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1. Objektum orientalt programozas

Osztaly — egy felhasznalé altal készitett tipus (pl. TEIso).

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

Attribatum - az osztaly egy mez6je, melyben adatot

tarolhatunk, miutan az osztalybdl egy objektumot készitettlink (pl. x,y).

Metodus — az osztaly egy eljarasa, mely az adott osztaly

attribatumaival végez valamilyen miveletet. (pl. Hozzaad)

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

Inicializalas — az objektum-attributumok kezd&értékeinek

beallitasa (pl. ElsoObj.Inicialas; ).

type TElso = class
X,y: 1integer;
procedure Hozzaad(xp,yp:integer) ;
procedure Inicialas;
end;

procedure TElso.Hozzaad;

begin
X = X + xXp;
y =y t+ yp;
end;

procedure TElso.Init;

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 tartozoé eljarasokat egyetlen
egységben (osztalyban) kezeljik. Az osztaly adatmezéi taroljak az
adatokat, a metddusok kommunikalnak a kilvilaggal (az osztaly

adatmezbit csak a metédusokon keresztill valtoztathatjuk meg).

Oroklés (inheritance)

Az osztaly tovabbfejlesztése. Ennek soran a szarmaztatott
osztaly orokli az 6sosztalytol az dsszes attributumot, metddust. Ezeket
azonban ujakkal is kib6vithetjuk, ill. bizonyos szabalyok mellett az

Orokolt metédusokat (metédusok torzsét) is megvaltoztathatjuk.

type TMasodik = class(TElso)

end;

TElso — az 6sosztaly (szuld).

TMasodik — az uj, szarmaztatott osztaly (gyerek).

Egy 6sbdl tdbb szarmaztatott osztalyt is 1étrehozhatunk. Minden

szarmaztatott osztalynak csak egy 6se lehet.

Sokalakusag (polymorphism)

Ugyanarra a metodusra a  kiulénb6zé  objektumok
kilonb6zbképpen reagaljanak. A szarmaztatds soran az Gsosztalyok
metddusai képesek legyenek az Uj, atdefinialt metédusok hasznalatara
Ujrairas nélkdl is.

Ezt virtualis (vagy dinamikus) metédusokkal érhetjik el.

type TElso = class

procedure Akarmi; virtual;
end;

TMasodik = class (TElso)

procedure Akarmi; override;
end;

1.2. Adatrejtés
e Public

Ide kerllnek olyan attributumok, melyek nem igényelnek
specialis szabalyozast. Az ilyen attribitumok  értékeinek

megvaltoztatasa nem okozhat problémat az objektum mikoddésében.

Az itt felsorolt metddusokat a kulvilag meghivhatja.



e Private Adatrejtés elényei:

Az itt felsorolt attribitumokhoz a kiilvilag nem férhet hozza. Ide A mez6khoz a hozzéaférés szabalyozhato.
irjuk altalaban azokat a valtozékat, melyek értékeit szabalyozni akarjuk.

Tovabba ide keriilnek a segégvaltozok is.
Adatrejtés hatranyai:
Az itt szerepl6 metddusokat a kilvildag nem hivhatja meg, csak

az adott osztaly metédusaibol érhetdk el. Nem szabalyozhato, hogy csak az olvasast, vagy csak az irast

engedélyezziik, illetve tiltjuk. Csak egy id6ben lehet mindkét elérést
engedélyezni / tiltani.

e Protected

Olyan attributumok, melyekhez a kilvilag nem férhet hozza, de Adatok nem elrejtésének a hatranya:

a leszarmazott osztalyok metddusai hozzaférhetnek.
type TSzemely = class

Az itt feltiintetett metddusokat a kiilvildg nem hivhatja meg, de a public
" , . eletkor: integer;
leszarmaztatott osztalyok metddusaibdl meghivhatok.

end;

type TSzemely = class
private begin
nev: string; .
eletkor: integer; Peti.eletkor := -400; { HIBAS érték }
public .
procedure Valami; end;
end;

Adatrejtés hatranyai:
var

Peti: TSzemely; type TSzemely = class

begin private
- eletkor: integer;
Peti.eletkor := 18; { ez NEM mukodik !!! } B

. end;

end;



begin

Peti.eletkor := -400; { ez nem mikédik | 1.3. Virtualis mez6 (property)

writeln (Peti.eletkor); { de EZ SEM megy }

A virtudlis mez6k (property) segitségével jobban megoldhatok

end; i L. ST
az el6zd problémak az adatrejtésnél:

Megoldas a Set és Get metédusok bevezetésével:

type
type TSzemely = class
TS 1y = c1 private
zemely = c-ass fEletkor: integer;
private public
eleFkor: integer; procedure SetEletkor(e:integer);
public

property Eletkor:integer
read fEletkor
write SetEletkor;

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

procedure TSzemely.SetEletkor; procedure TSzemely.SetEletkor;

begin begin
if (e>0) and (e<100) then eletkor :=e if (e>0) and (e<100) then fEletkor := e
else .. { hiba jelzése} else .. { hiba jelzése}
end; end:
function TSzemely.GetEletkor:integer;
begin
Result := eletkor; begin
end;
Peti.Eletkor := -400; { hibajelzés }
Peti.Eletkor := 18; { rendben }
. writeln (Peti.Eletkor); { rendben }
begin
- ' ’ ) end;
Peti.SetEletkor (-400); { hibajelzés }
Peti.SetEletkor(18); { rendben }

writeln (Peti.GetEletkor); { rendben }

end;



A read utan meg kell adnunk, hogy ha a virtudlis mez&t

(Eletkor) olvassak, mit tegyen a program. Itt két lehet6ségiink van:
e aread utan irhatunk egy ugyanolyan tipusu fizikai mez6t,

e a read utan irhatunk egy paraméter nélkuli 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. Iit is két

lehet6séglnk van:

e a write utan megadhatunk egy ugyanolyan tipusu fizikai

mez6t,

e a write utan beirhatunk egy eljarast, melynek egyetlen
paramétere van és ez ugyanolyan tipusu, mint a virtudlis

mez6 tipusa.

A property kulcsszonal nem koételez6 megadnunk mindkét
moédot (read, write). Ha csak az egyiket adjuk meg, akkor a virtualis

mezb csak olvashato ill. csak irhato lesz.

Tovabba nem koételez6, hogy a virtualis mezé mogott egy fizikai
mezd alljon. Lehet az olvasas és az iras is egy flggveény ill. eljaras
segitségével megoldva, amelyek valami mas alapjan adnak vissza /

allitanak be értékeket.

1.4. Constructor, destructor

A konstruktor (constructor) specidlis metédus, amely feladata
az objektum létrehozasa az osztalybdl és annak alaphelyzetbe allitasa

(mez6k kezdbértékeinek beallitasa).

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 tébb
konstruktor is létezhet, de ilyenkor jellemz8, hogy ezeknek mas-mas a

parameétere.



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;

A destruktor (destructor) szintén egy specialis feladatu
metddus, amely feladata az objektum megsziintetése és a memodria
felszabaditasa. Itt még lehet6séglink van a lefoglalt eréforrasok (file-ok,

memoria, halézati kapcsolatok, ...) felszabaditasara.

10

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

leelenérzi, 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

end;

var
Peti: TSzemely;

begin
Peti := TSzemely.Create;

Peti.Free; { vagy: Peti.Destroy; }
end;

Fontos, hogy a programunkban ha egy objektumot mar nem
hasznalunk, akkor meghivjuk a Free metédust vagy kozvetlenil a
destruktort miel6tt kilépnénk a programbdl. Ha ezt nem tesszik meg,
beragadhat a memodriaba a lefoglalt teriilet és az eréforrasok (file,

halézat, ...) foglalva maradhatnak.

11



1.5. Oroklés

Az osztaly fejlesztését nem kell nullarél kezdeniink, mivel az
osztaly az 6st6l orokli az 6sszes mez6t, metddust. Ehhez mindéssze az
6sosztaly nevét kell feltintetnink az U (szarmaztatott) osztély

deklaralasakor.

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

hozni az uj osztalyt.

Ha az osztaly deklardlasakor nem valasztunk &st, akkor
alapértelmezésbdl a TObject osztaly lesz az &siink. Mindenkinek a
k6zds 6se a TObject. Ebben alapbdl van néhany hasznos metddus, pl.

Destroy nev(i destruktor, Free metédus.

Ugyeljiink arra, hogy a szarmaztatott osztalyban ne vezessiink
be ugyanolyan nevi mezéket, mint amilyen mar az &sben szerepel,

ezek ugyanis elfednék az 6rokolteket.

Ugyanolyan nevi metddus bevezetése lehetséges, amennyiben
mas a paraméterezése. Ekkor mindkét metédus elérhetd lesz és az
aktudlis paraméterezés donti el melyiket hivjuk éppen meg. A
szarmaztatott objektumban az ugyanolyan nevil, de mas paraméteri
metddust overload; széval kell feltiintetniink kiilonben elfedi az el6tte
(6sben) szereplé metddust (ilyenkor, ha az Uj metddus elfedi a régit, az

6sosztaly nem tudja hasznalni az Uj metddust).

type
TOs = class
public
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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;

1.6. Virtualis metédus (virtual)

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

metddust, amelyet a masik hasznal? Példaul:

13



type TAOszt

TBOszt

public
function Elso:integer;
function Masodik:integer;

class (TAOszt)
public
function Elso:integer;

function TAOszt.Elso:integer;

begin
Result :=
end;

function TAOszt.Madosik:integer;

begin
Result :=
end;

Elso + 1;

function TBOszt.Elso:integer;

begin
Result :=
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? 2-t }

end;

Mi lehetne erre a megoldas? Példaul leirhatjuk Ujra a Masodik

fuggvenyt is a szarmaztatott osztalyba:
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type TAOszt

TBOszt

class
public
function Elso:integer;
function Masodik:integer;
end;

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

function TAOszt.Elso:integer;

begin
Result :=
end;

1;

function TAOszt.Madosik:integer;

begin
Result :=
end;

Elso + 1;

function TBOszt.Elso:integer;

begin
Result :=
end;

10;

function TBOszt.Madosik:integer;

begin
Result :=
end;

var
pa:TAOszt;
pb:TBOszt;
begin

Elso + 1;

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

writeln (pa.Masodik) ;
writeln (pb.Masodik) ;

15

{ Mennyit ir ki? 2-t }
{ Mennyit ir ki? 11-t }



end;

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

mivel:

e Az 6s osztaly (TAOszt) figgvényének programkddjat nem

biztos, hogy a TBOszt programozoéja ismeri.

e Ha ismeri, ez akkor is felesleges programkod masolas

(copy-paste)

e A Masodik fliggvény kétszer is szerepel a leforditott EXE

allomanyban, ezért ennek a hossza is megnagyobbodott.

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

osztalyba is (copy-paste).

A j6 megoldas: virtualis metédus hasznalata. Ez egy olyan
metddus, mint barmelyik masik metddus, a virtualis jelz6t a
programozénak kell ratennie egy virtual; sz6 hozzairasaval az
eljarashoz az 8sosztalyban. Ez azt jelzi a forditonak, hogy a metédust a
szarmaztatott osztalyban valdszinlleg fellil fogjak definialni. A
szarmaztatott osztalyban (és abbdl szarmaztatott osztalyokban is) a

feltldefinialt eljarashoz override; kulcsszoét kell kitenni.

type
TAOszt = class
public
function Elso:integer; wvirtual;
function Masodik:integer;
end;
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TBOszt = class (TAOszt)
public
function Elso:integer; override;
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;
writeln (pa.Masodik); { Mennyit ir ki? 2-t }
writeln (pb.Masodik) ; { Mennyit ir ki? 11-t }
end;

Mit is jelent valdjaban ez a kulcssz6? Az ilyen, virtualis
metddusokat a forditd masképp kezeli. A virtualis metédus hivasanak
pillanataban az objektum ismeretében megkeresi a legfejlettebb verziot

az adott metddusbdl, és ez hivoédik meg. Tehat az, hogy melyik

17



valtozatu ,Elso” figgvény kerll meghivasra, menet kézben dél el. Ezt

nevezik sokalakusagnak (polymorphism).

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

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

type TElso = class

procedure A;
procedure B;
procedure C; virtual;
procedure D; virtual;
end;

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

Ezekhez az osztalyokhoz tartozé VMT-k:

TElso.VMT TMasodik.VMT

metddus C = TEIso.C metoédus C = TMasodik.C

metddus D = TElso.D metddus D = TEIso.D
metodus E = TMasodik.E

A leszarmazott osztaly VMT-je ugy jon létre, hogy:
e lemasuljuk az 6s VMT-jét,

e ha a leszarmaztatott osztalyban van OVERRIDE, akkor

azt a sort kicseréljuk,
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e ha a leszarmaztatott osztalyban van VIRTUAL, akkor Uj

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

e ugyanazon metédus a tablazatban (6s0k és
leszarmazottak VMT-iban) mindig ugyanazon sorban

fog szerepelni,

e a szarmaztatott VMT-ja legaldbb annyi elemi lesz, mint
az 6sé, de ennél hosszabb is lehet (ha van benne Uj

virtualis metodus),

e ahogy haladunk lefelé az o6roklédési grafban, ugy a

VMT-k egyre hosszabbak és hosszabak lesznek.

A VMT eldnye: gyors, mivel nem kell keresni a tablazatban, ha
az 6s VMT-ben egy metdodus 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 osztalybdl Ilétrehozott objektumnak (példanynak)

ugyanaz a VMT-ja.

Az objektumhoz a VMT hozzarendelését a konstruktor végzi,
ezt a kodrészletet a Delphi generalja bele a konstruktor leforditott
kodjaba.

A konstruktor nem lehet virtualis, mivel a konstruktor hivasakor

még nem miikddik a mechanizmus (késéi kotés).
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A konstruktorban a VMT hozzarendelése az objektumhoz a
konstruktor elején toérténik (a Delphiben), igy a konstruktor belsejében

mar lehet virtualis metddust hivni.

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

Free metddus meghivni mindig a megfeleld destruktort.

