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     Tema 9. Reutilización de software en Builder C++.

1. El Ambiente de Desarrollo Integrado (IDE).

2. Como se construyen los programas en Bulder C++.

1. Builder C++ – es RAD.

El termino RAD corresponde a las siglas de Rapid Application Development (Desarrollo Rápido de Aplicaciones), donde los programadores emplean herramientas que son más intuitivas y visuales. Resulta difícil observar un fragmento de código que genera una ventana y visualizar la propia ventana, en comparación con facilidad de crear la ventana real con un par de clics del ratón, gracias a la biblioteca de clases para crear y agregar a la ventana objetos visuales (VCL - Visual Component Librery).

2. El Ambiente de Desarrollo Integrado (IDE).

 
El Ambiente de Desarrollo Integrado (Integrated Development Environment) es un ambiente en el que están presentes todas las herramientas necesarias para diseñar, ejecutar o probar una aplicación, además de que se encuentran bien relacionadas para facilitar el desarrollo de programas. En Builder C++, el IDE consta de la barra de Titulo, la barra de Menú, la barra de acceso inmediato, la paleta de componentes, las herramientas de Base de datos. Para diseñar y ejecutar un proyecto en Builder  existen las siguientes herramientas: la Forma, la ventana Edit, Object Inspector (ficha Properties y Eventos de Componentes), un depurador de errores. Todos ellos operan de manera integrada ofreciendo al desarrollador un conjunto de herramientas en armonía y se complementan entre sí. 

2.1. Barra de titulo


La Barra de Titulo consiste de nombre de aplicación (Builder C++) y nombre del Proyecto, además en la esquina derecha tiene tres botones para cambiar el tamaño de la ventana: minimizar, maximizar, restaurar y cerrar la aplicación.

2.2 Barra de menú. 


La Barra de Menú da acceso a una rica gama de herramientas que pueden auxiliarlo bastante en el desarrollo RAD. Mas adelante solo se examina algunos componentes de menú más importantes. Para conocer mas sobre los componentes de la Barra de Menú utilice Topic Search de menú Ayuda y escribe el nombre de un menú que quisiera saber (por ejemplo, para saber como y para que se utilizan Tab Order del menú Edit, pulse menú Help, luego Index y escribe Edit Tab Order en la ventana de dialogo y oprime Enter). En el libro [1] se da completa definición de cada componente del menú.

 
Los componentes de menú File le sirven para crear, abrir, cerrar nuevos Proyectos, Formas, Unidades de código, componentes o imprimir.


Las  herramientas del menú Edit sirven para hacer edición sobre los componentes que se colocan en la Forma utilizando la paleta de componentes.


El menú Search le ayuda a buscar o reemplazar algunas palabras en la Unidad de Código.


Los componentes del menú View le permite visualizar las herramientas más importantes que ofrece IDE para desarrollar su proyecto (Forma, Unit, Object Inspector, SpeedBar, la Paleta de componentes y otros), que serán explicados en detalle mas adelante. Para ver la lista de herramientas que actualmente utiliza su proyecto oprime Window List. Para administración (añadir, remover, ver) de estas herramientas sirve Project Manager del menú View. 


Los componentes del menú Project   permiten agregar o eliminar del proyecto Builder C++ una unidad de código existente y su forma visual asociada o hacer la compilación del proyecto y ver la información de compilación. 


Mediante las opciones del menú Run se ejecuta la aplicación Builder C++ completamente o solo partes de código, por ejemplo:

para ejecutar el proyecto en una línea de código a la vez, como si fueran las llamadas a procedimientos y funciones como una solo línea de código, utilice la opción Step Over (F8), para incluir las líneas de procedimientos y funciones utilice la opción Trace Info (F7).

La selección de opciones de menú Component ayudara a crear nuevos componentes (clases) Builder C++ o configurar existentes componentes visuales en la Paleta de Componentes.

El menú Database sirve para examinar las estructuras de base de datos o observar las consultas de SQL en proceso mientras se ejecutan en su aplicación.

Las herramientas del menú Tools  permiten modificar las configuraciones del editor, la pantalla y la paleta, con el Image Editor crear mapas de bits, iconos, cursores, o ver el escritorio de base de datos de Database Desktop que le permite crear tablas de una base de datos.

