannak bejegyezve.
A DMT hétranya: a keresés miatt lassabb.

A dinamikus és virtualis metdédusokat lehet keverni egy
osztalyon belll. Tehat egy osztalyban lehetnek dinamikus és virtualis
metddusok is. Azt, hogy valamelyik metédus milyen lesz, a metdédus
legelsé bevezetésekor kell megadni a ,virtual” vagy ,dynamic” kulcsszé
segitségével. A késbbbiekben (leszarmazottakban) a fellldefinialashoz

mindig az ,override”-t kell hasznalni.
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Melyik metédus legyen dinamikus és melyik virtualis ?

A DMT akkor kerll kevesebb memoridba, ha ritkdn van
fellldefinialva. Ha minden leszarmazott osztalyban fellldefinialjuk, akkor
tébb memdriat igényel! Masik fontos szempont a valasztaskor, hogy a
DMT mindig lassabb!

Ezért dinamikus legyen egy metddus , ha szamitunk arra,
hogy ritkan lesz csak feliildefinialva, tovabba Ggy gondoljuk, hogy a
metédus ritkan kerll meghivasra, és ezért nem szamit a

sebességcsokkenés.

Virtudlis legyen egy metédus minden mas esetben, tehat ha
sirln feluldefinialjuk, vagy a metddust sirin hivjuk (pl. egy ciklusban)
és fontos a sebesség.

1.8 Absztrakt metddus (abstract)

Nézzik meg, hogyan nézhetne ki egy osztaly, amelyet azért
hozunk Iétre, hogy késébb ebbdl szarmaztassunk U] osztélyokat, pl. kor,

négyzet, téglalap grafikus objektumok osztalyait.

type TGrafObj = class

private
X,y: integer;

public
procedure Kirajzol; virtual;
procedure Letorol; virtual,
procedure Mozgat(ujx, ujy:

integer);
end;

procedure TGrafObj.Mozgat;
begin
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Letorol;
X = UjX;
y = uy;
Kirajzol;
end;

A kérdés az, hogyan nézzen ki a ,Kirajzol” és ,Let6rol”
metddusok programkddja. Konkrét esetben (tehat az ebbdl
leszarmaztatott osztalyokban) tudjuk, hogy egy kér, négyzet, téglalap,
sth., de altalanos esetben ezt nem tudjuk. Ezért itt ez a kdvetkezd
modon nézhetne ki, mivel ez a leszarmazottakban ugyis felil lesz

definialva (kor, négyzet, téglalap, stb. kirajzolaséara):

procedure TGrafObj.Kirajzol;
begin
end;

De ez NEM JO MEGOLDAS, mert amikor ebbdl
tovabbfejlesztiink pl. egy TKor osztalyt, akkor a forditoprogram nem fog
szolni, hogy ezen két metddust kotelez6 nekiink feliildefinialni! igy

elfeledkezhetiink réla!

Erre az esetre szolgal az absztrakt metodus , amely egy olyan
metddus, melynek térzsét nem kell megirnunk, csak az osztaly
definialasanél kell felsorolnunk:

type
TGrafObj = class
private
X,y: integer;
public
procedure Kirajzol; virtual; abstract;
procedure Letorol; virtual, abstract;
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procedure Mozgat(ujx, ujy: integer);
end;

Az ilyen osztalybdl tilos objektum Iétrehozasa (példanyositas),
az ilyen osztaly csak azért van létrehozva, hogy abbdl szarmaztassunk
Uj osztélyokat. Ha mégis megprébalkoznank vele, a fordité figyelmeztet

benniinket, hogy az osztaly absztrakt metddust tartalmaz.

A szarmaztatott osztalyoknal az absztrakt metdédusokat az
override kulcsszé segitségével irhatjuk felil. Nem kotelezd rogtodn
mindegyiket felllirni, de akkor megint nem lehet példanyositani

(objektumot Iétrehozni beléle).

Az absztrakt metédusnak mindig ,virtual” vagy ,dynamic”-nak

kell lennie, kilénben hibatzenetet kapunk.

Ezzel elértik azt, hogy a forditéprogram figyelmeztet
benniinket, ha elfelejtettiik fellldefinialni a szarmaztatott osztalyokban
az absztrakt metédusokat (Kirajzol, Letorol) — legkésébb akkor, amikor a

TKor osztalybdél objektumot akarunk Iétrehozni.

1.9 Tipuskompatibilitas

Milyen objektumokat lehet atadni az alabbi eljarasnak?
procedure JobbraMozdit(graf: TGrafObj );
begin

graf.Mozgat(graf.x + 1, graf.y);
end;
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Az eljarasnak atadhaté minden olyan objektum, amely a

TGrafObj osztalybdl vagy annak valamelyik gyerekosztalyabdl készult.

var

k: TKor;

n: TNegyzet;
begin

JobbraMozdit(k):
JobbraMozdit(n);
end.

Tehat: a gyermek-osztalyok felulrdl kompatibilis tipusok az &s-
osztalyukkal, és azok &seivel is: biztos, hogy megvannak nekik is
ugyanazon nevi mezék és metdédusok, mint az 6sének (mivel orokdlte
6ket). Ebbdl kovetkezik, hogy minden osztaly kompatibilis a TObject-

el.

Viszont a JobbraMozdit eljaras az alabbi paraméterezéssel nem

mikodik , mivel a TObject-nek nincs ,Mozgat” metddusa.

procedure JobbraMozdit(graf: TObject );
begin

graf.Mozgat(graf.x + 1, graf.y);
end;

Tehat a tipus megvalasztasanal mindig azon osztaly nevét kell
megadni, amelyik mar tartalmazza az 6sszes olyan metédust és mezét,

amelyekre az eljaras térzsében hivatkozunk.
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1.10 Tipusellen 6rzés (is operator)

Eléfordulhat azonban, hogy nem sikeril talalni a fenti
kovetelménynek megfelelé tipust. llyenkor olyan tipust kell megadni,
amelyikkel minden széba joheté példany kompatibilis (ez legrosszabb
esetben a TObject), és az eljarason belll if-ek (elagazasok)
segitségével kell eldénteni, hogy a paraméterként megadott példany
valéjaban milyen tipusba tartozik. A tipus vizsgalatdhoz az is operator

hasznalhat6 a kévetkezé képpen: objektumnév IS osztalynév. Pl.;

procedure JobbraMozdit(graf: TObject );
begin

if graf is TKor then ...
end;

A then agra akkor keril a vezérlés, ha a ,graf” objektum
kompatibilis a TKor osztallyal. Vagyis ha a ,graf’ egy TKor vagy annak
valamelyik leszarmazott osztalyabdl |étrehozott objektum.

De az alabbi médon az eljaras még mindig nem mikddik,
ugyanis a graf-rél az eljaras még mindig ugy tudja, hogy TObject és

ennek nincs Mozgat metodusa.

procedure JobbraMozdit(graf: TObject );
begin
if graf is TKor then
graf.Mozgat(graf.x + 1, graf.y);
end;

Az is operéator csak egy ellenérzé fuggvény, nem alakitja at a

TObject-et TKor-é!
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1.11 Tipuskonverzié (as operator)

A fenti probléma megoldasara alkalmazhaté az as operator.

Ennek hasznalata: objektumnév AS osztalynév. PI:

procedure JobbraMozdit(graf: TObject);

begin
if graf is TKor then
(graf as TKor) .Mozgat(graf.x + 1, graf.y);
end;

vagy egy masik megoldas:

procedure JobbraMozdit(graf: TObject);
begin
if graf is TKor then
TKor(graf) .Mozgat(graf.x + 1, graf.y);
end;

llyenkor a kifejezés idejére az objektumot a forditéprogram agy

tekinti, mintha az adott osztalybol késziilt példany lenne.

Ha az as operatort helytelentl alkalmazzuk (pl. az objektum
nem kompatibiis a megadott osztallyal), akkor futas kozben
hibatizenetet kapunk! Ezért az as operatort az is operatorral valo

vizsgélat utan alkalmazzuk!

1.12 Interface-k (interface)

Képzeljik el, hogy a kbévetkezd helyzet all el6:
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TObject

N

TKor TLabda
(van Mozgat) (van Mozgat)

Van egy TKor osztalyunk, melyet a TObject-b6l szarmaztattunk
és van egy TLabda osztalyunk, melyet szinttn a TObject-bdl
szarmaztattunk. Mindkét szarmaztatott osztalynak van Mozgat
metddusa, mellyel a megadott osztalybol készitett objektumot adott x,y
koordinatakra helyezziik. A TObject osztalynak (6s osztalynak) viszont
nincs ilyen Mozgat metédusa. Milyen tipust adjunk meg ilyenkor az

alabbi eljaras paramétereként?

procedure ArrebRak( ) T );
begin

x.Mozgat(12,17);
end;

Eddigi ismereteink alapjan az egyetlen sz6ba johet6 osztaly a
TObject, viszont ekkor az eljards belsejét meg kell valtoztatnunk a
kovetkezdre:

if (x is TKor) then (x as TKor).Mozgat(12,17);
if (x is TLabda) then
(x as TLabda).Mozgat(12,17);

Ez azonban nem a legjobb megoldas, ugyanis késébb ha Ujabb
osztalyok keriilnek el6, melyeknek van Mozgat metddusuk, azokra

Gjabb if-ekkel kell kiegésziteni az eljarast.
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Az ilyen esetekben a megoldas az interface hasznalata lehet.

Segitségével azt lehet leirni, hogy kiilénb6zd agakon levé osztalyokban

mi a kdzos:
type
IMozgathato = interface
procedure Mozgat(x,y: integer);
end;

Az interface olyan osztalynak latszé valami, melyben:

» csak a metdédusok fejrésze van leirva, de soha nincs

kidolgozva egyetlen metédus sem,

e tartalmazhat property-ket is, de szintén nincsenek
kidolgozva, csak a property neve van megadva, tipusa,

és az, hogy irhat6 vagy olvashato,
* mezobket viszont nem tartalmazhat az interface,
e szintén nem tartalmazhat konstruktort és destruktort,

* minden rész az interface-ben automatikusan publikus,

mas nem lehetséges,

e a metédusokat nem lehet megijeldlni virtual, dynamic,

abstract, override kulcsszavakkal,

* az interface-eknek lehetnek &sei, melyek szintén

interface-ek.

Miutan definialtuk az interface-t, az objektumokat, melyek

implementaljak ezt az interface-t a kdvetkezé képpen definialhatjuk:
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type

TKor = class( IMozgathato )
public
procedure Mozgat(x,y: integer);
end;
TLabda = class( IMozgathato )
public
procedure Mozgat(x,y: integer);
end;

Az ArrebRak eljarasunk pedig igy médosul:

procedure ArrebRak( x: IMozgathato )
begin

x.Mozgat(12,17);
end;

A tipuskompatibilitast tehat kibdvithetjuk: az osztaly
kompatibilis az 6seivel és az interface-ekkel is , melyeket megvaldsit.

Egy osztadlynak mindig csak egy 6se lehet, de tetszdleges
szam interface-t implementalhat. Pl.:

type
TKor = class(TGrafObj, IMozgathato, ITorolheto)

end;

1.13 Osztaly-valtozok

Hogyan hozhatunk Iétre olyan mez6t, amely pl. azt szamolja,
hogy mennyi objektumot készitettiink az adott osztalybdl. Legyen ennek
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a mezdének a neve ,darab”. Ekkor az osztaly a kdvetkez6 képpen nézhet
ki:

type TAkarmi = class
é:.(.)nstructor Create;
éﬁd;

constructor TAkarmi.Create;

begin

darab := darab + 1;
end;

De hol deklaradljuk a ,darab” mezét? A TAkarmi osztalyon belil
nem deklaralhatjuk, mivel ekkor minden példanyositasnal egy Uj mezd

jon létre, melynek értéke kezdetben meghatarozatlan.

A megoldas, hogy nem az osztalyban, hanem a Unit-ban

deklaraljuk:

unit Sajat;

interface

type TAkarmi = class
(.:.c.mstructor Create;
end;

implementation

var darab: integer;

constructor TAkarmi.Create;

begin
darab := darab + 1;
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end;

end.

A Delphi-ben tehat az ilyen mezék valéjaban egyszerd globalis

(statikus) valtozok.

Mas nyelveken, mint pl. a Java, C# az ilyen jellegli mez&ket az
osztaly részévé lehet tenni, természetesen megjeldlve, hogy azok csak
egy példanyban kellenek. Erre &ltaldban a ,static” moédositd sz0

hasznalhaté.

A kovetkezd kérdés, hogy hogyan lehet az ilyen véltozok

kezd&értékét megadni. Ezt a unit inicializaciés részében tehetjik meg:

unit Sajat;

interface

type TAkarmi = class
(.:.c.mstructor Create;
end;

implementation

var darab: integer;

constructor TAkarmi.Create;

begin

darab := darab + 1;
end;
initialization
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darab :=0;

end.

Mas programozasi nyelveken erre létezik egy 0.n. osztaly szint(

konstruktor, mely a program indulasanak elején hivédik meg.
Hogyan tudjuk az ilyen mez&k értékét lekérdezni?

Ha a mezé a unit interface részében lenne deklaralva, akkor

egyszerien elérhetd a unit-on kivilrél is.

Ha az implementation részben van deklaralva, mint a mi
esetlinkben is, akkor nem érhetd el Kkiviulrél, tehat kell hozza

késziteniink egy figgvény, amely kiolvassa az értékét:

unit Sajat;
interface
type TAkarmi = class

constructor Create;
function Darabszam: integer;

end;

implementation
var darab: integer;
constructor TAkarmi.Create;
begin

darab := darab + 1;
end;
function TAkarmi.Darabszam;

begin
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result := darab;

end;
initialization
darab :=0;
end.

Ez azonban nem a legjobb megoldas, mivel a Darabszam
fliggvény hasznélatahoz létre kell hoznunk egy objektumot a TAkarmi

osztalybol:

var x: TAkarmi;
begin
X ;= TAkarmi.Create;
Write('Eddig ', x.Darabszam,’ objektum van.’) ;

end;

1.14 Osztély-metdédusok

Az osztaly szintl metédusok segitségével megoldhatd a fenti
probléma, mivel az ilyen metédusok hivhatok példanyositas nélkil is. Az

osztaly-metddusok a class médosité széval vannak megijeldlve.

type
TAkarmi = class

class function Darabszam: integer;

éﬁd;
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class function TAkarmi.Daraszam;
begin

result := Darab;

end;

Ezt a flggvényt most mar példanyositas nélkul is tudjuk

hasznalni:

begin
\Nrite('Eddig ’ TAkarmi.Darabszam " drb van.”);

end;

A ilyen osztaly szintii metdédusok belsejében csak osztaly szinti
mezdéket hasznalhatunk, példany szintiit (melyek az osztaly belsejében

vannak definidlva) nem hasznalhatunk!

1.15 Hivatkozéas a példanyra a self azonositoval

Az objektumra a sajat metédusanak belsejében a self (mas

nyelvekben ,this") azonositéval hivatkozhatunk. PI:

type

TJatekos = class
nev: string;
penz: integer;
procedure
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Vesztett(nyertes: TJatekos);
procedure
Gratulal(gratulalo: TJatekos);

end;
procedure  TJatekos.Vesztett ;
begin
penz := penz — 1000;
nyertes.penz := nyertes.penz + 1000;

nyertes.Gratulal( self );
end,;

procedure  TJatekos.Gratulal ;
begin

writeln('Gratulalt nekem: ’,gratulalo.nev);
end;
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2 OOP a gyakorlatban

Ebben a részben néhany gyakorlati példan keresztiil

szemléltetjuk az objektum orientalt programozas alapjait.

A gyakorlatban az osztalyokat (azok deklaraciojat és
metddusainak implementaciéjat) mindig kilén Unit-ba tegyuk, igy
programunk attekinthet6 lesz és be lesz biztositva az adatrejtés is az

alkalmazason beldl.

Uj unitot az alkalmazasba a File — New — Unit - Delphi for

Win32 menipont segitségével tehetlink.

2.1 Pattogo labdak

Ebben az alkalmazasban készitiink egy TLabda osztalyt, melyet
kihasznalva irunk egy olyan programot, melyben labdakat jelenitiink
meg. Mindegyik labda valamilyen irdnyba mozog, ha eléri a kép szélét,
akkor visszapattan. Ha valamelyik labda Utkézik egy masik labdaval,

akkor elpattannak egymastél.

© [Peida0t]
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[ Pattogo labdak

Nézzik elészor is mit tartalmaz a TLabda osztalyunk, melyet a

Unit2 modulban irtunk meg:

unit Unit2;

interface

uses ExtCtrls, Graphics;

type TLabd_a = class
private

hova:TImage;
sz.integer;
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public

X,y,dx,dy:integer;

constructor Create(kx, ky,
kdx, kdy, ksz:intege r;
khova:TImage);

procedure Kirajzol,

procedure Letorol;

procedure Mozgat;

end;

implementation

constructor TLabda.Create ;
begin

X:=kx;

y:=ky;

dx:=kdx;

dy:=kdy;

sz:=ksz;

hova:=khova;
end;

procedure  TLabda.Kirajzol ;

begin
hova.Canvas.Pen.Color := sz;
hova.Canvas.Pen.Width := 2;
hova.Canvas.Brush.Color := sz;
hova.Canvas.Ellipse(x-20,y-20,x+20,y+20);

end;

procedure TlLabda.Letorol ;

begin
hova.Canvas.Pen.Color := clWhite;
hova.Canvas.Pen.Width := 2;
hova.Canvas.Brush.Color := clWhite;
hova.Canvas.Ellipse(x-20,y-20,x+20,y+20);

end;

procedure  TLabda.Mozgat ;
begin
Letorol;
X:=x+dXx;
y:=y+dy;
if (x+dx+20>hova.Width) or (x+dx-20<0) then
dx:=-d X;
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if (y+dy+20>hova.Height) or (y+dy-20<0) then
dy:=-d Y;
Kirajzol;
end;

end.

A TLabda osztalyunk hova mezéjében jegyezzilkk meg azt az
Image komponenst, ahova a labdat kirajzoljuk. Az sz mezében a labda
szinét taroljuk. Az x, y mezékben vannak a labda aktualis koordinatai a
képhez viszonyitva, a dx és dy mezdkben pedig azt jegyezzik meg,
hogy a labda 0j helyzete az el6zd helyzetéhez képest mennyivel legyen
arrébb (ezek értéke valéjaban csak -1, 0, 1 pixel lehet, melyek

megadjak egyben a labda mozgasanak az iranyat is).
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Az abran a szirke kor jeldli a labda régi helyét, a fekete a labda
Uj helyét egy elmozdulas utan. Lathatjuk, hogy a labda 0 x, y
koordinatait ugy szamithatjuk ki, hogy az x-hez hozzaadjuk a dx-et, y-

hoz pedig a dy-t.

Az osztalyban definidltunk egy Create konstruktort, melynek
paramétereként megadjuk a kezdeti x, y, dx, dy értékeket, ahol a labda
a létrehozaskor megjelenjen, a labda szinét és azt, hogy hova akarjuk a
labdat kirajzolni (melyik Image komponensre). A konstruktorunk
val6jaban csak annyibél all, hogy ezeket a paraméterben megadott

értékeket hozzarendeli az objektum megfelelé mezgihez.

A Kirajzol metddus kirajzol a hova mezében megjegyzett image

komponensre egy 20 pixel sugara kort az sz-ben tarolt szinnel.

A Letorol met6édus egy ugyanilyen koért rajzol ki, csak fehér

szinnel. Tehat valojaban letorli a kort.

A Mozgat metdédus letorli a kort a Letorol metddus
meghivasaval, majd kiszamolja a labda (j x és y koordinatait figyelembe
véve azt, hogy ha a labda mar kimenne a kép szélén, akkor a dx vagy
dy-t az ellentétesre valtoztatja. Végul kirajzolja a labdat a Kirajzol

metddus meghivasaval.

Ezt a TLabda osztalyt fogjuk most az alkalmazasunkban
felhasznalni. Ehhez az alkalmazasunk Form-jan hozzunk létre egy
Image komponenst, melyre a labdakat fogjuk kirajzoltatni (Imagel) és
egy Timer komponenst (Timerl), amely a labdak arrébb mozditasat a
megadott id6kdzokben elvégzi. Ezt az intervallumot &llitsuk be 10

ezredmasodpercre.

Ne felejtsiik el a programunk uses részét kibéviteni a Unit2

modaullal, melyben a TLabda osztalyt készitettiik el.
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Az alkalmazésunkban lesz egy 10 elem( TLabda tipusu témb,

mely valdjaban a 10 pattog6 labda objektumunk lesz.

Ezt a 10 objektumot a Form — OnCreate eseményében fogjuk

|étrehozni.

A labdak mozgatdsat a Timer — OnTimer eseményében

végezzik el.

Végll a programbdl valo kilépéskor a Form megsziintetésekor a
Form — OnDestroy eseményben felszabaditjuk az objektumoknak

lefoglalt memériat.

Alkalmazéasunk forraskddja igy néz ki:

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, SysUltils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms, Dialogs, ExtCtrls, Unit2 ;

type
TForm1 = class(TForm)
Imagel: Timage;
Timerl: TTimer;
procedure TimerlTimer(Sender: TObject);
procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure FormDestroy(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Form1: TForm1,;

implementation
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{$R *.dfm}
var l:array [1..10] of TLabda;

function  Utkozik(a,b:TLabda):boolean;

begin
if Sqrt(Sqr(a.x-b.x)+Sqr(a.y-b.y))<=40 then
result ;= true
else
result := fals
end;

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var
i,j,kdx,kdy:integer;
ok:boolean;
begin
randomize;
fori:=1to 10 do
begin
repeat
kdx:=random(3)-1;
kdy:=random(3)-1;
until (kdx<>0) or (kdy<>0);
[[i:=TLabda.Create(random(Imagel.Width-60)+30,
random(Imagel.Height-60)+30

kdx, kdy,

RGB( random(256),
random(256),
random(256)),

Imagel);

repeat
ok:=true;
forj;=1toi-1do

if utkozik(I[i],I[j]) then ok:=false;
if not ok then

begin
[[i].x := random(Imagel.Width-60)+30;
[[i]l.y := random(Imagel.Height-60)+30;
end;

until ok;

[[i].Kirajzol;

end;

end;
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procedure  TForml1l.TimerlTimer (Sender: TObject);
var
i,J,k:integer;
begin
fori:=1to 10 do
begin
[[il.Mozgat;
for j;=i+1 to 10 do
if Utkozik(I[i],I[j]) then begin
k:=I[i].dx;
[[i].dx:=I[j].dx;
[j].dx:=k;
k:=I[i].dy;
[i].dy:=I[j].dy;
I[j].dy:=k;
end;
end;
end;

procedure  TForml.FormDestroy (Sender: TObject);
var
izinteger;
begin
for i:=1 to 10 do [[i].Free;
end;

end.

