Linguaggio C

Manuale di assoluta sopravvivenza

con alcune note su Borland C++ Builder



Premessa

Queste poche pagine sono state originariamente scritte nel 2000, quando ho dovuto capire come funzionasse il linguaggio C e come potessi in qualche modo "tradurre" in C le mie conoscenze di Visual Basic. Chi conosce già il C troverà il testo sicuramente rozzo e anche pieno di imprecisioni. Chi conosce Visual Basic (o non conosce ancora nessuno dei due) mi auguro possa trovarlo un po' più utile. Spesso nel corso del testo riporto tra parentesi le nomenclature VB, per me molto più familiari.

Il testo è desunto in buona parte da un bel libro di base sul C, di cui però purtroppo ho solo delle fotocopie, da cui non si riesce più a desumere l'autore.

La seconda parte parla invece del Borland Builder (versione 5), un sistema di programmazione parente di Visual Basic nell'impostazione, ma basato sul linguaggio C++ e a mio giudizio assai più pesante e scomodo; ha l'unico vantaggio di produrre Exe autonomi, che non richiedono la classica libreria di runtime di VB (VBRUN300.DLL e successive). Ad esempio il programmino UserSetup per gli screensaver MM, scaricabile dallo stagniweb, è scritto con il Builder.
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Note su C



Regole base

Funzione main

main()

{

	.......

}

è la funzione con cui comincia il programma



#Include

#include <stdio.h>

include le informazioni relative ad una libreria



Dichiarazioni di variabili

Variabili locali

int  NomeVarIntera;

char NomeVarCarattere;

(dette anche "automatiche")

Con più variabili:

int VariabileIntera1, VariabileIntera2;



Elenco tipi: 

char 	(carattere, 1 byte)	può essere preceduto da signed

short 	(intero corto)	può essere preceduto da unsigned

int	(intero) 	può essere preceduto da unsigned

long 	(intero lungo) 	può essere preceduto da unsigned

float	(a virgola mobile)

double 	(a virgola mobile precisione doppia)



Le variabili dichiarate in blocchi più interni ({...}) sono consentite, vivono finché vive il blocco e nascondono eventuali variabili omonime in blocchi più esterni.



Cast

Per forzare esplicitamente una conversione fra tipi di dati ("cast"):

(nome_tipo) espressione

Es: sqrt((double) n)

In genere non necessario se la funzione chiamata è stata definita con un prototipo.



Variabili "esterne" (VB: globali)

La variabile globale è definita fuori da qualunque funzione e quindi dichiarata all'interno di ogni funzione che la usi.

int  NomeVariabile; //Definizione (prima del main, tra #include e le definizioni di funzioni)

extern int  NomeVariabile; //Dichiarazione (facoltativa se successiva alla definizione, obbligatoria se la definizione è su un file diverso)



Note: 

di norma le definizioni di variabili e funzioni sono contenute nel file header (*.h), che viene poi incluso in ogni file sorgente con un'istruzione #include. Di conseguenza extern resta obbligatorio. Esso va messo di norma all'inizio di ciascun file sorgente in quanto vale da quel punto in poi

"definizione" è dove la variabile è creata e viene riservata la memoria (all'inizio), "dichiarazione" è dove viene solo stabilita la natura della variabile (prima dell'uso)

la definizione "dimensiona" la variabile (analoga quindi al normale Dim di VB)

"linkaggio esterno" è il fatto che la variabile globale è vista da tutte le parti del programma.

le variabili locali sono dette anche automatiche



File Header (.h)

Contiene le definizioni delle variabili globali:

double NomeVarGlobale;

Poi in ciascun file .c si include il file header e si dichiarano le variabili:

#include <File.h>

extern double NomeVarGlobale;



Vettori (array)

"Tipo derivato composto da oggetti di un certo tipo"



char VariabileArray[100];

Definisce un'array di 100 elementi, da 0 a 99



In un'array, si dichiarano le dimensioni nella funzione chiamante (es. il Main) e non nelle funzioni chiamate.