El menú Help le da la información completa sobre las preguntas como definición y funcionamiento de cualquier componente de Builder C++.  

2.3 La barra de acceso inmediato

La barra de acceso inmediato (Speed Bar) fue diseñada para ayudarle a obtener con facilidad y rapidez las funciones que usted más utiliza. Al mover puntero del ratón sobre los botones de la barra puede ver una descripción breve de lo que hace este botón. Los botones que se ve  sobre ella son: Abrir un proyecto, Guardar un proyecto, Guardar un proyecto, Añadir archivos en un proyecto, Seleccionar un Unit de la lista, Seleccionar la Forma de la lista, Ejecutar, hacer Pausa, Abrir un archivo, Guardar un archivo, Remover un archivo del proyecto, Cambio entre la Forma y el Unit, Nueva Forma, Trace Info y Step Over. Es posible añadir otros botones que usted más utiliza  o eliminarlos (vea el Customización).

2.4 La paleta de Componentes

La paleta de Componentes  representa el “inventario visual” de su biblioteca de componentes visuales (VCL por las siglas de Visual Component Library). Esta paleta le permite conformar categorías de sus componentes visuales en grupos homogéneos. Estos grupos o paginas son denotados mediante pestañas etiquetadas. Las páginas son:


Standard (Estándar) contiene los elementos más necesarios para fundamentar una aplicación Windows (como botón, etiqueta (label),  edit,  los menús y otros).


Additional (Adicional)  ofrecen  los mejores agregados a la paleta estándar (por ejemplo la ficha MaskEdit implementa control de mascara al texto).


Win32 contiene controles estándar comunes de Windows 95, los que usted encontrara en la mayoría de las aplicaciones Windows 95. Contienen barras deslizables (TrackBar),  medidores de avance (ProgressBar), controles de tabulador (TabControl) y mucho más.


System  contiene algunos componentes del sistema, así como los controles del cronómetro (Timer) y reproductor multimedia. Además, en esta pagina se encuentran  los controles OLE, DDE, que permiten a su aplicación conversar con otras aplicaciones (Excel, por ejemplo).


Internet – los componentes de esta página (disponibles solo en Builder C++ Client/Server edición) ofrecen una variedad de accesos a protocolos de Internet para su aplicación en Builder C++. Para saber qué es lo que hace cada componente de esta página, coloque un componente sobre la forma y presione F1.


Data Access  contiene un conjunto de herramientas que le permiten accesar múltiples fuentes y destinos de datos, puede conectar su aplicación en forma nativa a Paradox, dBase e InterBase databases.


Data Controls contiene varios componentes que le permiten controlar el contenido y flujo de datos a partir de los controles de acceso de datos. Es posible modificar los contenidos de tablas aplicando estos componentes en su aplicación.


QReport  ofrece una forma más fácil y rápida de generar reportes sencillos.


Dialogs proporciona un fácil acceso a una variedad de cuadros de diálogo estándar de Windows 98 (así como Abrir, Guardar, etc.)


Win 3.1  - los componentes comprenden el legado de componentes que quedaron disponibles bajo Bulder C++, son incluidos aquí para que exista compatibilidad con los antecedentes. 


Samples – los componentes han sido incluidos para indicarle qué tipo de componentes podría usted escribir.


ActiveX -   los componentes de esta página son aplicaciones ejecutables, completas, portátiles que fueron creadas por los desarrolladores de tercer clase. Use estos componentes para crear los gráficos 2- o 3-dimencionales, o abecedario visual que puede ser modificado por el usuario.


Si tiene preguntas que hacer sobre el uso de algún componente en particular, haga clic sobre el mismo en la barra de componentes y presione la tecla F1 para obtener ayuda.

2.5. Forma

La Forma es la base de toda aplicación Builder C++. Es posible llamarla como una ventana: el tipo de ventana que usted observa en Word, Paradox u otras aplicaciones basadas en Windows. En Builder, Form representa los cimientos sobre los que usted colocara otros componentes desde la Component Pallete, tiene las mismas propiedades que usted encontrara en cualquier otra ventana de Windows 98: menú de control, los botones para maximizar, minimizar y cerrar(es posible ocultar o limitar el uso de estos atributos). 