A virtudlis metédus paraméterezése és visszatérési értéke
nem valtozhat, mert akkor az 6s metédusa nem lenne képes meghivni

ezt a fellldefinialt valtozatot!

1.7. Dinamikus metédus (dynamic)

A dinamikus metédusok hasonldéan a virtualis metddusokhoz a

polimorfizmus futas kdzbeni tamogatasara szolgalnak.

A Delphiben a dinamikus metddusokat hasonléan tudjuk
kialakitani, mint a virtualis metédusokat, csak itt a virtual szo helyett a

dynamic sz6t hasznaljuk. PI.

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

TBOszt = class (TAOszt)
public
function Elso:integer; override;
end;
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A mikddése a programban ugyanaz, mint ha virtualis metddust
hasznaltunk volna. A kildnbség a memodriafoglalasban és a

gyorsasagban van.

A dinamikus metédusok a VMT-tdl egy kicsit eltér6, Dinamikus
Metédus Tablat (Dynamic Method Table) hasznalnak a legujabb
verziéju metédus megtalalasahoz. Ennek felépitését is egy példan

szemléltetjik:

type TElso = class
procedure A;
procedure B;
procedure C;
procedure Dj;
end;

dynamic;
dynamic;

TMasodik class (TElso)
procedure A;
procedure C; override;
Procedure E; dynamic;

end;

Ezekhez az osztalyokhoz tartozé6 DMT-k:

TElso.DMT TMasodik.DMT

0s = nil 06s = TElso.DMT
metddus C = TEIso.C metddus C = TMasodik.C
metddus D = TEIso.D metodus E = TMasodik.E

Mindegyik tablaban szerepel az is, hogy melyik osztalybdl lett
szarmaztatva az Uj osztaly. Ha nincs ilyen osztaly, akkor ennek a

mutatonak az értéke nil (6s = nil).
A szarmaztatott osztaly DMT-ja a kdvetkez6 képpen alakul ki:

e a DMT tartalmazza az s DMT cimét (6s = TElso.DMT),
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o kezdetben nem masoljuk le az 6s DMT-jét, hanem csak
override esetén vagy dynamic esetén egy Uj sort

szurunk be,

A DMT tabla tehat csak valtoztatasokat tartaimaz. Igy
lehetséges, hogy valamelyik metddusra utalé bejegyzés nem is szerepel
csak az 6sben, vagy annak az 8sében (amennyiben a leszarmazott

osztalyokban nem lett féllldefinialva az override segitségével).

A fentiekbdl adddik, hogy futas kézben a DMT-k kdzott lehet,
hogy keresni kell. Ha nincs az adott dinamikus metddusra utalas az
objektumhoz tartoz6 DMT tablaban, akkor meg kell nézni az 6s DMT-

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

A DMT elénye: kevesebb memodriat igényel, mivel nincs az s

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

A dinamukus és virtualis metodusokat lehet keverni egy
osztalyon belll. Tehat egy osztalyban lehetnek dinamukus és virtualis
metodusok is. Azt, hogy valamelyik metédus milyen lesz, a metddus
legelsd bevezetésekor kell megadni a ,virtual” vagy ,dynamic” kulcsszé
segitségével. A késbbbiekben (leszarmazottakban) a fellldefinialashoz

mindig az ,override’-t kell hasznani.
Melyik metédus legyen dinamukus és melyik virtualis?

A DMT akkor keril kevesebb memoériaba, ha ritkdn van
fellldefinialva. Ha minden leszarmazott osztalyban fellldefinialjuk, akkor
tobb memédriat igényel! Masik fontos szempont a valasztaskor, hogy a
DMT mindig lassabb!

Ezért dinamikus legyen egy metédus, ha szamitunk arra,

hogy ritkan lesz csak fellldefinialva, tovabba ugy gondoljuk, hogy a
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metddus ritkan kerll meghivasra, és ezért nem szamit a

sebességcsokkenés.

Virtudlis legyen egy metédus minden mas esetben, tehat ha
s(riln fellldefinialjuk, vagy a metddust slriin hivjuk (pl. egy ciklusban)

és fontos a sebesség.

1.8. Absztrakt metédus (abstract)

Nézzik meg, hogyan nézhetne ki egy osztaly, amelyet azért
hozunk létre, hogy kés6bb ebbdl szarmaztassunk Uj osztalyokat, pl. kor,

négyzet, téglalap grafikus objektumok osztalyait.

type TGrafObj = class

private
X,y: integer;

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

integer);
end;

procedure TGrafObj.Mozgat;
begin

Letorol;

X 1= ujx;

y = ujy;

Kirajzol;

end;

A kérdés az, hogyan nézzen ki a ,Kirajzol” és ,Letorol”
metddusok programkddja.  Konkrét esetben (tehat az ebbdl

leszarmaztatott osztalyokban) tudjuk, hogy egy kor, négyzet, téglalap,
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stb., de altalanos esetben ezt nem tudjuk. Ezért itt ez a kdvetkezd
modon nézhetne ki, mivel ez a leszarmazottakban ugyis felll lesz

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

procedure TGrafObj.Kirajzol;
begin
end;

De ez NEM JO MEGOLDAS, mert amikor ebbdl
tovabbfejlesztliink pl. egy TKor osztalyt, akkor a forditdprogram nem fog
szoIni, hogy ezen két metddust kételezd nekiink feliildefinialni! gy

elfeledkezhetlink réla!

Erre az esetre szolgal az absztrakt metodus, amely egy olyan
metddus, melynek torzsét nem kell megirnunk, csak az osztaly

definialasanal kell felsorolnunk:

type
TGrafObj = class
private
X,y: integer;
public

procedure Kirajzol; virtual; abstract;
procedure Letorol; virtual; abstract;
procedure Mozgat (ujx, ujy: integer);
end;

Az ilyen oszalybdl tilos objektum létrehozasa (példanyositas),
az ilyen osztaly csak azért van létrehozva, hogy abbdl szarmaztassunk
Uj osztalyakat. Ha mégis megprobalkoznank vele, a fordité figyelmeztet

benniinket, hogy az osztaly absztrakt metodust tartalmaz.
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A szarmaztatott osztalyoknal az absztrakt metddusokat az
override kulcsszd segitségével irhatjuk felil. Nem kotelezé rogton
mindegyiket felllirni, de akkor megint nem lehet példanyositani

(objektumot Iétrehozni beléle).

Az absztrakt metdédusnak mindig ,virtual” vagy ,dynamic’-nak

kell lennie, kuldénben hibatzenetet kapunk.

Ezzel elérttk azt, hogy a forditoprogram figyelmeztet
bennilnket, ha elfelejtettiik fellldefinialni a szarmaztatott osztalyokban
az absztrakt metddusokat (Kirajzol, Letorol) — legkés6bb akkor, amikor a

TKor osztalybdl objektumot akarunk létrehozni.

1.9. Tipuskompatibilitas

Milyen objektumokat lehet atadni az alabbi eljarasnak?

procedure JobbraMozdit (graf: TGrafObj) ;
begin

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

Az eljarasnak atadhaté minden olyan objektum, amely a

TGrafObj osztalybdl vagy annak valamelyik gyerekosztalyabdl késziilt.

var
k: TKor;
n: TNegyzet;
begin

JobbraMozdit (k) ;
JobbraMozdit (n) ;
end.
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Tehat: a gyermek-osztalyok felllrél kompatibilis tipusok az &s-
osztalyukkal, és azok O&seivel is: biztos, hogy megvannak nekik is
ugyanazon nev( mezék és metddusok, mint az ésének (mivel 6rokolte
6ket). Ebbél kovetkezik, hogy minden osztaly kompatibilis a TObject-

el.

Viszont a JobbraMozdit eljaras az alabbi paraméterezéssel nem

miikodik, mivel a TObject-nek nincs ,Mozgat” metédusa.

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.

1.10. Tipusellenérzés (is operator)

El6fordulhat azonban, hogy nem sikerll talalni a fenti
kovetelménynek megfeleld tipust. llyenkor olyan tipust kell megadni,
amelyikkel minden szoba joheté példany kompatibilis (ez legrosszabb
esetben a TObject), és az eljarason belll if-ek (elagazasok)
segitségével kell eldonteni, hogy a paraméterként megadott példany
valéjaban milyen tipusba tartozik. A tipus vizsgalatdhoz az is operator

hasznalhaté a kdvetkez6 képpen: objektumnév IS osztalynév. Pl.:
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procedure JobbraMozdit (graf: TObject);
begin

if graf is TKor then ..
end;

A then agra akkor kerll a vezérlés, ha a ,graf’ objektum
kompatibilis a TKor osztallyal. Vagyis ha a ,graf’ egy TKor vagy annak

valamelyik leszarmazott osztalyabdl létrehozott objektum.

De az alabbi moédon az eljara&s még mindig nem mikoédik,
ugyanis a graf-rél az eljaras még mindig ugy tudja, hogy TObject és

ennek nincs Mozgat metddusa.

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

Az is operator csak egy ellen6rzd figgvény, nem alakitja at a
TObject-et TKor-¢é!

1.11. Tipuskonverzio (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;
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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 ugy

tekinti, mintha az adott osztalybdl késziilt példany lenne.

Ha az as operatort helytelenil alkalmazzuk (pl. az objektum
nem kompatibilis a megadott osztallyal), akkor futdas kozben
hibalzenetet kapunk! Ezért az as operatort az is operatorral valo

vizsgalat utan alkalmazzuk!

1.12. Interface-k (interface)

Képzeljuk el, hogy a kdvetkez6 helyzet all elé:

TObject

7N

TKor TLabda
(van Mozgat) (van Mozgat)

Van egy TKor osztalyunk, melyet a TObject-b8l szarmaztattunk
és van egy TLabda osztalyunk, melyet szintén a TObject-bdl

szarmaztattunk. Mindkét szarmaztatott osztalynak van Mozgat
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metddusa, mellyel a megadott osztalybdl készitett objektumot adott x,y
koordinatakra helyezzik. A TObject osztalynak (8s osztalynak) viszont
nincs ilyen Mozgat metddusa. Milyen tipust adjunk meg ilyenkor az

alabbi eljaras paramétereként?

procedure ArrebRak (x: ... ) ;
begin

x.Mozgat (12,17);
end;

Eddigi ismereteink alapjan az egyetlen szoba johetd osztaly a
TObject, viszont ekkor az eljaras belsejét meg kell valtoztatnunk a

kovetkezoére:

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 kerllnek el6, melyeknek van Mozgat metodusuk, azokra

Ujabb if-ekkel kell kiegésziteni az eljarast.

Az ilyen esetekben a megoldas az interface hasznalata lehet.
Segitségével azt lehet leirni, hogy kiilénb6zd agakon levé osztalyokban

mi a k6zos:

type
IMozgathato = interface
procedure Mozgat (x,y: integer);
end;
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Az interface olyan osztalynak latsz6 valami, melyben:

Miutan

csak a metddusok fejrésze van leirva, de soha nincs

kidolgozva egyetlen metdédus sem,

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

és az, hogy irhaté vagy olvashato,
mezo6ket viszont nem tartalmazhat az interface,
szintén nem tartalmazhat konstruktort és destruktort,

minden rész az interface-ben automatikusan publikus,

mas nem lehetséges,

a metddusokat nem lehet megjeldlni virtual, dynamic,

abstract, override kulcsszavakkal,

az interface-eknek lehetnek &sei, melyek szintén

interface-ek.

definidltuk az interface-t, az objektumokat, melyek

implementaljak ezt az interface-t a kdvetkez6 képpen definialhatjuk:

type

TKor

TLab

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

da = class (IMozgathato)
public
procedure Mozgat (x,y: integer);
end;
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Az ArrebRak eljarasunk pedig igy médosul:

procedure ArrebRak(x: IMozgathato)
begin

x.Mozgat (12,17);
end;

A tipuskompatibilitast tehat kibdvithetjik: az osztaly

kompatibilis az 6seivel és az interface-ekkel is, melyeket megvalésit.

Egy osztalynak mindig csak egy 8se lehet, de tesz6leges szamu

interface-t implementalhat. PI.:

type
TKor = class (TGrafObj, IMozgathato, ITorolheto)

end;

1.13. Osztaly-valtozok

Hogyan hozhatunk létre olyan mezé&t, amely pl. azt szamolja,
hogy mennyi objektumot készitettiink az adott osztalybdl. Legyen ennek
a mezének a neve ,darab”. Ekkor az osztaly a kdvetkez6 képpen nézhet
ki:

type TAkarmi = class
gonstructor Create;
gnd;

constructor TAkarmi.Create;

begin

31



darab := darab + 1;
end;

De hol deklaraljuk a ,darab” mezét? A TAkarmi osztalyon belll
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
gonstructor Create;
énd;

implementation

var darab: integer;

constructor TAkarmi.Create;

begin

darab := darab + 1;
end;

end.

A Delphi-ben tehat az ilyen mezék valdjaban egyszer( globalis

(statikus) valtozok.
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Mas nyelveken, mint pl. a Java, C# az ilyen jellegli mezdket az
osztaly részévé lehet tenni, természetesen megjeldlve, hogy azok csak
egy példanyban kellenek. Erre altalaban a ,static’ modositd szo
hasznalhaté.

A kovetkez6 kérdés, hogy hogyan lehet az ilyen valtozék

kezd6értékét megadni. Ezt a unit inicializacios részében tehetjik meg:

unit Sajat;

interface

type TAkarmi = class
gonstructor Create;
énd;

implementation

var darab: integer;

constructor TAkarmi.Create;

begin

darab := darab + 1;
end;

initialization
darab := 0;

end.

Mas programozasi nyelveken erre létezik egy U.n. osztaly szint(i

konstruktor, mely a program indulasanak elején hivodik meg.