Dichiarazione e contemporanea inizializzazione

int  iAttributes = 0;

Con un'array:

int giorni[] = {31, 28, 31, 30, 31 ...} //dimensione calcolata in automatico

Con un'array di caratteri:

char Stringa = "abc" //dimensione 4 (compreso lo '\0' finale)

equivale a:

char Stringa[] = {'a', 'b', 'c', '\0'}



Nota: le variabili esterne e static sono inizializzate automaticamente a zero. Le variabili locali hanno valore indefinito.



Variabili static

La dichiarazione di static a una variabile esterna o a una funzione limita la sua visibilità al file sorgente in cui è contenuta:

static int  NomeVarIntera;

La dichiarazione di static a una variabile locale fa sì che non se ne perda il valore tra una chiamata e l'altra della funzione in cui compare (static di VB).



Variabili register

register int  NomeVarIntera;

Quando possibile vengono mantenute nei registri della macchina, per un accesso più veloce – solo variabili locali e parametri delle funzioni.



Costanti ("costanti simboliche") 

#define costante valore

#define WEBADDRESS  "http://web.tiscalinet.it/sehitaly/easynet/"



Costanti carattere

'\x' è un intero usato per produrre la lettera x nel set di caratteri corrente (ASCII). Ad esempio '\A' vale 65 in ASCII (e potrebbe avere altri valori in altri set di caratteri). 

Nota: "x" è invece una normale stringa, cioè, in dettaglio, un vettore di caratteri che, in questo caso, contiene la sola lettera x, e termina sempre con un '\0' ("null terminating").



Enumerazioni

enum mesi {GEN = 1, FEB, MAR, ...)

I nomi all'interno dell'enumerazione devono essere univoci, i valori possono non esserlo, se non si precisa il valore, viene dato quello via via successivo all'ultimo precisato.



Preprocessore

Tratta le funzionalità di:

#include <nome_file.h>

#define costante valore //viene detta "sostituzione di macro"

Sostituzioni di macro più complesse (vere e proprie espansioni di codice):

#define CicloInfinito for(;;)

#define max(A, B) ((A)>(B) ? (A) : (B))

Inclusioni condizionali:

#if espressione_costante_intera

	#define ...

	...

#elif altra_espressione

	#define ...

#else

	#define ...

#endif

Ad esempio l'espressione costante intera può essere !defined(NomeHeader), che è vera se non è già stato incluso il file NomeHeader.h (per evitare di includerlo due volte).



Assegnazioni

VariabileIntera1 = 1;

Assegnazioni multiple

Var1 = Var2 = Var3 = 10



Operatori di assegnamento

op= operatore di assegnamento

espr1 op= espr2 equivale a espre1= (espr1) op (espr2)

Dove op è  +  –  *  /  % (mod)  << >> (shift)  & (AND bit a bit)  ^ (OR bit a bit)  | (OR inclusivo bit a bit)

Es.	x *= y + 1		equivale a	x = x * (y + 1) 

(cioè membro di sinistra = membro di sinistra [operatore] membro di destra)



Puntatori

"Tipo derivato che punta a oggetti di un certo tipo "



int x = 1, y = 2, z[10];

int *ip;	//ip è un puntatore a un intero



ip = &x;	//ip punta a x

y = *ip;	//y vale 1

*ip = 0;	//x vale 0;

ip = &z[0];	//ip punta al primo elemento di z



&	applicato a una variabile fa puntare a questa il puntatore

*	operatore di indirezione o deferimento: applicato a un puntatore indica la variabile puntata



Sono istruzioni valide ed equivalenti:

*ip += 1;  ++*ip; (*ip)++



Sono dichiarazioni valide:

double *dp, NomeFunzione(char *); //l'argomento della funzione è un puntatore a una variabile di tipo char



È assegnazione valida:

iq = ip //se iq è un altro puntatore a intero



I puntatori sopperiscono al fatto che gli argomenti nelle funzioni sono passati per valore:

Funzione(&a, &b); //passa l'indirizzo di a e b

con:

void Funzione(int *pa, int *pa);

permette a Funzione di alterare i valori delle due variabili (normali) a e b.



int *funzione()	//funzione che ritorna un puntatore a un intero

int (*pfunzione)()	//puntatore ad una funzione che ritorna un intero



Puntatori e vettori

Se pa punta ad a[0] allora

*(pa+1)	punta ad	a[1] 