Para colocar los componentes de la Component Pallete sobre la Forma haga doble clic del ratón sobre una ficha y este componente aparece en la mitad de Forma, luego arrástrelo a la posición deseada.

2.6. El Object Inspector

Object Inspector ofrece una interfaz fácil de usar para cambiar las propiedades de elementos de Builder, así como para controlar los eventos ante los que un objeto reacciona.

La ficha Properties


Le permite ver y modificar las propiedades de un objeto. Una propiedad con un signo de adición (+) a su izquierda significa que esa propiedad tiene anidadas en sí otras subpropiedades (por ejemplo Font mostrara mas propiedades como Color, Height, Name).

 Ficha Events


La ficha Events se relaciona con el programador y los diferentes eventos a los que puede responder este objeto. Por ejemplo, si usted necesita que una aplicación haga algo especial cuando se cierra la ventana (que aparece un dialogo de guardar su trabajo) puede emplear el evento OnClose de la forma, para hacerlo.

2.7 La ventana Edit

La ventana Edit provee el mecanismo para que desarrollador escriba su código Builder en lenguaje de programación C++. El editor de código en Builder tiene señalamiento de sintaxis, a color, a lo largo de la parte superior de la ventana observara las pestañas que indican las páginas de modules disponibles actualmente. 

3. Como se construyen los programas en Bulder C++.


Las ventanas Edit consisten de los archivos de unidades – son los archivos de código fuente con la extensión *.cpp. Cada unidad es el código de definición de funciones miembros de una clase. Cuando se abre la Forma para colocar sobre ella diferentes componentes visuales, como botones, cuadros de edición, menús, barras de herramientas, se crea en el archivo "unit1.h" declaración de clase TForm1  y automáticamente se agregan declaraciones de miembros datos. Por ejemplo, si se coloque sobre la forma 2 botones, una etiqueta y cuadro de edición, el código de "unit1.h" se verá como:

#ifndef Unit1H

#define Unit1H

//---------------------------------------------------------------------------

#include <Classes.hpp>

#include <Controls.hpp>

#include <StdCtrls.hpp>

#include <Forms.hpp>

//---------------------------------------------------------------------------

class TForm1 : public TForm

{

__published:
// IDE-managed Components

    TButton *Button1;

    TButton *Button2;

    TEdit *Edit1;

    TLabel *Label1;

private:
// User declarations

public:

// User declarations

    __fastcall TForm1(TComponent* Owner);

};

La clase TForm1 es derivada de clase TForm con derivación publica. En parte published se declaran datos públicos generados automáticamente por el IDE. Usuario puede añadir sus propios datos y funciones para clase TForm1 en partes private y public. El prototipo de las funciones de eventos a que puede responder un componente (por ejemplo, evento Click del ratón sobre un botón) se añaden automáticamente a la parte publica de declaración, si es que el programador la escoge para escribir código asociado con esta función. 

Por ejemplo, para escribir un proyecto sencillo que compruebe si el número introducido por el usuario es positivo o negativo, se debe añadir a la forma una etiqueta con el texto: "Introduzca un número entero:" (Label1), un cuadro de edición (Edit1), un botón con el texto "Aceptar" (Button1).  En la ficha Events de Object Inspector para el objeto Button1 escoger el evento onClick (hacer doble click sobre el evento). Se abre la ventana de edición con el archivo "unit1.cpp" con el interior de la función del evento, donde programador puede escribir código que se debe ejecutarse si usuario hace click con el ratón sobre el botón Aseptar. El archivo "unit1.cpp" se verá de esta forma:

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

//---------------------------------------------------------------------------

#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Form1;

//---------------------------------------------------------------------------

__fastcall TForm1::TForm1(TComponent* Owner)

    : TForm(Owner)

{

}

//---------------------------------------------------------------------------

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

}

//---------------------------------------------------------------------------

Se declara el puntero al objeto Form1 que es de clase  TForm1, declarada en el archivo "unit1.h". Luego viene definición vacía del constructor de la clase (usuario puede escribir código, que quiere que se asocia con el constructor), luego definición vacía de la función que responde al evento click del ratón sobre componente Button1. Programador puede definir función con el siguiente código:

if (StrToInt(Edit1->Text)>=0)

        ShowMessage ("El numero es positivo!");

    else

        ShowMessage ("El numero es negativo!");

Para guardar el proyecto, se debe crear una carpeta del proyecto, abrirla y gurdar con "Save All" alla dos archivos: definición de clase TForm1 "unit1.cpp" y archivo del proyecto "Project1.pdr". El archivo "unit1.h" se guarda automáticamente. Para ejecutar el proyecto que consta solamente de una clase TForm1 se escoge la opción Run. El código de la función principal del proyecto (la función main() en IDE de Turbo C++) se crea automáticamente y se puede verla con la opción del menú View/Project Source. 