Hogyan tudjuk az ilyen mezék értékét lekérdezni?
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Ha a mezé a unit interface részében lenne deklaralva, akkor Ez azonban nem a legjobb megoldas, mivel a Darabszam
egyszerlen elérhet6 a unit-on kivulrél is. fuggveény hasznalatahoz létre kell hoznunk egy objektumot a TAkarmi

. . i i . . osztalybol:
Ha az implementation részben van deklaralva, mint a mi y

esetlinkben is, akkor nem érhetdé el Kivllrél, tehat kell hozza

készitenlink egy fliggvény, amely kiolvassa az értékét: var x: TAkarmi;
begin
x := TAkarmi.Create;

i . Write ('Eddig ’,x.Darabszam,’ objektum van.’);
unit Sajat;

. end;
interface

type TAkarmi = class

constructor Create; 1.14. Osztaly-metédusok
function Darabszam: integer;

(;n s Az osztaly szinti metddusok segitségével megoldhatd a fenti
probléma, mivel az ilyen metddusok hivhaték példanyositas nélkil is. Az
implementation . . . e o

osztaly-metddusok a class médositd széval vannak megjeldlve.

var darab: integer;

constructor TAkarmi.Create; type
begin TAkarmi = class
darab := darab + 1; .
end; class function Darabszam: integer;
function TAkarmi.Darabszam; end;
begin
result := darab;
end;
class function TAkarmi.Daraszam;
begin
result := Darab;
initialization end;
darab := 0;
end.
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Ezt a flggvényt most mar példanyositas nélkul is tudjuk

hasznalani:

begin
Write ('Eddig ’,TAkarmi.Darabszam,’ drb van.’);

end;

A ilyen osztély szintl metédusok belsejében csak osztaly szinti
mezéket hasznalhatunk, példany szint(it (melyek az osztaly belsejében

vannak definialva) nem hasznalhatunk!

1.15. Hivatkozas a példanyra a self azonositoval

Az objektumra a sajat metddusanak belsejében a self (mas

nyelvekben ,this”) azonositéval hivatkozhatunk. PI:

type
TJatekos = class

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

end;

procedure TJatekos.Vesztett;

begin
penz := penz — 1000;
nyertes.penz := nyertes.penz + 1000;
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nyertes.Gratulal (self);
end;

procedure TJatekos.Gratulal;
begin

writeln (’Gratulalt nekem: ’,gratulalo.nev);
end;

2. OOP a gyakorlatban

Ebben a részben néhany gyakorlati példan keresztul

szemléltejik az objektum orientalt programozas alapjait.

A gyakorlatban az osztalyokat (azok deklaracidjat és
metdédusainak implementacidjat) mindig kiléon Unit-ba tegyik, igy
programunk attekintheté lesz és be lesz biztositva az adatrejtés is az

alkalmazason bellil.

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

Win32 menupont segitsegével tehetlnk.

2.1. Pattogo labdak

Ebben az alkalmazasban készitliink egy TLabda osztalyt, melyet
kihasznalva irunk egy olyan programot, melyben labdakat jelenitlink
meg. Mindegyik labda valamilyen iranyba mozog, ha eléri a kép szélét,
akkor visszapattan. Ha valamelyik labda utkdzik egy masik labdaval,

akkor elpattannak egymastol. 002
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© Pattogo labdak

Nézzik el6szdr is mit tartalmaz a TLabda osztalyunk, melyet a

Unit2 modulban irtunk meg:

unit Unit2;

interface

uses ExtCtrls, Graphics;

type TLabda = class
private

hova:TImage;
sz:integer;
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public
X,y,dx,dy:integer;
constructor Create (kx, ky,

kdx, kdy, ksz:integer;

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
hova.Canvas.Pen.Width ;
hova.Canvas.Brush.Color sz;
hova.Canvas.Ellipse (x-20,y-20,x+20,y+20) ;
end;

z;

|
s w

procedure TLabda.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+dx;
y:=y+dy;
if (x+dx+20>hova.Width) or (x+dx-20<0) then
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if (ytdy+20>hova.Height) or (y+dy-20<0) then
dy:=-dy;
Kirajzol;
end;

end.

A TLabda osztalyunk hova mezéjében jegyezzik meg azt az
Image komponenst, ahova a labdat kirajzoljuk. Az sz mez6ben a labda
szinet taroljuk. Az x, y mezdkben vannak a labda aktualis koordinatai a
képhez viszonyitva, a dx és dy mez6kben pedig azt jegyezzik meg,
hogy a labda Uj helyzete az el6z6 helyzetéhez képest mennyivel legyen
arrébb (ezek értéke valdjaban csak -1, 0, 1 pixel lehet, melyek

megadjak egyben a labda mozgasanak az iranyat is).

40

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

hoz pedig a dy-t.

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

értékeket hozzarandeli az objektum megfelelé6 mezdihez.

A Kirajzol metdédus kirajzol a hova mez8ben megjegyzett image

komponensre egy 20 pixel sugaru koért az sz-ben tarolt szinnel.

A Letorol metddus egy ugyanilyen koért rajzol ki, csak fehér

szinnel. Tehat valojaban letorli a kort.

A Mozgat metddus letorli a kort a Letorol metddus
meghivasaval, majd kiszamolja a labda Uj 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. Végll kirajzolja a labdat a Kirajzol

metddus meghivasaval.

Ezt a TLabda osztalyt fogjuk most az alkalmazasunkban
felhasznalni. Ehhez az alkalmazasunk formjan hozzunk létre egy Image
komponenst, melyre a labdakat fogjuk kirajzoltatni (Image1) és egy
Timer komponenst (Timer1), amely a labdak arrébb mozditasat a
megadott id6k6zokben elvégzi. Ezt az intervallumot allitsuk be 10

ezredmasodpercre.

Ne felejtsiik el a programunk uses részét kibGviteni a Unit2

modullal, melyben a TLabda osztalyt készitettlik el.
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Az alkalmazasunkban lesz egy 10 elem( TLabda tipusu témb,

mely valéjaban a 10 pattogdé labda objektumunk lesz.

Ezt a 10 objektumot a Form — OnCreate eseményében fogjuk

létrehozni.

A labdak mozgatasat a Timer — OnTimer eseményében

végezzik el.

Végul a programbdl valo kilépéskor a Form megszintetésekor a
Form - OnDestroy eseményben felszabaditjuk az objektumoknak

lefoglalt memoriat.

Alkalmazasunk forraskodja igy néz ki:

unit Unitl;
interface

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

type
TForml = class (TForm)

Imagel: TImage;

Timerl: TTimer;

procedure FormClose (Sender: TObject;

var Action: TCloseAction);

procedure TimerlTimer (Sender: TObject);

procedure FormCreate (Sender: TObject);

private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
var

Forml: TForml;
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implementation
{SR *.dfm}
var l:array [1..10] of TLabda;

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

begin
if Sgrt(Sgr(a.x-b.x)+Sgr(a.y-b.y))<=40 then
result := true
else
result := false;
end;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var
i,J,kdx,kdy:integer;
ok:boolean;
begin
randomize;
for i:=1 to 10 do
begin
repeat
kdx:=random (3)-1;
kdy:=random (3) -1;
until (kdx<>0) or (kdy<>0);
1[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;
for j:=1 to i-1 do
if utkozik(1[i],1[]J]) then ok:=false;
if not ok then

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

43



end;

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject);
var
i,J,k:integer;
begin
for i:=1 to 10 do
begin
1[i].Mozgat;
for j:=i+1 to 10 do
if Utkozik (1[i],1[3]) then begin
k:=1[1i].dx;

1[1i].dx:=1[7].dx;
1[j].dx:=k;
k:=1[1i].dy;
1[i].dy:=1[3]1.dy;
1[3].dy:=k;

end;

end;
end;

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

end.

A programban létrehoztunk egy Utkozik nevl fliggvényt,
melynek mindkét paramétere TLabda tipusu. Ez a fliggvény
megallapitja, hogy a paraméterekben megadott labdak Utkdznek-e.
Valojaban 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 Gtkdzés all fenn.

A Form - OnCreate eseményében sorban létrehozzuk a

labdakat véletlenszerli adatokkal. Minden labda létrehozasa utan
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ellendrizzik, hogy nem (tkozik-e valamelyik mar el6tte létrehozott
labdaval. Ha Utk6zés van, akkor az Uj labdanak mas véletlen
koordinatakat generalunk ki és ujbdl leellendrizzik, nem Utkdzik-e
valamelyik labdaval. Ezt mindaddig ismételgetjik, amig nem sikerul
olyan koordinatakat kigeneralnunk, melynél mar a labda nem (tkdzik
egyik elbtte létrehozott labdaval sem. Végul a Kirajzol metddus
segitségével kirajzoljuk a labdat, és johet a kovetkez6 labda

létrehozasa...

A Timer - OnTimer eseményében mindegyik labdanak
meghivjuk a Mozgat metddusat, majd leelenérizziik hogy a labda az uj
helyen nem Utkdzik-e valamelyik utana kdvetkezd labdaval. Ha ltkézés
all fenn, akkor egyszerien kicseréljik a két labda dx, dy adatait, igy ugy
néz ki, mintha a két labda elpattanna egymastdl (amelyik iranyba
mozgott az egyik labda, abba fog mozogni a masik és amelyikbe

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

A szilrke nyilak jeldlik az Utkdzés el6tti régi iranyokat (melyek

dx, dy segitségével vannak meghatarozva), a piros nyilak jeldlik az Uj
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irAnyokat (melyek valéjaban a két labda dx, dy mezdinek felcserélésével
jottek létre).

A Form - OnDestroy eseményében csupan egy ciklus
segitségével meghivjuk az oOsszes objektum Free metodusat, igy

felszabaditjuk a lefoglalt memariat.

2.2. Uszkalé alakzatok (kor, téglalap, haromszog)

A kovetkez6 feladatban készitliink egy alkalmazast, melynek
ablakan (egy image komponensen) kilonb6zé alakzatok (korok,
téglalapok, haromszdgek) fognak mozogni, midegyik alakzatnak lesz
egy sajat iranya. Az alakzatok egymason ,keresztlilmehetnek”, nem
fogjuk figyelni az egymassal vald (tk6zésiiket. Ha azonban az alakzat
kozepe kimenne az alkalmazas ablakanak (pontosabban az image
komponensnek) valamelyik szélén, akkor az iranyat megvaltoztatjuk

ugy, hogy az alakzat ,visszapattanjon”. 001
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fl?‘- Uszkalo alakzatok

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

Lathatjuk, hogy valdjaban a kor, téglalap és haromszog
objektumok  nagyon hasonlitanak egymasra, csupan abban
kllénbdznek, hogy mit rajzolnak ki a képernybre. Ezért mindenekel6tt

létrehozunk egy éaltalanos grafikus osztalyt, melyb8l majd szarmaztatjuk
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a kort, téglalapot és haromszdget megvaldsité 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 tartalmazd Unit2 modulunk igy néz ki:

unit Unit2;
interface

uses ExtCtrls,Graphics;

type
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,b:integer;
public
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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

constructor TGrafObj.Create;

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

procedure TTeglalap.kirajzol;

begin
kep.Canvas.pen.Width := 2;
kep.Canvas.Pen.Color := clGreen;
kep.Canvas.Rectangle(x - a div 2, y -
X + a div 2, y +
end;

procedure TTeglalap.letorol;

begin
kep.Canvas.pen.Width
kep.Canvas.Pen.Color

2;
clWhite;

kep.Canvas.Rectangle(x - a div 2, y -
X + a div 2, y +

end;

constructor THaromszog.Create;

begin
a := ka;
m := km;

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

procedure THaromszog.kirajzol;
begin
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b div
b div

b div
b div

kep.
kep.
kep.
kep.
kep.
kep.
kep.
kep.
kep.
kep.
kep.
kep.
end;

Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.

pen.Width := 2;

Pen.Color := clBlack;

MoveTo(x - a div 2, y + m div 2);
LineTo(x + a div 2, y + m div 2);

LineTo(x, y - m div 2);

LineTo(x - a div 2, y + m div 2);
FloodFill (x,vy,clBlack, fsBorder) ;
Pen.Color := clBlue;

MoveTo(x - a div 2, y + m div 2);

LineTo(x + a div 2, y + m div 2);
LineTo(x, y - m div 2);
LineTo(x - a div 2, y + m div 2);

procedure THaromszog.letorol;

begin
kep.
kep.
kep.
kep.
kep.
kep.

end;

end.

Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.
Canvas.

pen.Width 2;

Pen.Color clWhite;

MoveTo(x - a div 2, y + m div 2);
LineTo(x + a div 2, y + m div 2);
LineTo(x, y - m div 2);

LineTo(x - a div 2, y + m div 2);

vele az el6z6 feladatban, az a Letorol és Kirajzol metédusok, melyek itt
virtualis, abstrakt metddusok. Tehat itt csak felsoroljuk 6ket, de azt,
hogy konkrétan mit csindljanak ezek a metédusok, nem adjuk meg (nem
implementaljuk Oket). Ez érthetd, hiszen itt ez csak egy altalanos
grafikus osztaly, melynél még nem tudjuk mit fog kirajzolni és let6rdini.

Ezt a TGrafObj osztalyt csupan azért készitettiik, hogy ebbél kdnnyel

Ami érdekes a TGrafObj osztalynal és még nem talalkoztunk

létrehozhassuk a masik harom osztalyt.

jeldli (s). A Create metddusban beallitjuk ennek a mezdnek a kezdeti

A TKor

osztalynak lesz egy plussz mezéje, ami a koér sugarat
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értékét, majd az inherited Create (kx,6ky,kdx, kdy,kkep) ;
parancs segitségével meghiviuk az 6s (TGrafObj) osztaly Create

metodusat, amely elvégzi a tobbi beallitast és kirajzolja az alakzatot.

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

csak piros helyett fehér szinnel.

Hasonloan készitilk el a TTeglalap és THaromszog

osztalyakat, melyeket szintén a TGrafObj osztalybdl szarmaztatunk.

Miutan elkészitettik az egyes osztalyakat, megirhatjuk az
alkalmazast, amely ezeket hasznalja fel. Hasonl6an az el6z6 feladathoz
itt is egy Image komponensen fogjuk megjelenitteni az objektumokat és
az objektumok mozgatasat egy Timer komponens segitségével

valositjuk meg.