*(pa+i)	punta ad	a[i]	(con  pa puntatore e i intero)



pa = a	è sinonimo di 	pa = &a[0] in quanto il nome del vettore è l'indirizzo dell'elemento 0



*(a+i) 	è sinonimo di 	a[i] 

*(pa+i) 	è sinonimo di 	pa[i]

cioè la notazione puntatori e incrementi (offset) equivale alla notazione vettori e indici



Con le stringhe, se ho:

int Funzione(char *s)

posso chiamarla con :

Funzione("stringa")	

Funzione(array)	//char array[100]

Funzione(p)	//char *p



Le stringhe non sono mai gestite come un'unica entità. Se ho:

char *pStringa;

allora posso far puntare il puntatore a una stringa:

pstringa = "La mia stringa";

In alternativa:

char astringa[] = "La mia stringa";

definisce un vettore di grandezza adeguata e lo inizializza (in questo caso però il vettore si riferisce sempre alla stessa area di memoria).



Aritmetica degli indirizzi

Se p è un puntatore a un elemento di un vettore, 

p++ 	fa puntare p all'elemento successivo

p+=i 	fa puntare a i elementi dopo



La costante zero (definita null in <stdio.h>) è l'unico intero assegnabile a un puntatore, e con cui un puntatore può essere confrontato.



p < q è vero se p punta a un indice di vettore minore di quello (dello stesso vettore) a cui punta q.



Le operazioni consentite sono:

assegnamento fra puntatori dello stesso tipo

addizione e sottrazione tra puntatori e interi (spostano l'indice a cui punta il puntatore)

la sottrazione e il confronto fra due puntatori ad elementi di uno stesso vettore

l'assegnamento e il confronto con lo zero (null)



Vettori di puntatori

char *VettoreP[10]

è un vettore di 10 puntatori a variabili di tipo char.

VettoreP[i] è un puntatore a carattere e *VettoreP[i] è il carattere a cui punta



Vettori bidimensionali

Sono in realtà vettori monodimensionali, i cui elementi sono a loro volta vettori:

char Vettore[5][10] //5 righe × 10 colonne

Una funzione che usa questo vettore può essere dichiarata come:

Funzione(char Vettore[5][10])

Funzione(char Vettore[][10]) //il n. di righe non è rilevante

Funzione(char (*Vettore[10]) //puntatore a un vettore di 10 interi – parentesi tonde obbligatorie



Nota:

int a[10][20];�int *b[10];��a[3][4] è un singolo intero�b[3][4] è un singolo intero��Implica aver definito 200 elementi�Implica aver definito solo 10 puntatori, ciascuno dei quali può puntare (e deve essere fatto esplicitamente puntare) a vettori di lunghezza a piacere��

Oggetti e lvalue

Un oggetto è un'area di memoria alla quale è stato assegnato un nome; un lvalue è un'espressione che si riferisce a un oggetto. Ad esempio se p è un puntatore, *p è un lvalue (l sta per left, in quanto l'operando sinistro di un'assegnazione deve essere appunto un lvalue).





Strutture (VB: tipi definiti dall'utente)

"Tipo derivato composto da una sequenza di oggetti di tipo diverso"



struct Punto {	//'Punto' è il tag della struttura

	int x;	//x e y sono i membri della struttura

	int y;

};

struct Punto MioPunto; 	//'MioPunto' è la variabile di tipo Punto



Ci si riferisce a un membro della struttura con:

nome_struttura.membro

Es.: MioPunto.x



Si inizializza la struttura con:

struct Punto PuntoMax = {100, 200}



Con strutture nidificate:

struct Rettangolo {

	struct Punto PuntoAltoSinistra

	struct Punto PuntoBassoDestra

};

struct Rettangolo MioRett;

Ci si riferisce ad un membro con:

MioRettangolo.PuntoAltoSinistra.x



Strutture e funzioni

Anche le funzioni possono essere strutture, e usare strutture per argomenti:

struct Punto SommaPunti(struct Punto Punto1, struct Punto Punto2)

Le strutture Punto1 e Punto2 sono normalmente passate per valore chiamando la funzione.