Para abrir nuevamente un proyecto guardado, se escoge la opción "Open Project". Para abrir uno de los archivos "*.cpp" o "*.h" de que consta un proyecto, se escoge "Open File". Para  ver la Forma textualmente se pulsa con el botón derecho del ratón sobre la forma y se escoge "View as text" - le proporcionará descripción de características de todos objetos que están sobre la forma. Para cambiar Forma a la Ventana de edición (código asociado con la Forma) se pulsa F12.

Ejemplo. Construir un pequeño proyecto que verifica y da mensaje si el número introducido es positivo o negativo

1. Ejecuta el Explorador de Windows y cree una carpeta con su nombre bajo de la carpeta C:\Archivos de programa\Borland\Cbuilder3. Entra en su carpeta y crea una nueva con nombre “Numero”. Es allá donde van a estar los archivos de su proyecto.

2. Ejecuta BuilderC++. 

3. Utilice el Object Inspector para modificar la propiedad de encabezado (caption) de su forma por “Aplicación de verificación si un numero es positivo o negativo”. Puede cambiar color de la forma (Color)

4. Añade a la forma una etiqueta: objeto Label1 de la clase TLabel (en la ficha Standard tercer componente)

En el Object Inspector cambiar su propiedad Caption a “Introduzca un numero:” Puede cambiar color y fuente del texto (Font ...), color de la etiqueta (Color)

5.  Añade a la forma un cuadro de edición: objeto Edit1 de la clase TEdit (en la ficha Standard cuatro componente)

En el Object Inspector eliminar el texto de  su propiedad Text. Puede cambiar color y fuente del texto (Font ...), color de fondo de Edit1 (Color)

En la propiedad Hint escriba: “Introduzca un  numero entero, por favor” y cambie la propiedad de ShowHint a True.

      6.  Anade a la forma un botón BitBtn1de la clase TBitBtn.

Cambie la propiedad Kind a bkOK

      7.   Haz doble clic sobre el botón para que se abre la ventana de Edit para escribir el código del procedimiento que se ejecutara cuando usuario hace un clic sobre el botón OK.

if (StrToInt(Edit1->Text)>=0)

        ShowMessage ("El numero es positivo!");

else

        ShowMessage ("El numero es negativo!");

        8. Guarda con Save All todos los archivos dentro de su carpeta del proyecto y ejecuta el proyecto con Run.

        9. Encuentra el archivo ejecutable Project1 dentro de su carpeta, copielo al escritorio y ejecutalo otra vez.

Tarea #1. Crear un proyecto que verifica si la fecha introducida por el usuario es correcta  o no. Si la fecha no es correcta, que visualice el mensaje correspondiente que el día no es correcto, mes o año. Si la fecha es correcta, que se visualizará mensaje que todo está perfecto. (Nota: para que el programa enfoque el cuadro de edición (Edit) que contiene el dato incorrecto, utilice la función SetFocus, por ejemplo, Edit1->SetFocus();).
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3. La jerarquía de clases en Builder C++.

4. Propiedades – miembros datos comunes a la mayoría de objetos 

5. Métodos – miembros funciones  comunes a la mayoría de objetos 

6. Creación de Mensajes de errores, de información, de confirmación. 

3. La jerarquía de clases en Builder C++.

Todos los componentes en Builder están organizados en jerarquías de clases definidas como Visual Component Library (VCL). La siguiente figura demuestra las relaciones de clases que construyen VCL:
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Clase TComponent toma la parte como antepasado de cualquier componente de VCL. TComponent provee de  mínimum de propiedades y eventos necesarios para el funcionamiento de componentes en Builder (Name, ComponentCount, Components[i]). Varias ramas de biblioteca suministran con otras propiedades y eventos, con la capacidad mas especializada.