Az alkalmazas forraskddja:

unit Unitl;
interface

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

type
TForml = class (TForm)

Imagel: TImage;

Timerl: TTimer;

procedure FormClose (Sender: TObject;

var Action: TCloseAction);

procedure FormCreate (Sender: TObject);

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

Forml: TForml;
implementation
{$R *.dfm}
var k: array [1..15] of TGrafObj;

procedure TForml.TimerlTimer (Sender: TObject);
var
i: integer;
begin
for i:=1 to 15 do k[i].mozdul;
end;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
var
i: integer;
mx,my: integer;
begin
randomize;
for i:=1 to 15 do
begin
repeat
mx:=random (5)-2;
my:=random (5) -2;
until (mx<>0) or (my<>0);
if 1 mod 3 = 0 then
k[i] :=TKor.Create (random(Imagel.Width),
random (Imagel.Height),
mx, my, random(20)+10, Imagel)
else if 1 mod 3 = 1 then
k[i]:=TTeglalap.Create (random(Imagel.Width),
random (Imagel.Height),
mx, my, random(50)+10,
random (50)+10, Imagel)
else
k[i] :=THaromszog.Create (random(Imagel.Width),
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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 toémbot
hasznaljuk a TKor, TTeglalap, THaromszok objektumokra is. Ez azért
lehetséges, mivel ezt a tombot TGrafObj tipusunak deklaraltuk, és a

TGrafObj kompatibilis az 6sszes leszarmaztatott osztallyal.

A Form — OnCreate eseményében létrehozzuk az egyes
objektumokat véletlenszer(i értékekkel. Attél fliiggéen, hogy a
ciklusvaltozé 3-al valdé osztasi maradéka 0, 1 vagy 2, a tomb adott
eleméhez TKor, TTeglalap vagy THaromszog osztalyokbdl hozunk létre

objektumot.

A Timer — OnTimer eseményében mindegyik objektumnak
meghivjuk a Mozdul metédusat, amely az adott alakzatot ,eggyel

arrébb” helyezi.

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

lefoglalt teriiletet a memoriaban.
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3. DLL-ek hasznalata és létrehozasuk

A  Windows-ban kétféle futtathaté allomanyok léteznek:
programok (EXE fajlok) és dinamikus csatolasu konyvtarak (Dynamic
Link Libraries = DLL fajlok). Bar a DLL fajlok kdzvetlenll nem futtathtok,
mégis tartalmaznak programkoédot (fliggvényeket, eljarasokat), tovabba
tartalmazhatnak eréforrasokat (képeket, hangokat, szovegtablakat),

akarcsak a programok.

Amikor egy Delphi alkalmazast irunk, akkor egy programfajlt
készitink. Ez a programfajl felhasznalhatja a DLL-ekben talalhato
fuggvényeket, eljarasokat, eréforrasokat. De miért is jo, 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 elényeit:

e TObb program hasznalhatja ugynazt a DLL-t. Ha tehat
készitiink egy DLL-t olyan flggvényekkel, eljarasokkal,
eréforrasokkal, melyeket  gyakran hasznalunk a
programjainkban, akkor kés6bb barmelyik alkalmazasban

felhasznalhatjuk ezt.

e Ha tobb program fut egyszerre, melyek ugyanazt a DLL-t
hasznaljak, akkor a DLL csak egyszer toltédik be a

memoériaba. gy tehat memoriat is takarithatunk meg.

e A Delphi-ben elkészitett DLL-eket mas programozasi
nyelven készilt alkalmazasokban is felhasznalhatjuk. Tehat
a DLL-ben talalhato fuggvenyeket, eljarasokat
felhasznalhatjuk akar C, Visual Basic, stb. nyelvekben irt

alkalmazasok készitésénél is.
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A kovetkez6 néhany oldalon megismerkedhetliink azzal, hogyan
készithetiink  dinamikus  csatolasu  konyvtarakat, és hogyan

hasznalhatjuk ezeket alkalmazasainkban.

3.1. DLL készitése

Ha dinamikus csatolasu konyvtarat szeretnénk létrehozni,
valasszuk ki a Delphi fejlesztékornyezetében a File — New — Other...

menupontot. A megnyil6 ablakban valaszzuk ki a Delphi Projects

kategodria alatt a DLL Wizard-ot, majd klikkeljiink az OK gombra.

& MNew Items

Ikem Categories:

77| C# Prajects i P @
El Delphi For \MET Projects %

71 Mew Files

o Console DLL Wizard MDI Package
Delphi Projects Application Application
771 Delphi Files - _—
L7 other Files E =
L77 Web Documents == t 1

S0 YCL Forms  Win2000 Logo Win95098
Application Application Application Logo Ap...

QF | Cancel Help
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Ekkor megjelent egy Ures dinamukus csatolasu koényvtar
forraskédja. Ebbe irhatjuk bele azokat a fliiggvényeket és eljarasokat,

melyeket szeretnénk, ha a DLL-lnk tartalmazna.

Készitsink most egy olyan dinamikus csatolasu konyvtarat,
amely tartalmazni fog egy fliggvényt két szam legnagyobb kozds
osztojanak meghatarozasara (lko), egyet pedig a legkisebb kdzos
tObbszorés meghatarozasara (lkt). Tovabba a DLL tartalmazzon még
egy paraméter nélkili figgvényt, amelynek meghivasaval megkapjuk a
Fibonacci szamsor (1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, ...) kovetkez6 elemét (fibo)
és egy paraméter nékilli eljarast, melynek segitségével beallitjuk a

Fibonacci szamok generalasat az elejére (fiboinit). 005

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

fliggveényt vagy eljarast hasznalni akarjuk, az Uj néven érhetjiik majd el.

Ha mas fejleszt6i rendszerbdl is el szeretnénk érni a DLL
exportalt eljarasait és fliggvényeit, akkor a Delphi-ben alapértelmezett
register paraméteratadasi mod helyett a stdcall szabvanyos Win32

paraméteratadasi modot kell hasznalnunk.

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

library dl1l pelda;

uses
SysUtils, Classes, Math;
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{SR *.res}

{ket szam legnagyobb kozos osztoja}

function lko(a,b: integer): integer; stdcall;
var
i: integer;
begin
i := min(a,b);
while (a mod i > 0) or (b mod i > 0) do dec(i);
result := i;
end;
{ket szam legkisebb kozos tobbszorose}
function lkt(a,b: integer): integer; stdcall;
var
i: integer;
begin
i := max(a,b);
while (i mod a > 0) or (i mod b > 0) do inc(i);
result := i;
end;
{Fibonacci szamok}
var

al, a2, ssz: inté64;

{a Fibonaccli szamsor kovetkezo elem

function fibo: int64; stdcall;
begin

if ssz<=2 then result := 1
else begin
result := al + a2;
al := az2;
a2 := result;
end;

inc(ssz) ;
end;

e}

{a Fibonacci szamgenerator inicializalasal}

procedure fiboinit; stdcall;

begin
al := 1;
a2 := 1;
ssz := 1;

58

end;
{exportalando alprogramok listaja}
exports

lko, 1lkt,

fibo name 'Fibonacci',

fiboinit name 'StartFibonacci';

9]

{a DLL inicializalasa}
begin

fiboinit;

beep () ;

end.

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

Amik nem kozvetlenll a dinamikus csatolasu konyvtarakhoz
tartoznak, de eddig még nem biztos, hogy talalkoztunk velik, az a min
és max fliggvények, melyek a Math unitban talalhatok. Ezek két szam

kozul visszaadjak a kisebb, illetve nagyobb szamot.

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

nem tudunk tarolni.

A megirt forraskédot a Project — Compile (Ctrl+F9)
menlpont segitésgével tudjuk leforditani és igy létrehozni a DLL

kiterjesztési fajlt.
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Ha mar megirtuk volna azt az alkalmazast, amely a dinamikus
csatolasu konyvtarat hasznalja, akkor azt futtatva tesztelhetjiik a DLL
futasat is a kozvetlenlil a Delphi-bdl. Ehhez elég a DLL mappajaba
(ahova elmentettiik) atmasolnunk a leforditott EXE fajlt és a Run —
Parameters... menupontot kivalasztva a Host application alatt
megadni ezt az alkalmazast. Ezutan a DLL-t tesztelhetjuk a beallitott
alkalmazasunk segitségével a Run fémenipontot kivalasztva (pl. Run —

Run menuponttal).

3.2. A DLL felhasznalasa alkalmazasunkban

Ahhoz, hogy a kész dinamikus csatolasu kényvtar fliggvényeit
és eljarasait fel tudjuk hasznalni alkalmazasainkban, a leforditott DLL
allomanyt MS Windows XP rendszer esetében az alabbi alkonyvtarak

valamelyikében kell elhelyeznlnk:
e abba a konyvtarba, ahonnan az alkalmazas betoltédik,
e az aktualis kdnyvtarban,
o  Windows\System32 kdnyvtarban,
¢ Windows\System konyvtarban,
o Windows konyvtarban

e a path Kkornyezeti valtozéban felsorolt konyvtarak

valamelyikében

A mi esetliinkben most a legegyszeribb a leforditott DLL
allomanyt oda atmasolni, ahova az alkalmazasunkat menteni fogjuk és
ahol létrejon majd az alkalmazasunk EXE fijlja (tehat ahonnan

betdltédik az alkalmazasunk). Gondolom természetes, hogy ha a kész
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alkamazasunkat majd terjeszteni szeretnénk, akkor az EXE allomannyal
egyltt a DLL allomanyt is terjesztenink kell, mivel az nélkal a

programunk nem fog miikodni.

De nézzik meg, hogyan is tudjuk az alkalmazasunkban

felhasznalni a megirt dinamikus csatolasu konyvtarat.

Készitsiik el az alabbi 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! 006

(2 DLL felhasznaldsa E]@

Esld szam: Masodik szam:
1] f
LK.O. | i |
Fibonacci
Fibornacci stark Fibonacci kiwetkezd

Ahhoz, hogy a DLL-ben definialt alprogramokat elérhetévé
tegyuk, importalnunk kell 6ket. Minden DLL-ben talalaté rutin kilsé

definicié a programunk szamara (external).

61



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 'lkt';

Ezek utan az lko és LegkKozTobb fliggvényeket 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 tartozé forraskoéd fontosabb része:

implementation
{$R *.dfm}

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

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

procedure StartFibonacci; stdcall; external
'dll pelda.dll’';

function Fibonacci:int64; stdcall; external
'dll pelda.dll';

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
var

X,y: integer;
begin
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x := StrToInt (Editl.Text);
y := StrToInt (Edit2.Text);
ShowMessage ('Legnagyobb kozds osztd: '
+ IntToStr (lko(x,v))):
end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
var
X,y: integer;

begin
x := StrToInt (Editl.Text);
y := StrToInt (Edit2.Text);

ShowMessage ('Legkisebb kozds tobbszords: !
+ IntToStr (LegkKozTobb (x,vy)))
end;

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin

StartFibonacci;
end;

procedure TForml.Buttond4Click (Sender: TObject);

begin
Memol.Text := Memol.Text
+ IntToStr (Fibonacci) + ', ';
end;
end.

3.3. Statikus és dinamikus importalas

A DLL eljarasaink és flggvényeink importalasat statikus és

dinamikus médon is elvégezhetjuk.

Az eddigiek soran a statikus importalast hasznaltuk. A statikus
importalas esetén a rendszer a dinamikus csatolasu konyvtarat akkor
tolti be a memoaridba, amikor az azt hasznalé program elsd példanya
elindul. Minden tovabbi a kényvtarra hivatkozé alkalmazas, a mar

betdltott konyvtar alprogramjait hasznalja.
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A dinamukus importalas esetén az alkalmazas futasa soran
sajat magunk toltjik be a memodriaba a dinamikus csatolasu kényvtarat.
Ha a koényvtarra mar nincs szlksegink, akkor egyszerlien
felszabaditjuk azt. A betdltés és felszabaditas miiveletéhez a Windows

API-fuggvényeket hasznaljuk, melyek a Windows unitban talalhatok.

A dinamikus importalas els6é lépése a konyvtar betdltése a

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

function LoadLibrary(KonyvtarNeve: PAnsiChar): HModule;

A figgvény paramétereként csak a konyvtar nevét kell megadni
elérési utvonal nélkil. Ha a fliggvény 0 (nulla) értékkel tér vissza, akkor
sikertelen volt a betdltés, egyébbként a betdltétt modul azonositéjat

kapjuk vissza.

Ha a DLL-t sikerllt betdltenink a memoridba, 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;

A flggvény paramétereként meg kell adnunk az el6zé fliggvény
visszatérési értékeként kapott DLL modul azonositojat és az alprogram

(DLL-figgvény vagy eljaras) nevét. A fliggvény visszatérési értékeként
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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 flggvény

meghivasaval szabadithatjuk fel a memériabdl:

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 fajlt
(dll_pelda.dll) ne felejtsiik el atmasolni abba a konyvtarba, ahova az

alkalmazast el fogjuk menteni (ahonnan futtani fogjuk).