A programban létrehoztunk egy Utkozik nevi flggvényt,
melynek mindkét paramétere TLabda tipust. Ez a flggvény
megallapitja, hogy a paraméterekben megadott labdak tkdznek-e.
Valéjaban ezt ugy allapitjuk meg, hogy kiszamoljuk a két labda kozotti
tavolsagot, és ha ez kisebb vagy egyenld mint 40 (mivel minden

labdanak a sugara 20), akkor (itkdzés all fenn.

A Form — OnCreate eseményében sorban létrehozzuk a
labdakat véletlen adatokkal. Minden labda Iétrehozdsa utan

ellenérizziik, hogy nem Utkézik-e valamelyik mar el6tte létrehozott
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labdaval. Ha (tkdzés van, akkor az U(j labdanak mas véletlen
koordinatdkat generalunk ki és Ujbdl leellendrizzik, nem utkdzik-e
valamelyik labdaval. Ezt mindaddig ismételgetjik, amig nem sikeril
olyan koordinatékat kigeneralnunk, melynél mar a labda nem (tkozik
egyik elétte létrehozott labdaval sem. Végul a Kirajzol metddus
segitségével kirajzoljuk a labdat, és johet a kovetkez6 labda

|étrehozasa...

A Timer — OnTimer eseményében mindegyik labdanak
meghivjuk a Mozgat metédusat, majd leellenérizzik hogy a labda az Uj
helyen nem utkdzik-e valamelyik utana kévetkezé labdaval. Ha Utkézés
all fenn, akkor egyszeriien kicseréljik a két labda dx, dy adatait, igy agy
néz ki, mintha a két labda elpattanna egymastol (amelyik irdnyba
mozgott az egyik labda, abba fog mozogni a masik és amelyikbe

mozgott a masik, abba az irdnyba fog mozogni az el6z6 labda).

A szirke nyilak jelolik az Utkdzés el6tti régi irdnyokat (melyek

dx, dy segitségével vannak meghatarozva), a piros nyilak jeldlik az (j
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irdnyokat (melyek val6jdban a két labda dx, dy mezdinek felcserélésével

jottek létre).

A Form - OnDestroy eseményében csupan egy ciklus
segitségével meghivjuk az ©sszes objektum Free metddusat, igy
felszabaditjuk a lefoglalt memoariat.

2.2 Uszkalo alakzatok (kor, téglalap, haromszog)

A kovetkez6 feladatban készitink egy alkalmazast, melynek
ablakdn (egy image komponensen) kilonbdzé alakzatok (korok,
téglalapok, haromszégek) fognak mozogni, mindegyik alakzatnak lesz

egy sajat irdnya.

(% Uszkalo alakzatok [Z| [EWE




Az alakzatok egymason ,keresztilmehetnek”, nem fogjuk
figyelni az egymassal val6 (tkdzésiket. Ha azonban az alakzat kézepe
kimenne az alkalmazas ablakanak (pontosabban az image
komponensnek) valamelyik szélén, akkor az irdnyat megvaltoztatjuk

ugy, hogy az alakzat ,visszapattanjon”.

© [Peida0z]

Az egyes alakzatok valdjdban objektumok lesznek. Mindegyik
objektumnak lesz x, y koordinataja, dx, dy mezdi, melyek megadjak az
alakzat mozgasénak iranyat (ahogy az el6z6 feladatban). Tovabba
mindegyik objektumnak lesz egy mozdul metédusa, amely ugyanugy
fog kinézni a kornél, téglalapnal és haromszégnél is. Ennek egyetlen
feladata lesz: letdrélni az alakzatot, kiszamolni az Uj koordinatakat és

kirajzolni az alakzatot.

Lathatjuk, hogy val6jaban a kor, téglalap és haromszog
objektumok nagyon hasonlitanak egymasra, csupan abban
kildnbdznek, hogy mit rajzolnak ki a képernyére. Ezért mindenekel6tt
létrehozunk egy altalanos grafikus osztalyt, melybdl majd szarmaztatjuk
a kort, téglalapot és haromszdget megvalosité osztalyokat. Ennek az
altalanos grafikus osztalynak a programunkban a TGrafObj nevet
adtuk. Ebbdl az osztalybdl hozzuk létre az 6roklést felhasznalva a TKor,

TTeglalap és THaromszog osztalyokat.

Az osztalyokat tartalmaz6 Unit2 modulunk igy néz ki:

unit Unit2;

interface

uses ExtCtrls,Graphics;
type

52



TGrafObj = class

private
X,y: integer;
dx,dy: integer;
kep: Timage;
public
constructor Create(kx, ky,

kdx, kdy: integer; kkep: TImage
procedure kirajzol; virtual; abstract
procedure letorol; virtual; abstract;
procedure mozdul;

end;

TKor = class (TGrafObj)
private
s:integer;
public
constructor Create(kx, ky, kdx, kdy,
ks: integer; kkep: Timage
procedure kirajzol; override;
procedure letorol; override;
end;

TTeglalap = class (TGrafObj)
private
a,biinteger;
public
constructor Create(kx, ky, kdx, kdy,
ka, kb: integer; kkep: Timage
procedure kirajzol; override;
procedure letorol; override;
end;

THaromszog = class (TGrafObj)
private
a,m:integer;
public
constructor Create(kx, ky, kdx, kdy
ka, km: integer; kkep: Timage
procedure kirajzol; override;
procedure letorol; override;
end;

implementation
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constructor TGrafObj.Create
begin

X 1= kx;

y :=ky;

dx := kdx;

dy := kdy;

kep := kkep;

kirajzol;

end;

procedure  TGrafObj.mozdul

begin

letorol;

if (x+dx>kep.Width) or (x+dx<0) then dx := -dx;
X=X+ dx;

if (y+dy>kep.Height) or (y+dy<0) then dy := -dy;
y =y +dy;

kirajzol;

end;

constructor TKor.Create

begin

s = ks;

inherited Create(kx,ky,kdx,kdy,kkep);
end;

procedure  TKor.kirajzol

begin

kep.Canvas.pen.Width := 2;
kep.Canvas.Pen.Color := clRed;
kep.Canvas.Ellipse(x-s,y-S,x+s,y+s);
end;

procedure  TKor.letorol ;

begin

kep.Canvas.pen.Width := 2;
kep.Canvas.Pen.Color := clWhite;
kep.Canvas.Ellipse(x-s,y-S,x+s,y+s);
end;

constructor TTeglalap.Create
begin

a = ka;

b :=kb;

inherited Create(kx,ky,kdx,kdy,kkep);
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end;

procedure  TTeglalap.kirajzol ;

begin

kep.Canvas.pen.Width := 2;

kep.Canvas.Pen.Color := clGreen;

kep.Canvas.Rectangle(x - a div 2, y - b div 2,
x +adiv 2,y +bdiv 2);

end;

procedure  TTeglalap.letorol ;

begin

kep.Canvas.pen.Width := 2;

kep.Canvas.Pen.Color := clWhite;

kep.Canvas.Rectangle(x - a div 2, y - b div 2,
x +adiv 2,y + b div 2);

end;

constructor THaromszog.Create ;

begin
a =ka;
m = km;

inherited Create(kx,ky,kdx,kdy,kkep);
end;

procedure  THaromszog.kirajzol ;
begin

kep.Canvas.pen.Width := 2;
kep.Canvas.Pen.Color := cIBlack;
kep.Canvas.MoveTo(x - a div 2, y + m div 2);
kep.Canvas.LineTo(x + a div 2, y + m div 2);
kep.Canvas.LineTo(x, y - m div 2);
kep.Canvas.LineTo(x - a div 2, y + m div 2);
kep.Canvas.FloodFill(x,y,cIBlack,fsBorder);
kep.Canvas.Pen.Color := cIBlue;
kep.Canvas.MoveTo(x - a div 2, y + m div 2);
kep.Canvas.LineTo(x + a div 2, y + m div 2);
kep.Canvas.LineTo(x, y - m div 2);
kep.Canvas.LineTo(x - a div 2, y + m div 2);
end;

procedure  THaromszog.letorol ;
begin

kep.Canvas.pen.Width := 2;
kep.Canvas.Pen.Color := clWhite;
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kep.Canvas.MoveTo(x - a div 2, y + m div 2);
kep.Canvas.LineTo(x + a div 2, y + m div 2);
kep.Canvas.LineTo(x, y - m div 2);
kep.Canvas.LineTo(x - a div 2, y + m div 2);
end;

end.

Ami érdekes a TGrafObj osztalynal és még nem talalkoztunk
vele az el6z6 feladatban, az a Letorol és Kirajzol metédusok, melyek itt
virtudlis, absztrakt metddusok. Tehat itt csak felsoroljuk 6ket, de azt,
hogy konkrétan mit csinaljanak ezek a metédusok, nem adjuk meg (nem
implementaljuk &6ket). Ez érthetd, hiszen itt ez csak egy &ltalanos
grafikus osztaly, melynél még nem tudjuk mit fog kirajzolni és letordlni.
Ezt a TGrafObj osztalyt csupan azért készitettiik, hogy ebbdl kénnyel

létrehozhassuk a masik harom osztalyt.

A TKor osztalynak lesz egy plusz mez8je, ami a kér sugarét
jeldli (s). A Create metddusban bedllitjuk ennek a mezének a kezdeti
értékét, majd az inherited Create(kx,ky,kdx,kdy,kkep);
parancs segitségével meghivjuk az &6s (TGrafObj) osztaly Create

metddusat, amely elvégzi a tdbbi bedllitast és kirajzolja az alakzatot.

Tovabba megirjuk a TKor Kirajzol és Letorol metddusait. A
Kirajzol metddus egy fehér belsejl, piros kérvonall, 2 vonalvastagsagu
koért rajzol ki. A Letorol metdédus valdjaban ugyanazt a kort rajzolja ki,

csak piros helyett fehér szinnel.

Hasonléan készitjtk el a TTeglalap és THaromszog

osztalyokat, melyeket szintén a TGrafObj osztalybdl szarmaztatunk.

Miutan elkészitettilk az egyes osztalyokat, megirhatjuk az

alkalmazast, amely ezeket hasznalja fel. Hasonl6éan az el6zé feladathoz
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itt is egy Image komponensen fogjuk megjeleniteni az objektumokat és
az objektumok mozgatasat egy Timer komponens segitségével

valésitjuk meg.

Az alkalmazas forraskodja:

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms, Dialogs, ExtCtrls,
StdCtrls, unit2 ;

type
TForm1 = class(TForm)
Imagel: Timage;
Timerl: TTimer;
procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure FormDestroy(Sender: TObject);
procedure TimerlTimer(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Form1: TForm1,;

implementation

{$R *.dfm}

var k: array [1..15] of TGrafObj;

procedure  TForml1.TimerlTimer (Sender: TObject);
var

i: integer;

begin
for i:=1 to 15 do KkJ[i].mozdul;
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end;

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var
i integer;
mx,my: integer;
begin
randomize;
fori:=1to 15 do
begin
repeat
mx:=random(5)-2;
my:=random(5)-2;
until (mx<>0) or (my<>0);
if i mod 3 =0 then
k[i]:=TKor.Create(random(lmagel.Width),
random(Imagel.Height),
mx, my, random(20)+10, Imagel )
elseifimod 3 =1 then
k[i]:=TTeglalap.Create(random(Imagel1.Width),
random(Imagel.Height),
mx, my, random(50)+10,
random(50)+10, Imagel)
else
k[i]:=THaromszog.Create(random(Imagel.Width) ,
random(Imagel.Height),
mx, my, random(50)+10,
random(50)+10, Imagel);
end;
end;

procedure  TForml.FormDestroy (Sender: TObject);
var

i;integer;

begin

for i:=1 to 15 do K[i].Free;

end;

end.

Medfigyelhetjik, hogy a programban ugyanazt a toimbot
hasznaljuk a TKor, TTeglalap, THaromszok objektumokra is. Ez azért
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lehetséges, mivel ezt a tombot TGrafObj tipusunak deklaraltuk, és a

TGrafObj kompatibilis az 6sszes leszarmaztatott osztéllyal.

A Form — OnCreate eseményében létrehozzuk az egyes
objektumokat véletlen értékekkel. Attdl fliggéen, hogy a ciklusvaltoz6 3-
al valé osztasi maradéka 0, 1 vagy 2, a tdbmb adott eleméhez TKor,

TTeglalap vagy THaromszog osztalyokbdl hozunk Iétre objektumot.

A Timer — OnTimer eseményében mindegyik objektumnak
meghivjiuk a Mozdul metdédusat, amely az adott alakzatot ,eggyel

arrébb” helyezi.

A Form — OnDestroy eseményében megszintetjik az egyes
objektumokat a Free metddusuk segitségével, ezzel felszabaditjuk a
lefoglalt terliletet a memériaban.

59



3 Vizualis komponensek
|étrehozasa és megszintetése a
program futasa kdzben

Mivel a vizualis komponensek is objektumok, amelyek bizonyos
osztalyokbdl lettek létrehozva, ezért ezeknél is felhasznalhatjuk ez el6z6
fejezetekben tanultakat.

Amikor példaul tervezési nézetben egy nyomégombot tesziink a
Form-ra, melynek neve Buttonl lesz, akkor val6jaban a TButton

osztalybdl hozunk létre egy példanyt (objektumot), amely a Buttonl.

Vizualis komponenseket a program futasa alatt is barmikor Iétre
tudunk hozni. Példaul egy nyomégomb a program futasa alatt a

kovetkezd néhany sorral hozhato létre:

var MyButton: TButton;

MyButton := TButton.Create(Self)
MyButton.Parent := Self;
MyButton.Left ;= 10;
MyButton.Top := 10;
MyButton.Caption := 'Katt ide...";

Mivel a TButton az StdCtrls unitban van definialva, ezért ha
nem hasznélunk méshol nyomoégombot, ezzel a unittal ki kell bévitentink

a programunk uses részét.

A nyomogomb létrehozdsakor a Create konstruktor
paramétereként meg kell adnunk azt a vizudlis komponenst, amely a

nyomégomb tulajdonosa legyen. Ha itt Self-et adunk meg, akkor a
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gomb tulajdonosa az a Form lesz, amely tartalmazza a fent leirt
programkodot. Természetesen Self helyett irhattunk volna Forml-et is,

ha ez a neve a Form-unknak.

Amikor a nyomégomb tulajdonosa felszabadul a memoriabdl
(tehat a mi esetlinkben a Form), akkor automatikusan a nyomégomb is
felszabadul. Ebben az esetben tehat nem kell torédniink a
nyomoégombunk felszabaditasaval, amennyiben azt szeretnénk, hogy az
létezzen addig, amig a Form-unk létezik. Természetesen, ha elébb meg
szeretnénk szlntetni a nyomégombot, akkor azt felszabadithatjuk a

MyButton.Free metodussal.

A gomb létrehozasa utan meg kell adnunk a gomb szil&jét
(MyButton.Parent ). Amit megadunk a gomb szil6jének, azon a
komponensen fog elhelyezkedni a nyomégomb. A mi esetiinkben itt
szintén Self-et adtunk meg, ami ebben az esetben az alkalmazasunk
Form-jat jelenti. Itt is megadhattuk volna helyette pl. a Form1-et, vagy

akar Panell-et, ha van panel komponensiink a Form-on.

Végul megadjuk a gomb elhelyezkedését a Top és Left
tulajdonsagok segitségével, és a gombon megjelenitendd szdveget a

Caption tulajdonsag segitségével.

A futdsidében létrehozott nyomdégombhoz is adhatunk meg
eseményeket. Ha példaul azt szeretnénk, hogy a felhasznal6nak a
gombunkra kattintaskor térténjen valami, akkor elébb meg kell irnunk az
OnClick eseményhez tartozo6 eljarast, majd ezt az eljarast hozzarendelni
a mi nyomogombunk OnClick eseményéhez. Ehhez a kovetkezd

sorokkal kell kibévitentink alkalmazasunk forraskédjat:

type
TForm1 = class(TForm)
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FormMouseDown(Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);

private
{ Private declarations }
procedure MyButtonClick(Sender:TObject);
public
{ Public declarations }
end;

implementation
{$R *.dfm}

procedure TForm1.MyButtonClick(Sender:TObject);
begin
{ide j6n az a programrész,
. amely a gomb megnyomasakor torténjen }
end;

procedure TForml.FormMouseDown(Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;
X, Y: Integer);
var MyButton: TButton
begin
MyButton ;= TButton.Create(Self)
MyButton.Parent ;= Self;
MyButton.Left := X;
MyButton.Top =Y,
MyButton.Caption :='Katt ide...";
MyButton.OnClick := MyButtonClick;

end;

end.

Természetesen nem csak az OnClick, hanem barmelyik

eseményt megirhatjuk igy.
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Hasonléan a nyomogombhoz létrehozhatunk futasidében mas

vizudlis komponenseket is, példaul Label-t, Edit-et, Image-t, stb.

3.1 Nyomodgombok létrehozasa, megsziintetése
egeérkattintaskor

A kovetkez6 példaprogram segitségével megmutatjuk a

gyakorlatban is a nyomégomb létrehozasat és megszintetését.

A feladatban a program inditdsakor csak egy lres Form-unk
lesz. Ha egérrel erre a Form-ra kattintunk, akkor a kattintas helyére
létrehozunk egy nyomégombot. Ha a Iétrehozott nyomdogombok
valamelyikére kattintunk, akkor az adott nyomdgombot megsziintetjik

(felszabaditjuk a memariabdl).

© [Peidaos]

Alkalmazasunk forraskédja a kdvetkezéket fogja tartalmazni:

unit Unit1;
interface

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

type
TForm1 = class(TForm)
procedure FormMouseDown(Sender: TObject; Button :
TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Integer );
private
{ Private declarations }
procedure ButtonMouseUp(Sender: TObject; Button:
TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Integer );
public
{ Public declarations }
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end;

var
Form1: TFormi,;

implementation
{$R *.dfm}

procedure TForm1.ButtonMouseUp(Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;

X, Y: Integer );
begin
(Sender as TButton).Free;
end;

procedure TForml.FormMouseDown(Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState;

X, Y: Integer );
begin
With TButton.Create(Self) do
begin
Parent := Self;

Left := X - Width div 2;
Top ;=Y - Height div 2;
Caption := 'Click’;
OnMouseUp := ButtonMouseUp;
end;
end;

end.

A forrdskdédban a vastag betikkel irtakat kellett nekink
beirnunk, a tobbit a Delphi irta be helyettiink, ahogy azt mar
megszokhattuk. Lathatjuk, hogy Iétre kellett hoznunk egy egész eljarast
(TForm1.ButtonMouseUp ), melyet a program futasa kézben mindegyik
nyomégomb OnMouseUp eseményéhez rendeltink hozza. A
programban a nyomégombra Kkattintaskor azért ezt az eseményt

hasznaltunk az OnClick esemény helyett, mert ez utdn az esemény utan
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mar nincs kritikus kod, tehat ebben megtérténhet a gomb felszabaditasa

a Free metdédusanak a segitségével.

Ha az OnMouseUp helyett az OnClick eseményt hasznaltuk
volna, és ebben szabaditottuk volna fel a gombot, akkor a nyomégomb
felszabaditasakor hibajelentést kaptunk volna. Ennek oka az, hogy a
gomb lenyomasakor bekdvetkezik az OnMouseDown, OnClick és végill
az OnMouseUp esemény. Ha azonban az OnClick-ben felszabaditjuk a
nyomégombot, akkor az OnMouseUp esemény mar nem tud

bekovetkezni utana, ami hibahoz vezet.

Mivel az egyes létrehozott gombokat nem szikséges kilon
megjegyeznink, ezért a nyomégombokra nem hasznaltunk kalon
valtozokat (tehat a létrehozott objektumokra nincs hivatkozasunk, mint
amilyen az el6z6 fejezetben volt a MyButton). Helyette a with parancs
segitségével oldottuk meg a kezdeti tulajdonsagok bedllitasat rogton a

gomb létrehozasa utan.

3.2 Vizuélis komponensb 6l szarmaztatott osztaly

Amint mar mondtuk, a vizualis komponensek (nyomogomb, kép,
beviteli doboz, stb.) is osztalyokbdl létrehozott objektumok. Ezért
minden érvényes rajuk, amit az elsé fejezetben elmondtunk az objektum

orientalt programozasrol.

Az ilyen komponens-osztalyokbdl tehat készithetlink egy sajat,
szarmaztatott osztalyt is. Példaul a Timage osztalybdl szarmaztathatunk
egy sajat, TMylmage osztalyt, ami (mivel Timage-b&l szarmaztatott)
mindent fog tartalmazni amit a TImage osztaly tartalmaz, de mi a sajat
osztélyunkat kib&vithetjuk még tovabbi metddusokkal, tulajdonsagokkal

is. Ennek sokszor nagy hasznat vehetjiik a programozas soran.
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A kovetkez6 mintapélda egy olyan nyomogomb-osztaly
létrehozasat mutatja be, amely azon kivil, hogy rendelkezik a
hagyomanyos Button dsszes tulajdonsagaval és metédusaval, tartalmaz
még néhany tulajdonsagot (dx, dy) és egy Mozgat metddust, melynek
meghivasaval a nyomégomb mozogni fog a Form-on a dx-szel és dy-nal

megadott iranyba.

© [Peidaa]

Ezt az () osztdlyt (TMyButton) a TButton osztalybdl
szarmaztattuk. A Form létrehozasakor az (] osztalybdl létrehoztunk 10
darab objektumot. Ha valamelyik ilyen nyomogombra rakattintunk, azt

felszabaditjuk a memariabdl.

Alkalmazasunk tervezési nézetben a Form-on csak egy Timer
komponenst fog tartalmazni, amely a gombok mozgatasat végzi el. A

programunk forraskédija:

unit Unit1;
interface

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

type
TForm1 = class(TForm)
Timerl: TTimer;
procedure TimerlTimer(Sender: TObject);
procedure FormCreate(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
procedure ButtonMouseUp(Sender: TObject; Button:
TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Integer );
public
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{ Public declarations }
end;

TMyButton = class(TButton)
private
dx,dy: integer;
public
procedure Mozdul;
end;

var
Form1: TForm1,;

implementation
{$R *.dfm}

var
a:array[1..10] of TMyButton;

procedure TMyButton.Mozdul;
begin
if (Left+dx+30>Parent.ClientWidth) or (Left+dx<0)
then dx:=-dx;
if (Top+dy+30>Parent.ClientHeight) or (Top+dy<0)
then dy:=-dy;
Left:=Left+dx;
Top:=Top+dy;
end;

procedure TForm1.ButtonMouseUp(Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState
X, Y: Integer );
var iinteger;
begin
fori:=1to 10 do
if a[i]=Sender then FreeAndNil(ali]);
end;

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var icinteger;
begin
randomize;
fori:=1to 10 do
begin
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a[i] := TMyButton.Create(Self);
a[i].Parent:=Self;
a[i].width:=30;
a[i].Height:=30;
a[i].Caption:="Click!";
a[i].Left:=Random(Form1.ClientWidth-30);
a[i]. Top:=Random(Form1.ClientHeight-30);
repeat
a[i].dx:=random(3)-1;
a[i].dy:=random(3)-1;
until (a[i].dx<>0) or (a]i].dy<>0);
a[i].OnMouseUp:=ButtonMouseUp;
end;
end;

procedure  TForml1l.TimerlTimer (Sender: TObject);
var icinteger;
begin

fori:=1to 10 do

if a[i]<>nil then a[i].Mozdul;

end;
end.