Cuando usted cree un componente, este se añada al VCL como un nuevo clase derivando de uno de los existentes tipos de clases de jerarquía. 

Todos  los clases de objetos visuales deben derivarse de TObject  o de alguno de sus clases derivadas (como TForm). Pero es posible declarar en el archivo "*.h" y definir en el  archivo "*.cpp" sus propias clases.

Cada componente en Builder C++ tiene las propiedades, métodos, eventos comunes y específicos. En la ayuda integrada para cada componente se puede 4 diferentes fichas, asociados con el objeto de esa clase. La primera ficha Hierarchi se puede observar la jerarquía de clases desde clase base Tobject hasta la clase del componente (TbuttonControl, por ejemplo). La segunda ficha Properties proporciona propiedades especificas desde la clase derivada hasta propiedades comunes de clases bases. La tercera ficha Methods proporciona funciones miembros especificas y comunes. La ficha Events - eventos propios y comunes a que puede responder dicho componente. Y la ultima See also proporciona alguna sugerencia para el componente.

4. Propiedades – miembros datos comunes a la mayoría de objetos (de tamaño, de posición, de formato, de sugerencia, etc.)

Las propiedades de tamaño de un componente  son Height (altura) y Width (ancho), de posición Left (coordinada en pixeles del borde izquierdo de la forma) y Top (coordinada relativamente del borde superior). Las propiedades de nombre Name y Caption (encabezado) significan el nombre del componente que se utilizan en el código del programa y el encabezado que usted ve al momento de ejecución de programa. Las propiedades Cancel y Default le permiten asignar al evento onClick de su componente las teclas ESC y Enter respectivamente en el momento de ejecución del programa. Las propiedades Cursor y DragCursor muestran la apariencia del puntero del ratón al entrar al área del elemento y arrastrándolo. Las propiedades de Parent... controlan la apariencia de Fuentes (Font), la sugerencia (Hint) y el Color según la apariencia de su padre (Forma o panel, dependiente donde se encuentra el componente). Tag almacena el número de participación de su componente en  la aplicación. Enabled controla el  respondido  de control a eventos de ratón, teclado o eventos de timer.

Tarea #2. Demostrar propiedades Name, Caption, Parent..., Default, Cancel, Enabled y elemento ColorDialog en siguiente aplicación:
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Los elementos de la forma son:

· Una etiqueta Label1 de clase TLabel, con valor de propiedad Caption "Texto".

· Un botón Button1 de clase TButton con Caption "&Cambiar color de la etiqueta" y propiedad de Default en TRUE

· Otro botón Button2 con Caption "Cancel" y propiedad Cancel = TRUE

· Tercer botón Button3 con Caption "Botón inhabilitado" y Enabled en FALSE.

· Objeto ColorDialog1 de clase TColorDialog (en la ficha Dialogs sexto componente).

El código asociado con evento click del Button1 es:

if (ColorDialog1->Execute())

{

    Label1->Color = ColorDialog1->Color;

}

El código del Button2 es:

Label1->ParentColor=true;

La aplicación cambia el color de la etiqueta al color escogido por el usuario.

5. Métodos – miembros funciones  comunes a la mayoría de objetos (de visibilidad, de posición, etc.)

Los métodos Show y Hide permiten mostrar y ocultar el componente en el momento de ejecución del programa. Siguiente código muestra la Forma2 y oculta la Forma1 al oprimir un botón determinado:

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

       Form2->Show();

       Form1->Hide();

}

 SetFocus establece el fócus a un componente por ejemplo al inicializar la aplicación: 

Edit1->SetFocus();

BeginDrag, Dragging y EndDrag permite determine el comienzo, arrastre y fin de arrastre del componente en el modo de arrastre manual (propiedad DragMode), CanFocus determine si el componente esta enfocado o no.

6. Creación de Mensajes de errores, de información, de confirmación. 


Los cuadros de mensaje de Builder es un conjunto de cuadros de dialogo predefinidos:

La función MessageDlg muestra un cuadro de mensaje personalizable, con uno o más botones y habitualmente un mapa de bits.