Az alkalmazasunk most csak egy lUres Memo és egy Button
komponenseket tartalmazzon. A nyomégomb megnyoméasakor a DLL-
fuggveny segitségével kiszamoljuk, majd kiirjuk a Memo komponensbe
8 és 12 legnagyobb kdzbs osztojat, legkisebb kdzds tobbszorosét és az

elsé 10 Fibonacci szamot. 007
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(: Dinamikus importdlas

LKO(E, 12 = 4

ks, 12 = 24

Elzo 10 Fibonacci szam:

1,1,2 3,5 8, 13, 21, 34, 55,

Az alkalmazasunk nyomoégombjanak OnClick eseményéhez

tartoz6 forraskod:

procedure TForml.ButtonlClick (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, 1lkt: TLkoLkt;
fibo: TFibo;
fibostart: TFiboStart;
i: integer;
HLib: THandle;

begin
Memol.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 (1ko) := GetProcAddress (HLib, 'lko'");
addr (1kt) := GetProcAddress (HLib, "1kt'");
addr (fibostart) := GetProcAddress (HLib,
'StartFibonacci');
addr (fibo) := GetProcAddress (HLib, 'Fibonacci');

{ fuggvenyek hivasa }
if addr (lko)<>nil then
Memol.Lines.Add ('LKO(8,12) = '
+ IntToStr(lko(8,12)));
if addr (lkt)<>nil then
Memol.Lines.Add('1lkt(8,12) = '
+ IntToStr(lkt(8,12)));
if addr (fibostart)<>nil then

fibostart;
if addr (fibo)<>nil then
begin
Memol.Lines.Add('Elso 10 Fibonacci szam: ');
for i:=1 to 10 do Memol.Text := Memol.Text
+ IntToStr (fibo) + ', ';
end;
finally

{ konyvtar felszabaditasa }
FreelLibrary (HLib) ;
end;

end;

Amivel az eddigi programozasunk soran nem talalkoztunk, az a

fuggveny és eljaras tipusok definialasa. Az igy definialt figgvényeknek
és eljarasoknak a programban meg kell adnunk a belépési cimiket
(ahol a memoériaban a fliggvény és alprogram talalhaté). A fliggvény

cimét az addr operator segitségével addhatjuk meg, illetve kérdezhetjik
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3.4. ADLL és a memoria

A dinamukus csatolasu konyvtarak alaphelyzetben nem
tamogatjak a hosszu sztringek paraméterként, illetve fliggvényértékkeént
valo atadasat. Amennyiben erre sziikség van, mind a DLL, mind pedig
az alkalmazas uses részeben az els6 helyen meg kell adnunk a
ShareMem unitot, a leforditott programhoz pedig csatolnunk kell a

memoriakezelést végz6 borindmm.dll kdnyvtarat.

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

karakter hosszu sztringet tarolhatunk.

3.5. Form tarolasa DLL-ben

A Form DLL-be val6 helyezésekor ugyanugy kell eljarnunk, mint
ha normal alkalmazasba szeretnénk Uj formot tenni. Tehat miutan
létrehoztuk a dinamikus csatolasu konyvtarat (File — New — Other... —
Delphi Projects — DLL Wizard), hozzatesziink ehhez a kényvtarhoz
egy formot a File — New — Form - Delphi for Win32 mentpont

segitségével.

A dinamikus koényvtar azon fliggvényében vagy eljarasaban,
melyben szeretnénk hasznalni ezt a formot, létrehozzuk, megnyitjuk

(altalaban modalisan), majd megszuntetjuk.
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Készitsink egy DLL-t, amely tartalmaz egy AdatBekeres
fuggvenyt. Ez a fliggvény nyisson meg modalisan egy formot, amelyen
egy ScrollBar segitségével beallithatunk 0-255 kozotti szamot, majd az
,0.K.” gomb megnyomasaval a fliggvény ezt az értéket adja vissza. Ha
a formbdl a ,Mégsem” nyomdégombbal Iéplink ki, akkor a figgvény -1

értéket adjon vissza. 008

0-255 szam bekérese

é"&sbeegyszémuh

Kl o e

2.k, | Mégsem |

A fent leirt modon hozzuk létre elébb a DLL-t, majd ehhez
adjunk hozza egy Form-ot. Rakjuk ra a formra a sziikséges
komponenseket és allitsuk be az eseményeket. A Form és rajta levé

komponensek esményeihez tartozd programkadd:

procedure TForml.ScrollBarlChange (Sender: TObject) ;
begin

Label2.Caption := IntToStr (ScrollBarl.Position);
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin
ModalResult := mrOk;

end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
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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 ScrollBar1 — OnChange, Button1 — OnClick,
Button2 — OnClick eseményekhez tartozé eljarasokat. A Form1 —
OnShow eseményéhez is irtunk programkédot, amely a form helyét
allitia be, amikor megnyitjuk modalisan (az ablakunkat a képernyd

kdzepén 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 meméariat:

result := Form.ScrollBarl.Position
else
result := -1;

{ form felszabaditasa }
Form.Free;
end;

Exports
AdatBekeres;

begin
end.

library dll form;

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

{SR *.res}

function AdatBekeres:Integer; stdcall;

var
Form: TForml;
begin
{ form letrehozasa }
Form := TForml.Create (Application);
{ form megjelenitese - adatbekeres }

if Form.ShowModal = mrOk then
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A form létrehozasakor a form tulajdonosanak az Application
objektumot adjuk meg, ami valéjaban az az alkalmazas lesz, amely a

DLL-figgvényt hasznalni fogja.

Ahhoz, hogy az Application objektumot és az mrOk konstanst
hasznalni tudjuk a DLL-fuggvényben, ki kellett egészitenink a
dinamikus csatolasu koényvtar uses részét a Forms és Controls
unitokkal. A Unit1 modult a Delphi automatikusan beirta a konyvtar

uses soraba amikor hozzaraktuk a formot.

3.6. ADLL (és a benne tarolt form) felhasznalasa
alkalmazas készitésekor Delphi-ben
Az el6z6 fejezetben létrehozott DLL-t felhasznalva készitsink
egy egyszeri alkalmazast, amely egy gomb megnyomasa utan a DLL-

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

visszaadott szamot jelenitsiik meg egy Label komponensben. 009
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IIFE:.;.ﬁ.ti.al.tlztel'ceres E]@

adat bekérése

Labell

Az alkamazasunk forraskddja:

implementation
{$R *.dfm}

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

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

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

3.7. ADLL (és a benne tarolt form) felhasznalasa
a MS Excel makré nyelvében (Visual Basic)

Prébaljuk felhasznalni az igy megirt DLL-t mas programozasi
nyelvben. Készitsiink a MS Excel-ben egy egyszeri makrét (Eszk6zok
— Makré - ...), amely csupan annyit tesz, hogy az aktiv cellaba beir egy
szamot, pl. a 15-6t. Mentsik el az allomanyunkat és az aktiv kdnyvtarba
masoljuk mellé a 3.5. fejezetben elkészitett DLL allomanyunkat. Majd
szerkesszuk a makrét és irjuk at benne azt a részt, ami a 15-0s szamot
iria be az aktiv cellaba ugy, hogy a DLL-fliggvényink altal bekért

szamot rakja be az aktiv celldba a 15 helyett. 010

A feladat megoldasahoz a makréo Visual Basic-ben irt

forraskddjat igy médositsuk:

Declare Function AdatBekeres
Lib "dll form.dll" () As Integer

Sub Makrol ()
ActiveCell.FormulaR1Cl = AdatBekeres
End Sub

Lathatjuk, hogy ezt a DLL-fiiggvényt is ugyanugy hasznalhatjuk,
mint az els6é dinamikus csatolasu konyvtarunkban tarolt fliggvényeket és
eljarasokat. A form modalis megjelenitését valdjaban mar a maga DLL-

fliggvény végzi el.

72

Latjuk, hogy hasonléan a Delphi programozasi nyelvéhez, itt is
elébb deklaralnunk kell a fliggvényt. A deklaracional meg kell adnunk,

melyik DLL allomany tartalmazza a fliggvénytnket (dll_form.dIl).

Ezek utdan a makroban mar egyszerlen meghivhatjuk a

fuggveénylnket.

3.8. Eroforrasok tarolasa DLL-ben
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Az alkalmazasunk hatékony mikodése érdekében néha a 1 "Calculation"
. I . i . 2 "Exit"
programkod helyett eréforrasokat (kép, hang, szdveg, ...) tarolunk a 3 "Datainput"
dinamikus csatolasu kényvtarakban. 4 "Result"
END

Készitslink két DLL-t (dll_en.dll, dll_hu.dll), melyekben az adott
nyelven a program feliratait és az adott nyelvhez tartozé zaszlot
(hu.bmp és en.bmp képek) taroljuk. A kévetkezé feladatban (3.9. A hun.rc fajl tartalma:
fejezetben) majd az alkalmazasunk ezekbdl a DLL-ekbdl tolti be a
feliratokat a kivalasztott nyelven és a nyelvhez tartozo6 zaszIét. 011 kep BITMAP "hu.bmp"

STRINGTABLE DISCARDABLE

BEGIN
(@ Erdforrasok DLL-ben [ |[B)[X] W @ Eréforrasok biL-ben [=][B]X ! "Sz imo Las®
e "Kilépés"
Myvely | Language Myely [ Language 3 "Adatbevitel"
&datbevitel Eredrmény Ciatainpot Resulk 4 "Eredmény"
B jo 2 |o END

Kilépés Exit

il

Szamolas Calculation
4] Ezeket a fajlokat a Delphi részeként megtalalhaté brcc32.exe

forditéval leforditjuk .res kiterjesztésii allomanyokka:

Il
V]
o

brcc32.exe eng.rc
brcc32.exe hun.rc
A feliratokat és a képet eréforras fajlokban fogjuk tarolni,
melyeket hozzacsatolunk a DLL-ekhez. A feliratokhoz sztringtablat
definialunk. Ezek utan a binaris er6forrasfajlokat (.res) a $R forditasi

Az eng.rc fajl tartalma: direktivaval beépitjik a dinamikus csatolasu konyvtarakba:

A magyar nyelvit a dli_hu.dll-be:

kep BITMAP "en.bmp"

STRINGTABLE DISCARDABLE library dll_hu;

BEGIN

74 75



uses
SysUtils,
Classes;

{SR *.res}

{$R hun.res}

begin
end.

Az angol nyelviit pedig a dll_en.dll-be:

library dll en;
uses
SysUtils,
Classes;
{SR *.res}

{$R eng.res}

begin
end.

Ezzel elkészitettik a két DLL allomanyt (magyar és angol),

melyeket a kdvetkez6 feladatban fogunk felhasznalni.

3.9. DLL-ben tarolt eroforrasok felhasznalasa

Készitsiik el a fenti két DLL-t hasznald alkalmazast. A nyelvet
fémenu segitségével lehessen valtoztatni. Az alkalmazas a ,Szamolas”

nyomégomb megnyomasakor az egyik Edit-be beirt szamot emelje
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négyzetre, majd az eredményt jelenitse meg a masik Edit

komponensben. 012

(C; Ersforrasok DLL-ben [= |[B]X]

Rl | Language

(@ Ergforrasok DLL-ben [Z (B[

Myel | Language

Adatbevitel Eredmeény Magyar | Hurigatian

15 izes

mery

English { Angol

Szamolas

Kilépés Kilépés

8

A formra helyezzik el a szikséges komponenseket
(MainMenu1, Label1, Label2, Edit1, Edit2, Button1, Button2, Image1),
majd allitsuk be ezek fontosabb tulajdonsagait és irjuk meg az

esemeényekhez tartozé programkodot:

implementation
{$R *.dfm}

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);

begin
Edit2.Text := IntToStr (Sqgr (StrTolInt (Editl.Text)));
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end;

procedure LoadResource (lib:string);

var
DLLleiro: THandle;
Puffer: PChar; { nullvegu (#0) string }
Bmp: TBitmap;
begin
{ konyvtar beolvasasa }
DLLleiro := LoadLibrary (PChar (lib));
if DLLleiro = 0 then
ShowMessage ('Nincs meg a(z) '+lib+' f4j1."')
else
begin
{ string-ek beolvasasa }
Puffer := StrAlloc(100+1);
LoadString (DLLleiro, 1, Puffer,100);
Forml.Buttonl.Caption := Puffer;
LoadString (DLLleiro, 2, Puffer,100);
Forml.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 }
FreelLibrary (DLLleiro) ;
end;
end;

procedure TForml.MagyarHungarianlClick (
Sender: TObject);
begin
LoadResource ('dll hu.dll');
end;

procedure TForml.EnglishAngollClick (Sender: TObject);
begin

LoadResource ('dll en.dl1l");

end;
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end.

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

paramétereként megadjuk a DLL fajl nevét.

Ez az eljaras betdlti a DLL-t a memoridba, majd ebbdl
beolvassa a szikséges adatokat a LoadString(), LoadBitmap()
fuggvények segitségével, végil felszabaditia a dinamikus csatolasu

konyvtarnak lefoglalt memoriat.

4. Parhuzamos programozas, szalak

A tobbprogramos 32-bites Windows rendszerek mikddésik
kézben nem az egyes programokat, hanem a programszalakat kezelik.
A programszal a Windows szempontjabol 6nallé program, az operacios
rendszer hatarozza meg, hogy mikor kap a szal processzorid6t.
Tobbprocesszoros rendszer esetében az egyes programszalak

futtatasat kildén processzor is elvégezheti.

Egy alkalmazas allhat egy programszalbol (mint pl. az eddigi
alkalmazasaink) vagy tobb programszalbol is. A programszalak
parhuzamosan végzik tevékenységiket. Példaul a MS Word alkalmazas
mikodése kozben a helyesiras ellenérzé egy kilon programszalon fut,
ezért tud folyamatosan (parhuzamosan) dolgozni, mikézben a

felhasznalo szerkeszti a dokumentumot.

79



4.1. TThread osztaly

Ha tobbszalu alkalmazast szeretnénk késziteni a Delphi-ben,
egyszerlien létrehozunk egy szarmaztatott osztalyt a TThread

(programszal) osztalybdl. Ezt megtehetjiik két féle képpen.

Az elsd lehetéséglink, hogy manualisan beirjuk a sziikséges

programkaodot (legjobb egy kilon unit-ba).

A masodik lehetéséglnk, hogy miutan Iétrehoztuk az
alkalmazast (File — New — VCL Form Application - Delphi for Win32), a
Delphi fémenujébdl kivalasztjuk a File — New — Other... menipontot,
majd a megnyil6 ablakban a Delphi Projects — Delphi Files alatt
kivalasztjuk a Thread Object-ot. Ez utan megadjuk annak az osztalynak

a nevét, melyet a TThread osztalybdl szeretnénk szarmaztatni:

Hew Thread Object

Class Mame: hﬂunaﬁzd|

[ Mamed Thread

(] 4 Zance

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

ot, melyben mindjart szerepel a mi osztalyunk vazlata.

interface

uses
Classes;

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

implementation
{ ..}
procedure TVonalSzal.Execute;
begin
{ Place thread code here }

end;

end.

unit Unit2;
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Nekink ezek utan csak ezt kell kiegészitenlink, illetve
modositanunk. Fontos, hogy a programszal f6 részét, tehat azt a
programot, amit a programszalnak el kell végeznie az Execute metddus

implementaciéjaban kell megadnunk.