A forraskddban most is vastaggal emeltik ki a fontosabb
programrészeket.
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4 DLL-ek hasznalata és

létrehozasuk

A Windows-ban kétféle futtathatdé allomanyok léteznek:
programok (EXE fajlok) és dinamikus csatolast kodnyvtarak (Dynamic
Link Libraries = DLL f4jlok). Bar a DLL fajlok kozvetlenil nem
futtathatok, mégis tartalmaznak programkodot  (flggvényeket,
eljarasokat), tovabba tartalmazhatnak eréforrasokat (képeket, hangokat,

szbvegtablakat), akarcsak a programok.

Amikor egy Delphi alkalmazast irunk, akkor egy programfajlt
készitink. Ez a programfdjl felhasznalhatia a DLL-ekben talalhato
fliggvényeket, eljarasokat, eréforrasokat. De miért is j6, ha nem mindent
egy programfajlba rakunk, hanem DLL-be is, és mikor érdemes DLL-
eket hasznalni? Ehhez nézzik meg a DLL-ek felhasznalhatésagat és

azok fébb el6ényeit:

e Tobb program hasznélhatja ugyanazt a DLL-t. Ha tehat
készitink egy DLL-t olyan fiiggvényekkel, eljarasokkal,
er6forrasokkal, = melyeket gyakran  hasznalunk a
programjainkban, akkor késébb barmelyik alkalmazasban

felhasznalhatjuk ezt.

 Ha tdbb program fut egyszerre, melyek ugyanazt a DLL-t
hasznéaljak, akkor a DLL csak egyszer t6lt6dik be a

memoridba. gy tehat memoriat is takarithatunk meg.

A Delphi-ben elkészitett DLL-eket mas programozasi
nyelven késziilt alkalmazasokban is felhasznalhatjuk. Tehat

a DLL-ben talalhat6 fliggvényeket, eljarasokat
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felhasznalhatjuk akar C, Visual Basic, stb. nyelvekben irt

alkalmazasok készitésénél is.

A kovetkezd néhany oldalon megismerkedhetiink azzal, hogyan
készithetiink  dinamikus csatolasi  kényvtarakat, és hogyan

hasznalhatjuk ezeket alkalmazasainkban.

4.1 DLL készitése

Ha dinamikus csatolasu konyvtarat szeretnénk létrehozni,
valasszuk ki a Delphi fejlesztékérnyezetében a File — New — Other...
mendpontot. A megnyil6 ablakban véalasszuk ki a Delphi Projects
kategoria alatt a DLL Wizard -ot, majd klikkeljink az OK gombra.

Ikern Categories:
®»

7] C# Projects
=77 Delphi for \MET Projects

| N'_BW F?Ies Caonsole MDI Package
-7 Delphi Projects Application Application
7] Delphi Files
[ Other Files F = =
[ web Documnents EH He==
=1 WCL Forms  Win2000 Logo  Win9s/98

application Application Application Logo Ap...

(o] 4 | Cancel Help
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Ekkor megjelent egy (res dinamikus csatolasia konyvtar
forraskddja. Ebbe irhatjuk bele azokat a fliggvényeket és eljarasokat,

melyeket szeretnénk, ha a DLL-Uink tartalmazna.

Készitsiink most egy olyan dinamikus csatolast koényvtérat,
amely tartalmazni fog egy fliggvényt két szam legnagyobb kozos
osztéjanak meghatarozasara (Ilko), egyet pedig a legkisebb kdzds
tébbszorés meghatarozasara (lkt). Tovabba a DLL tartalmazzon még
egy paraméter nélkuli figgvényt, amelynek meghivasaval megkapjuk a
Fibonacci szamsor (1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, ...) kovetkez6 elemét (fibo)
és egy paraméter nélkili eljarast, melynek segitségével bedllitjuk a

Fibonacci szamok generalasat az elejére (fiboinit ).

© [Peidass]

Az egyes eljarasok és fliggvények megirasa utan fontos, hogy
azokat a flggvényeket és eljarasokat, melyeket kivulrél (a
programokbdl, melyek a DLL-t hasznalni fogjak) is meg kivanunk hivni,
felsoroljuk az exports zaradék utan. Itt adhatunk a fliggvényeknek és
eljarasoknak mas nevet is (ahogy ezt tettik a fibo-nal és fiboinit-nél),
vagy hagyhatjuk azt a nevet, melyen a DLL-ben a fiiggvényt megirtuk.
Ha 0j nevet adunk, akkor az alkalmazasokbdl, melyekben a DLL-

fliggvényt vagy eljarast hasznalni akarjuk, az Uj néven érhetjik majd el.

Ha mas fejlesztéi rendszerbdl is el szeretnénk érni a DLL
exportalt eljarasait és fliggvényeit, akkor a Delphi-ben alapértelmezett
register paraméteratadasi méd helyett a stdcall szabvanyos Win32

paraméteratadasi modot kell hasznalnunk.

Nézzik most meg, hogyan is néz ki a kdnyvtar forraskédja:
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library dll_pelda;

uses
SysUtils, Classes, Math ;

{$R *.res}

{ket szam legnagyobb kozos osztoja}
function Iko(a,b: integer): integer;

var

i: integer;

begin

i :=min(a,b);

while (a mod i > 0) or (b mod i > 0) do dec(i);
result :=1i;

end;

{ket szam legkisebb kozos tobbszorose}
function Ikt(a,b: integer): integer;
var
i: integer;
begin
i := max(a,b);
while (i mod a > 0) or (i mod b > 0) do inc(i);
result :=1i;
end;
{Fibonacci szamok}
var
al, a2, ssz: int64;

{a Fibonacci szamsor kovetkezo eleme}

function fibo: int64; stdcall;
begin
if ssz<=2 then result := 1
else begin

result := al + a2;

al :=az;

a2 :=result;

end;
inc(ssz);
end;

{a Fibonacci szamgenerator inicializalasa}
procedure fiboinit; stdcall;
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begin

al.=1;
a2:.=1;
ssz =1,
end;

{exportalando alprogramok listaja}
exports

lko, lkt,

fibo name 'Fibonacci',

fiboinit name 'StartFibonacci’;

{a DLL inicializalasa}
begin

fiboinit;

beep();

end.

A forraskdéd végén a begin és end kozott torténik a DLL
inicializéladsa. Az ide leirt program csak egyszer fut le, miel6tt barmelyik
fuggvényt hasznalnank. A mi programunkban itt inicializaljuk a
Fibonacci szamgeneratort majd a beep figgvénnyel megszolaltatjuk a
hangszérét — igy majd halljuk mikor fut le az alkalmazasunkban ez az
inicializacios rész.

Amik nem kozvetlentl a dinamikus csatolasu kényvtarakhoz
tartoznak, de eddig még nem biztos, hogy talalkoztunk vellk, az a min
és max fliggvények, melyek a Math unitban talalhaték. Ezek két szam

kozil visszaadjak a kisebb, illetve nagyobb szamot.

Ami még a forraskédban Uj lehet, az az int64 tipus. Ez a Delphi-
ben hasznalhat6 legnagyobb egész szam tipus. Azért hasznaltuk ezt az
integer tipus helyett, mivel a Fibonacci szamok generalasakor nagyon
hamar elérhetiink olyan értékeket, melyeket mar az integer tipusban

nem tudunk tarolni.
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A megirt forraskédot a Project — Compile ... (Ctrl+F9)
mendpont segitségével tudjuk leforditani és igy létrehozni a DLL

kiterjesztés fajlt.

Ha mar megirtuk volna azt az alkalmazast, amely a dinamikus
csatolasu kényvtarat hasznalja, akkor azt futtatva tesztelhetjiik a DLL
futdséat is a kozvetlenul a Delphi-bél. Ehhez elég a DLL mappajaba
(ahova elmentettiik) atmasolnunk a leforditott EXE fajlt és a Run —
Parameters... mendpontot kivalasztva a Host application alatt
megadni ezt az alkalmazast. Ezutdn a DLL-t tesztelhetjik a beallitott
alkalmazasunk segitségével a Run fémenipontot kivalasztva (pl. Run —

Run mendiponttal).

4.2 A DLL felhasznalasa alkalmazasunkban

Ahhoz, hogy a kész dinamikus csatolast konyvtar fliggvényeit
és eljarasait fel tudjuk hasznalni alkalmazasainkban, a leforditott DLL
allomanyt MS Windows XP rendszer esetében az alabbi alkdnyvtarak

valamelyikében kell elhelyezniink:
» abba a konyvtarba, ahonnan az alkalmazés bet6lt6dik,
e az aktudlis kdnyvtarban,
*  Windows\System32 konyvtarban,
e Windows\System kdnyvtarban,
*  Windows konyvtarban

e a path kornyezeti valtozéban felsorolt konyvtarak

valamelyikében
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A mi esetinkben most a legegyszeriibb a leforditott DLL
allomanyt oda atmasolni, ahova az alkalmazasunkat menteni fogjuk és
ahol létrejon majd az alkalmazasunk EXE fajlja (tehat ahonnan
betdltédik az alkalmazasunk). Gondolom természetes, hogy ha a kész
alkalmazasunkat majd terjeszteni szeretnénk, akkor az EXE
allomannyal egyitt a DLL allomanyt is terjeszteniink kell, mivel az nélkdl

a programunk nem fog makaodni.

De nézzik meg, hogyan is tudjuk az alkalmazasunkban

felhasznalni a megirt dinamikus csatolasu kényvtarat.

Készitsik el az aldbbi alkalmazast, melyben felhasznaljuk az
el6z6 feladatban megirt DLL allomanyt. Ne felejtsik el a leforditott DLL
fajl  (dll_pelda.dll) atmasolni abba a mappaba, ahova az

alkalmazasunkat menteni fogjuk!

© [Peidass]

€0 DLL felhaszndldsa FEX]

Eslé szam: Masodik szam:
i
Lko. | bkt |
Fibonacci
Fibonacci start Fibonacci kiwvetkezd
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Ahhoz, hogy a DLL-ben definidlt alprogramokat elérhetévé
tegyuk, importalnunk kell éket. Minden DLL-ben talalhaté rutin kiilsé

definicio a programunk szamara (external ).

A Delphi-ben az importalas lehet az alprogram neve alapjan, pl.:

function lko(a,b: integer):integer; stdcall;
external 'dll_pelda.dll’;

vagy akar altanunk megadott név alapjan (atnevezéssel), pl.:

function LegkKozTobb(a,b: integer):integer;
stdcall; external 'dll_pelda.dll' name "Ikt

Ezek utdn az lko és LegkKozTobb fiiggvényeket barhol

felhasznalhatjuk a programunkban.

A fenti két példa esetében fontos, hogy az lko és Ikt nevek

szerepeljenek a dll_pelda modul exports részében!

Az alkalmazasunkhoz tartoz6 forraskdd fontosabb része:

implementation
{$R *.dfm}

function Iko(a,b: integer):integer; stdcall; extern al
'dil_pelda.dll \

function LegkKozTobb(a,b: integer):integer; stdcall ;
external 'dll_pelda.dll' name 'lkt "

procedure StartFibonacci; stdcall; external
'dll_pelda.dll B

76



function Fibonacci:int64; stdcall; external
'dil_pelda.dll "\

procedure  TForml.Buttonl1Click (Sender: TObject);
var

X,y: integer;

begin

X := StrTolnt(Edit1.Text);

y := StrTolnt(Edit2. Text);

ShowMessage('Legnagyobb kézds oszté: '

+ IntToStr(lko(x,y)));

end;

procedure  TForml.Button2Click (Sender: TObject);
var

X,y: integer;

begin

X := StrTolnt(Edit1.Text);

y := StrTolnt(Edit2. Text);

ShowMessage('Legkisebb kozés tébbszorés:

+ IntToStr(LegkKozTobb(x,y)));

end;

procedure  TForm1.Button3Click (Sender: TObject);
begin

StartFibonacci;

end;

procedure  TForml.Button4Click (Sender: TObject);
begin
Memol.Text := Memol.Text
+ IntToStr(Fibonacci) + ', ;
end;

end.

4.3 Statikus és dinamikus importalas

A DLL eljarasaink és fiiggvényeink importalaséat statikus és

dinamikus médon is elvégezhetjik.
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Az eddigiek soran a statikus importalast hasznaltuk. A statikus
importalas esetén a rendszer a dinamikus csatolasu konyvtarat akkor
tolti be a memoridba, amikor az azt hasznaldé program elsé példanya
elindul. Minden tovabbi a koényvtarra hivatkozé alkalmazas, a mar
betdltott konyvtar alprogramjait hasznalja.

A dinamikus importalas esetén az alkalmazas futdsa soran
sajat magunk toltjik be a memoridba a dinamikus csatolasu konyvtarat.
Ha a konyvtarra mar nincs szikségunk, akkor egyszerien
felszabaditjuk azt. A betdltés és felszabaditas mlveletéhez a Windows

API-figgvényeket hasznaljuk, melyek a Windows unitban talalhaték.

A dinamikus importalas els6é lépése a konyvtar betdltése a

memdridba. Ezt a LoadLibrary() fliggvény segitségével tehetjik meg:

function LoadLibrary(KonyvtarNeve: PAnsiChar): HMod ule;

A fuggvény paramétereként csak a konyvtar nevét kell megadni
elérési utvonal nélkul. Ha a fuggvény 0 (nulla) értékkel tér vissza, akkor
sikertelen volt a betdltés, egyébként a betdltdtt modul azonositéjat

kapjuk vissza.

Ha a DLL-t sikertlt betdltenink a memdéridba, akkor
hivatkozhatunk a DLL-ben tarolt fliggvényekre és eljarasokra. A
hivatkozashoz azonban meg kell tudnunk a DLL-fliggvény vagy eljaras
belépési pontjanak cimét. A cim lekérdezéséhez a GetProcAddress()

fuggvényt hasznalhatjuk:

function GetProcAddress(hLibModule: HModule;
AlprogNeve: LPCStr): FARProc;
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A fliggvény paramétereként meg kell adnunk az el6z6 fliggvény
visszatérési értékeként kapott DLL modul azonositéjat és az alprogram
(DLL-figgvény vagy eljaras) nevét. A fliggvény visszatérési értékeként
megkapjuk a paraméterben megadott alprogram cimét. Ha nincs ilyen
alprogram a DLL-ben, akkor visszatérési értékként nil -t kapunk.

Ha mar nincs szikségink az alkalmazasban a betdltott
dinamikus csatolasu koényvtarra, akkor azt a FreeLibrary fliggvény

meghivasaval szabadithatjuk fel a memaoriabdl:

function FreeLibrary(hLibModule: HModule): Bool;

Paraméterként a LoadLibrary fliggvény meghivasakor kapott

azonositét kell megadnunk.

Nézzik meg egy példa segitségével, hogyan hasznalhatjuk a
dinamikus importalast az alkalmazasunkban. A programban a 3.1.
fejezetben létrehozott DLL-t fogjuk felhasznalni, ezért ezt a fjlt
(dll_pelda.dll) ne felejtstik el atmasolni abba a kényvtarba, ahova az

alkalmazast el fogjuk menteni (ahonnan futtatni fogjuk).

Az alkalmazasunk most csak egy Ures Memo és egy Button
komponenseket tartalmazzon. A nyomégomb megnyomasakor a DLL-
fuggvény segitségével kiszamoljuk, majd kiirjuk a Memo komponensbe
8 és 12 legnagyobb kdz6s osztojat, legkisebb kdzos tébbszordsét és az

els6 10 Fibonacci szamot.

© [Peidao?]
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(% Dinamikus im portilds

LKo(E,12) = 4

lkkiS, 12) = 24

Elso 10 Fibonacci szam:
1,1,2,3,5, 8 13, 21, 34, 55,

Az alkalmazasunk nyomégombjanak OnClick eseményéhez

tartoz6 forraskod:

procedure  TForml.Buttonl1Click (Sender: TObject);

{ megfelelo mutatotipusok es fuggvenyek
az eljarasok hivasahoz }

type
TLkoLkt = function (a,b:integer):integer; stdcall
TFibo = function:int64; stdcall;
TFiboStart = procedure; stdcall;

var
lko, Ikt: TLkoLkt;
fibo: TFibo;
fibostart: TFiboStart;
i integer;
HLib: THandle;

begin
Memo1l.Clear;
{ konyvtar betoltese }
HLib := LoadLibrary('dll_pelda.dll’);
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if hlib = 0 then
ShowMessage('A dll_pelda.dll betoltese
sikertelen volt!
else
try
{ belepesi pontok lekerdezese }
addr(lko) := GetProcAddress(HLib,'lko");
addr(lkt) := GetProcAddress(HLib,'lkt");
addr(fibostart) := GetProcAddress(HLib,
‘StartFibonacci'
addr(fibo) := GetProcAddress(HLib,'Fibonacci')
{ fuggvenyek hivasa }
if addr(lko)<>nil then
Memol.Lines.Add('LKO(8,12) ="'
+ IntToStr(Iko(8,12))
if addr(lkt)<>nil then
Memo1l.Lines.Add('1kt(8,12) ="
+ IntToStr(lkt(8,12))
if addr(fibostart)<>nil then
fibostart;
if addr(fibo)<>nil then
begin
Memo1l.Lines.Add('Elso 10 Fibonacci szam: *);
for i:=1 to 10 do Memol.Text := Memol.Text
+ IntToStr(fibo) + ',
end;
finally
{ konyvtar felszabaditasa }
FreeLibrary(HLib);
end;
end;

Amivel az eddigi programozasunk soran nem talalkoztunk, az a

flggvény és eljaras tipusok definidlasa. Az igy definialt fliggvényeknek

és eljarasoknak a programban meg kell adnunk a belépési cimiket

(ahol a memdridban a fliggvény és alprogram talalhato). A fliggvény

cimét az addr operator segitségével adhatjuk meg, illetve kérdezhetjik

le.
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4.4 A DLL és a memobria

A dinamikus csatolasu konyvtarak alaphelyzetben nem
tamogatjak a hosszl sztringek paraméterként, illetve fliggvényértékkeént
valé atadasat. Amennyiben erre sziikség van, mind a DLL, mind pedig
az alkalmazéds uses részében az els6 helyen meg kell adnunk a
ShareMem unitot, a leforditott programhoz pedig csatolnunk kell a

memoriakezelést végzé borindmm.dll  kényvtarat.

Egyszeriibb megoldashoz jutunk, ha az AnsiString (String)
tipus helyett a PChar (nullvégi sztring) vagy ShortString (max. 255
hosszu string) tipust hasznéljuk. A nullvégli sztring hasznalata
kilénbdzik a megszokott ,string” tipustdl. A ShortString tipus hasznalata
hasonld, a kulénbség csupan az, hogy ebben a tipusban maximum 255

karakter hosszU sztringet tarolhatunk.

4.5 Form tarolasa DLL-ben

A Form DLL-be valé helyezésekor ugyanugy kell eljarnunk, mint
ha normal alkalmazasba szeretnénk 0j Form-ot tenni. Tehat miutan
létrehoztuk a dinamikus csatolasu konyvtarat (File — New — Other... —
Delphi Projects — DLL Wizard ), hozzatesziink ehhez a kényvtarhoz
egy Form-ot a File — New — Form - Delphi for Win32 menupont

segitségével.

A dinamikus konyvtar azon fiiggvényében vagy eljarasaban,
melyben szeretnénk hasznalni ezt a Form-ot, létrehozzuk, megnyitjuk

(&ltalaban modalisan), majd megszintetjik.

Készitsiink egy DLL-t, amely tartalmaz egy AdatBekeres

fliggvényt. Ez a figgvény nyisson meg modalisan egy Form-ot, amelyen

82



egy ScrollBar segitségével bedllithatunk 0-255 k&z6tti szamot, majd az
,0.K.” gomb megnyomasaval a fuggvény ezt az értéket adja vissza. Ha
a Form-bél a ,Mégsem” nyomégombbal Iéplnk ki, akkor a figgvény -1

értéket adjon vissza.

© [Peidacs]

x]

0-255 szam bekéreése

Allits be egy szamat:

Kl [ | st

i,k | Méqgsem |

A fent leirt médon hozzuk létre el6bb a DLL-t, majd ehhez
adjunk hozza egy Form-ot. Rakjuk r4 a Form-ra a szikséges
komponenseket és allitsuk be az eseményeket. A Form és rajta levd

komponensek eseményeihez tartoz6 programkaod:

procedure  TForml.ScrollBarlChange (Sender: TObject);
begin

Label2.Caption := IntToStr(ScrollBar1.Position);

end;

procedure  TForml.Buttonl1Click (Sender: TObject);
begin

ModalResult := mrOKk;

end;
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procedure  TForm1.Button2Click (Sender: TObject);
begin

ModalResult := mrCancel;

end;

procedure  TForml.FormShow (Sender: TObject);
begin

Left ;= (Screen.Width - Width) div 2;

Top := (Screen.Height - Height) div 2;

end;

Ezzel megirtuk a ScrollBarl — OnChange , Buttonl — OnClick ,
Button2 — OnClick eseményekhez tartozo eljarasokat. A Forml —
OnShow eseményéhez is irtunk programkodot, amely a Form helyét
allitta be, amikor megnyitjuk modalisan (az ablakunkat a képernyd
kbzepén jeleniti meg).

Nézzik most a DLL-t, melyben ezt a Form-ot létrehozzuk,
megnyitjuk modalisan, beallitjuk a fliggvény visszatérési értékét, majd

felszabaditjuk a Form-nak lefoglalt memériat:

library dll_form;

uses
SysUtils, Classes, Forms, Controls
Unitl in 'Unitl.pas' {Form1};

{$R *.res}

function AdatBekeres:Integer; stdcall;
var
Form: TForm1,
begin
{ form letrehozasa }
Form := TForm1.Create(Application);
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{ form megjelenitese - adatbekeres }
if Form.ShowModal = mrOk then
result := Form.ScrollBarl.Position
else
result ;.= -1;
{ form felszabaditasa }
Form.Free;
end;

Exports
AdatBekeres;

begin
end.

A Form létrehozasakor a Form tulajdonosanak az Application
objektumot adjuk meg, ami val6jaban az az alkalmazas lesz, amely a
DLL-fuggvényt hasznalni fogja.