Strutture e puntatori

Se a una funzione va passata una struttura molto grande, conviene passare il puntatore a quella struttura:

struct Punto *PPunto	 //Puntatore a una struttura di tag Punto

(i membri di *PPunto sono (*PPunto).x e (*PPunto).y)



Se p è un puntatore a una struttura, allora p->membro_della_struttura si riferisce a quel membro. 

Se quindi è:

struct Rettangolo MioRett, *PMioRett = MioRett;

allora sono quindi forme equivalenti:

MioRett.PuntoAltoSinistra.x

PMioRett->PuntoAltoSinistra.x



Vettori di strutture

Una volta definita la struttura, basta definire la variabile come vettore (array):

struct Punto MieiPunti[10]



Volendo anche inizializzare:

struct Punto MieiPunti[] = {

	1, 1

	2, 5

	...

	};

(il numero di elementi nell'array è calcolato in automatico in base ai valori dati)



Nuovi tipi

typedef int MioIntero

definisce MioIntero come sinonimo del tipo standard int. 

Con i puntatori:

typedef char *MioPuntatoreAStringa



Union

"Tipo derivato in grado di contenere uno fra diversi oggetti di diverso tipo"



Sono variabili che possono contenere (in istanti diversi) oggetti di tipi e dimensioni differenti:

union tag_union {

	int ValoreIntero

	float ValoreFloat

	char ValoreChar

};

union tag_union MiaUnion

Si accede come con le strutture. Se si è utilizzata una variabile TipoU per sapere quale è il tipo corrente, allora può scriversi:

if (TipoU == INT)

	printf("%d/n", MiaUnion.ValoreIntero);



Campi di bit

Si usano per impostare delle flag sì/no. Ad esempio se ho definito le costanti:

#define COSTANTE1 01

#define COSTANTE2 02

#define COSTANTE3 04		//valori come potenze di 2

allora:

flags |= COSTANTE1 | COSTANTE2;	//rende veri in flags i bit di queste due costanti

flags &= ~(COSTANTE1 | COSTANTE2);	//rende falsi i bit di queste due costanti (~ è l'operatore di complemento a uno)

e quindi: 

if ((flags & (COSTANTE1 | COSTANTE2)) == 0) .... ;

è vero se entrambi i bit sono falsi.



Operatori

Operatori di confronto

Operatore	Descrizione

==	uguale

!=	diverso

>	maggiore

<	minore

>=	maggiore o uguale

<=	minore o uguale

%	modulo (resto della divisione), es. x % y, non applicabile a float e double



Operatori di incremento

++Var	incrementa Var di 1 prima di usare il valore

Var++ 	incrementa Var di 1 dopo aver usato il valore

Es. se n vale 5, in x = n++, x vale 5, in x = ++n, x vale 6



--Var	decrementa Var di 1



Operatori logici

&&	AND

||	OR

!	negazione

L'espressione viene valutata finché non se ne è trovato il risultato.



Per vedere se una variabile è un carattere speciale:

if (Var == '\n' || Var == '\t')



Altri operatori

Virgola	La coppia di espressioni è valutata da sinistra a destra e il tipo e valore del risultato sono quelli dell'espressione di destra (quella di sinistra è scartata, fermo restando che può aver avuto effetti collaterali)



Funzioni

"Tipo derivato che ritorna oggetti di un certo tipo"



Dichiarazione della funzione o "prototipo", appena prima del Main():

Tipo_ritornato NomeFunzione(Lista_TipiDeiParametri)



Definizione della funzione, cioè dove è fisicamente scritta la funzione stessa:

Tipo_ritornato NomeFunzione(Lista_parametri)

{

	Dichiarazioni

	Istruzioni

	Return Espressione //Restituisce il valore della funzione

}



Lista_parametri è del tipo:

Tipo_ritornato1 NomeVar1, Tipo_ritornato2 NomeVar2

Es.: int VariabileIntera

Se si passa un'array, non occorre precisare le dimensioni nella lista parametri: 

char VarArray[]



Lista_TipiDeiParametri è del tipo:

Tipo_ritornato1, Tipo_ritornato2



Le variabili dichiarate in Dichiarazioni e in Lista_parametri sono locali alla funzione.



Tutti gli argomenti sono passati per valore.