Para un MessageDlg podemos escoger el estilo del cuadro de mensaje ( tipos mtWarning, mtError, mtInformation, mtConfirmation, mtCustom), sus botones (tipos mbYes, mbNo, mbOK, mbCancel, mbHelp, mbAll, etc.) y un mensaje, por ejemplo:

MessageDlg (‘El campo de edición no contiene un número valido’, mtError, [mbOk], 0);

La función MessageDlgPos es similar a la funcion MessageDlg. La diferencia reside en que el cuadro de mensaje se muestra en una posición dada y no en el centro de la pantalla:

MessageDlgPos( ‘El campo de edición no contiene un número valido’,  mtError, [mbOk], 0, 50, 200);

El procedimiento ShowMessage muestra un cuadro de mensaje más sencillo, con el nombre de la aplicación como titulo y solo un botón OK.

ShowMessage('Oprime este botón');

Tarea #3. Desarrollar una aplicación que pida al usuario que introduzca un password y verifica si el password es correcto o no. Si es correcto – visualiza un dibujo sobre otra forma, si no es correcto – visualice un mensaje de error. Utilizar las siguientes componentes visualízales:

Form1 (Caption, ActiveControl..)

Edit1 (con propiedades Hint, Text, PasswordChar, ..)

Label1 (Caption, Color, Font, ..)

Form2(Caption,..)

Image1 (Picture, Strech, ..)

Button1 (Caption, OnClick, ..)

Pasos:

1. Entra a su carpeta bajo de la carpeta Bulider 3 y crea otra una nueva con el nombre “Password”. Es allá donde van a estar los archivos de su proyecto.

2. Ejecuta Builder C++ 3. 

3. Utilice el Object Inspector para modificar la propiedad de encabezado (caption) de su Forma1 por “La forma principal”.

4. Añadir a la forma objeto Label1 y cambiar sus propiedades: Caption a "Introduzca password", Color, Font

5. Añadir a la forma objeto Edit1, cambiar sus propiedades Text, Hint, Font. En la propiedad PasswordChar introducir: #42 

6. Anadir a la forma un botón BitBtn1de la clase TBitBtn.

Cambie la propiedad Kind a bkOK

7. Cree otra forma con el botón New Form. El nombre de este objeto por defecto es Form2. Cambie su propiedad Caption por “La segunda forma”.

8. Añade a la Form2 un objeto Image1 de clase TImage (pagina Adicional, sexto elemento). Cambie la propiedad Picture a un cuadro de imagen (por ejemplo, que se encuentra en carpeta "Archivos de programa/Microsoft Office/ClipArt/Popular) y propiedad Stretch a True para aumentar el tamaño del cuadro.

9. Hacer doble clic sobre el botón OK de la primera forma para que se abre la ventana de Edit para escribir el código del procedimiento que se ejecutara cuando usuario hace un clic sobre el botón OK.

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

    if (Edit1->Text == "BUILDER")

         Form2->Visible = true;

    else  if(MessageDlg("El password no es correcto! Quiere intentar otra vez?",mtConfirmation,

              TMsgDlgButtons() << mbYes << mbNo, 0) == mrNo)

              Close() ;

   Edit1->SetFocus();

}

10. Cambie la propiedad de Form1 ActiveControl al objeto Edit1 – será primer activado al ejecutar la aplicación.   

11.  Guarda con Save All todos los archivos dentro de su carpeta del proyecto y ejecuta el proyecto con Run.

 Cree un icono de aplicación (el archivo "*.exe") sobre el escritorio de Windows.

7. Eventos – miembros funciones comunes a la mayoría de objetos (clic o movimiento del ratón, de teclado, de cambio, etc.)

OnClick y onDbClick ocurren cuando el usuario hace clic o doble clic con el ratón sobre el elemento. El siguiente ejemplo cambia el color de la forma al hacer un clic con el ratón sobre la misma:

void __fastcall TForm1::FormClick(TObject *Sender)

{

  Randomize;

  Color = random(65535);

}

El siguiente ejemplo nota al usuario que forma ha recibido un doble clic. 

void __fastcall TForm1::FormDblClick(TObject *Sender)

{

   ShowMessage ("Ha hecho doble click!");

}

Tarea #4. Eventos del click del ratón.

OnClick

1. Abrir un nuevo proyecto

2. Pulsar sobre el evento de OnClick de Form1 y copiar el código anterior  al procedimiento TForm1::FormClick
3. Ver como se ejecuta la aplicación.