Ahhoz, hogy az Application objektumot és az mrOk konstanst
hasznalni tudjuk a DLL-figgvényben, ki kellett egészitenink a
dinamikus csatolast konyvtar uses részét a Forms és Controls
unitokkal. A Unitl modult a Delphi automatikusan beirta a kdnyvtar

uses sordba amikor hozzaraktuk a Form-ot.

4.6 A DLL (és a benne tarolt Form) felhasznéalasa
alkalmazas készitésekor Delphi-ben
Az el6z6 fejezetben létrehozott DLL-t felhasznalva készitsiink
egy egyszer( alkalmazéast, amely egy gomb megnyomésa utan a DLL-

fuggvény (Form) segitségével bekér egy szamot. A DLL-fliggvény altal

visszaadott szamot jelenitsiik meg egy Label komponensben.
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© [peida0e]

(2 Adatbekeres g@

Labell

Az alkalmazasunk forraskodja:

implementation
{$R *.dfm}

function AdatBekeres:integer; stdcall;
external 'dll_form.dll';

procedure  TForml.Buttonl1Click (Sender: TObject);

begin
Labell.Caption := 'Beolvasott szam: '
+ IntToStr(AdatBekeres );
end;
end.

Lathatjuk, hogy ezt a DLL-fliggvényt is ugyanugy hasznalhatjuk,
mint az elsé dinamikus csatolasu konyvtarunkban tarolt figgvényeket és
eljarasokat. A Form modalis megjelenitését valdjaban méar a maga DLL-

fliggvény végzi el.
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4.7 A DLL (és a benne tarolt Form) felhasznalasa

a MS Excel makré nyelvében (Visual Basic)

Probaéljuk felhasznalni az igy megirt DLL-t mas programozasi
nyelvben. Készitsiink a MS Excel-ben egy egyszerli makrot (Eszk6zok
— Makré - ...), amely csupan annyit tesz, hogy az aktiv cellaba beir egy
szamot, pl. a 15-6t. Mentsiik el az allomanyunkat és az aktiv kdnyvtarba
masoljuk mellé a 3.5. fejezetben elkészitett DLL allomanyunkat. Majd
szerkessziik a makrot és irjuk at benne azt a részt, ami a 15-6s szamot
ija be az aktiv cellaba ugy, hogy a DLL-figgvénylnk altal bekért

szamot rakja be az aktiv cellaba a 15 helyett.

© [Peidato]

A feladat megoldasahoz a makré Visual Basic-ben irt

forraskédjat igy médositsuk:

Declare Function AdatBekeres

Lib "dll_form.dll" () As Integ er
Sub Makrol()
ActiveCell.FormulaR1C1 = AdatBekeres
End Sub

Latjuk, hogy hasonléan a Delphi programozasi nyelvéhez, itt is
elébb deklaralnunk kell a fuggvényt. A deklaracional meg kell adnunk,
melyik DLL allomany tartalmazza a figgvényinket (dll_form.dll ).

Ezek utdn a makréban mér egyszerlien meghivhatjuk a

fuggveényiinket.
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4.8 Eroforrasok tarolasa DLL-ben

Az alkalmazasunk hatékony muikddése érdekében néha a
programkdd helyett eréforrasokat (kép, hang, szoveg, ...) tarolunk a

dinamikus csatolasu kényvtarakban.

Készitsiink két DLL-t (dll_en.dll, dll_hu.dll), melyekben az adott
nyelven a program feliratait és az adott nyelvhez tartozé zaszlot
(hu.omp és en.bmp képek) taroljuk. A kovetkezé feladatban (3.9.
fejezetben) majd az alkalmazasunk ezekbdl a DLL-ekbdl tolti be a

feliratokat a kivalasztott nyelven és a nyelvhez tartoz6 zaszlét.

© [peldaii]

(@ Erdforrasok DLL-ben [= |[8](X] W (& Eréforrasok DLL-ben [= |[E1]X]

Myely | Language Myely | Language

Adatbevitel Eredmény Dakainput Result

[ I [ o

Szamolas Calculation
Kilepés Exit
— o
T e
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A feliratokat és a képet er6forras fajlokban fogjuk tarolni,
melyeket hozzéacsatolunk a DLL-ekhez. A feliratokhoz sztringtablat

definialunk.

Az eng.rc fajl tartalma:

kep BITMAP "en.bmp"

STRINGTABLE DISCARDABLE

BEGIN
1 "Calculation”
2 "Exit"
3 "Datainput”
4 "Result"
END

A hun.rc fajl tartalma:

kep BITMAP "hu.bmp"

STRINGTABLE DISCARDABLE

BEGIN
1 "Szamolas"
2 "Kilépés"
3 "Adatbevitel"
4 "Eredmény"
END

Ezeket a fajlokat a Delphi részeként megtalalhaté brcc32.exe

forditoval leforditjuk .res kiterjesztés( allomanyokka:

brcc32.exe eng.rc

brcc32.exe hun.rc
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Ezek utdn a binaris er6forrasfajlokat (.res) a $R forditasi

direktivaval beépitjik a dinamikus csatolasu kényvtarakba:

A magyar nyelv(t a dll_hu.dll -be:

library dll_hu;
uses
SysuUtils,
Classes;
{$R *.res}
{$R hun.res}

begin
end.

Az angol nyelviit pedig a dil_en.dll -be:

library dll_en;
uses
SysuUtils,
Classes;
{$R *.res}
{$R eng.res}

begin
end.

Ezzel elkészitettik a két DLL &llomanyt (magyar és angol),
melyeket a kdvetkezé feladatban fogunk felhasznalni.

90



4.9 DLL-ben tarolt er o6forrasok felhasznalasa

Készitsik el a fenti két DLL-t hasznalo alkalmazast. A nyelvet
fémeni segitségével lehessen véltoztatni. Az alkalmazéas a ,Szamolas”
nyomégomb megnyomdasakor az egyik Edit-be beirt szamot emelje
négyzetre, majd az eredményt jelenitse meg a masik Edit
komponensben.

@ [peisazz]

@ Ersforrasok DLL-ben [= B[] || @ Eréforrasok biL-ben [2][E)[X]

Myely [ Language Myelw | Language

Adatbevitel Eredménry Magyar | Hungarian Inény
|15 225

English | Angol

Szamolas
Kilépés kilepes
e )
T —

A Form-ra helyezzik el a szikséges komponenseket
(MainMenul, Labell, Label2, Editl, Edit2, Buttonl, Button2, Imagel),
majd allitsuk be ezek fontosabb tulajdonsagait és irjuk meg az
eseményekhez tartoz6 programkaodot:

implementation
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{$R *.dfm}

procedure  TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Close;

end;

procedure  TForml.Buttonl1Click (Sender: TObject);
begin

Edit2.Text := IntToStr(Sqr(StrTolnt(Edit1. Text)))

end;

procedure  LoadResource(lib:string) ;
var
DLLleiro: THandle;
Puffer: PChar; { nullvegu (#0) string }
Bmp: TBitmap;
begin
{ konyvtar beolvasasa }
DLLleiro := LoadLibrary(PChar(lib));
if DLLleiro = O then
ShowMessage('Nincs meg a(z) '+lib+' fajl.")
else
begin
{ string-ek beolvasasa }
Puffer := StrAlloc(100+1);
LoadString(DLLleiro,1,Puffer,100);
Form1.Buttonl.Caption := Puffer;
LoadString(DLLleiro,2,Puffer,100);
Form1.Button2.Caption := Puffer;
LoadString(DLLleiro,3,Puffer,100);
Forml.Labell.Caption := Puffer;
LoadString(DLLleiro,4,Puffer,100);
Forml.Label2.Caption := Puffer;
StrDispose(Puffer);
{ kep beolvasasa }
Bmp := TBitmap.Create;
Bmp.Handle := LoadBitmap(DLLleiro,'kep");
Forml.Imagel.Canvas.Draw(0,0,Bmp);
Bmp.Free;
{ konyvtar felszabaditasa }
FreeLibrary(DLLlIeiro);
end;
end;
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procedure  TForml.MagyarHungarianl1Click (

Sender: TObject );
begin
LoadResource(‘dll_hu.dlIl');
end;

procedure  TForml.EnglishAngol1Click (Sender: TObject);
begin

LoadResource('dll_en.dll");

end;

end.

A kivalasztott DLL-b8l az er6forrasok (feliratok, kép)
betdltéséhez létrehoztunk egy LoadResource nevil eljarast, melynek

paramétereként megadjuk a DLL f4jl nevét.

Ez az eljaras betdlti a DLL-t a memoriaba, majd ebbdl
beolvassa a szilkséges adatokat a LoadString() , LoadBitmap()
fluggvények segitségével, végil felszabaditia a dinamikus csatolasu

konyvtarnak lefoglalt memoriat.
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5 Parhuzamos programozas, szalak

A tobbprogramos 32-bites Windows rendszerek mikodésik
kézben nem az egyes programokat, hanem a programszalakat kezelik.
A programszal a Windows szempontjabdl énallé program, az operacios
rendszer hatarozza meg, hogy mikor kap a szal processzoridét.
Tobbprocesszoros rendszer esetében az egyes programszalak

futtatdsat kulén processzor is elvégezheti.

Egy alkalmazas allhat egy programszalbol (mint pl. az eddigi
alkalmazasaink) vagy tobb programszalbdl is. A programszalak
parhuzamosan végzik tevékenységuket. Példaul a MS Word alkalmazas
mikodése kézben a helyesiras ellenérzé egy kulén programszalon fut,
ezért tud folyamatosan (parhuzamosan) dolgozni, mikdzben a

felhasznal6 szerkeszti a dokumentumot.

5.1 TThread osztaly

Ha tobbszall alkalmazast szeretnénk késziteni a Delphi-ben,
egyszer(ien létrehozunk egy szarmaztatott osztadlyt a TThread

(programszal) osztalybol. Ezt megtehetjik két féle képpen.
Az els6é lehetéségiink, hogy manudlisan beirjuk a sziikséges
programkaodot (legjobb egy kiilén unit-ba).

A masodik lehetéségink, hogy miutan Ilétrehoztuk az
alkalmazast (File — New — VCL Form Application - Delphi for Win32), a
Delphi fdmenujébdl kivalasztjuk a File — New — Other... menipontot,

majd a megnyilo ablakban a Delphi Projects — Delphi Files alatt
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kivalasztjuk a Thread Object -ot. Ez utan megadjuk annak az osztalynak

a nevét, melyet a TThread osztalybdl szeretnénk szarmaztatni:

New Thread Object EI

Class Mame: |T'-.-'|:|na|52al|

[ Mamed Thread

K Cancel

Majd rakattintunk az OK gombra. Ezzel létrehoztunk egy Uj unit-

ot, melyben mindjart szerepel a mi osztalyunk vazlata.

unit Unit2;
interface

uses
Classes;

type
TVonalSzal = class(TThread)
private
{ Private declarations }
protected
procedure Execute; override;
end;

implementation

{.}
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procedure  TVonalSzal.Execute ;
begin

{ Place thread code here }
end;

end.

Nekink ezek utan csak ezt kell kiegészitenink, illetve
modositanunk. Fontos, hogy a programszél f6 részét, tehat azt a

programot, amit a programszalnak el kell végeznie az Execute metddus

s sz

A létrehozott szalbol elérhetjik, modosithatjuk a vizualis
komponenseket (VCL) is. Ha csak olvasni akarjuk valamelyik
komponens tulajdonsagat, azt megtehetjik az Execute metédusban is.
Ha viszont meg szeretnénk valtoztatni vizualis komponensek barmelyik
tulajdonsagat, azt nem végezhetjuk el koézvetlenil az Execute
metddusban, mivel a képernyd aktualizalaséért kizarolag az alkalmazas
fé6 programszélja a felel6s. A programszalunknak létezik azonban egy
Synchronize metdédusa, melynek meghivasanal jelezhetjlok a f6
programszalnak, hogy mit szeretnénk elvégezni a vizualis
komponenseken (a Synchronize metddus paraméterében azt az eljarast
kell megadnunk, amelyben a vizudlis komponensekkel valé6 miveletek
szerepelnek). A f6 programszal a Synchronize meghivasa utan a

megadott miiveleteket a komponenseken automatikusan elvégzi.

Amint mar emlitettiik, TThread osztaly legfontosabb metodusa
az Execute , amely azt a programot tartalmazza, melyet a szalnak el kell
végezni. Ez a metddus felelés azért, hogy TThread Terminated

tulajdonsagat folyamatosan ellenérizze, és ha ennek a tulajdonsagnak
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az értéke igaz (true), akkor az Execute metddus befejezédjon, és ezzel

a programszalunk is befejezédjon.

A programszalunk (Execute metédus) a szal létrehozasa utan
automatikusan elindul, ha a konstruktor paraméterében false (hamis)
értéket adtunk meg. Ha a létrehozaskor a konstruktor paramétereként
igaz (true) értéket adunk meg, akkor a programszal létrehozasa utan a
szal felfiggesztett allapotban marad, tehat nem kezddédik el
automatikusan az Execute metddus futasa. Ebben az esetben a
programszal futasat a Resume metdédus meghivasaval indithatjuk el. A
futd szélat a Suspend metddus meghivasaval sziineteltethetjik
(figgeszthetjik fel). Az Execute metdédust soha ne hivjuk meg
koézvetlendl! Azt, hogy egy programszal éppen fut-e vagy sziineteltetve
van, a Suspended tulajdonsag segitségével allapithatjuk meg.

A programszal teljes ledllitasat a Terminate metddus
segitségével végezhetjlk el, amely valéjdban a Terminated
tulajdonsagot allitja igaz (true) értékre. Az Execute metédusban ezért
fontos, hogy id6kdzonként ellenérizzik a Terminated tulajdonséag

értékét, és ha ez igaz, akkor fejezziik be a program futasat.

A programszalat, miutan befejezddott a futdsa, a memoriabdl

felszabadithatjuk a mar megszokott Free metédus segitségével.

Egy masik megoldas a programszal memoriabol valo
felszabaditasara, hogy még az elején (pl. létrehozas utan) beallitjuk a
FreeOnTerminate tulajdonsag értékét true-ra. Illyenkor ha a
programszal futdasa befejezédik, automatikusan felszabadul a

memoariabdl (nem kell meghivnunk a Free met6dust).
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5.2 Szakaszok parhuzamos kirajzolasa

Készitsink alkalmazast, amely véletlen helyG és szini
szakaszokat fog kirajzolni egy kulén programszal segitségével egy
image komponensre. Az igy megirt programunk a kirajzolas alatt is fog
reagalni az eseményekre, pl. a kirajzolas kodzben is at tudjuk majd
helyezni az alkalmazas ablakat, mivel a rajzolas egy kilon, a
féprogramszallal parhuzamos szalon fut.

© [Peldats]

flq Yonalak

Hozzunk létre egy Uj alkalmazast, melyre helyezziink el egy
Image komponenst és két nyomdégombot. Az egyik nyomdgombbal

fogjuk a mi programszalunkat elinditani, a masikkal felfliggeszteni.

98



Nézzik meg el6szo6r a programszélunkat tartalmazé

forraskodjat:

unit

unit Unit2;
interface

uses
Classes, Graphics;

type
TVonalSzal = class(TThread)
private
x1,y1,x2,y2: integer;
Szin: TColor;
protected

procedure Execute; override;
procedure KepFrissitese;
end;

implementation
uses Unitl ;

procedure  TVonalSzal.Execute
begin
repeat
x1 := Random(Form1.Imagel.Width);
yl := Random(Form1l.Imagel.Height);
x2 := Random(Form1.Imagel.Width);
y2 := Random(Form1l.Imagel.Height);
Szin := Random($FFFFFF);
Synchronize(KepFrissitese);
until Terminated = true;
end;

procedure  TVonalSzal.KepFrissitese ;

begin
Forml.Imagel.Canvas.Pen.Color := Szin;
Forml.Imagel.Canvas.MoveTo(x1,yl1);
Forml.Imagel.Canvas.LineTo(x2,y2);

end;
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end.

Bevezettlink néhany privat valtozot (x1, y1, x2, y2, szin) melyek

a kirajzolandé vonal helyét és szinét hatarozzak meg.

Azt, hogy a programszalunk pontosan mit végezzen el, az
Execute metdédusban kell megadnunk. Lathatjuk, hogy itt kigeneralunk
véletlen szamokat, majd a KepFrissitese eljaras segitségével kirajzoljuk
a vonalat a képernyére. Ez addig fog kérbe-kérbe futni egy repeat..until
ciklus segitségével, amig nem allitjuk le a programszalat a Terminate
metdédussal (ez a metddus allitja be a Terminated tulajdonsagot, melyet

a ciklusban vizsgalunk).

A komponensre valé kirajzolast a f6 programszalnak kell
elvégeznie, ezért a KepFrissitese eljarast a Synchronize met6dus

segitségével végezzik el.

Az alkalmazasunk komponenseinek eseményeihez tartozé

forraskod:

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, SysUltils, ..., Unit2 ;

var
Form1: TFormi,;
Szal: TVonalSzal ;

implementation
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{$R *.dfm}

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

Szal := TVonalSzal.Create(True);
end;

procedure  TForml.Button1Click (Sender: TObject);
begin

Buttonl.Enabled := False;

Button2.Enabled := True;

Szal.Resume;
end;

procedure  TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Buttonl.Enabled := True;

Button2.Enabled := False;

Szal.Suspend;
end;

procedure  TForml.FormDestroy (Sender: TObject);
begin

if Szal.Suspended then Szal.Resume;

Szal.Terminate;

Szal.Free;

end;

end.

A programban lesz egy globalis objektumunk (Szal), amely

TVonalSzal osztaly tipusu lesz.

A Form — OnCreate eseményében Iétrehozzunk az (j
programszalat (tehat Szal objektumot). A Create konstruktor true
paramétere azt jelzi, hogy a létrehozas utdn a programszal

felfliggesztett allapotban legyen, tehat ne fusson.
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A Buttonl — OnClick eseményében miutan beallitottuk a
nyomogombok elérhetéségét, a Resume metddus segitségével

elinditjuk a programszalat.

A Button2 — OnClick eseményéhez tartozé eljarasban ennek a
programszalnak a futasat a Suspend metddus segitségével

felfiggesztjuk.

A Form — OnDestroy eseményében a Form memoridbdl valo
felszabaditdsa el6tt, ha a programszalunk futasa fel volt flggesztve,
akkor elinditjuk, majd a Terminate metédus meghivasaval a
programszalunk futasat (Execute eljarast) befejezzik. Végil a Free
metddus segitségével felszabaditiuk a programszalnak lefoglalt

memoriat.

5.3 Szélak szinkronizalasa — varakozas egy masik

programszalra

A programszalak haszndlatakor sokszor sziikségiink lehet a
szalak szinkronizalasara — példaul egy szalban kiszamitott eredményre
szilksége lehet egy masik programszalnak. llyenkor a legegyszer(ibb
szinkronizalasi modszer a varakozas a masik programszal futasanak

befejezésére. Erre készitlink egy példaprogramot.

Az alkalmazasunk tartalmazzon egy Label komponenst és két
nyomogombot. Az els6 nyomdgomb megnyomasakor egy kisebb
szamitast fogunk elvégezni két programszal segitségével. Az egyik
programszal a Label-ben levé szdmhoz hozzaad 1-et, kdzben a masik
szal varakozik erre az eredményre, majd beszorozza 2-vel. A masodik

nyomogomb csupan az alkalmazas bezarasara fog szolgalni.
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Miutan létrehoztuk az alkalmazast, hozzunk Ilétre egy
programszalat 0j unitban (THozzaadSzal), majd ebbe a unitba beirjuk
manudlisan a masik programszalunkat is (TSzor2Szal). Ennek a

modulnak a programkaddja igy néz ki:

unit Unit2;
interface

uses
Classes;

type
THozzaadSzal = class(TThread)
private
{ Private declarations }
protected
procedure Execute; override;
end;

TSzor2Szal = class(TThread)
private
{ Private declarations }
protected
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procedure Execute; override;
procedure LabelFrissites;
end;

implementation
uses Unitl, SysUtils;
var szam: int64;

procedure  THozzaadSzal.Execute ;
begin

Szam := szam + 1,

end;

procedure  TSzor2Szal.Execute

var
HozzaadSzal: THozzaadSzal,

begin
szam := StrTolnt(Form1.Labell.Caption);
HozzaadSzal := THozzaadSzal.Create(false);
HozzaadSzal.WaitFor;
HozzaadSzal.Free;
szam := 2 * szam;
Synchronize(LabelFrissites);

end;

procedure  TSzor2Szal.LabelFrissites ;
begin

Forml.Labell.Caption := IntToStr(szam);
end;

end.

Lathatjuk, hogy a TSzor2Szal Execute metédusaban miutan a
Label komponenshen szereplé szamot atirtuk a ,szam” valtozdba,
létrehozunk egy THozzaadSzal tipusu objektumot. A WaitFor met6dus

segitségével varakozunk ennek a HozzaadSzal-nak a befejezédésére,
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majd ezt a szalat felszabaditjuk és a kapott ,szam”-ot beszorozzuk

kettével. Végul az igy kapott eredményt kiirjuk a Label komponensbe.

Nézzik most a nyomégombok OnClick eseményeihez tartozé

programkodokat:

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, ..., Unit2 ;

var
Form1: TFormi,;
Szor2Szal: TSzor2Szal ;

implementation
{$R *.dfm}

procedure  TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Close;

end;

procedure  TForml1.Button1Click (Sender: TObject);
begin
Szor2Szal := TSzor2Szal.Create(false);
Szor2Szal.FreeOnTerminate := true;
end;

end.

A ,Szor2Szal” programszal a létrehozasa utan rogtdon elindul

(mivel a konstruktor paraméterében ,false” értéket adtunk meg).
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A létrehozas utan beallitottuk a programszal FreeOnTerminate
tulajdonsagat true-ra. Ezzel elértik, hogy a programszal futdsanak

befejezése utan automatikusan felszabaduljon a memariabal.

A szalak létrehozasat és élettartamat az idé figgvényében az
alabbi 4bra szemlélteti:

szam := szam + 1
THozzaadSzal

i szam :=szam * 2

programszalak

F6 programszal

| | | | idd

I I I I
Alkalmazas Szamitas Osszeadas Szamitas Alkalmazas
inditasa inditasa vége vége bezarasa

5.4 Programszalak prioritasa

A programszal létrehozasa utan megadhatjuk a Priority
tulajdonsag segitségével a programszal futasi prioritasat. A nagyobb
prioritdsi  programszal t6bb processzoridét kap az operaciés
rendszertdl, igy az gyorsabban le tud futni mint a kisebb prioritast. Tul
nagy prioritdst azonban <csak indokolt esetben adjuk egy

programszalnak, ugyanis az joval lelassitja a tobbi programszal futasat.
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A prioritAs meghatarozdsanal a kovetkez6 értékek adhatdk

meg:

tpldle

tpLowest
tpLower

tpNormal
tpHigher

tpHighest

tpTimeCritical

A szél csak akkor indul el, ha a Windows

varakozé allapotban van.