A létrehozott szalbdl elérhetjik, moddosithatjuk 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 végezhetjik el kozvetlenil az Execute
metodusban, mivel a képernyd aktualizalasaért kizardlag az alkalmazas
f6 programszalja a felelés. A programszalunknak létezik azonban egy

Synchronize metdédusa, melynek meghivasaval jelezhetjik a f6
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programszalnak, hogy mit szeretnénk elvégezni a vizualis
komponenseken (a Synchronize metddus paraméterében azt az eljarast
kell megadnunk, amelyben a vizualis komponensekkel valé miveletek
szerepelnek). A f6 programszal a Synchronize meghivasa utan a

megadott miveleteket a komponenseken automatikusan elvégzi.

Amint mar emlitettiik, TThread osztaly legfontosabb metddusa
az Execute, amely azt a programot tartalmazza, melyet a szalnak el kell
végezni. Ez a metédus felelés azért, hogy TThread Terminated
tulajdonsagat folyamatosan ellenérizze, és ha ennek a tulajdonsagnak
az értéke igaz (true), akkor az Execute metddus befejezédjon, és ezzel

a programszalunk is befejezédjon.

A programszalunk (Execute metddus) 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 felfiiggesztett allapotban marad, tehat nem kezdédik el
automatikusan az Execute metédus futdsa. Ebben az esetben a
programszal futasat a Resume metddus meghivasaval indithatjuk el. A
futd szalat a Suspend metédus meghivasaval szlneteltethetjuk
(fliggeszthetjik fel). Az Execute metddust soha ne hivjuk meg
kozvetlenll! Azt, hogy egy programszal éppen fut-e vagy szlineteltetve

van, a Suspended tulajdonsag segitségével allapithatujuk meg.

A programszal telies ledllitasat a Terminate metddus
segitségével végezhetjik el, amely valdjaban a Terminated
tulajdonsagot allitja igaz (true) értékre. Az Execute metdédusban ezért
fontos, hogy id6kdzonként ellenérizzik a Terminated tulajdonsag

értékét, és ha ez igaz, akkor fejezziik be a program futasat.
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A programszalat, miutan befejez6détt a futasa, a memoriabdl
felszabadithatjuk a mar megszokott Free metddus segitségével.

Egy masik megoldas a programszal memoriabol vald
felszabaditasara, hogy még az elején (pl. létrehozas utan) beallitjuk a
FreeOnTerminate tulajdonsag értékét true-ra. llyenkor ha a
programszal futasa befejez6dik, automatikusan felszabadul a

memoriabdl (nem kell meghivnunk a Free metddust).

4.2. Szakaszok parhuzamos kirajzolasa

Készitsink alkalmazast, amely véletlen helyl és szinl
szakaszokat fog kirajzolni egy kulon programszal segitségével egy
image komponensre. Az igy megirt programunk a kirajzolas alatt is fog
reagalni az eseményekre, pl. a kirajzolas kézben is at tudjuk majd
helyezni az alkalmazas ablakat, mivel a rajzolas egy kulon, a

féprogramszallal parhuzamos szalon fut. 015

fl?* Vonalak
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Hozzunk létre egy uUj alkalmazast, melyre helyezzink el egy
Image komponenst és két nyomdégombot. Az egyik nyomdgombbal

fogjuk a mi programszalunkat elinditani, a masikkal felfiiggeszteni.

Nézzik meg el6szor a programszalunkat tartalmazé unit

forraskodjat:

procedure TVonalSzal.KepFrissitese;
begin
Forml.Imagel.Canvas.Pen.Color := Szin;
Forml.Imagel.Canvas.MoveTo (x1,vy1l);
Forml.Imagel.Canvas.LineTo (x2,vy2);
end;

end.

unit Unit2;
interface

uses
Classes, Graphics;

type
TVonalSzal = class (TThread)
private
x1l,yl,x2,y2: integer;
Szin: TColor;
protected
procedure Execute; override;
procedure KepFrissitese;
end;

implementation
uses Unitl;

procedure TVonalSzal.Execute;
begin
repeat
x1 := Random(Forml.Imagel.Width)
yl := Random (Forml.Imagel.Height);
X2 Random (Forml.Imagel.Width) ;
y2 Random (Forml.Imagel.Height) ;
Szin := Random (SFFFFEF) ;
Synchronize (KepFrissitese);
until Terminated = true;
end;
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Bevezettiink néhany privat valtozét (x1, y1, x2, y2, szin) melyek

a kirajzoland6 vonal helyét és szinét hatarozzak meg.

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

a ciklusban vizsgalunk).

A komponensre val6é kirajzolast a f6 programszalnak kell
elvégeznie, ezért a KepFrissitese eljarast a Synchronize metddus

segitségével végezziik el.

Az alkalmazasunk komponenseinek eseményeihez tartozé

forraskod:

unit Unitl;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, .. , Unit2;
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var
Forml: TForml;
Szal: TVonalSzal;

implementation
{$R *.dfm}

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin

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

procedure TForml.ButtonlClick (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 globdlis objektumunk (Szal), amely

TVonalSzal osztaly tipusu lesz.

A Form - OnCreate eseményében létrehozzunk az Uj

programszalat (tehat Szal objektumot). A Create konstruktor true
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paramétere azt jelzi, hogy a létrehozas utan a programszal

felfiggesztett allapotban legyen, tehat ne fusson.

A Button1 — OnClick eseményében miutan beallitottuk a
nyomogombok elérhetéségét, a Resume metddus segitségével

elinditjuk a programszalat.

A Button2 — OnClick eseményéhez tartozo eljarasban ennek a
programszalnak a futasat a Suspend metdédus segitségével

felfliggesztik.

A Form — OnDestroy eseményében a form memoriabdl vald
felszanbaditasa el6tt, ha a programszalunk futasa fel volt fliggesztve,
akkor elinditiuk, majd a Terminate metédus meghivasaval a
programszalunk futasat (Execute eljarast) befejezzik. Végul a Free
metédus segitségével felszabaditjuk a programszalnak lefoglalt

memoriat.

4.3. Szalak szinkronizalasa — varakozas egy

masik programszalra

A programszalak hasznalatakor sokszor szikséglink lehet a
szalak szinkronizalasara — példaul egy szalban kiszamitott eredményre
szilksége lehet egy masik programszalnak. llyenkor a legegyszeriibb
szinkronizalasi médszer a varakozas a masik programszal futasanak

befejezésére. Erre készitlink egy példaprogramot.

Az alkalmazasunk tartalmazzon egy Label komponenst és két
nyomogombot. Az els§ nyomdégomb megnyomasakor egy kisebb
szamitast fogunk elvégezni két programszal segitségével. Az egyik

programszal a Label-ben levd szamhoz hozzaad 1-et, kbzben a masik
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szal varakozik erre az eredményre, majd beszorozza 2-vel. A masodik

nyomoégomb csupan az alkalmazas bezarasara fog szolgalni. 016

(i Szinkronizacid E]@@|

Kilgpés

Miutan létrehoztuk az alkalmazast, hozzunk Ilétre egy
programszalat Uj unitban (THozzaadSzal), majd ebbe a unitba beirjuk
manualisan a masik programszalunkat is (TSzor2Szal). Ennek a

modulnak a programkaddija 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: inté64;
procedure THozzaadSzal .Execute;
begin
szam := szam + 1;

end;

procedure TSzor2Szal.Execute;

var
HozzaadSzal: THozzaadSzal;

begin
szam := StrTolnt (Forml.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 komponensben szerepl6 szamot atirtuk a ,szam” valtozoba,
|étrehozunk egy THozzaadSzal tipusu objektumot. A WaitFor metédus

segitségével varakozunk ennek a HozzaadSzal-nak a befejez6désére,
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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

programkoédokat:

unit Unitl;
interface

uses
Windows, Messages, .. , Unit2;

var
Forml: TForml;
Szor2Szal: TSzor2Szal;

implementation
{SR *.dfm}
procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin
Close;

end;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

Szor2Szal := TSzor2Szal.Create(false);
Szor2Szal.FreeOnTerminate := true;
end;
end.

A ,Szor2Szal” programszal a létrehozasa utan régton elindul

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

befejezése utan automatikusan felszabaduljon a memariabdl.

A szalak létrehozasat és élettartamat az id6 fliiggvényében az
alabbi abra szemlélteti:

-
K]
N
r-En szam = szam + 1
g THozzaad Szal
g : :
=% : :
L : §zam = szam” 2
TSzor2Szal
F& programszal
; | : |t
I I T I
Alkalmazas Szamitas Osszeadas Szamitas Alkalmazas
inditdsa inditasa vége vége bezarasa

4.4. Programszalak prioritasa

A programszal létrehozdsa utdn megadhatjuk a Priority
tulajdonsag segitségével a programszal futasi prioritasat. A nagyobb
prioritasi  programszal tObb processzorid6t kap az operacios
rendszertdl, igy az gyorsabban le tud futni mint a kisebb prioritasu. Tul
nagy prioritast azonban csak indokolt esetben adjuk egy

programszalnak, ugyanis az joval lelassitja a tébbi programszal futasat.
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A prioritas meghatarozasanal a koévetkezd eértékek adhatok

meg:

tpldle

tpLowest
tpLower

tpNormal
tpHigher

tpHighest

A szal csak akkor indul el, ha a Windows

varakozo allapotban van.

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

A normal prioritasnal egy ponttal magasabb.

A normal prioritasnal két ponttal magasabb.

tpTimeCritical A legmagasabb prioritasu szal.

Készitslink alkalmazast, melyben megmutatjuk két kialoénbdzé

prioritasi programszal parhuzamos mikoddését. Az alkalmazas ablakan

két golyét fogunk mozgatni. Mindegyik golyd mozgatasat kilon szal

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

egyik golyé gyorsabban vagy lassabban fog mozogni, mint a masik. 017

(2 Szdlak prioritdsa

Kilgpés
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A Form-on helyezziink el két Image komponenst (golyok) és

harom Button komponenst.

Hozzunk létre egy Uj programszélat a golydok mozgatasara.
Mindegyik szalban meg kell jegyeznink melyik golyét (melyik Image
komponenst) fogja a szal mozgatni (FGolyo) és a golyd (Image
komponens) aktualis koordinatajat a Form-hoz viszonyitva (FXKoord).
Ezek kezdeti értékeinek beallitdsahoz készitiink egy konstruktort. Az U]
konstruktor paramétereként megadjuk az Image komponest és a

prioritasat a programszalnak.

A programszal forraskédja:

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;

implementation

Uses Unitl, Forms;
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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 1:=0 to 1000000 do

FXKoord := FXKoord + 1;

FXKoord := FXKoord - 1000000;

{ ha kimenne a kepernyorol,
a masik oldalra atrakjuk }

if FXKoord > Forml.ClientWidth-FGolyo.Width then
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.

Az Execute metddusba tettlink egy ciklust, amely 1000001-szer
hozzaad az FXKoord mezd értékéhez egyet, majd kivon belble
1000000-t. Erre azért volt szikség, hogy a programszal végezzen
valamilyen hosszab ideig tartdé miveletet. Kilénben a legbonyolultabb
mivelet a golyd mozgatasa lenne, amit a féprogramszal végez el (a
Kirajzol metédus szinkronizalasaval), igy a prioritds nem lenne

érzékelhet6.

A Kirajzol métdédus arréb teszi a golydt, majd feldolgozza az
alkalmazas tovabbi eseményeit. Erre az Application.ProcessMessages
parancsra csak azért van szukség, mert ha atallitanank a prioritast
magasra, akkor a golyok mozgatasa olyan nagy prioritast kapna, hogy

az alkalmazas a tdébbi eseményre nem tudna id6ben reagalni.

Az alkalmazas eseményeihez tartozo eljarasok forraskodja:

A Create konstruktorban létrehozzunk az 8s konstruktoranak
meghivasaval a programszalat, melyet rogton futtatunk is (false
paraméter). Ezutan beallitjuk az FGolyo és FXKoord mez6k kezdeti

értékeit és a programszal prioritasat.
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unit Unitl;
interface

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

implementation
{SR *.dfm}

var
gl, g2: TGolyoSzal;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);

begin
DoubleBuffered := true;
gl := TGolyoSzal.Create (Imagel, tpLower);
g2 := TGolyoSzal.Create (Image2, tpLowest);

95



end;

procedure TForml.FormDestroy (Sender: TObject);
begin

if gl.Suspended then gl.Resume;

if g2.Suspended then g2.Resume;

gl.Terminate;

g2.Terminate;

gl.Free;

g2 .Free;

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

gl.Resume;

g2 .Resume;

Buttonl.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 golyd mozgatdsat végz6 programszalra
két globalis valtozét vezettink be (g1, g2). A form létrehozasakor
létrehozzuk ezt a két programszalat is, az els6t alacsony, a masodikat

ennél eggyel alacsonyabb prioritassal.
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Az egyik gomb sziinetelteti (felfliggeszti) mindkét szal futasat, a
masik elinditia mindkét szalat. A harmadik nyomogomb segitségével

kiléphetiink az alkalamzasbdl.

A Form — OnDestroy eseményében, ha a programszalak éppen
felfliggesztett allapotban vannak, akkor elinditjuk O&ket, majd a
Terminate metddus segitségével befejeztetjik a futasukat. Végll
felszabaditiuk a szamukra lefoglalt memdriat a Free metddus

meghivasaval.

4.5. Tobbszalu MDI alkalmazas

Az eddig létrehozott alkalmazasaink mindig csak egy, kett6,
maximum harom programszalat hasznaltak. A kovetkez6 feladatban
olyan MDI alkalmazéast készitlink, melynek mindegyik gyermek ablaka
kilon szalat fog hasznalni, igy az alkalmazasunk tobb szalat is

hasznalhat majd.