OnDbClick

1. En el mismo proyecto, en la misma forma pulsar sobre el evento OnDblClick y copiar el código del ejemplo al procedimiento TForm1::FormDblClick
2. Ejecutar la aplicación y hacer un click y un doble click del ratón sobre la forma.
 Para identificar que botón del ratón fue oprimido o en que posición, use el evento MouseDown:

Variable Shift le indica si fue oprimida una de las teclas adicionales como Shift, Ctrl, or Alt al momento de pulsar botón de ratón, X y Y – la posición sobre el elemento del puntero de ratón.

El siguiente código cree una etiqueta sobre la forma que indica la posición del puntero de ratón al momento de oprimir el botón:

void __fastcall TForm1::FormMouseDown(TObject *Sender, TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)

{

  TLabel *NewLabel;

  NewLabel = new TLabel(Form1);

  NewLabel->Parent = Form1;

  NewLabel->Left = X;

  NewLabel->Top = Y;

  NewLabel->Caption = "(" + IntToStr(X) + "," + IntToStr(Y) + ")";

  NewLabel->Visible = True;

}

MouseMove ocurre cuando el usuario esta moviendo el puntero del ratón sobre un control.

El siguiente código refleja la posición del puntero de ratón al momento de movimiento de este en el estado presionado:

void __fastcall TForm1::FormMouseMove(TObject *Sender, TShiftState Shift, int X, int Y)

{

 
Label1->Caption = IntToStr(X);

  
Label2->Caption = IntToStr(Y);

}

MouseUp ocurre cuando deja de presionar el botón de ratón. El ejemplo dibuja un rectángulo que termina en la posición de la forma donde saltan el botón de ratón:

void __fastcall TForm1::FormMouseUp(TObject *Sender, TMouseButton Button,

      TShiftState Shift, int X, int Y)

{

      Form1->Canvas->Rectangle(5, 5, X, Y);

}

Tarea #5. Eventos del movimiento del ratón.

OnMouseDown

1. Abrir otra nueva aplicación.
2. Pulsar sobre el evento de OnMouseDown de Form1 y copiar el código del ejemplo al procedimiento FormMouseDown
3. Ejecutar la aplicación y pulsar con el ratón sobre la forma.

OnMouseMove

1.  En el mismo proyecto, en la misma forma pulsar sobre el evento OnMouseMove y copiar el código del ejemplo al procedimiento FormMouseMove
2. Añadir dos etiquetas a la forma para que funcione el código.

3. Ejecutar la aplicación y mover con el puntero del ratón sobre la forma.

OnMouseUp

1. En el mismo proyecto, en la misma forma pulsar sobre el evento OnMouseUp y copiar el código del ejemplo al procedimiento FormMouseUp 

2. Ejecutar la aplicación, pulsar y saltar el puntero del ratón sobre la forma.

El evento onKeyDown responde al teclado, incluyendo las teclas funcionales, combinadas con teclas Shift, Ctrl y Alt y oprimidos del ratón.

Este código muestra un mensaje de información que fue oprimida la combinación de teclas Alt+F10:

void __fastcall TForm1::FormKeyDown(TObject *Sender, WORD &Key,

      TShiftState Shift)

{

  if (Key == VK_F10 && Shift.Contains(ssAlt))

     MessageDlg("Alt - F10 fue oprimido!", mtInformation, TMsgDlgButtons() << mbOK,0);

}

OnKeyPress y onKeyUp le permite identificar la tecla oprimida:

void __fastcall TForm1::FormKeyPress(TObject *Sender, char &Key)

{

   char keyString[25];

   keyString[0] = Key;

   strcpy(&keyString[1], " Was Pressed");

   Application->MessageBox(keyString , "Key Press", MB_OK);

}

KeyUp:

void __fastcall TForm1::FormKeyUp(TObject *Sender, WORD &Key,

      TShiftState Shift)

{

  Randomize;

  Color = random(65535);

}

Tarea #6. Eventos de pulsación del teclado.