A normal prioritasnal két ponttal alacsonyabb.
A normal prioritdsnal egy ponttal alacsonyabb.
Normal prioritasa szal.

A normal prioritdsnal egy ponttal magasabb.
A normal prioritasnal két ponttal magasabb.

A legmagasabb prioritasu szal.

Készitsiink alkalmazast, melyben megmutatjuk két kilonb6zé

prioritdsu programszal parhuzamos muakodését. Az alkalmazas ablakan

két goly6t fogunk mozgatni. Mindegyik golyd mozgatasat kilén szal

fogja végezni. Attdl fiiggéen, hogy a két szalnak milyen a prioritasa, az

egyik golyé gyorsabban vagy lassabban fog mozogni, mint a masik.

(2 Szélak prioritdsa

Kilepés
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A Form-on helyezziink el két Image komponenst (golyék) és

harom Button komponenst.

Hozzunk létre egy Uj programszdalat a golyék mozgatasara.
Mindegyik szalban meg kell jegyezniink melyik golyét (melyik Image
komponenst) fogja a szal mozgatni (FGolyo) és a golyé (Image
komponens) aktualis koordinatajat a Form-hoz viszonyitva (FXKoord ).
Ezek kezdeti értékeinek bedllitasahoz készitlink egy konstruktort. Az Uj
konstruktor paramétereként megadjuk az Image komponenst és a

prioritdsat a programszalnak.

A programszal forraskodja:

unit Unit2;
interface

uses
Classes, ExtCtrls;

type
TGolyoSzal = class(TThread)
private
FGolyo: TImage;
FXKoord: integer;
protected
procedure Execute; override;
procedure Kirajzol;
public
constructor Create(AGolyo: TImage;
APrioritas: TThreadPriority );
end;
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implementation
Uses Unitl, Forms ;

constructor TGolyoSzal.Create
begin

inherited Create(false);

FGolyo := AGolyo;

FXKoord := FGolyo.Left;

Priority := APrioritas;
end;

procedure  TGolyoSzal.Execute
var
i: integer;
begin
repeat
{ bonyolultabb szamitas helyett }
for i:=0 to 1000000 do
FXKoord := FXKoord + 1;
FXKoord := FXKoord - 1000000;
{ ha kimenne a kepernyorol,
a masik oldalra atrakjuk }
if FXKoord > Form1.ClientWidth-FGolyo.Width the n
FXKoord := 2;
{ golyo kirajzolasa }
Synchronize(Kirajzol);
until Terminated;
end;

procedure  TGolyoSzal.Kirajzol ;
begin
{ golyo athelyezese }
FGolyo.Left := FXKoord;
{ tovabbi esemenyek feldolgozasa }
Application.ProcessMessages;
end;

end.

A Create konstruktorban |étrehozzunk az 6s konstruktoranak

meghivasaval a programszalat, melyet régton futtatunk is (false
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paraméter). Ezutadn bedllitiuk az FGolyo és FXKoord mezdk kezdeti

értékeit és a programszal prioritasat.

Az Execute metddusba tettiink egy ciklust, amely 1000001-szer
hozzaad az FXKoord mez6é értékéhez egyet, majd kivon beléle
1000000-t. Erre azért volt szilkkség, hogy a programszal végezzen
valamilyen hosszabb ideig tarté miveletet. Kiilonben a legbonyolultabb
mivelet a golyd6 mozgatasa lenne, amit a féprogramszal végez el (a
Kirajzol metdédus szinkronizalasaval), igy a prioritAs nem lenne

érzékelheto.

A Kirajzol metodus arrébb teszi a goly6t, majd feldolgozza az
alkalmazas tovabbi eseményeit. Erre az Application.ProcessMessages
parancsra csak azért van szilkség, mert ha atallitanank a prioritast
magasra, akkor a golyok mozgatasa olyan nagy prioritast kapna, hogy

az alkalmazas a tébbi eseményre nem tudna idében reagalni.

Az alkalmazas eseményeihez tartozo6 eljarasok forraskodja:

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, ..., Unit2 ;

implementation
{$R *.dfm}

var
g1, g2: TGolyoSzal ;

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
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DoubleBuffered := true;

g1 := TGolyoSzal.Create(Imagel, tpLower);

g2 := TGolyoSzal.Create(Image2, tpLowest);
end;

procedure  TForml.FormDestroy (Sender: TObject);
begin

if g1.Suspended then g1.Resume;

if g2.Suspended then g2.Resume;

gl.Terminate;

g2.Terminate;

gl.Free;

g2.Free;
end;

procedure  TForml.Button1Click (Sender: TObject);
begin

gl.Resume;

g2.Resume;

Button1.Enabled := false;

Button2.Enabled := true;
end;

procedure  TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

gl.Suspend;

g2.Suspend;

Buttonl.Enabled := true;

Button2.Enabled := false;
end;

procedure  TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin

Close;

end;

end.

Lathatjuk, hogy a két golyé6 mozgatasat végzé programszalra
két globdlis valtozét vezettink be (g1, g2). A Form létrehozasakor
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létrehozzuk ezt a két programszélat is, az elsét alacsony, a méasodikat

ennél eggyel alacsonyabb prioritassal.

Az egyik gomb szinetelteti (felfliggeszti) mindkét szal futasat, a
masik elinditja mindkét szalat. A harmadik nyomégomb segitségével

kiléphetiink az alkalmazashal.

A Form — OnDestroy eseményében, ha a programszalak éppen
felfiggesztett allapotban vannak, akkor elinditjuk 6ket, majd a
Terminate metédus segitségével befejeztetjik a futasukat. Végll
felszabaditiuk a szamukra lefoglalt memériat a Free metédus

meghivasaval.

5.5 Tobbszalu MDI alkalmazas

Az eddig létrehozott alkalmazasaink mindig csak egy, kettd,
maximum harom programszalat hasznaltak. A kovetkez8 feladatban
olyan MDI alkalmazast készitiink, melynek mindegyik gyermek ablaka
kilén szalat fog hasznalni, igy az alkalmazasunk tobb szalat is

hasznalhat majd.

Készitsiink MDI alkalmazast, amelyben minden MDI-gyermek
ablakra egy Uj szal segitségével parhuzamosan fogunk kirajzolni

véletlen helyzeti és szinli szakaszokat.

© [Peidats]

112



(0 Tobbszélas MDI alkalmazds

Ehhez el6szér is a Delphi-ben hozzunk létre a mar megszokott
maodon egy Uj alkalmazast (File — New — VCL Form Application - Delphi
for Win32). Erre helyezzink el egy fémenu (MainMenu) komponenst,
melynek allitsuk be a sziikséget tulajdonsagait. Tovabba ne felejtsik el

bedllitani a Form FormStyle tulajdonsagat fsMDIForm értékre.

Ezek utan hozzuk létre a gyermek ablakot. Ehhez hozzunk létre
egy Uj Form-ot (File — New — Form - Delphi for Win32), melyre
helyezziink el egy Image komponenst. Az Image komponens Align
tulajdonsagat allitsuk be alClient-re. A Form FormStyle tulajdonsagat

ennél a Form-nal fsMDIChild értékre allitsuk.

Végul hozzunk létre a mar megszokott modon egy Thread
Object-et egy Uj unitban (File — New — Others — Delphi Projects — Delphi

Files — Thread Object). Az Uj programszalunk neve legyen TSzal.
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Fontos, hogy minden egyes gyermek ablak pontosan tudja
melyik programszal fog neki dolgozni, és hasonl6éan minden egyes szal
tudja, melyik Form-ra (pontosabban melyik Image komponensre) fogja
kirajzolni a vonalakat. Ehhez a gyermek ablakban (Form-ban) meg
fogjuk adni a hozza tartozé programszalat, és minden programszalban

pedig azt az Image komponenst, amelyre a szakaszokat kirajzolja.

Nézzik elészor a programszalunkat tartalmazd modult (Unit3):

unit Unit3;
interface

uses
Classes, Graphics, ExtCtrls, Windows ;

type
TSzal = class(TThread)
private
{ Private declarations }

x1,y1,x2,y2: integer;

szin: TColor;
img: TImage;

protected
procedure Execute; override;
procedure Kirajzol;

public
constructor Create(iimg: TImage);

end;

implementation

constructor TSzal.Create
begin

inherited Create(false);

img := iimg;

priority := tpLowest;
end;

procedure  TSzal.Execute ;
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begin
repeat
x1 := random(img.Width);
y1l := random(img.Height);
X2 := random(img.Width);
y2 := random(img.Height);
szin := random($FFFFFF);
Synchronize(Kirajzol);
Sleep(1);
until Terminated,;

end;

procedure  TSzal.Kirajzol ;

begin
img.Canvas.Pen.Color := szin;
img.Canvas.MoveTo(x1,y1);
img.Canvas.LineTo(x2,y2);

end;

end.

A programszal x1, yl, x2, y2 mezbiben jegyezzik meg a
kirajzoland6 vonal koordinatait, a szin mezdben a vonal szinét és az
img mez6ben azt az image komponenst, melyre a szakaszokat a szal
rajzolni fogja. Ez utdbbit a konstruktor segitségével adjuk meg a

programszalnak.

Nézzik most meg, hogy néz ki az MDI-gyermek ablakhoz

tartozé programkaéd (Unit2):

unit Unit2;
interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms, Dialogs, ExtCtrls, unit3 ;
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type
TForm2 = class(TForm)
Imagel: Timage;
procedure FormResize(Sender: TObject);
procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure FormClose(Sender: TObject; var
Action: TCloseAction
private
{ Private declarations }
Szal: TSzal;
public
{ Public declarations }
end;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm2.FormClose (Sender:  TObject;
Action: TCloseAction);

begin

Action := caFree;
Szal.Terminate;
Szal.Free;

end;

procedure  TForm2.FormCreate (Sender: TObject);
begin

DoubleBuffered := true;

Szal := TSzal.Create(Imagel);
end;

procedure  TForm2.FormResize (Sender: TObject);
begin
Imagel.Picture.Bitmap.Width := Imagel.Width;
Imagel.Picture.Bitmap.Height := Imagel.Height;
end;

end.

var

A Form osztalyanak private deklaraciéjaba ne felejtsiik el beirni

a programszalunkat (Szal:TSzal; ).
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Ezt a programszal-objektumot a Form létrehozasakor a Form —
OnCreate eseményében hozzuk létre.

A Form — OnClose eseményében beallitjuk, hogy a Form
bezardsa utan felszabadulion a szamara lefoglalt memaria, majd

leallitjuk és megsziintetjik a Form-unkhoz tartoz6 programszalat is.

A Form - Resize eseményében csupan a képlink bitmapjanak a
méretét allitjuk be, hogy a rajzolds a Form atméretezésekor a teljes

képre torténjen.

Végul nézzik meg az MDI Form-hoz tartozé programkédot is
(Unitl):

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms, Dialogs, Menus, Unit2 ;
type
TForm1 = class(TForm)
MainMenul: TMainMenu;
Menul: TMenultem;
jablakl: TMenultem;
N1: TMenultem;
Kilpsl: TMenultem;
procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure jablak1Click(Sender: TObject);
procedure Kilps1Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Form1: TFormi,;
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n: integer ;
implementation
{$R *.dfm}

procedure  TForm1.Kilps1Click (Sender: TObject);
begin

Close;

end;

procedure  TForml.jablak1Click (Sender: TObject);
var
Form2: TForm2;
begin
Form2 := TForm2.Create(self);
Form2.Caption :="Ablak’ + IntToStr(n);
inc(n);
end;

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

n:=1,
end;

end.

Ebben a modulban hasznaltunk egy globalis n valtozét, amely
csupan arra szolgél, hogy a létrehozott gyermek ablak felirataba be

tudjuk irni, hanyadik ablak jott éppen létre.

Az MDI-gyermek ablakot az alkalmazasunk megfeleldé
menupontjat kivalasztva hozzuk létre a Create konstruktor segitségével.

Az Uj ablak tulajdonosanak az MDI Form-ot (self) allitjuk be.
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6 OLE technoldgia

Az OLE (Object Linking and Embedding = objektum csatolasa
és beszlrasa) egy érdekes technoldgia, melyet a Microsoft fejlesztett ki.
Ennek segitségével megjelenithetiink, sét szerkeszthetiink bitmap-okat

a programunkban az nélkul, hogy ezt kiilén be kéne programoznunk.

Valojaban ezt a technolégiat hasznaljuk ki akkor is, amikor
példaul a MS Word-be irt dokumentumba egy Paintban rajzolt képet
vagy egy MS Excel-ben elkészitett tadblazatot rakunk be. Ha az ilyen
objektumra duplan rékattintunk, akkor az megnyilik szerkeszthet6é

formaban a Paint, ill. MS Excel programban.

Az OLE technolégia a munkajahoz 0.n. OLE szervereket
hasznal. Ne gondoljunk itt most killén szerver szamitégépekre! Az OLE
szerverek a sajat géplnkben futdé alkalmazasok (egyszer(ien
megfogalmazva), melyek mas alkalmazasok (nevezzik ezeket OLE

klienseknek) részére felkinéljak a szolgéaltatasaikat és mikodésuket.

Az alkalmazas (OLE kliens) kihasznalhatja valamelyik, a
szamitdgépen elérheté OLE szervert olyan tevékenységek elvégzésére,
melyre sajat maga nem képes. Ha van példaul MS Word szerverink,
amely felkinalja ,DOC formatumud dokumentumok megjelenitését”, akkor
a mi alkalmazasunkbél ezt a szervert meghivhatjuk és igy a sajat
alkalmazasunkban Word dokumentumot jelenithetliink meg az nélkdl,

hogy a programunkban ezt sajat magunk implementaltuk volna.

Az OLE tehat egy olyan mechanizmus, amely lehetéséget ad az
alkalmazasunkban elhelyezni olyan objektumot, amely egy masik

alkalmazasban van definialva.
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Jelenleg az OLE 2-es verzi6ja haszndlt a gyakorlatban. Ez
lehetéséget ad tehat mas alkalmazasban definialt objektum
megjelenitésére a sajat programunkban. Ha ezt az objektumot a
programunkban szerkeszteni szeretnénk (dupla kattintassal aktivalva),
akkor vagy egy Uj ablakban, vagy a programunk belsejében nyilik meg

az objektumhoz tartoz6 alkalmazas (pl. MS Word).
Az OLE-val val6 munkank soran megkilénboztetiink:

e Beszlrast (Enbedding) - az objektum fizikailag is az
alkalmazasba keril. Ha példaul van a merevlemeziinkén
egy ,teszt.doc”, melyet az alkalmazasba beszurunk, akkor
ez a fajl fizikailag &t lesz masolva a helyérél az

alkalmazasba.

e Csatolast (Linking) - az alkalmazasba nem lesz beszurva
fizikailag az objektum, csak egy hivatkozas ra. Az allomany
tehat meg fog jelenni az alkalmazasunkban, de fizikailag

dolgozni a merevlemezen levd allomannyal fogunk.

6.1 A Delphi és az OLE

Az OLE-vel valé6 munkank alapkomponense a System palettan
talalhato OleContainer . Ez a komponens jelképezi az OLE szervereket

a Delphi-ben létrehozott alkalmazasban.

Az OleContainer lehet6séget ad barmilyen OLE objektum
kivalasztasara és elhelyezésére vagy csatolasara (linkelésére) az
alkalmazasunkban. Az objektumok szama, melyek kozil valaszthatunk,
a szamitdégépen telepitett programoktdl fligg. Ezért az alabbi

mintafeladatok k&zil nem biztos, hogy mindegyik mikoédni fog a
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szamitogéplinkon. Ha ugyanis a szamitégépen nincs példaul MS Word,
akkor nem tudunk MS Word dokumentumot megjeleniteni az
alkalmazasunkban.

Az OleContainer komponenssel valé6 munkank soran
mindenekelétt el fogunk helyezni a Form-on egy ilyen komponenst,
melyben a kivalasztott objektum fog megjelenni. Ez utdn meghivhatjuk
az InsertObjectDialog metddust, amely egy dialdgusablakot nyit meg,
melyben a felhasznalé kivalaszthatia a szamitogépen levé 6sszes

elérhetd OLE objektum kéziil, hogy milyent akar elhelyezni.

Ha az objektumot a programbdl, tehat nem dialégusablak
segitségével szeretnénk beszurni vagy linkelni, akkor a beszurashoz az
OleContainer komponens CreateObject , CreateObjectFromFile vagy
CreateObjectFrominfo  metddusai kozll valaszthatunk, csatolashoz

pedig a CreateLinkToFile met6dust hasznalhatjuk.

6.2 Els6 OLE-t hasznal6 alkalmazasunk

Egy egyszer( példa segitségével megmutatjuk, hogyan lehet az
alkalmazasunkban  megjeleniteni  Word, Excel, Paint, stb.

dokumentumokat.

© [Peidat7]

A Form-ra helyezziink el egy Panel komponenst, melynek Align
tulajdonsagat allitsuk be alBottom-ra. Erre a Panel-ra tegyink ra két
Button komponenst, egyet az objektum beszlrasara, egyet pedig a
programbél valé kilépésre. Végiul a Panel folé tegylink be egy

OleContainer komponenst. Méretezzilk at (gy, hogy kitdltse a
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fennmaradd részt, majd allitsuk be mind a négy Anchors tulajdonsagat

true-ra. Ezzel az alkalmazasunk tervezésével megvagyunk.

EOX

Obiekium beszirdsa Kilepés

irjuk meg az egyes eseményekhez tartoz6 programkédot:

procedure  TForml.Button1Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.InsertObjectDialog;

end;

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);

begin
{ az OLE objektum merete az ablak
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atmeretezeskor valtozzon }
OleContainerl.Anchors :=
[akLeft, akTop, akRight, akBottom K
{ az OLE objektum ne 3D, hanem egyszeru
feher 2D hatteren legyen }
OleContainerl.CtI3D :=false;
end;

procedure  TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Close;

end;

end.

A Form — OnCreate eseményében bedllitottuk az OleContainer
Anchors tulajdonsagat. Ha ezt mar megtettik az alkalmazas
tervezésekor, akkor itt nem szilkséges. Ezek utan bedllitottuk az
OleContainer CtI3D tulajdonsagat false-ra. Ez sem feltétlendl
szilkséges, csak a kontainer kilalakjat valtoztatja meg. Természetesen

ezt a tulajdonsagot is beallithattuk volna tervezési idében.

Az alkalmazasunk leglényegesebb része az “Objektum
beszlrasa” gomb megnyomasakor torténik. Ennek a gombnak az
OnClick eseményében az OleContainer InsertObjectDialog
metddusanak segitségével megnyitunk egy dialégusablakot, melyben a
felhasznal6 kivalaszthatja, hogy milyen objektumot és milyen formaban
(beszlrva, csatolva) szeretne az alkalmazasunk OLE kontainerében

megjelentetni.

A csatolas természetesen csak akkor lehetséges, ha nem (j
objektumot hozunk Ilétre, hanem egy létezd f4jlbdl jelenitjuk meg az

objektumot.
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Tovabba ebben a dialégusablakban megadhatjuk azt is, hogy
az objektumot eredeti formaban (tartalmat) akarjuk megjeleniteni, vagy

csak az ikonjat szeretnénk megjeleniteni az OLE kontainerben.

Objektum besziirdsa E]

Adobe Acrobat 7.0 Document ~ -
Eitmap Image Mégse

" Létrehozas Llbdl Dokurnent programu Microsoft Word
- Flazh Document
Giraf programu Micmsaft Gre_lph
Elr:;isrgﬁ;amu Microzoft Office Excel B it ek i

MIDI Sequence b

Eredmény
[l &dobe Acrobat 7.0 Document objektum beszirasa

a dokumenturmba,

Az alkalmazasunk elinditdsa utan probaljunk meg beszirni pl.
egy Word dokumentumot az alkalmazasunkba a fenti dialégusablak
segitségével. Lathatjuk, hogy ez a dokumentum megjelent az

alkalmazasunk OLE kontainerében.
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FEX
8. feladat

Eeészitsink alkalmarzast primszamok generdlasara, amely
auge komponest tartaltnaz. A nvomdgomb megnyomasa ut
elsd 20000 primszamot. & Gauge komponens folyamatosan
hany szazaléka talalhaté a ListBox-ban A nyomdgomb me
(tmajd beirasat a ListBox-ba és a Gauge komponens frissitését)

i Ohjekkum beszirasa | Kilepés

Az OLE azonban ennél tobbre is képes. Ha duplan rakattintunk
a dokumentumunkra, akkor azt szerkeszthetjiik is — az alkalmazasunk
MS Word-é valik.

(2 OLE 1 (= J[E[]
IRNEA= BERET = TSN N R ey YK S

i Tirmes Mew Roman - B I |E $§-|é- z

o Eészitsink alkalmazast primszamok ge

- iFauge komponest tartalmaz A nyomdgom .,
elsd 20000 primszamot. IA Cauge kompon &
hany szazaléka talalhaté a ListBox-ban fo
(majd beirasat a ListBox-ba és a Gauge kon 3

=R[E] =g | >

|3|

I 4

Cbiekium beszirdsa | Kilepés |
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Menl megjelenitése

Lathattuk, hogy hianyzik a MS Word fémenije a dokumentum
szerkesztésekor. Ezt nagyon egyszeriien megoldhatjuk. Elég, ha az
alkalmazasunkra elhelyeziink egy MainMenu komponenst. igy ebben a
komponensben automatikusan megjelenik majd a MS Word meniije az

OLE objektum aktivalasakor.

Aktivalas Uj ablakban

Megfigyelhettik azt is, hogy barmilyen dokumentumot (Word,
Paint, ...) helyezink el az OLE kontainerben, aktivalaskor
(szerkesztéskor) mindig a Microsoft Word, Paint, ... az alkalmazasunk
ablakaban jelenik meg. Ezen is tudok valtoztatni. Elég, ha az
OleContainer AllowInPlace tulajdonsagat beadllitjuk false-ra és a
dokumentumunkat maris Uj ablakban szerkeszthetjik majd. Egészitsik
ki tehat az el6z6 alkalmazdsunk Form — OnCreate eseményéhez tartozo

eljarast ennek a tulajdonsagnak a beallitasaval:

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
{ az OLE objektum merete az ablak
atmeretezeskor valtozzon }
OleContainerl.Anchors :=
[akLeft, akTop, akRight, akBottom K
{ az OLE objektum ne 3D, hanem egyszeru
feher 2D hatteren legyen }
OleContainerl.Ctl3D := false;
{ duplakattintasnal az OLE objektumra
a szerkesztes ne a form-on, hanem
uj ablakban nyiljon meg }
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OleContainerl.AllowInPlace := false;
end;

Most inditsuk el az alkalmazast, majd téltsiink be egy képet.
Utana kattintsunk duplan erre a képre a szerkesztéséhez. Lathatjuk,
hogy most mar kilén ablakban szerkeszthetjik a képet, és barmilyen

valtoztatas azonnal megjelenik az alkalmazasunkban lathaté képen is.