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

véletlen helyzetl és szinl szakaszokat. 019
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(0} Tsbhszilas MDI alkalmazas

Mer

Kilépés

Ehhez el6szor is a Delphi-ben hozzunk Iétre a mar megszokott
médon egy Uj alkalmazast (File — New — VCL Form Application - Delphi
for Win32). Erre helyezziink el egy fémenu (MainMenu) komponenst,
melynek allitsuk be a szlikséget tulajdonsagait. Tovabba ne felejtsik el

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

Files — Thread Object). Az Uj programszalunk neve legyen TSzal.

Fontos, hogy minden egyes gyermek ablak pontosan tudja
melyik programszal fog neki dolgozni, és hasonléan 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 el8szdr a programszalunkat tartalmazé modult (Unit3):

unit Unit3;
interface

uses
Classes, Graphics, ExtCtrls;

type
TSzal = class (TThread)

private
{ Private declarations }
x1,yl,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);
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img := iimg;
priority := tpLowest;
end;

procedure TSzal.Execute;

begin
repeat
x1 := random(img.Width) ;
yl := random(img.Height) ;
x2 := random (img.Width) ;
y2 := random(img.Height) ;
szin := random (SFFFFFF) ;

Synchronize (Kirajzol) ;
until Terminated;
end;

procedure TSzal.Kirajzol;

begin
img.Canvas.Pen.Color := szin;
img.Canvas.MoveTo (x1,vyl);
img.Canvas.LineTo (x2,Vy2) ;

end;

end.

A programszal x1, y1, x2, y2 mezbiben jegyezzik meg a
kirajzolandé vonal koordinatait, a szin mez6ben a vonal szinét és az
img mez6ben azt az image komponenst, melyre a szakaszokat a szal
rajzolni fogja. Ez utébbit a konstruktor segitségével adjuk meg a

programszalnak.

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

tartozé programkaod (Unit2):

unit Unit2;

interface
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uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,

Graphics, Controls, Forms, Dialogs, ExtCtrls, unit3;

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
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A form osztalyanak private deklaraciéjaba ne felejtsiik el beirni

a programszalunkat (Szal:TSzal;).

Ezt a programszal-objektumot a form létrehozasakor a Form —

OnCreate eseményében hozzuk létre.

A Form - OnClose eseményében beallitjuk, hogy a form
bezarasa utan felszabaduljon a szamara lefoglalt memdria, majd

ledllitjuk és megsziintetjik a formunkhoz tartozé programszalat is.

A Form - Resize eseményében csupan a képunk bitmapjanak a
méretét allitjuk be, hogy a rajzolas a form atméretezésekor a teljes

képre torténjen.

Végul nézzik meg az MDI Form-hoz tartozé programkédot is
(Unit1):

unit Unitl;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms, Dialogs, Menus, Unit2;

type
TForml = class (TForm)
MainMenul: TMainMenu;
Menul: TMenultem;
jablakl: TMenultem;
N1: TMenultem;
Kilpsl: TMenultem;
procedure FormCreate (Sender: TObject);
procedure jablaklClick(Sender: TObject):;
procedure KilpslClick(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public

{ Public declarations }

end;

var
Forml: TForml;
n: integer;

implementation
{$R *.dfm}

procedure TForml.KilpslClick (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

procedure TForml.jablaklClick (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 szolgal, hogy a létrehozott gyermek ablak felirataba be

tudjuk irni, hanyadik ablak jott éppen létre.

Az MDI-gyermek ablakot az alkalmazasunk megfelel6
menupontjat kivalasztva hozzuk létre a Create konstruktor segitségével.

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

Az OLE (Object Linking and Embedding = objektum csatolasa
és beszurasa) egy érdekes technoldgia, melyet a Microsoft fejlesztett ki.
Ennek segitségével megjelenithetlink, s6t szerkeszthetiink bitmap-okat

a programunkban az nélkil, hogy ezt kilén be kéne programoznunk.

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

formaban a Paint, ill. MS Excel programban.

Az OLE technolégia a munkajahoz U.n. OLE szervereket
hasznal. Ne gondoljunk itt most kildn szerver szamitégépekre! Az OLE
szerverek a sajat gépunkben futé alkalmazasok (egyszeriien
megfogalmazva), melyek mas alkalmazasok (nevezzik ezeket OLE

klienseknek) részére felkinaljak a szolgaltatasaikat és mikodésiket.

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

hogy a programunkban ezt sajat magunk implementaltuk volna.

Az OLE tehat egy olyan mechanizmus, amely lehet6séget ad az
alakamazasunkban elhelyezni olyan objektumot, amely egy masik

alkalmazasban van definialva.

Jelenleg az OLE 2-es verzidja hasznalt a gyakorlatban. Ez

lehetéséget ad tehat mas alkalmazasban definialt objektum
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megjelenitésére a sajat programunkban. Ha ezt az objektumot a
programunkban szerkeszteni szeretnénk (dupla kattintdssal aktivalva),
akkor vagy egy Uj ablakban, vagy a programunk belsejében nyilik meg

az objektumhoz tartozé alkalmazas (pl. MS Word).
Az OLE-val valé munkank soran megkuilonbéztetliink:

e Beszurast (Enbedding) — az objektum fizikailag is az
alkalmazasba keril. Ha példaul van a mereviemeziinkén
egy ,teszt.doc”, melyet az alkalmazdsba beszurunk, akkor
ez a fajl fizikailag at 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 levé allomanyal fogunk.

5.1. 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 lehetéséget ad barmilyen OLE objektum
kivalasztasara és elhelyezésére vagy csatolasara (linkelésére) az
alkalmazasunkban. Az objektumok szama, melyek kozul valaszthatunk,
a szamitogépen telepitett programoktdl fligg. Ezért az alabbi
mintafeladatok kizol nem biztos, hogy mindegyik fog mikddni a

szamitégépunkdn. Ha ugyanis a szamitégépen nincs példaul MS Word,
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akkor nem tudunk MS Word dokumentumot megjeleniteni az

alkalmazasunkban.

Az OleContainer komponenssel vald munkank soran
mindenekelétt el fogunk helyezni a formon egy ilyen komponenst,
melyben a kivalasztott objektum fog megjelenni. Ez utan meghivhatjuk
az InsertObjectDialog metodust, amely egy dialédusablakot nyit meg,
melyben a felhasznald kivalaszthatia a szamitdégépen levé Osszes

elérhet6 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 kozul valaszthatunk, csatolashoz

pedig a CreateLinkToFile metddust hasznalhatjuk.

5.2. Els6 OLE-t hasznalo alkalmazasunk

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

dokumentumokat. 020

A formra helyezziink el egy Panel komponenst, melynek Align
tulajdonsagat allitsuk be alBottom-ra. Erre a Panel-ra tegyink ra két
Button komponenst, egyet az objektum beszurasara, egyet pedig a
programbdl valé kilépésre. Végil a Panel folé tegyink be egy
OleContainer komponenst. Méretezzilk at ugy, hogy kitdltse a
fennmaradé részt, majd allitsuk be mind a négy Anchors trulajdonsagat

true-ra. Ezzel az alkalmazasunk tervezésével megvagyunk.
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Objektum beszirasa Kilgpés

irjuk meg az egyes eseményekhez tartozé programkédot:

procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.InsertObjectDialog;
end;

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
{ az OLE objektum merete az ablak
atmeretezeskor valtozzon }
OleContainerl.Anchors :=
[akLeft, akTop, akRight, akBottom];
{ az OLE objektum ne 3D, hanem egyszeru
feher 2D hatteren legyen }
OleContainerl.Ctl3D := false;
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end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

end.

A Form — OnCreate eseményében beallitottuk az OleContainer
Anchors tulajdonsagat. Ha ezt mar megtetttk az alkalmazas
tervezésekor, akkor itt nem szikseéges. 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
beszurasa” gomb megnyomasakor toérténik. Ennek a gombnak az
OnClick eseményében az  OleContainer InsertObjectDialog
metddusanak segitségével megnyitunk egy dialogusablakot, melyben a
felhasznald kivalaszthatja, hogy milyen objektumot és milyen formaban
(beszurva, csatolva) szeretne az alkalmazasunk OLE kontainerében

megjelentetni.

A csatolas természetesen csak akkor lehetséges, ha nem Uj
objektumot hozunk létre, hanem egy létezé f3jlbdl jelenitjik meg az

objektumot.

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

csak az ikonjat szerenénk megjeleniteni az OLE kontainerben.
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a dokumentumba,

Az alkalmazasunk elinditasa utan prébaljunk meg beszurni pl.
egy Word dokumentumot az alkalmazasunkba a fenti dialégusablak

segitségével. Lathatjuk, hogy ez a dokumentum megjelent az

alkalmazasunk OLE kontainerében.

8. feladat

Eeészitzunk alkalmarast primszamolk generdl asara, amely
Gauge komponest tartalmaz. & nyomdgomb megnvomasa ut
elsd 20000 primszédmot. & Gauge komponens folvamatosan
hany szazalcka talalhatd a ListBox-ban A nyomdgomb me
(majd beirasat a ListBox-ba éz a Gange komponens frissitését,

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

(G OLE 1
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Eészitsink alkalmazast primszamok ge
Gauge komponest tartalmaz A nyomégom: v
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(majd beirazat a ListBox-ba s a Gauge kon #

= ;j@: = B & | >

Objekkum beszirasa | Kilépés |

™

3o

Menii megjelenitése

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

OLE objektum aktivalasakor.

Aktivalas 0j ablakban
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Medfigyelhettik 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 beallitjuk false-ra és a
dokumentumunkat maris Uj ablakban szerkeszthetjik majd. Egészitsik
ki tehat az el6z6 alkalmazasunk Form — OnCreate eseményéhez

tarrozé eljarast ennek a tulajdonsagnak a beallitdsaval:

procedure TForml.FormCreate (Sender: TObject);
begin
{ az OLE objektum merete az ablak
atmeretezeskor valtozzon }
OleContainerl.Anchors :=
[akLeft, akTop, akRight, akBottom];
{ 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 }
OleContainerl.AllowInPlace := false;
end;

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

valtoztatas azonnal megjelenik az alkalmazdsunkban lathat6 képen is.
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5.3. Az OleContainer tulajdonsagai

Az OleContainer-nek sok sajat tulajsonsaga van, ezek kozll

felsorolunk egypar gyakrabban hasznalt tulajdonsagot:

Az AllowlInPlace tulajdonsag segitségével beallithatjuk, ahogy
azt mar az el6z6 programunkban is tettlk, hogy az objektum
szerkesztését az alkalmazasunk OLE kontainerén belll (true) vagy

kilén ablakban (false) szeretnénk elvégezni. Ha a szerkesztést Uj
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ablakban végezzlk el, akkor kilon ablakban megnyilik az objektumhoz
tartoz6 alkalmazés, melyben az objektumon torténd valtoztatdsok
azonnal megjelennek az alkalmazasunk ablakaban (OleContainer-ben)
is.

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

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

fér bele a komponensbe nem lathato.

o smCenter — az objektum eredeti méretben jelenik meg, de
a komponensben kdzépre lesz igazitva, tehat az el6z6h6z
képest az objektumnak nem a bal fels6 része, hanem a

kbzepe lesz lathato.

o smScale — megvaltoztatia az objektum méretét az oldalak

aranyat betartva ugy, hogy a komponensbe beleférjen.

o smStretch — hasonléan az el6z6h6z megvaltoztatja az
objektum méretét Ugy, hogy a komponensbe beleférje, de
az oldalak aranyat nem tartja be (széthuzza az objektumot

az egész komponensre).

o smAutoSize — az objektumot eredeti méretében jeleniti
meg és a komponens méretét allitja at ugy, hogy az egész

objektum beleférjen.

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

Lehetséges értékek:
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o osEmpty — az OLE kontainer (res, nincs benne semmilyen

objektum.

e osLoaded — az OLE kontainerben van megjelenitve
objektum, de nem aktiv — a hozza tartozé OLE szerver nem
fut.

e osRunning — az OLE kontainerben van megjelenitett

objektum és ennek OLE szervere fut.

e o0sOpen — az OLE objektum a sajat alkalmazasanak

ablakaban (Uj ablakban) van megjelenitve.

o oslInPlaceActive — az OLE objektum helyben van aktivalva,
de még nincs Osszekapcsolva az 0Osszes mend és
eszkdztar. Amint a teljes aktivalas befejezddik, az értéke

osUlActive-ra valtozik.

o osUlActive — az OLE objektum helyben lett aktivalva,
jelenleg is aktiv és az dssze menu és eszkoztar Ossze lett

kapcsolva.

5.4. Kulcsszavak lekérdezése és végrehajtasa

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

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

Az alkalmazasunk tartalmazzon egy ListBox komponenst,
melyben megjelenitjik az dsszes objektum altal tdmogatott kulcsszot.
Tovabba alkalmazasunkon legyen egy Panel komopnens is, melyre

elhelyezink harom nyomdégombot: egyet az objektum beolvasasara,
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egyet a kulcsszavak megjelenitésére és egyet a listabol kivalasztott
kulcssz6 végrehajtasara. Es természetesen végil alkalmazasunk

tartalmazni fog egy OleContainer komponenst is. 021

Az alkalmazas tervezésénél el6szor a panelt helyezzik el a
formon, ennek Align tulajdonsagat allitsuk be alBottom-ra. Erre a

panelre helyezzik el a nyomoégombokat.

Ohijekkum beszirasa Kulcsszavak i Parancs wégrehajtasa §

Az objektum beszlirasa utan a “Kulcsszavak” nyomoégomb
megnyomasaval megjelenitjik a ListBox-ban a kulcsszavakat. Ezek
kézll valamelyiket kivalaszthatjuk, majd a “Parancs végrehajtasa”

nyomoégomb segitségével végrehajthatjuk.