Funzioni che non ritornano valori (cioè procedure):

void NomeFunzione(Lista_parametri)

void si usa sia nella dichiarazione, sia nella definizione



Funzioni senza argomenti:

Tipo_ritornato NomeFunzione(void)



Chiamata di funzioni

Funzione1();



Funzioni di input e output 

printf(strDaStampare);

la stringa da stampare comprende eventuali parametri:

\n	new line

\t	tab

\b	backspace

\"	doppi apici



printf("%d\t%d\n", variabile1, variabile2)

Legenda (tra parentesi il tipo dell'argomento):

%d 	specifica la variabile intera da sostituire, andando nell'ordine con cui sono elencate (int)

%3d 	stampa la variabile in un campo di 3 caratteri

%6.1f 	stampa la variabile float in un campo di sei caratteri, di cui uno decimale (double)

%-6.1f	idem ma con allineamento a sinistra

%.2f	stampa la variabile float in un campo con due decimali

%x	stampa in esadecimale

%s	stampa la stringa di caratteri

%15.10s	stampa 10 caratteri della stringa entro un campo ampio 15

%ld	stampa la variabile che è un intero lungo

Le variabili possono essere anche espressioni.

La funzione restituisce il numero di caratteri stampati.



int sprintf(char *StringaFormattata, char * strDaStampare, variabile1, variabile2)

La funzione restituisce la stringa risultante dentro StringaFormattata, anziché nello standard output.



Altre funzioni di input e output:

scanf	legge dallo standard input e assegna i valori ai puntatori specificati tra gli argomenti

sscanf	come la precedente, ma legge da una stringa

fopen	apre un file per lettura/scrittura/append

getc	ritorna un carattere prelevato da un file aperto

putc	scrive un carattere su un file aperto

fclose	chiude un file aperto 

fgets	legge una linea di input (fino al new line compreso)

fputs	scrive una stringa (anche senza new line)



Funzioni sulle stringhe (<string.h>)

strcat(s, t)	concatena t alla fine di s

strncat(s, t, n) 	concatena n caratteri di t alla fine di s

strcmp(s, t)	ritorna un valore negativo, nullo o positivo a seconda che s<t, s==t, s>t

strncmp(s, t, n)	idem, ma confronta solo i primi n caratteri

strcpy(s, t)	copia t in s

strcpy(s, t, n)	copia n caratteri di t in s

strlen(s)	ritorna la lunghezza di s

strchr(s, c)	ritorna un puntatore al primo c in s (se ve ne è uno)

strrchr(s, c)	ritorna un puntatore all'ultimo c in s (se ve ne è uno)



Funzioni di conversione tra tipi (<ctype.h>)

isapha(c)	vero se c è alfabetico

isdigit(c)	vero se c è una cifra

isalnum(c)	vero se c è alfabetico o è una cifra

isspace(c)	vero se c è una spaziatura (spazio, new line, return, tab e salto pagina)

toupper(c)	converte in maiuscolo

tolower(c)	converte in minuscolo



Funzioni matematiche

sin(x), cos(x), atan2(y,x) (arcotang. di y/x), exp(x), log(x), log10(x), pow(x, y) (x^y), sqrt(x), fabs(x) 

rand()





Blocchi, se e cicli

Blocchi e punti e virgola

istruzione = espressione più punto e virgola

Il punto e virgola è il terminatore di istruzione.

Le parentesi graffe raggruppano istruzioni in un'istruzione composta o blocco. Alla fine del blocco non va il punto e virgola.



If

if ( <condizione> )

	<Istruzione1>;

oppure

if ( condizione )  

	Istruzione1;

else 

	Istruzione2;

oppure

if ( condizione )  

	Istruzione1;

else if ( condizione2 )  

	Istruzione2;

....

else

	Istruzione_n;



Switch (VB: Select case)

switch ( Variabile ) 

{

  case Valore : Istruzione1; [break;]

    ....

  default : <Istruzione_n>; //Case else

}

Nota: Valore sono costanti intere

Nota: In mancanza di break, vengono controllati tutti i case (cioè i case non si escludono a vicenda)



While

While (Variabile <= Limite)

{

	.......

}



For

For (Variabile = 0; Variabile <= Limite; Variabile = Variabile + Incremento)

{

	.......