@ OLE 1 =03

. il Bitkép in OleContainer1 - Paint [;”E”E
Fajl Szerkesztés Mézet Kép  Szingk  Sdgd

.........

Objektum beszll F% &

THCECEFEECECEEE
—IrEErEEEET N =

Ha segitségre van szitksége, kattintson & 5095 menli T 79,70
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6.3 Az OleContainer tulajdonsagai

Az OleContainer-nek sok sajat tulajdonsaga van, ezek koézil

felsorolunk egypar gyakrabban hasznalt tulajdonsagot:

Az AllowInPlace tulajdonsag segitségével beallithatjuk, ahogy
azt mar az el6z6 programunkban is tettiik, hogy az objektum
szerkesztését az alkalmazasunk OLE kontainerén belll (true) vagy
kulén ablakban (false) szeretnénk elvégezni. Ha a szerkesztést Uj
ablakban végezzik el, akkor kiilon ablakban megnyilik az objektumhoz
tartoz6 alkalmazas, melyben az objektumon torténd véltoztatasok
azonnal megjelennek az alkalmazasunk ablakdban (OleContainer-ben)
is.

A SizeMode tulajdonsag segitségével megadhatjuk, hogyan
jelenjen meg az objektumunk az OLE kontainerben. Lehetséges

értékek:

« smClip - alapértelmezett érték — az objektum eredeti
méretben jelenik meg, az objektum azon része, amely nem

fér bele a komponensbe nem lathaté.

» smCenter — az objektum eredeti méretben jelenik meg, de
a komponensben kozépre lesz igazitva, tehat az el6z6hdz
képest az objektumnak nem a bal felsé része, hanem a

kozepe lesz lathato.

e« smScale — megvaltoztatja az objektum méretét az oldalak

aranyat betartva ugy, hogy a komponensbe beleférjen.

* smStretch — hasonléan az el6z6héz megvaltoztatjia az
objektum méretét Ugy, hogy a komponensbe beleférje, de
az oldalak aranyat nem tartja be (széthlizza az objektumot

az egész komponensre).
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e smAutoSize - az objektumot eredeti méretében jeleniti
meg és a komponens méretét allitja at Ggy, hogy az egész

objektum beleférjen.

Az OleContainer State tulajdonsaganak kiolvasasaval
megtudhatjuk, hogy az OLE objektum éppen milyen allapotban van.

Lehetséges értékek:

e o0sEmpty — az OLE kontainer dres, nincs benne semmilyen

objektum.

» osLoaded - az OLE kontainerben van megjelenitve
objektum, de nem aktiv — a hozza tartoz6 OLE szerver nem
fut.

e osRunning - az OLE kontainerben van megjelenitett

objektum és ennek OLE szervere fut.

e 0sOpen - az OLE objektum a sajat alkalmazasanak

ablakaban (Uj ablakban) van megjelenitve.

e osInPlaceActive — az OLE objektum helyben van aktivalva,
de még nincs Osszekapcsolva az 0Osszes menl és
eszkoztar. Amint a teljes aktivalas befejezédik, az értéke

osUIlActive-ra valtozik.

 o0sUlActive - az OLE objektum helyben lett aktivalva,
jelenleg is aktiv és az 6ssze menl és eszkdztar dssze lett

kapcsolva.
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6.4 Kulcsszavak lekérdezése és végrehajtasa

Ha meg szeretnénk tudni, milyen kulcsszavakat tdmogat az
OLE kontainerben levé objektum, hasznéalhatjuk az ObjectVerbs
tulajdonsagot. Ezeket a kulcsszavakat mint szdveget kapjuk meg, igy

tartalmazhatnak & jelet is, melyek a gyors billenty(ielérést jelolik.

Az alkalmazasunk tartalmazzon egy ListBox komponenst,
melyben megjelenitjik az 6sszes objektum altal tAmogatott kulcsszoét.
Tovabba alkalmazasunkon legyen egy Panel komponens is, melyre
elhelyeziink harom nyomégombot: egyet az objektum beolvaséasara,
egyet a kulcsszavak megjelenitésére és egyet a listabdl kivalasztott
kulcssz6 végrehajtasara. Es természetesen végil alkalmazasunk

tartalmazni fog egy OleContainer komponenst is.

© [Peidats]
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Objekturn beszirésa Kulcsszavak I ‘EParancs végrghﬁ_j_{:ﬁ_gg_ji
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Az alkalmazas tervezésénél el6szor a panelt helyezzik el a
Form-on, ennek Align tulajdonsagat allitsuk be alBottom-ra. Erre a

panelre helyezzik el a nyomégombokat.

Az objektum beszirdsa utdan a “Kulcsszavak” nyomdégomb
megnyomasaval megjelenitjik a ListBox-ban a kulcsszavakat. Ezek
kozll valamelyiket kivalaszthatjuk, majd a “Parancs végrehajtasa”

nyomoégomb segitségével végrehajthatjuk.

Az alkalmazds nyomogombjaihoz tartoz6 események

programkaodja:

procedure  TForml.Button1Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.InsertObjectDialog;

end;

procedure  TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin
ListBox1.ltems.Assign(OleContainerl.ObjectVerbs);
end;

procedure  TForm1.Button3Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.DoVerb(ListBox1.ltemindex);

end;

end.

Lathatjuk, hogy a kulcsszavakat az ObjectVerb tulajdonsag

segitségével kérdeztik le.

A kivalasztott kulcsszé végrehajtasat a DoVerb metddussal

végeztik el, melynek paramétereként a kulcssz6 sorszamat adtuk meg.
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6.5 OLE objektum beolvasasa és mentése

A kovetkez6 alkalmazasunk egy Panelt, rajta négy
nyomégombot és egy OleContainert fog tartalmazni. Az egyes
nyomogombok segitségével fogjuk szemléltetni a dokumentum
beolvasasat, OLE objektum beolvaséasat fajlbdl, OLE objektum mentését

és a dokumentum mentését fajlba.

© [Peldats]

A programban az egyszeriiség kedvéért mindig a “teszt.doc ”

fajt fogjuk beolvasni, illetve ilyen nevi allomanyba fogunk menteni.

(% OLE 3
Ez egy MS Worh-hen megitt test dokumentim

iCreateCbjectFromFile | LoadFromFile SaveToFile SavefsDocument

Az egyes nyomégombokhoz tartoz6 események:

procedure  TForml.Button1Click (Sender: TObject);

begin
OleContainerl.CreateObjectFromFile(
ExpandFileName('teszt.doc'), false );
end;
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procedure  TForm1.Button2Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.LoadFromFile('teszt.doc');

end;

procedure  TForm1.Button3Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.SaveToFile('teszt.doc');

end;

procedure  TForml.Button4Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.SaveAsDocument(‘teszt.doc");

end;

Az els6 nyomdgombnal a CreateObjectFromFile segitségével
beolvassuk a Word dokumentumot a kontainerbe. Ha a teszt.doc
allomanyban valéban Word dokumentum van, akkor ez hiba nélkil
végrehajtodik. A paraméterben az ExpandFileName fliggvényt azért
kellett hasznalnunk, mivel ennek a metddusnak az allomany nevét a
telijes Gtvonallal egyiitt kell atadnunk. A metddus masodik paramétere
azt adja meg, hogy az objektum csak ikon formajaban jelenjen meg

(true) vagy lathat6 legyen a tartalma (false).

Ha a teszt.doc &llomanyban nem Word dokumentum van,
hanem OLE objektum, akkor azt csak a LoadFromFile metddus

segitségével tudjuk beolvasni.

Az OLE kontainerben megjelenitett objektumot a SaveToFile

segitségével menthetjik el gy, mint Word tipust OLE objektum.

A SaveAsDokument metodussal az objektumot elmenthetjiik

mint Word dokumentum.
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Lehet hogy egy kicsit furcsanak tinik, miért van ilyen nagy
kulénbség a hagyomanyos allomany (Word dokumentum, bitmap, ...)
kozott és az OLE objektumot tartalmazé allomany formatuma kozott,
amikor az elsé példankban minden gond nélkil be tudtunk olvasni
dokumentumot az OLE kontainerbe. Ez azért volt, mivel ott a beolvasast
az InsertObjectDialog metddus segitségével hajtottuk végre, amely

automatikusan elvégezte a dokumentum atalakitasat OLE objektumma.

6.6 Meniuk dsszekapcsolasa

Az els6 példankban lathattuk, hogy ha elhelyezink egy
MainMenu komponenst a Form-on, akkor az objektum szerkesztésekor
ebben megjelennek az OLE szerverhez tartoz6 menipontok. De mi van
akkor, ha az alkalmazasunkban is szeretnénk sajat meniit kialakitani?

Erre nézziink most egy mintafeladatot.

© [Peidazo]

Hozzunk létre egy Uj alkalmazast, melyre helyezziink el egy
Panel komponens, arra egy nyomogombot, amely az objektum
beolvasasara fog szolgalni. Tovabba tegyink a Form-ra egy
OleContainer és egy MainMenu komponenst. Allitsuk be a
komponensek tulajdonsagait, majd alakitsuk ki az &bran lathato

menuszerkezetet a MainMenu komponensnél.
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€ Meniik osszekapcsoldsa

=N Szerkesztés

Objekturn beszirasa

KilEépés

;"'i':':iE'j'éFEGH%"BEEE&F.%EE"'E'

Ha most elinditjuk a programunkat és beszlrunk valamilyen
objektumot, majd duplan rakattintunk a szerkesztéshez, akkor a mi
menidnk is megmarad és az objektum OLE szerverének mendije is

elérhet6 lesz.

2 Meniik sszekapesoldsa

Obijektum beszrasa
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Eszrevehetjiik, hogy ez azért nem mindig a legjobb megoldas,
ugyanis most példaul két Szerkesztés menipontunk van — a mienk és
az OLE szerveré is. Ebben az esetben talan jobb lenne, ha a mi

meninknek a Szerkesztés menipontja nem lenne lathato.

Ezzel a problémaval a Delphi-ben kdnnyen boldogulhatunk. A
mendpontoknak ugyanis van Groupindex tulajdonsaguk, melyet eddig

a meniipontok logikai csoportokba sorolasara hasznaltunk.

Most ennek a tulajdonsagnak egy tovabbi felhasznalaséaval
ismerkedhetink meg. A Groupindex  segitségével azt is
befolyasolhatjuk, hogy a menik 0Osszekapcsolasakor melyik
mendpontunk legyen lathatd és melyik nem:

» Az alkalmazasunk fémenljének azon menipontjai,
melyeknek Grouplndex értéke 0, 2, 4, ... mindig lathatoak
lesznek és nem lesznek felllirva az OLE szerver meniijével
(ez a helyzet allt el6 az el6z6 példaban is, ahol a

Grouplndex értéke mindegyik menipontnal 0 volt).

e Az alkalmazasunk fémenijének azon menilpontjai,
melyeknek Grouplndex értéke 1, 3, 5, ..., az OLE szerver
menijével felll lesznek irva, tehat amikor az OLE szerver
menije lathaté lesz (objektum szerkesztésekor), akkor az
alkalmazasunknak ezen mendpontjai nem lesznek

megjelenitve.

Prébaljuk meg most atallitani az alkalmazdsunk MainMenu
komponensében a Szerkesztés menipont Grouplndex tulajdonsagat 1-
re. Ha igy elindituk az alkalmazasunkat, akkor az objektum

szerkesztésénél a mi Szerkesztés menink mar nem lesz lathato.
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(22 Meniik osszekapcsoldsa

Eajl Szerkesztés Mézet Kép Szinek Sogd

Ol:uji.ektum beszirasa

Hasonléan a menikhdz, az eszkdztarak is dsszekapcsolhatok.
Alapértelmezett bedllitAsoknal az OLE szerver eszkdztara felllirja az
alkalmazasunk eszkoztarat. Ha ezt el szeretnénk kertlni, allitsuk be az
alkalmazasunk eszkoztaranak Locked tulajdonsagét True értékre.

6.7 Sajat Word, Excel, Paint, ...

Készitsiink az OLE-t felhasznalva egy alkalmazéast, amelyben
Word, Excel, Paint, stb. dokumentumokat tudunk megnyitni és

szerkeszteni, majd elmenteni is.
() [Pelda21
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Az alkalmazasunk inditasakor egy OleContainer -t és egy
MainMenu -t fog tartalmazni. Ennek a MainMenu komponensnek csak
egy fébmenidpontja lesz, a File. A tdébbi menupontot a beolvasott

objektumhoz taroz6 OLE szerver fogja berakni.

'ﬁ?* Sajat Word, Excel, Paint, ... E][E|E|

Fajl

Besziras. ..
Dokumentum megryikdsa
COLE ohjekium megnyvitdsa

Mentés mint dakurmentum
Menkés mink OLE objekkum
Bezaras

Akkivalas

Deakkivalas

Yagolapra masolas

Beillesztés wagdlaprol

Kilepés

Az alkalmazéasra helyezziink el még egy OpenDialog és egy
SaveDialog komponenst a féjlok beolvasasdhoz és mentéséhez
(pontosabban a beolvasandé és elmentendd allomany nevének és

helyének meghatarozasahoz).

A tervezéskor allitsuk be az OleContainer Align tulajdonsagat
alClient-ra, hogy az OLE kontainer az egész Form-on jelenjen meg.
Tovabba ne felejtsik el megadni az OleContainer SizeMode

tulajdonsagat smScale-ra. Ezzel elérjik, hogy az egész dokumentum
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lathat6 lesz a kontainerben (aranyosan lekicsinyitve vagy felnagyitva a

kontainer méretéhez).

A menupontok OnClick eseményeihez tartozé eljarasok:

procedure  TForml.Beszrs1Click (Sender: TObject);

begin

OleContainerl.InsertObjectDialog;

end;

procedure  TForml.DokumentummegnyitsalClick (Sender:
TODbject );

begin

if OpenDialogl.Execute then
OleContainerl.CreateObjectFromFile(

OpenDialogl.FileName,false );
end;
procedure  TForml1.OLEobjektummegnyitsalClick (Sender:
TObject );
begin
if OpenDialogl.Execute then
OleContainerl.LoadFromFile(OpenDialogl.FileName );
end;
procedure  TForml.Mentsmintdokumentum1Click (Sender:
TODbject );
begin

if (OleContainerl.State <> osEmpty) and
(SaveDialogl.Execute) then
OleContainerl.SaveAsDocument(
SaveDialogl.FileName );
end;

procedure  TForml.MentsmintOLEobjektum1Click (Sender:
TObject );
begin
if (OleContainerl.State <> osEmpty) and
(SaveDialogl.Execute) then
OleContainerl.SaveToFile(
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SaveDialogl.FileName );
end;

procedure  TForml.BezrslClick  (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.DestroyObject;

end;

procedure  TForm1.Aktivis1Click (Sender: TObject);

begin

if OleContainerl.State <> osEmpty then
OleContainerl.DoVerb(ovShow);

end;

procedure  TForml.Deaktivis1Click (Sender: TObject);

begin

if OleContainerl.State <> osEmpty then
OleContainerl.DoVerb(ovHide);

end;
procedure  TForml.Vgolapramsols1Click (Sender:

TODbject );
begin

if OleContainerl.State <> osEmpty then
OleContainerl.Copy;

end;

procedure  TForm1l.Beillesztsvglaprl1Click (Sender:
TObject );

begin

if OleContainerl.CanPaste then
OleContainerl.Paste;
end;

procedure  TForm1.Kilps1Click (Sender: TObject);
begin

Close;

end;

end.
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Az alkalmazasunkat még lehetne tovabb szépitgetni, el lehetne
jatszani a menupontok Enabled tulajdonséagaival, hogy ne lehessen

példaul aktivalni az objektumot, ha a kontainer Ures.
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7 OLE Automation

Az OLE Automation olyan technoldgia, amely lehetéséget ad
egy alkalmazas képességeit kihasznalni egy masik alkalmazasbél. Az
OLE Automation a Microsoft altal bevezetett Component Object Model-t
(COM) hasznalja ki.

Az OLE Automatizdlast felhasznalva lehetéségink van
objektumokat hasznalé alkalmazasokat Iétrehozni és az alkalmazas

objektumait egy masik alkalmazas segitségével iranyitani.

7.1 MS Word iranyitasa Delphi-b 6l

A most kdvetkezé mintapélda segitségével megismerkedhetiink

az OLE Automatizalassal a gyakorlatban.

A programunk 6t nyomégombot fog tartalmazni. Az elsé
nyomoégomb elinditja a Microsoft Word alkalmazéast, a masodik Iétrehoz
egy Uj dokumentumot, a harmadik ebbe az Gres dokumentumba beir két
sort, a negyedik elmenti ezt a dokumentumot ,level.doc” néven (mivel
Utvonalat nem adunk meg, ezért az alapértelmezett mappaba — a
Dokumentumok-ba menti), az 6tédik nyomégomb pedig bezéarja a

Microsoft Word alkalmazast.

© [Peidazz]
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(@ Word kezelése Delphi-bil |2 |[B][X)

Weord elinditasa

Dokumenturn letrehozasa

Adatok beirdsa

Dokurmentum menkése

hord bezarasa

Az 0Osszes fontos parancs konnyen megérthetd az

alkalmazasunk forraskodjabdél. Amit azonban fontos megjegyeznink:

» az alkalmazas uses részét ki kell béviteniink a ComObj

unittal,

» definidlnunk kell egy globalis valtozét a Word alkalmazasra
(w), melynek tipusa Variant lesz.

Miel6tt attekintenénk az alkalmazdsunk nyomoégombjaihoz
tartozé programkaodot, ismerkedjiink meg a variant tipus hasznalataval,

mellyel eddig még nem talalkoztunk.

A variant (varians) tipus felrigja az Object Pascal nyelv
tipusossagat, ugyanis egy variant tipusu valtozéban tetszdleges tipusu
adatot tarolhatunk, a rekord, halmaz, statikus tdmb, allomany, osztaly,
osztalyhivatkozas, mutat6é és int64 tipusok kivételével. A varians tipus
bevezetésének elsédleges célja a Microsoft altal kifejlesztett objektum-
modellhez (COM) val6 csatlakozas volt. A varians valtozok hasznalata

kényelmes, hiszen bizonyos tipusok kozti atalakitdsok automatikusan

143



végbemennek, azonban a szokasosnal tobb memdriat igényelnek (16
byte), tovdbba a varians tipusok alkalmazasa lassitia a program
mikodését. Ezért prébaljuk ezek hasznalatat kizarélag a COM

objektum-modellek programozasara szlkiteni!

A varians tipusu valtozé akkor is tartalmaz informaciét, ha nincs
értéke (unassigned ), illetve ha értéke semmilyen tipussal nem
azonosithaté (null). A fenti allapotok tesztelésére a VarlsEmpty() ,

illetve a VarlsNull() logikai figgvényeket hasznalhatjuk.

A VarType() flggvény segitségével azonosithatjuk a varians

valtozéban tarolt adat tipusat.

Most, hogy mar tudjuk milyen a varians tipus, nézzilkk meg az
alkalmazasunk forraskédjat, melyben a Word alkalmazasunk objektuma

egy ilyen varians tipus:

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, ... , Dialogs, StdCtrls, ComObj;

implementation
{$R *.dfm}

var
w: Variant;

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

FormStyle := fsStayOnTop;

end;
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procedure  TForml.Button1Click (Sender: TObject);
begin
if VarlsEmpty(w) then

begin

w ;= CreateOleObject('Word.Application");

w.Visible := true;

w.Caption := 'Delphi-b &l megnyitott Word';

end;
end;

procedure  TForm1.Button2Click (Sender: TObject);
begin

if not VarlsEmpty(w) then w.Documents.Add;

end;

procedure  TForm1.Button3Click (Sender: TObject);
begin
if (not VarlsEmpty(w)) and (w.Documents.Count>0)
then
begin
w.Selection.TypeText('Ez egy egyszer 6!
dokumentum,’
w.Selection.TypeParagraph;
w.Selection.Font.Size := 14;
w.Selection. TypeText('melyet a );
w.Selection.Font.Bold := true;
w.Selection. TypeText('Delphi');
w.Selection.Font.Bold := false;
w.Selection. TypeText('-b &l hoztunk létre.");
w.Selection. TypeParagraph;
end;
end;

procedure  TForml.Button4Click (Sender: TObject);
begin
if (not VarlsEmpty(w)) and (w.Documents.Count>0)
then
begin
w.ActiveDocument.SaveAs('level.doc’);
end;
end;

procedure  TForml.Button5Click (Sender: TObject);

begin
if not VarlsEmpty(w) then
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begin
w.Quit(false); { false = kilepeskor a
'Menti a valtozasokat?'
kerdesre a valasz nem }
w ;= Unassigned;
end;
end;

end.

A Form létrehozasakor bedllitottuk a FormStyle tulajdonsagat
fsStayOnTop értékre, mellyel elértiik, hogy a Word megnyitasa utan is a

mi alkalmazasunk lesz felil (lathaté marad).

A Word objektumainak tulajdonsagairél és metédusairdl,
melyeket a fenti példaban hasznéltunk bévebb informéciét az MS Word

sugojanak Visual Basic részében olvashatunk.

Ha szeretnénk valamilyen mdiveletet végrehajtani Delphi-bél
Word-ben az OLE Automatizalas segitségével, de nem tudjuk pontosan,
hogy a Word melyik objektumait, metdédusait hasznalhatjuk ehhez, akkor
nagy segitség lehet a Word makrdja is. Elég, ha a makré segitségével
feljatsszuk az adott mlveletet, majd megnézzik a makro Visual Basic-
ben irt forraskédjat — igy megtudhatjuk milyen objektum, melyik
tulajdonsagat kell megvaltoztatnunk, melyet utana egy kis szintax

atirassal a Delphibdl is megtehetlink.