OnKeyDown

1. Abrir otra nueva aplicación.

2. Pulsar sobre el evento de OnKeyDown de Form1 y copiar el código del ejemplo anterior al procedimiento FormKeyDown 

3. Ejecutar la aplicación y pulsar las teclas definidas en el código del ejemplo.

OnKeyPress

1. En el mismo proyecto, en la misma forma pulsar sobre  el evento OnKeyPress y copiar el código del ejemplo anterior al procedimiento FormKeyPress

2. Ejecutar la aplicación y pulsar las teclas sobre la forma.

OnKeyUp

1. En el mismo proyecto, en la misma forma pulsar sobre el evento OnKeyUp y copiar el código del ejemplo anterior al procedimiento FormKeyUp

2. Ejecutar la aplicación, oprimir y soltar una tecla sobre la forma.

Tema 9. Tratamiento de excepciones.

1. Concepto de excepción

2. Protección de código con     Try ..catch.

3. Creación de sus propios excepciones.

1.  Concepto de excepción

Las excepciones son condiciones anormales de programas en tiempo de ejecución tales como división por cero, desbordamiento aritmético o de rangos de arrays y agotamiento de almacenamiento de memoria libre.

Uso de excepciones permite al programador terminar aplicación graciosamente en vez de mostrar un mensaje de error critico.

2. Protección de código con     Try ..catch.

El bloque try .. catch se usa para definir una parte de código que será ejecutada si ocurre un error en cualquier parte de un bloque de código.

El formato del bloque try .. catch es:

try


{código por ejecutar}

catch (tipo_excepción   &var_excepción)

{

    código por ejecutar si hay un error;

}

Un ejemplo de tratamiento de excepciones es:

Ejemplo 1.

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

 int res;

 try

 {

        res = StrToInt(Edit1->Text) / StrToInt(Edit2->Text);

    
Label3->Caption = IntToStr(res);

 }

 catch (EDivByZero &e)

 {

       ShowMessage("Introduzca segundo numero distinto de cero");

 }

 catch (EConvertError &d)

 {

      

 ShowMessage("Introduzca un numero en lugar de letra");

 }

}

Para comprobar este código, se puede construir siguiente aplicación:
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3. Creación de sus propios excepciones.

Todas las excepciones se construyan como una subclase de la clase Exception. Las clases derivadas de Exception cubran casi todas situaciones de excepciones (ver ayuda de "VCL exception classes". Algunos de ellos son:

EConvertError
Indica conversión de tipos incorrecta.

EDatabaseError
Especifica error de acceso a una base de datos.

EDBEditError
Un dato incompatible con la mascara especificada.

EDivByZero
Error de división por cero.

EInOutError
Representa error de lectura/escritura a un archivo.

EPrinterError
Representa a un error de impresión.

EPropertyError
Occurs on unsuccessful attempts to set the value of a property.

ERangeError
Indicates an integer value that is too large for the declared type to which it is assigned.

Pero se puede definir sus propios mensajes de excepciones y casos donde puede producirse un error. Por ejemplo, el siguiente código detecta división por cero y da mensaje propio correspondiente:

Ejemplo 2.

void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)

{

 int res;

 try

 {

        if (StrToInt(Edit2->Text)==0)

           throw Exception("Mi propio excepción de división por zero");

    res = StrToInt(Edit1->Text) / StrToInt(Edit2->Text);

    Label3->Caption = IntToStr(res);

}

 catch (const Exception &E)

 {

       ShowMessage("Introduzca segundo numero distinto de cero");

 }

 catch (EConvertError &d)

 {

      

 ShowMessage("Introduzca un numero en lugar de letra");

 }

}

Tarea #7. Crear las aplicaciones en Builder C++ según el ejemplo 1 y 2.

Tarea #8. Crear una aplicación en Builder C++ que pida al usuario que introduzca nombre y edad de una persona y luego los visualiza sobre la forma. Las excepciones que pueden ocurrir son dos:

· Si usuario introduce los números en lugar de letras en campo Nombre

· Si usuario introduce edad de la persona mas que 100 años en campo Edad

------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Caso de estudio 2.

Proyecto 1. Creación de su propia jerarquía de clases, clases abstractas, polimorfismo, reutilización de clases visuales en Builder C++.

Proyecto 2.  Desarrollar un proyecto que enseña como trabajar con tablas en archivos y campos calculados en Builder C++.

Practica 

Construir su propio proyecto utilizando conceptos de POO de los proyectos 1 y 2 – creación de su propia jerarquía de clases, tablas, campos calculados.
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