}

Letteralmente è: valuta il primo argomento, continua a valutare il secondo finché il terzo resta vero.



Con operatore virgola: è possibile incrementare parallelamente due indici:

For(...; ...; ++i, --j)



Do

do

	istruzione

while (espressione);

A differenza di While e For, controlla la condizione al termine di ogni iterazione (viene sempre eseguito almeno una volta)  



Break 

Esce da un ciclo switch, for, while, do.



Continue

Salta all'iterazione successiva di un ciclo for, while, do. 



Goto

Goto Label;

...

Label: //l'etichetta ha validità entro la funzione





Compilazione

Queste note potrebbero dipendere dal compilatore utilizzato.

Dati i vari file .c, il compilatore ottiene i corrispondenti file .o (file oggetto). Quindi questi file vengono uniti nell'eseguibile finale .out.



In particolare, il passaggio della precompilazione (esecuzione delle direttive introdotte da #: compilazione condizionale, inclusione di file ed espansione delle macro) riduce il programma ad una sequenza di sei tipi di token:

identificatori	(macro, variabili)

parole chiave	es. char, void, for, if, static, ...

costanti	es. (costante carattere) 'x'

stringhe letterali	(vettori di caratteri tra doppi apici)

operatori

altri separatori





Altre cose

(per memoria, dal libro da cui ho tratto questi appunti - cfr. premessa)

Operatori bit a bit: pag. 58

Operatore ternario ?: (if più compatto), pag. 62

	z = (a > b) ? a : b  // z = max(a, b)

Notazione polacca, pag. 92

Espansioni macro, pag. 113

Argomenti alle linee di comando, pag. 145

Operatore unario sizeof per calcolare le dimensioni di un oggetto, pag. 173

Strutture ricorsive e albero binario, pag. 178 e seg.

�

Note sul Borland C++ Builder 5

Le parti lasciate per semplicità in inglese sono ovviamente estratte dalla guida in linea.



File creati da un nuovo progetto

Il progetto: *.bpr (the project options or makefile)

*.res, which is the Windows resource file

Project1.cpp: a source-code file associated with the project. 

Unit1.cpp: a source-code file associated with the main project form. This is called a unit file.

Unit1.h: a header file associated with the main project form. This is called a unit header file.

Unit1.dfm: a resource file that stores information about the main project form. This is called a form file.

Each form has its own unit (Unit1.cpp), header (Unit1.h), and form (Unit1.dfm) files



Object Inspector: la finestra delle proprietà

Objects (also called components): i controlli

Each C++Builder component (cioè ogni controllo) is a class; placing a component on a form creates an instance of that class. Once the component is on the form, C++Builder generates the code necessary to construct an instance object when your application is running.



Contenuto del progetto

Per dare un'idea dei possibili oggetti gestiti dal Builder:

��



Controlli

ActionList

nonvisual (cioè non si "vede" sulla form a runtime), centralizza azioni da compiere con menu e barre degli strumenti. Convenzione di denominazione: FileExit action refers to the Exit command on the File menu. Principali proprietà:

Caption (voce di menu)

Category (menu)

Hint

ImageIndex (this will associate image number n in your ImageList with this action).

Name



ImageList

nonvisual, array di immagini



ToolBar

La proprietà Images punta a una ImageList. I singoli pulsanti sono aggiunti scegliendo New Button dal menu di scelta rapida. Le azioni sono poi assegnate – fra quelle della ActionList – impostando la proprietà Action di ciascun pulsante. Le immagini corrispondenti vengono lette dalla proprietà ImageIndex di ciascuna azione nella ActionList.



Menu

Si usa il Menu Designer, se è stata usata una ActionList, allora basta far puntare la proprietà Action di ciascuna voce di menu ad una azione nella ActionList.



OpenDialog

Finestra di dialogo comune FileApri





Sintassi

Funzioni

Equivalente di MsgBox VB

Application->MessageBox(testo,titolo,costanti per pulsanti e icone);

Equivalente di Shell VB

ShellExecute(Handle,"open",WebAddress,NULL,"http",SW_HIDE);



Assegnazione di una proprietà a un controllo

StatusBar1->SimpleText = "untitled.txt";

(osserva Maiuscole/minuscole!!)