7.2 MS Excel irdnyitasa Delphi-b 6l

Az el6z6 alkalmazashoz hasonléan bemutatjuk azt is, hogyan
lehet a Microsoft Excel alkalmazast megnyitni, adatokkal feltdlteni majd

bezarni Delphi-bél.
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O [peidazz]

(@ Excel iranyitdsa Delphi-bol [= (8]

Excel megnyitasa

Adatok beirdsa

Exicel bezérasa

Alkalmazasunk most csak harom nyomaégombot fog tartalmazni:
egyet az Excel megnyitasara és egy Uj munkafiizet létrehozasara, egyet
az adatok beirdsara a munkaflizetbe, és végil egyet az Excel
alkalmazas bezardsara. Az egyes nyomdgombok  OnClick

eseményeihez tartozé programkad:

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, ... , Dialogs, StdCtrls, ComObj;

implementation
{$R *.dfm}

var
e: Variant;
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procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

FormStyle ;= fsStayOnTop;
end;

procedure  TForml.Button1Click (Sender: TObject);
begin
if VarlsEmpty(e) then
begin
e := CreateOleObject('Excel.Application’);
e.Visible := True;

e.Caption := 'Delphi-b &l megnyitott Excel’;
e.WorkBooks.Add;
end;

end;

procedure  TForm1.Button2Click (Sender: TObject);
var

i,j: integer;
begin

if (not VarlsEmpty(e)) and (e.WorkBooks.Count>0)

then

begin
fori:=1to 10 do
for j:=1to 3 do

e.ActiveSheet.Cells]i,j] := i+(j-1)*10;
e.ActiveSheet.Cells[12,3].Formula :=
'=SUM(A1:C10)
ShowMessage('Excel-ben kiszamolt 6sszeg: '
+ IntToStr(e.ActiveSheet.Cells[12,3]));
end;
end;

procedure  TForm1.Button3Click (Sender: TObject);
begin
if (not VarlsEmpty(e)) then
begin
e.DisplayAlerts := false;
e.Quit;
e = Unassigned,;
end;
end;
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end.

Ebben a példaban az Excel ,DisplayAlert” tulajdonsaganak
false-ra dllitdsaval értiik el, hogy az Excel bezarasakor ne kérdezze

meg, hogy szeretnénk-e a munkafiizetet menteni.

Hasonlban a Word-hoz, az Excel objektumainak
tulajdonsagairél és metddusairdl sok informaciot megtaldlhatunk az
Excel suUgo6janak Visual Basic részében. Konkrét miveletek
elvégzéséhez tartoz6 objektumok és tulajdonsagok meghatarozasaban

itt is segitségiinkre lehet az Excel makroja.

Szorzétabla beirdsa MS Excel-be Delphi-b 6l

Az alabbi egyszerl példa szintén az Excel irdnyitasat fogja
bemutatni. Az Delphi-ben irt alkalmazasunk segitségével megadott

méret(i szorzétablat fogunk az Excel-be beirni (kigeneralni).

© [Peidaza]

(@ Szorzitabla E@E|

Sorok; Oszlopok:

3 fo 3
Excelbe
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Alkalmazasunk két Label komponenst, két SpinEdit komponenst
és egy nyomdgombot fog tartalmazni. A nyomogomb OnClick

eseményéhez tartoz6 programkad:

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, ... , Spin, ComObj;

implementation
{$R *.dfm}

var
Excel: Variant;

procedure  TForml.Button1Click (Sender: TObject);
var
i,j: integer;
begin
Excel := CreateOleObject('Excel.Application);
Excel.Interactive := False;
Excel.Visible := true;
Excel.WorkBooks.Add;
for i:=1 to SpinEditl.Value do
begin
Excel.ActiveSheet.Cells[i+1,1].Font.Bold := Tru e;
Excel.ActiveSheet.Cells[i+1,1] :=;
end;
for i:=1 to SpinEdit2.Value do
begin
Excel.ActiveSheet.Cells[1,i+1].Font.Bold := Tru e;
Excel.ActiveSheet.Cells[1,i+1] :=;
end;
for i:=1 to SpinEditl.Value do
for j:=1 to SpinEdit2.Value do
Excel.ActiveSheet.Cells[i+1,j+1] := i%j;
Excel.Interactive := True;
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end;

end.

A Excel objektum interactive” tulajdonsagat rogton az Excel
alkalmazas létrehozdsa (megnyitdsa) utan bedllitottuk false-ra, majd
csak az Osszes adat beirasa utan allitottuk vissza true-ra. Ez egy
nagyon hasznos tulajdonsag az OLE automatizalas hasznalatanal,
ugyanis ennek segitségével elértik, hogy az adatok beirasa alatt a
felhasznalé az Excellel ne tudjon dolgozni, igy nem tudja az adatok
beirasat és egyéb Excel miveletek elvégzését sem megszakitani.
Fontos, hogy ha ezt a tulajdonsagot hasznaljuk, akkor az Excellel valé

miveletek befejezése utan ne felejtsiik el visszaallitani true értékre!
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8 DDE Technoldgia

A DDE (Dynamic Data Exchange) a Microsoft altal kifejlesztett
protokoll. A DDE ma mar egy kicsit elavult technolégia, az UGjabb
alkalmazasokban mar helyette f6leg az OLE automatizalast vagy mas
COM-on alapulé technolégiat hasznalnak. Ennek ellenére elsésorban az

egyszer(isége végett érdemes a DDE-vel megismerkedniink.

A DDE szerver az az alkalmazas, amely informaciot nydjt mas

alkalmazasoknak.

A DDE Kkliens ezeket az informéacidkat hasznalja, sziikség

esetén kéri az adatokat a szervertdl.

Egy DDE szerver tbobb Kkliens részére is szolgaltathat
informacidkat, és hasonléan egy DDE kliens-alkalmazas tébb szervertdl

is kaphat informaciokat.

A DDE kliens felelés a kapcsolat kialakitasaért, majd kérvényt
kild a szervernek az adatokért, esetleg valamilyen parancs

végrehajtasat kéri a szervertél.

Ahhoz, hogy megmutathassuk, hogyan alakithatunk Ki
kapcsolatot két alkalmazas ko6zott, mindenekel6tt fontos megértenink

az alabbi harom fogalmat:

» szolgaltatas (service) - ez valdjaban az alkalmazasunk
neve (bar ez nem feltétel). Ha példaul egy DATUM.EXE
alkalmazasunk lesz a DDE szerver, akkor a szolgaltatas
neve a ,DATUM”. A Delphi-ben ehhez a projektet
DATUM.DPR néven kell elmenteniink.

152



e téma (topic) — a kommunikacié pontosabb definidlasa. Egy
szerver tobb témaban is szolgaltathat informéacidkat. Ha
csatlakozni akar a kliens a szerverhez, a kliensnek mindig
meg kell adnia a témat, amelyben a szerverrel ,tarsalogni”
akar. A Delphi-ben a téma neveként a szerver konverzacios

komponensének a nevét kell megadnunk (DdeServerConv).

e elem (item) - az atadott adatok legpontosabb
identifikaciéja. Egy témahoz tobb elem is tartozhat. A
Delphi-ben az elem neveként a DDE szerver
elemkomponensének a  nevét kell megadnunk

(DdeServerltem).

Mig a kliens mindig a konkrét szerverrel kommunikal (ismeri a
szervert), a szerver a konkrét klienseket nem ismeri. A szerver csak
Uzeneteket kild a klienseknek, az adatok a megosztott memdrian

keresztil vannak tovabbitva a kliensek felé.

8.1 DDE a Delphiben

A Delphiben a DDE-el valé munkahoz négy komponens létezik.
Szerver létrehozasakor ezek kozil a két szerver komponenst, kliens
létrehozasakor a kliens komponenseket hasznaljuk. Mind a négy

komponens a System kategoéria alatt talalhato:

e DdeServerConv — a szerver téméja. A kliensek ehhez a
témahoz a komponens nevének megadasaval
csatlakozhatnak.

» DdeServerltem — a szerver téméajanak egy eleme. A

kliensek szintén a komponens neve alapjan tudnak az
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elemhez hozzaférni. Legfontosabb tulajdonsaga a Text,
amelyben a DDE kommunikaciéban levé szbéveges adatok
vannak. Masik fontos tulajdonsaga a ServerConv , amely
segitségével megadhaté, hogy az elem melyik téméahoz

tartozzon.

DdeClientltem - a kliens témajanak egy eleme. Egyitt a
DdeClientConv komponenssel bebiztositja, hogy a program
DDE kliensként mikédjon. Fontos tulajdonsaga a
DdeConv, amely segitségével megadhatd, hogy melyik
kliens témahoz tartozzon az elem. Tovabbi fontos
tulajdonsaga a Ddeltem, amely a DDE szerveren levd elem
nevét tartalmazza. A Ddeltem megadasa utdn a Text
tulajdonsag tartalmazza a DDE kommunikacié adatait. A
Text tulajdonsag automatikusan frissitve vannak a DDE

szerver altal.

DdeClientConv — a DDE kliens témaja. Ez a komponens
reprezentélja a kommunikaciét a DDE szerverrel. Ennek a

komponensnek van néhany fontos metddusa is:
0 SetLink — megprébal kapcsolatot kialakitani.
0 CloselLink — befejezi az aktualis konverzacioét.

0 ExecuteMacro — parancsot kild a szervernek.

Az alabbi abra szemlélteti egy egyszerli DDE konverzaciéhoz

szilksége tulajdonsagok és metddusok beadllitdsat a szerveren és a

kliensen:
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szolgaltatas neve «-----x-weeeeeeees :

—— :

DDESzerver.exe DDEKIiens.exe
téma neve ..................... B LT TE IR
DdeServerConv1 DdeClientConv1 <I|

.SetLink('DDESzerver','DdeServerConv1 )

elemneve e B B T PR RTRINY

DdeClientltem1

DdeServerltem1

.ServerConv .DdeConv
Text .Ddeltem := 'DdeServerltem1’
Text

A kapcsolat létrehozasa utan amilyen adatot a szerver beir a
DdeServerltem1.Text tulajdonsagba, az automatikusan benne lesz a

kliens DdeClientltem.Text tulajdonsagaban is.

Fontos, hogy a kapcsolat kialakitdsakor a szolgaltatas, téma és
elem nevét pontosan uUgy adjuk meg a kliensen, ahogy a szerveren

szerepel. Itt fontos a kis- és nagybet( is!

8.2 Els6 DDE szerver

Az els6 DDE szerveriunk egy DdeServerConv , DdeServerltem
és egy Edit komponenst fog tartalmazni. A szerver feladata az lesz,
hogy amit beirunk az Edit komponensbe, azt a szOveget szolgaltassa a

klienseknek.

© [Peidazs]
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(7 DDE Szerver E“EI

152ia, by wagy?

Fontos, hogy a projektet DDESzerver.dpr néven mentsik el,
ugyanis ebben az esetben lesz a futtathaté allomany neve
DDESzerver.exe, melyre mint szolgaltatasra (a Kkiterjesztés nélkiil)
fogunk a DDE kliensben hivatkozni.

Az ablak, illetve komponensek egyes eseményeihez tartozé

programkaod:

implementation
{$R *.dfm}

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

Editl.Text :=";

DdeServerlteml1.ServerConv := DdeServerConvl;
end;

procedure  TForml.EditlChange (Sender: TObject);
begin

DdeServerltem1.Text := Editl.Text;

end;

end.
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A Form - Create eseményében bedllituk a kezdeti
bedllitasokat: kitdroljik a szévegdoboz tartalméat és dsszekapcsoljuk a

DdeServerlteml1 komponenst a DdeServerConvl komponenssel.

Amint a forraskédbol is lathatjuk, ha megvaltozik a
szdvegdobozunk tartalma, azonnal megvaltoztatjuk a DdeServerltem1

Text tulajdonsagat is az (j tartalomra.

Ezzel a szerverink kész is van, bar egyenlére nem tudjuk
hasznalni, mivel nincs még elkészitve a kliens-alkalmazasunk. Forditsuk
le a szerver-alkalmazast, majd lassunk neki a Kkliens-alkalmazéas
létrehozasanak.

8.3 Els6 DDE kliens

Els6 DDE kliensink a kovetkez6 komponenseket fogja
tartalmazni: DdeClientConv , DdeClientltem , Button és Label. A
nyomogomb megnyomasakor fogunk csatlakozni a szerverhez, a Label
komponensben pedig a csatlakozas utan minden egyes valtozaskor
megjelenitjiik a szerver altal nyujtott széveget (amit a szerveren az Edit-

be irunk).

© [Peidaze]

(% DDE Kliens =3

Labell

! Kapcsolat letrehozasa
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Az egyes komponensek, illetve a Form eseményeihez tartozé

programkaod:

implementation
{$R *.dfm}

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

Labell.Caption :=";

DdeClientltem1.DdeConv := DdeClientConv1,;
end;

procedure  TForml.Button1Click (Sender: TObject);

begin
if DdeClientConv1.SetLink(‘'DDESzerver',
'DdeServerConvl'’) th en
begin

ShowMessage('A kapcsolat létrejott.");
DdeClientltem1.Ddeltem := 'DdeServerltem1’;

end
else
ShowMessage('A kapcsolatot nem sikerult
létrehozni.’ );
end;

procedure  TForml.DdeClientitem1Change (Sender:

TObject );
begin
Labell.Caption := DdeClientltem1.Text;
end;
end.

A nyomégomb megnyoméasakor a SetLink  metddus

segitségével megprébalunk csatlakozni a szerverhez. Ha ez a metddus
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igaz értéket ad vissza, akkor a kapcsolat létrejott. Egyéb esetben hamis

értéket kapunk vissza.

Kapcsolédds utan ha a szerveren megvaltozik a
DdeServerltem.Text tulajdonsag értéke, azonnal megvaltozik a mi kliens
alkalmazasunk DdeClientltem.Text tulajdonsaga is. Ezt a valtozast a
DdeClientltem - OnChange eseményének bekodvetkezése is
érzékelteti, melyet a programunkban felhasznalunk a Label komponens

frissitésére.

Most mar kiprébalhatjuk a szerver és kliens alkalmazasok kozti
kommunikéaciot. Inditsuk el az el6zé fejezetben létrehozott szerveriinket,
majd a most létrehozott klienssel csatlakozzunk hozza. Amint
megvaltoztatjuk a szerver Editl komponensében a széveget, azonnal

megvaltozik a kliens alkalmazasunkban is a Label komponens tartalma.

Egy szerver alkalmazashoz tdbb kliens alkalmazassal is
csatlakozhatunk. Ezt is kiprébalhatjuk, ha tdbbszér elinditjuk a DDE

kliensiinket és mindegyikkel csatlakozunk a szerverhez.

8.4 Parancs kildése a szerverre

Eddig csak a DDE szervert§l a DDE kliensig folyt a
kommunikacié, azonban a kliens is kuldhet parancsot (makréot) a
szervernek. Természetesen minden esetben a szerver donti el, hogy a
kliens altal kildott kérelmet teljesiti-e vagy nem. Az alabbi abra
szemlélteti hogyan kildhet a kliens a szervernek valamilyen parancsot

(kérelmet).
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szolgéltatas neve

——
DDESzerver.exe DDEKliens.exe
téma neve
DdeServerConv1 DdeClientConv1 <I|
OnExecuteMacro =¥ s=====2 .SetLink('DDESzerver','DdeServerConv1')
(Msg paraméter: Msg[0] ) ' .ExecuteMacro('torold' false)
elem neve
DdeServerltem1 DdeClientltem1
.ServerConv .DdeConv
Text .Ddeltem := 'DdeServerltem1’
.Te{):t
T
[]

Amint az abran is lathato a kliens a DdeClientConv komponens
ExecuteMacro metdduséat hasznalhatja fel parancs (makro) kildésére.
Ennek a metodusnak ez els§ paramétere maga a parancs (a mi
esetlinkben a ,torold” szd, amivel a szerver szévegdobozanak torlését
kérjik), a méasodik paraméter pedig altaldban false — ez a paraméter
adja meg, hogy varnia kelljen-e a kliensnek a kévetkez6 DDE miivelet
hivasaval arra, hogy a szerver befejezze ennek a makrénak a
végrehajtasat. Ha a masodik paraméter true lenne, akkor a kliens
kovetkez6é DDE hivasat a szerver nem fogadna mindaddig, amig ezt az

el6z6t nem hajtotta végre.

Az ExecuteMacro metodus true értéket ad vissza, ha a
parancsot a szerver elfogadta, false értéket ha valamilyen hiba tértént.
Az, hogy a parancsot a szerver elfogadta, nem jelenti azt, hogy végre is

hajtja!

Ha valamelyik kliens parancsot (makrét) kild a szervernek,

akkor a szerveren bekdvetkezik a DdeServerConv komponensnek egy
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OnExecuteMacro  eseménye. Ennek az eseménynek a Msg
paraméterében talalhaté a kliens altal kildott makré (makrék). A mi
esetlinkben a ,torold” parancs pontosan a Msg paraméter elsé sordban
lesz (Msg[O]).

Szerver létrehozasa

A szerverlink nagyon hasonl6 lesz az els6é DDE szerverhez,
csupan annyival lesz kiegészitve, hogy ha bekovetkezik a
DdeServerConvl komponens OnExecuteMacro eseménye, akkor
megvizsgaljuk az esemény eljarasdhoz tartoz6 Msg paraméter elsé
sorat (Msg[0]). Ha ez egyenl6 a ,torold” szdval, akkor kitoréljik az Edit

komponens Text tulajdonsagat.

© [Peidaz7]

Az eseményekhez tartoz6 programkaod:

implementation
{$R *.dfm}

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

Editl.Text :=";

DdeServerlteml.ServerConv := DdeServerConvli;
end;

procedure  TForml.EditlChange (Sender: TObject);
begin

DdeServerlteml1.Text := Editl.Text;

end;
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procedure  TForml.DdeServerConv1ExecuteMacro
TObject; Msg: TStrings
begin
if Msg[O]="torold' then
begin
ShowMessage('A kliens kéri a szovegdoboz
torlését.’

Editl. Text :=";
end;

end;

end.

(Sender:
)i

Kliens létrehozasa

Kliensiink is hasonlé lesz az els6 DDE klienshez, csak

tartalmazni fog még egy nyomégombot, melynek megnyomasaval a

kliens kéri a szervert a szovegdoboz kitorlésére.

© [Peidaze]

(& DDE Kliens =l

Labell

Kapcsaolat [Etrehozésa

Sziveqdoboz tirlése a szerveren

Az egyes eseményekhez tartozé forraskod:

implementation
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{$R *.dfm}

procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

Labell.Caption :=";

DdeClientltem1.DdeConv := DdeClientConvli,
end;

procedure  TForml.Buttonl1Click (Sender: TObject);

begin
if DdeClientConv1.SetLink(‘'DDESzerver’,
‘DdeServerConvl'’) th en
begin

ShowMessage('A kapcsolat |étrejétt.");
DdeClientltem1.Ddeltem := 'DdeServerltem1’;

end
else
ShowMessage('A kapcsolatot nem sikertilt
létrehozni.’ );
end;

procedure  TForml.DdeClientitem1Change (Sender:

TObject );
begin
Labell.Caption := DdeClientltem1.Text;
end;

procedure  TForml.Button2Click (Sender: TObject);

begin
if DdeClientConv1.ExecuteMacro('torold',false) th en
ShowMessage('A makrot a szerver elfogadta.")
else
ShowMessage('Hiba a makré fogadasanal a
szerveren.' );
end;
end.

Miutan elkésziltek a szerver és kliens alkalmazasaink, azok
elinditdsaval, majd a kliens kapcsolédasaval a szerverhez

kiprébalhatjuk a ,torold” parancs kildését is a szervernek.
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8.5 A Microsoft Word, mint DDE kliens

Végezetul megmutatunk egy érdekességet. Készitiink egy DDE

szerver-alkalmazast, de a DDE kliens most a MS Word lesz.

© [peidazo]

Az alkalmazasunk egy Memo komponenst, DdeServerConv,
DdeServerltem komponenseket és egy Button komponenst fog

tartalmazni.

'@- DDE Szerver

Ddeserverlteml masoldsa

A szerver a Memo-ba irt széveget fogja szolgaltatni a kliensnek.
Tehat amikor megvaltozik a Memo komponensben a széveg, akkor azt

berakjuk a DdeServerltem1 Text tulajdonsagaba is.
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A nyomégomb megnyomasaval lemasoljuk a
CopyToClipboard metédus  segitségével a  DdeServerlteml
komponens tartalmét. igy nem csak a széveget masoljuk le a vagolapra,
de a kapcsolatot is a szerver elemére. Mivel ezzel a paranccsal tébb
kulénb6z6 adatot is masolunk (szbveg és kapcsolat), a vagolapot a
Clipboard.Open , illetve a Clipboard.Close parancsokkal meg kell

nyitnunk a mésolas elétt, illetve be kell zarnunk a méasolas utan.

Mivel a vagolapot is hasznaljuk ebben a programban, ne

felejtsiik el a modulunk uses részét kiegésziteni a Clipbrd unittal!

Az alkalmazasunk eseményeihez tartozé forrasko6dok:

unit Unit1;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, ..., StdCtrls, Clipbrd ;

implementation

{$R *.dfm}
procedure  TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

DdeServerlteml.ServerConv := DdeServerConvl;
end;

procedure  TForml.MemolChange (Sender: TObject);
begin

DdeServerltem1.Text := Memol.Text;
end;

procedure  TForml.Buttonl1Click (Sender: TObject);

begin
Clipboard.Open;
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DdeServerltem1.CopyToClipboard;
Clipboard.Close;
end;

end.

Miutan lefuttattuk a programot, prébaljunk meg beirni a Memo
komponensbe par sornyi szoveget. Utana kattintsunk a
.DdeServerlteml masolasa” gombra. Ezzel leméasoltuk a szbveget a
kapcsolattal egytt.

Inditsuk el az MS Word-ot, ahol kattintsunk a ,Szerkesztés —
Iranyitott beillesztés” menipontra. A megjelend ablakban valasszuk ki a
.Csatolas” lehet6séget és a szdveg formatumaként jeldljik be a ,Nem

formazott szoveg”-et. Majd kattintsunk az OK gombra.

Irdnyitott beillesztés

Forrds:  Ismeretlen

Mikent: 3

) Beilleszhés: Mem Formazatt szdve
(@ Csatolas: Form&zatlan Unicode szdveg
[ tkankent |4tszik
Eredmény

& vwagdlap tartalmat a kivetkezdképpen illeszti be:

@_,@ Formézas nélkili sziveghként,

& Csatolva beilesztés parancsikont [Etesit a Farrasfajlhoz.
& Forrasfajl walkozasai a dokumentumban is megjelennek.
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Ezzel beillesztettiik a masolt szdveglinket a kapcsolattal egyiitt
az MS Word-be. Ha most az alkalmazdsunk Memo komponensében
megvaltoztatjuk a szbveget, az automatikusan meg fog valtozni az MS
Word-ben is.
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9 Sugo létrehozasa alkalmazashoz

Alkalmazasunkhoz létrehozhatunk sugét tobbféle képpen. A
sug6 létrehozasanak egyik legegyszeriibb médja, ha valamilyen direkt
erre a célra létrehozott programot hasznélunk. Az egyik ilyen jol
hasznalhaté program a HelpMaker, amely egy ingyenesen (freeware)

alkalmazas.