Az alkalmazas nyomoégombjaihoz tartozé  események

programkédja:
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procedure TForml.ButtonlClick (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.InsertObjectDialog;
end;

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

ListBoxl.Items.Assign (OleContainerl.ObjectVerbs) ;
end;

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.DoVerb (ListBoxl.ItemIndex) ;
end;

end.

Lathatjuk, hogy a kulcsszavakat az ObjectVerb tulajdonsag

segitségével kérdeztik le.

A kivalasztott kulcsszé végrehajtasat a DoVerb metddussal

végeztik el, melynek paramétereként a kulcsszo sorszamat adtuk meg.

5.5. OLE objektum beolvasasa és mentése

A kovetkezd alkalmazasunk egy Panel-t, rajta négy
nyomégombot és egy OleContainert fog tartalmazni. Az egyes
nyomoégombok segitségével fogjuk szemléltetni a dokumentum
beolvasasat, OLE objektum beolvasasat fajlbol, OLE objektum mentését

és a dokumentum mentését fajlba. 022

A programban az egyszer(iség kedvéért mindig a “teszt.doc”

fajt fogjuk beolvasni, illetve ilyen nevi allomanyba fogunk menteni.
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Ez egy MS Worh-hen megirt tesgt dokumentim

i CreateObjectFromFile ] LoadFromFile SaveToFie SavehsDocument

Az egyes nyomogombokhoz tartozé események:

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

procedure TForml.Button2Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.LoadFromFile ('teszt.doc');
end;

procedure TForml.Button3Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.SaveToFile('teszt.doc');
end;

procedure TForml.Button4Click (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.SaveAsDocument ('teszt.doc') ;
end;
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Az elsé nyomégombnal 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 fiiggvényt azért
kellett hasznalnunk, mivel ennek a metdédusnak az allomany nevét a
telies utvonallal egyutt kell atadnunk. A metédus masodik paramétere
azt adja meg, hogy az objektum csak ikon formajaban jelenjen meg

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

Ha a teszt.doc allomanyban 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 ugy, mint Word tipusu OLE objektum.

A SaveAsDokument metodussal az objektumot elmenthetjik

mint Word dokumentum.

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

automatikusan elvégezte a dokumentum atalakitasat OLE objektumma.

5.6. Menuk dsszekapcsolasa

Az els6 példankban lathattuk, hogy ha elhelyezink egy

MainMenu komponenst a form-on, akkor az objektum szerkesztésekor
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ebben megjelennek az OLE szerverhez tartozé6 menipontok. De mi van
akkor, ha az alkalmazasunkban is szeretnénk sajat menut kialakitani?

Erre nézzliink most egy mintafeladatot. 024

Hozzunk létre egy Uj alkalmazast, melyre helyezzink el egy
Panel komponens, arra egy nyomogombot, amely az objektum
beolvasasara fog szolgalni. Tovabba tegyink a formra egy
OleContainer és egy MainMenu komponenst. Allitsuk be a
komponensek tulajdonsagait, majd alakitsuk ki az abran Ilathato

menUszerkezetet a MainMenu komponensnél.

(= Meniik nsszekapcsoldsa

=8 Szerkeszhés

Ohjekium beszirasa

Kilepés

i Objekkum beszirasa |

Ha most elinditiuk a programunkat és beszurunk valamilyen
objektumot, majd duplan rakattintunk a szerkesztéshez, akkor a mi
menink is megmarad és az objektum OLE szerverének menije is

elérhet6 lesz.
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(2 Meniik dsszekapcsoldsa [:| |E| |X|

Sgerkesztés Mézet Kép  Szinek  SUgd

Objektum beszirasa

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

menunknek a Szerkesztés menipontja nem lenne lathato.

Ezzel a problémaval a Delphi-ben kénnyen boldogulhatunk. A
menipontoknak ugyanis van Grouplndex tulajdonsaguk, melyet eddig

a menupontok logikai csoportokba soroldsara hasznaltunk.

Most ennek a tulajdonsagnak egy tovabbi felhasznalasaval
ismerkedhetink meg. A Grouplndex segitségével azt s
befolyasolhatijuk, hogy a menilk 06sszekapcsolasakor melyik

menupontunk legyen lathat6é és melyik nem:
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e Az alkalmazasunk fémenujének azon menlpontjai,
melyeknek Grouplndex értéke 0, 2, 4, ... mindig lathatéak
lesznek és nem lesznek felllirva az OLE szerver menijével
(ez a helyzet allt el6 az el6z6 példdban is, ahol a

Grouplndex értéke mindegyik menipontnal 0 volt).

e Az alkalmazasunk fémenljének azon menipontjai,
melyeknek Grouplndex értéke 1, 3, 5, ..., az OLE szerver
mendijével felll lesznek irva, tehat amikor az OLE szerver
menUje lathatdé lesz (objektum szerkesztésekor), akkor az
alkalmazasunknak ezen mendpontjai nem lesznek

megjelenitve.

Prébaljuk meg most atallitani az alkalmazasunk MainMenu
komponensében a Szerkesztés menupont 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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(2 Meniik dsszeka pcsoldsa

Fajl Szerkesztés Mézet Kép Szingk  Sugh

Ohijekkum beszirasa l I

Hasonléan a menikhéz, az eszkdztarak is dsszekapcsolhatok.
Alapértelmezett beadllitdsoknal az OLE szerver eszkdztara felllirja az
alkalmazasunk eszkoztarat. Ha ezt el szeretnénk kertlni, allitsuk be az

alkalmazasunk eszkdztaranak Locked tulajdonsagat True értékre.

5.7. Sajat Word, Excel, Paint, ...

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

szerkeszteni, majd elmenteni is. 023

Az alkalmazasunk inditasakor egy OleContainer-t és egy

MainMenu-t fog tartalmazni. Ennek a MainMenu komponensnek csak

122

egy fémenlpontja lesz, a File. A tobbi menlpontot a beolvasott

objektumhoz tarozé OLE szerver fogja berakni.

(2 Sajat Word, Excel, Paint, ... |:||§||E|
Fail

Beszlras, ..
Dokumentum megnyitasa
DLE objektum megnyvitasa

Menkés mint dokumentum
Menkés mink OLE objekbum
Bezaras

Aktivalas
Dieaktivalas

Wagolapra masolas
Beillesztés wagalapral

KilEpés

Az alkalmazasra helyezziink el még egy OpenDialog és egy
SaveDialog komponenst a fajlok beolvasasahoz és mentéséhez
(pontosabban a beolvasand6é és elmentendd allomany nevének és

helyének meghatarozasahoz).

A tervezéskor allitsuk be az OleContainer Align tulajdonsagat
alClient-ra, hogy az OLE kontainer az egész formon jelenjen meg.
Tovabba ne felejtsik el megadni az OleContainer SizeMode
tulajdonsagat smScale-ra. Ezzel elérjuk, hogy az egész dokumentum
lathatd lesz a kontainerben (aranyosan lekicsinyitve vagy felnagyitva a

kontainer méretéhez).
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A menipontok OnClick eseményeihez tartozo eljarasok:

procedure TForml.BeszrslClick (Sender: TObject);
begin

OleContainerl.InsertObjectDialog;
end;

procedure TForml.DokumentummegnyitsalClick (Sender:
TObject) ;
begin
if OpenDialogl.Execute then
OleContainerl.CreateObjectFromFile (
OpenDialogl.FileName, false);
end;

procedure TForml.OLEobjektummegnyitsalClick (Sender:
TObject) ;
begin
if OpenDialogl.Execute then
OleContainerl.LoadFromFile (OpenDialogl.FileName) ;
end;

procedure TForml.MentsmintdokumentumlClick (Sender:
TObject) ;
begin
if (OleContainerl.State <> osEmpty) and
(SaveDialogl.Execute) then
OleContainerl.SaveAsDocument (

SaveDialogl.FileName) ;

end;

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

procedure TForml.BezrslClick (Sender: TObject);
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begin
OleContainerl.DestroyObject;
end;

procedure TForml.AktivlslClick (Sender: TObject);
begin
if OleContainerl.State <> osEmpty then
OleContainerl.DoVerb (ovShow) ;
end;

procedure TForml.DeaktivlslClick (Sender: TObject);
begin
if OleContainerl.State <> osEmpty then
OleContainerl.DoVerb (ovHide) ;
end;

procedure TForml.VgolapramsolslClick (Sender:
TObject) ;
begin
if OleContainerl.State <> osEmpty then
OleContainerl.Copy;
end;

procedure TForml.BeillesztsvglaprllClick (Sender:
TObject) ;
begin
if OleContainerl.CanPaste then
OleContainerl.Paste;
end;

procedure TForml.KilpslClick (Sender: TObject);
begin

Close;
end;

end.

Az alkalmazasunkat még lehetne tovabb szépitgetni, el lehetne
jatszani a menupontok Enabled tulajdonsagaival, hogy ne lehessen

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

XXXXXX
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Gyakorlatok:

1.

Készitsiink egy TCsepp osztalyt, amely egy es6cseppet (kort) rajzol
ki a megadott Image komponensre. A TCsepp osztalynak irjuk meg
a konstruktorat, mely csak egy paramétert tartalmazzon — annak
az Image (ExtCtrls unitban talalhaté) komponensnek a nevét, ahova
az es6cseppet ki akarjuk rajzolni. A konstruktor generaljon ki egy
véletlenszer( koordinatat ezen a képen (Image-en) és egy véletlen
sugarat (0-t6l 29-ig). Majd rajzolja ki az esOcseppet erre a
koordinatara. Az osztaly tartalmazzon még egy kirajzol és egy
letorol eljarast, amely kirajzolja a kort az objektumhoz tartozé
koordinatara az objektumhoz tartozé sugarral. A kirajzolast bsClear
(graphics unitban talalhaté) ecsetstilussal és RGB(sugar*8, sugar*8,
100+sugar*5) (windows unitban taladlhaté) kék szinarnyalatu
korvonallal végezzik. Az osztalynak legyen még egy novekszik
metddusa, amely letorli az esb6cseppet, ndveli a sugarat, majd
megnézi hogy a sugar nem érte-e el a 30 pixelt. Ha elérte, akkor
bedllitia 0-ra és Uj koordinatakat general ki az objektumnak. Végul

kirajzolja az es6cseppet.

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

0 sugarral jelennek meg). 004
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Készitslink egy TDeszka osztalyt, majd ennek segitségével azt az
alkalmazast, melyben véletlen hossziusagu deszkak uszkalnak a
vizen. Az els6 sor balra, a masodik jobbra, a harmadik megint balra,
a negyedik megint jobbra, az 6todik sor pedig ismét balra Usszon.
Ugyeljiink arra, hogy két egymas melletti deszka kdzdtt mindig
legyen egy kis hely. Az egyik szélén kilsz6 deszkak a masik szélén

usszanak be (ne hirtelen jelenjenek meg). 003
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@ Deszkak a folyon

Készitslink TCsillag osztalyt, amely kirajzol egy véletlen méreti (pl.
1-t6l 5-ig) csillagot. Az osztalynak legyen egy olyan metddusa,
melynek meghivasaval a csillag eggyel nagyobb méretli és
vilagosabb kék szini lesz. Ha eléri az 5-0s méretet, akkor tiinjon el
és egy Uuj, véletlen helyen jelenjen meg 1-es mérettel és sotétkék

szinnel.

A TCsillag osztaly segitségével készitsiink egy képerny6vedét,
amely teljes képerny6n kirajzol 100 csillagot, majd ezek méretét és
fényességét a megirt metddus segitségével ndveli (ha valamelyik
csillag eléri a maximum méretét, akkor egy masik helyen jelenjen
meg kis méretben). Az alkalmazas barmelyik billenty{

megnyomasaval fejezédjon be. 013
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5. Készitsink alkalmazast primszamok generalasara, amely egy
nyomoégombot, egy ListBox-ot és egy Gauge komponest tartalmaz.
A nyomégomb megnyomasa utan a program a ListBox-ba generalja
ki az elsé 20000 primszamot. A Gauge komponens folyamatosan
jelezze, hogy a 20000 primszamnak eddig hany szazaléka talalhato
a ListBox-ban. A nyomégomb megnyomasa utan a primszamok
generalasat (majd beirasat a ListBox-ba és a Gauge komponens

frissitését) egy kulon programszalban végezzik el! Probaljuk ugy

megirni az algoritmust, hogy az a szamok generalasat minél
hamarabb elvégezze. 018
4. Keszitsiink egy dinamikus csatolasu konyvtarat (DLL-t), amely

tartalmaz egy ,primszam” flggvényt. Ez a fliggvény a

paraméterében megadott egész szamrol dontse el, hogy az @pﬁmﬁzamﬂk @

primszam-e és ettdl fliggéen adjon vissza igaz vagy hamis értéket. S - 6%

A megirt DLL-t felhasznalva készitsik el az alabbi alkalmazast,

1. primszam: 2 ~

. . ; T ; Z, primszam: 3
amely egy nyomégomb megnyomasakor megvizsgalja, hogy az Edit 5 pritszam: 5

komponensben megadott szam primszam-e. 014 4, Erimszém: 7

f, primszam: 13
7. primszam: 17
8. primszam: 19
9, primszam: 23
10, primszam; 29
11, primszam: 31
12, primszam; 37
13, primszam: 41
14, primszam: 43
15. primszam: 47

L. 16, primszam: 53 ¢
Ez primszanm, P .

6.  XXXXXX

130 131



Irodalomjegyzék:

(1]

[2]

[3]

[4]

Vaclav Kadlec: Delphi Hotova reseni, ISBN: 80-251-0017-0,
Computer Press, Brno, 2003

Steve Teixeira, Xavier Pacheco: Mistrovstvi v Delphi 6, ISBN: 80-
7226-627-6, Computer Press, Praha, 2002

Kuzmina Jekatyerina, Dr. Tamas Péter, Toéth Bertalan:
Programozzunk Delphi 7 rendszerben!, ISBN: 963-618-307-4,
ComputerBooks, Budapest, 2005

Marco Cantu: Delphi 7 Mesteri szinten, |. kotet, ISBN: 963-9301-
66-3, Kiskapu Kft., Budapest, 2003

132