Button2->Caption=msg2[Language];



Con proprietà in cascata:

StatusBar1->Panels->Items[0]->Text = FileName;



Esecuzione di metodi per un controllo

RichEdit1->Clear();



Assegnazione di valori a variabili

FileName = "Untitled.txt";



Definizioni

Event handlers	Sono le procedure evento VB

VCL Visual componet library	Sono le librerie con i controlli standard (components)

BPL Borland package library	DLL che contiene le parti comuni di un'applicazione (come fosse la DLL di runtime): es. VCL50.BPL





Database

In connecting your application to a database, you’ve used three components and several levels of indirection. A data-aware control (in this case, a DBGrid) points to a DataSource object, which in turn points to a dataset object (in this case, a Table). Finally, the dataset (Table1) points to an actual database table (BIOLIFE), which is accessed through the BDE alias BCDEMOS. (BDE aliases are configured through the BDE Administrator.)

�

La grid è naturalmente un controllo legato

Data source è il recordset VB

Dataset è il database (anche se qui è chiamato curiosamente "table"); nel caso di Paradox, il database è una directory, a cui si punta usando l'alias BCDEMOS

BDE è il motore

database è infine la tabella fisica (*.DB nel caso Paradox)

"This architecture may seem complicated at first, but in the long run it simplifies development and maintenance" (...!).



Alias

Each database component associated with a session has a BDE alias (although optionally a fully-qualified path name may be substituted for an alias when accessing Paradox and dBASE tables.



An application must set Active to false before changing other properties that affect the status of the database or the controls that display data in an application. For example, to change the DataSource property for a dataset, the dataset must be closed.





Interfaccia utente e VCL

Classi VCL fondamentali:

TApplication: fornisce le proprietà e i metodi che incapsulano il comportamento di un programma standard di Windows

TScreen: è usata in fase di esecuzione per tenere la traccia delle schede caricate

TForm: è la classe su cui si basano tutte le finestre dell'applicazione

La scheda principale si imposta nelle Project Options

Le schede si gestiscono da View, Project Manager

�

Aggiungendo una scheda a un progetto, viene aggiunto il riferimento a quella scheda nel progetto, ma non nelle altre unit (cioè schede). Per poter far riferimento alla scheda aggiunta, bisogna "collegarla", cioè scegliere File, Use unit da ogni altra scheda che deve vedere quella aggiunta.



�Riepilogo legami tra file



Riepilogo importante! Vale per tutto il C (sia con Builder, sia normale)





File 1.C





Usa la funzione F

all'inizio, "prototipo" della funzione:

extern int F(int);





Contiene la funzione F1

all'inizio, "prototipo" della funzione:

int F1(int);





Usa la variabile globale V

all'inizio:

#include <1.H>





Usa la variabile V1 locale al file 1.C

all'inizio:

int V1;

(v1 disponibile per tutte le funzioni in 1.C)





Definisce la variabile VL locale a una funzione

all'inizio della funzione:

int V1;

(v1 disponibile all'interno della funzione)





Usa la variabile ST1

all'inizio:

extern struct ST ST1;

��

File 2.C





Contiene la funzione F

all'inizio, "prototipo" della funzione:

int F(int);

quindi la funzione comincia con:

int F(int I)

{ ... };





Definisce la variabile globale V

int V;







File 1.H



Permette ai file che includono 1.h di usare la variabile globale V

extern int V;





Definisce la struttura di tag ST e una sua variabile ST1

struct ST 

{ int I1;

int I2 };

struct ST ST1;



���Corrispondenza funzioni VB / C



Funzione VB�Equivalente funzione C�Equivalente funzione AnsiString

(utilizzabile nel Builder)��Chr����Asc�'x'���Len�strlen�Length��Left��SubString��Mid��SubString��Right����InStr�strchr�Pos��UCase�toupper�UpperCase��LCase�tolower�LowerCase��Format�sprintf�FormatFloat��Int��ToIntDef��LBound����UBound����Trim����DateDiff����DateAdd����&�strcat���IsNumeric�isdigit���IsDate����



Dim MiaStringa as String

MiaStringa = "ciao"�char* MiaStringa;

oppure

char MiaStringa[5];



MiaStringa = "ciao";��
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