Ebben a programban WinHelp és HtmlHelp tipusa sugét is
készithetiink, azonban itt most csak a HtmIHelp-el fogunk foglalkozni és
ilyen tipusu sugoét fogunk létrehozni, ugyanis ez az Ujabb tipus, a

régebbi WinHelp manapsag mar nem nagyon hasznalt.

A program telepitése, majd inditdsa utan a kévetkezé képet
lathatjuk:

HelpMaker ._| @‘ El
i File HelpMaker Edit View Insert Format  Tools Table Help | Language
ARN=A N A= BE R AR Nl R N =R
[EEraaa— —
5 = elcome to He aKer
ARRR- AN NN IF ’
What do you want to do next?
Document Map
Open... [Chil+00
Mew... [Chil+M
p How do | Use This? [F1
;| Helptaker iz now Freeware
| | There are no limitations. no time-outs, no nags, no adware,
ro banner ads and no spyware. [tz 1003 free.
“Yours Sincerly,
HelpMaker Development Teamn
3
| I I | e Y
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Itt 0j sugd létrehozdsdhoz véalasszuk ki a New lehetéséget.
Ekkor megjelenik egy Uj ablak, melyben par lépésben |étrehozhatjuk a
sug6 vazlatat. ElI6szér meg kell adnunk a projekt tipusat. Itt hagyjuk a
Create a new HelpMaker Solution lehet6séget, majd kattintsunk a

Next nyomdégombra.

I vew B
LClick below to select a new project type:
Create a nevw Helphak Jtion| w |
&)
Help ] [ Cancel ] [ < Previous ] l Mest »

A kovetkezd képernyén adjuk meg a projekt mentésének a
helyét és a projekt nevét (Project Name ). A projekt neve ne
tartalmazzon ékezetes betiiket és szokozt sem. Ugyanez a név keril a

Filename mezébe is. A név megadasa utan kattintsunk a Next gombra.
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New: @ E|

Mew Solution Filename:
Enter the path and filename of the new Helph aker Solution:

[:ME qyetemt Programozas4 40364 sajathelpem shS E]

[ Use this file [salution] 2= a template:

[]Use New Filename Path and Template as Default
Froject Mare:

SajatHelpem

Filename [without extension)

zajathelpern

[ Help ] [ Cancel ] [ < Previous ] I Mext »

A kovetkezd ablakban megadhatjuk a sugonk szerkezetét .
Természetesen ezen a szerkezeten még késdbb is valtoztathatunk.
Ugyeljiink arra, hogy még itt sem hasznaljunk ékezetes betiiket, csak az
angol ABC betliit és szOkdzoket, ugyanis ezeken a neveken fogja a
program a HTML oldalakat lIétrehozni és itt az ékezetes betiikkel gondok
lehetnek. Az ékezeteket ahol majd sziikséges, késdbb kirakhatjuk a

sugo szerkesztésekor.

Amelyik oldalakat valamilyen csoporton beliilre szeretnénk
tenni, azt beljebb irjuk a jobb oldalon talalhaté gombok segitségével. Ha

Osszeallitottuk a sugénk vazlatat, kattintsunk a Finish nyomégombra.
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HMews E| E|

Custom T able of Contents:
Enter some headings below. Use a new line for each
heading. To create sub-headings, use the indent buttons
an the right -
Bevezeto
4 program hasznalata
Lj dokumentum
Drokumentumn megryitaza
Dokumentum mentese
Szoveqirasa
& szerzokrol

Help ] [ Cancel ] [ < Previous ] [ Einizh ]

Ezek utan a program bal szélén megjelent a szerkezet, melyet
megadtunk (ezeket itt mar atnevezhetjik agy, hogy tartalmazzanak
ékezetes betlket is — rékattintunk az egér jobb gombjaval, majd
,Edit/ Rename (F2) ”). Itt barmelyik részre kattintva megadhatjuk a
hozza tartoz6 tartalmat is a program jobb részén talalhato

szOvegszerkeszt6 segitségével. Itt mar hasznaljunk ékezetes betiket is!
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sajathelpem.sh5 - HelpMaker
: Fle HelpMaker Edit  Wiew Inssrt Format  Tools Table Help | Language

AR N=AT WA= R R g Sechicll K oA =N

[ ava ERE T e T
E"EEHBQB WConthﬁEﬁ ij':'.!'__‘ﬁ J|_|J_;vﬁgﬂﬁ

Dacument Map - ; S EoE T S—— A

=g} HelpMaker

B [Ej F'mjects .ﬁmo

= SajatHelpem )

=-[F Help Contents i

B A prosrenn hasznalati | < 9 10¥id Kis Rezeld a program hagszmélatahe

[ U dokumentum |

- [7) Dokumentum meg

" [2] Dokumentum men

- [7] Sziveg irasa

@ A szerzdkrdl

. @ Popups —

@ Browse List
4 2 Wyindow List -]
7 | [ |2 |
[AutoS ave - FileS aved |Page: 14 |[Cob®0 e 22 |Abs51 |0 |INOM]

A ,SajatHelpem” részre Kkattintva a bal oldali savban
megadhatjuk az egész slgéra vonatkozd bedllitasokat. Itt érdemes

foglalkoznunk a General résszel (fillel) és a Website egyes részeivel.

A General résznél megadhatjuk a sigé cimét (Help Title),
tovabba azt, hogy melyik oldal legyen a kezd&oldal (Default Topic) és

irhatunk hozza szerzbi jogokat jelzé sort is (Copyright).

A Website résznél (filnél) egy kis HTML tudassal szinte

teljesen megvaltoztathatjuk a sugo lapjainak kilalakjat.
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DEX

sajathelpem.sh5 - HelpMaker
i Fle HelpMaker Edit W¥iew Insert  Format  Tools

Table Help | Languags

ARN=0" S RE AR e N A= NN .
Praject :| General \Help Context \J\B’aggage LowinHelp " | ¥
: - = L G4 [

E-REOLI4I - Help Title: |Saist Helpem

DD--Cume-n! _M?p = Drefault Topic: %bevezeto V|

=% Helptaker
i Capyright: !Eop}lright @ 2006 by égh Laszld

= @ Help Cantents i (laikiciiss

- [7] Bevezetd J Execute after Compile:
? @ 2 pf9gram hazzhalat ..Program to Execute: | |
- [21Uj dokumenturm !
- [7] Dokumentum meg ¢ Parameters: ! |
- [ Dokumentum men | & ; T I
@ Eabhenliiss artup Directony: |

[P A szerzdlrdl
~[€ Popups
@@ Browse List |
3 B ifimel e | it 2|
il | 2]
|lPage: 141 |/Cal: 50 |[Lire: 2/2 || 4bs: 51 T T v T
—

| AutoSave - FiIeS;d-

Tovabbi hasznos beallitasi lehetéségeket talalunk még a

Window List — Main alatt, ahol megadhatjuk a hattér szinét, a sligo6
ablakanak kezdeti méretét és elhelyezkedését, tovabba itt a HtmlHelp
Options alatt egyszer( jeldlénégyzetek segitségével azt is, hogy a

sugoénk ablakanak melyik részei legyenek lathatok.
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sajathelpem.sh5 - HelpMaker

i File HelpMaker Edit  Miew Insert Format  Tools  Table Help | Language

NG HE ST b a0 e 5500

Window nae; Tt Bar Text:
E - B2 -%; =N |Main | |Main |
Dacument Map | Size and Colour il W'.in.l-lelp ap.ti.ons | |
= {3 Helphaker
=] %j Projects Allow zecondary help windows (Uncheck ta uze Main Window anly]
! =11 SajatHelpem Save Window Position in Registry after 13t use
B H@9|E|p CUmTTtS Hide/Show Window have Mavigation Panel
ioE evezetd [ M LT
Back i Ok =
@ A program hasanalt mea[d Width o Panelin Piel 200 3 |
[ dokumenturn O stee [¥] 4dd a SEARCH tab
- [2] Dokumentum meg. .. Rifash [ Add a FAVOURITE tab
2] Dok : [[] Refresl
: @ SD__ume,n,um MEN..- 1 [7] Home User Defined Buttons:
o @A Széfzggrgfsa 15| [¥]Options Button Caption Target [Hyperlink]
=" t Print Home: I |
Popups . [ Locate T 1
@& Browse List dump 1: | |
=1 Ty Windaw List [t ? |
=R : [JJump2 Jump 2; |
P
! ] Popup
[2 Log
+.%7 Trash
4 | v
| AutoS ave - FileSaved |[Page: 171 |[Col 50 I[Line: 22 |[hs: 51 |[CeEsliNom]EEEL]LnE ]

A programozas szempontjabdl nagyon fontos szamunkra, hogy
a sug6é mindegyik oldalanak legyen egy egyedi azonosit6ja, mellyel
majd tudunk hivatkozni ra a Delphibél. Ez az azonosit6 a ,Help Context
Number”. Ezek megadasahoz kattintsunk a bal oldali savban

(Document Map) valamelyik lapra (pl. Bevezetd), majd az eszkoztarbol

valasszuk ki a B centrel jkont. Ezzel a ,Bevezeté” oldal beallitasaihoz

jutottunk. Itt allitsuk at a ,Help Context Number” értékét 0-rél 1-re.
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sh5 - Halphaker

Insert  Farmat _'ﬂ:uclls Table Help | Language
EXIETET
Tapic
i E-EEMODMED Topic ID (Required] (ka Filename]
Do nt Map | bevezeta B
ﬁf\ﬁaker ~ Help Window: Help File:
Projects !Main "| | (]
SajatHelpem Keywards: Help Cantext Humber:
Help Contents B‘|
. @ | Evild:
Lhidz
L4 %p&?%r;ﬂr:zif:;lat Help Context 1D Number:_
[7] Dakumentum meg - ML-Help
[2] Dokurmenturn mer inHelp
i [7] Szoveq irasa | oK, | [ Caricel ] awser Help
- A A szerzikrdl
[ Popups
4 Browse List Frinted Marwal [and FITF]
=1 BBy Windaw List
~EJ Main Back
: Popup
| It
Igutqsavg_-_FileSav_ed ”E:age_; 141 k50 |lLinec 272 Abs: 51 [Eara|NuMIISERLIING | i

Hasonloan allitsuk be ezt az értéket az ,Uj dokumentum”-nal 2-

re, a ,Dokumentum megnyitasa’-nal 3-ra, stb.

Az oldalhoz tartoz6é beadllitasokbdl (Control) vissza az oldal
szerkesztéséhez a bedllitasok alatt talalhaté ,Back” nyomdgombbal

mehetlnk.

Miutan elkészitettik a sugot, azt hasonléan, mint a Delphi

alkalmazasokat, le kell forditanunk. Ezt megtehetjik az eszkdztarbol a

ﬁ gomb kivalasztasaval vagy a menibél a Tools — Compile (F9)

mendpont kivalasztasaval.

Forditas utan rogton megjelenik a sugonk és létrejon egy .chm
kiterjesztésl allomanyunk (_tmphhp almappéban), amely valéjdban a
sugbé Osszes részét tartalmazza. Ezt az egyetlen CHM Kkiterjesztési
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allomanyt kell majd a Delphi-ben megirt alkalmazasunkkal egyitt

terjesztetlink.

9.1 Sugoé megnyitasa Delphi alkalmazashbol

Most, hogy megvan a sugé fajlunk (.chm), masoljuk at ezt a fajlt

az Delphi-ben irt alkalmazasunk kényvtaraba.

Inditsuk el a Delphit, és itt nyissuk meg azt az alkalmazast,
melyhez a sugot keészitettik. A mi példankban ez egy egyszeri

menlvezérelt szovegszerkeszté program.

© [Peidas0]

{7 Szovegszerkesztd

F&jl stigh

A programunkbdl a sugét kétféle képpen nyithatjuk meg:
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®* (gy, hogy a sug6 kezdéoldala jelenjen meg,

® (gy, hogy rogton az adott szamu (Help Context Number)
oldal jelenjen meg.

Ha az alkalmazas Sugé — Sug6é menlpontjara kattintva azt
szeretnénk, hogy jelenjen meg a sugo a kezddéoldallal, akkor a meniihdz
a kovetkez6 programkddot kell beirnunk:

HtmlHelp(handle,'sajathelpem.chm’,0,0);

Ahol az elsé paraméter valdjdban az alkalmazasunk ablakanak
azonositéja (Forml.handle), a masodik paraméter pedig a sugéd fajl
neve. A harmadik és negyedik paraméterben a 0 érték most azt jelenti,

hogy a siig6 a kezddéoldallal jelenjen meg.

Probéljuk meg most beadllitani azt, hogy ha a Memo
komponensiink az aktiv és megnyomjuk az F1 billenty(t, akkor a sugo
.Sz0veg irasa” résznél jelenjen meg. Ennek a résznek a Help Context

Number-ja 5.

Ehhez a Memo komponens OnKeyUp eseményét fogjuk
felhasznalni:

procedure  TForml.MemolKeyUp(Sender: TObject; var Key:
Word; Shift: TShiftState );
begin
if Key = VK_F1 then
HtmlHelp(handle,'sajathelpem.chm’,
HH_HELP_CONTEXT,5 )i
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end;

Miutdn megvizsgaltuk, hogy az F1 gomb volt-e lenyomva,
hasonléan az el6z6 példdhoz a HtmlHelp paranccsal megnyitjuk a
sugot. Itt azonban mar harmadik paraméternek HH_HELP_CONTEXT
konstanst adunk meg, negyedik paraméternek pedig az oldalunk

azonositéjat (Help Context Number).
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10 Telepit 6 allomany létrehozasa

Miutan elkészitettik az alkalmazasunkat, melyet terjeszteni
szeretnénk, érdemes elkésziteni a felhasznalok szamara egy telepitdé
allomanyt (setup).

Ennek a telepit6 &llomanynak kéne tartalmaznia az
alkalmazasunk 6sszes allomanyat tomoritett formaban.

Ha a felhaszndlé elinditia a telepitést ezen allomany
segitségével, akkor par I|épésben atmasolja a szamitbgépére a
szilksége allomanyokat, berakja a programot a Start meniibe esetleg

kitesz egy ikont az asztalra is.

Természetesen mi is irhatunk sajat telepitét, de hasznalhatunk
kész, ingyenes programokat is ilyen telepité allomany elkészitéséhez.
Az egyik ilyen legelterjedtebb freeware program az Inno Setup

Compiler , amely letéltheté a www.innosetup.com cimrél.

A telepités utan inditsuk el ezt a programot.
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&= Untitled - Inno Setup Compiler, 5.1.6

File Edit Wiew Buld Run Tools Help

JRH e 0d@d e
|

[
|

e Inzert

Majd valasszuk ki a File — New menipontot. Megjelenik egy Uj
ablak, melyben péar egyszerli kérdés segitségével bedllithatjuk a

telepiténk paramétereit.
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Inno, Setup Script Wizard E|

Welcome to the Inno Setup Script
Wizard

Thiz wizard will quide you through the process of creating a new
Inno Setup scrpt file. The results will be used to generate a new
zcript file which can be compiled directly or zaved on disk for
later uge.

Mot all features of Inno Setup are covered by this wizard. See
the documentation for details on creating Inno Setup script files!

Click, Mest to continue, or Cancel to exit thiz wizard,

[ Cieate & new empty script file

[ Mext: |[ Cancel

Miutan mindezt megtettiik és végigmentiink az 6sszes lépésen,
a programban megjelennek egy szkript formajaban a beallitasok. Ezeket

még sziikség szerint itt is moédosithatjuk.
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& Untitled - Inno Setup Compiler, 5.1.6
File Edit Yew Build Run Tools Help

U2 HEH e O00|)# 2 e

; Acript generated by the Inno Setup Jcript Wizard. ~
; SEE THE DOCUMENTATICH FOR DETAILS ON CREATING INWNC SETI

[Setup]

AppMame=Ny Program

AppVerMName=My Program 1.5
AppPublisher=My Company, Inc.
bppPublisherTTRL=http:// wTWw. mycompany . com
AppSupportURL=http:// wuw.mycompany.com
AppUpdatesURL=http://WWw.myCcompany. com
DefaultDirName={pf} My Program
DefaultGroupMate=MNy Progrsam
outputBaseFilename=setup
Compression=1lzma

JolidCompression=yes

1 1 t odified Inzert

A telepitd allomany létrehozasahoz (leforditasahoz) valasszuk ki

az eszkoztarbdl a & ikont vagy a menubél a Build — Compile

mendpontot.

Ekkor létrejon egy EXE kiterjesztési allomany, amely
segitségével a felhasznalok telepithetik az alkalmazasunkat a sajat
gépukre. Terjesztéskor elég ezt az egyetlen allomanyt forgalomba

hoznunk.
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Gyakorlatok

1. Készitsiink egy TCsepp osztalyt, amely egy esécseppet (kort) rajzol
ki a megadott Image komponensre. A TCsepp osztalynak irjuk meg
a konstruktorat , mely csak egy paramétert tartalmazzon — annak
az Image (ExtCtrls unitban talalhatd) komponensnek a nevét, ahova
az esOcseppet ki akarjuk rajzolni. A konstruktor generaljon ki
véletlen generator segitségével egy koordinatat ezen a képen
(Image-en) és egy véletlen sugarat (0-t6l 29-ig). Majd rajzolja ki az
esécseppet erre a koordinatara. Az osztaly tartalmazzon még egy
kirajzol és egy letérdl eljarast, amely kirajzolia a kort az
objektumhoz tartoz6 koordinatara az objektumhoz tartozé sugarral.
A kirajzolast bsClear (graphics unitban talalhatd) ecsetstilussal és
RGB(sugar*8, sugar*8, 100+sugar*5) (windows unitban talalhato)
kék szinarnyalat( korvonallal végezziik. Az osztalynak legyen még
egy novekszik metédusa, amely letérli az es6cseppet, noveli a
sugarat, majd megnézi hogy a sugar nem érte-e el a 30 pixelt. Ha
elérte, akkor beallitta O-ra és Uj koordinatakat generdl ki az

objektumnak. Végul kirajzolja az esécseppet.

Ezt az osztalyt felhasznalva készitsiink egy programot, amely
megjelenit 30 es6cseppet és 25 szazad-masodpercenként noveli
azok nagysagat (amig nem érik el a 30-at, utdna egy masik helyen

0 sugarral jelennek meg).

© [Gyakot ]
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fl?- Esocseppek

o (G - ©

Készitsiink egy TDeszka osztalyt, majd ennek segitségével azt az

alkalmazast, melyben véletlen hosszlsagu deszkak Uszkalnak a
vizen. Az els6 sor balra, a masodik jobbra, a harmadik megint balra,
a negyedik megint jobbra, az 6tddik sor pedig ismét balra Usszon.
Ugyeljiink arra, hogy két egyméas melletti deszka kozo6tt mindig
legyen egy kis hely. Az egyik szélén kilsz6 deszkak a masik szélén

Usszanak be (ne hirtelen jelenjenek meg).

© [Gyakoz]
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@: Deszkak a folyon g@@

Készitsiink TCsillag osztalyt, amely kirajzol egy véletlen méreti (pl.
1-t6l 5-ig) csillagot. Az osztalynak legyen egy olyan metédusa,
melynek meghivasaval a csillag eggyel nagyobb méretl és
vilagosabb kék szini lesz. Ha eléri az 5-6s méretet, akkor tiinjon el
és egy Uj, véletlen helyen jelenjen meg 1l-es mérettel és sotétkék

szinnel.

A TCsillag osztaly segitségével készitsiink egy képernydvédoét,
amely teljes képernydn kirajzol 100 csillagot, majd ezek méretét és
fényességét a megirt metdédus segitségével noveli (ha valamelyik
csillag eléri a maximum méretét, akkor egy masik helyen jelenjen
meg kis méretben). Az alkalmazads barmelyik billentyd

megnyomasaval fejezédjon be.
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O o)

Definialjon kulén unitban egy TNegyzet osztalyt, melynek legyenek
kovetkezé tulajdonségai: x, y koordinatdja, oldaldnak hossza,
kitoltés szine (természetesen mas tulajdonsaga is lehet, ha
szilkséges). Tartalmazzon egy Mozgat metddust, melynek
meghivasakor a négyzet egy pixellel lejjebb "pottyan" a képernydn.
ifuk &t az osztdlyhoz tartozé konstruktort is, melynek
paramétereként adjuk megy hogy melyik Image komponensre
szeretnénk kirajzolni a négyzeteket. A konstruktor generaljon ki
véletlen szamokat az x, y koordinatakra, az oldalhosszra és a
kitoltés szinére. Szilkség szerint tovabbi metdédusokat is

tartalmazhat.

A program inditAsakor ebb8l az osztalyb6l készitsen 10
objektumot , melyeket helyezzen el egy Image komponensen. Az
alkalmazas bezarasakor ne felejtse el felszabaditani az

objektumoknak lefoglalt memariat.
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Az objektumok Mozgat metdédusainak folyamatos meghivasaval a
négyzetek "potyogjanak" a képernyén amig a program fut. Ha
valamelyik négyzet teljesen elhagyja a képernyé aljat, akkor a
képernyé tetejérdl "jojjon be" mas x koordinataval, mas mérettel és
mas szinnel (véletlen generatorral kigeneralt).

© [Gyakod]

@ Potyogo négyzetek

5. Készitslink egy dinamikus csatolasu kényvtarat (DLL-t), amely
tartalmaz egy ,primszdm” flggvényt. Ez a flggvény a
paraméterében megadott egész szamrdl dontse el, hogy az

primszam-e és ett6l fliggben adjon vissza igaz vagy hamis értéket.
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A megirt DLL-t felhasznalva készitsiik el az alabbi alkalmazast,
amely egy nyomoégomb megnyomasakor megvizsgalja, hogy az Edit

komponensbhen megadott szam primszam-e.

© [Gyakos]|

Ez primszam.

6. Készitsiink alkalmazast primszamok generalasara, amely egy
nyomoégombot, egy ListBox-ot és egy Gauge komponenst tartalmaz.
A nyomogomb megnyomasa utan a program a ListBox-ba generalja
ki az els6 20000 primszamot. A Gauge komponens folyamatosan
jelezze, hogy a 20000 primszamnak eddig hany szazaléka talalhaté
a ListBox-ban. A nyomégomb megnyomasa utan a primszamok
generalasat (majd beirasat a ListBox-ba és a Gauge komponens
frissitését) egy kulén programszalban végezzik el! Probaljuk agy
megirni az algoritmust, hogy az a szamok generalasat minél

hamarabb elvégezze.

© [Gyakos ]
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(% Primszdmok E] @

1. primszam: 2 o
2. primszam: 3 =
3. primszam; 5

4, Erimszém: 7 -

6. primszam: 13
7. primszam: 17
&, primszam: 19
9. primszam: 23
10, primszam: 29
11, primszam: 31
12, primszam: 37
13, primszam: 41
14, primszam: 43
15, primszam: 47
16, primszam: 53 o
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