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8 Pouziti souboru INI a RES

Tiebaze je tato kapitola pomérné kratka, obsahuje popis ¢asto pouzivanych technik.

8.1 Soubory INI

Pripona (INI) téchto souborti vystizné uréuje jejich funkci. Tyto soubory se pouzivaji
k inicializaci aplikace.

Aplikace si pti svém spusténi z INI souboru nacte napiiklad rozméry svého formulare,
cestu k souborim nebo jiné informace. Na konci béhu aplikace zase tyto informace uklada
zpét do INI souboru, aby je pii opétovném spusténi mohla pouzit.

INI soubor sestava ze sekei (sections) (pozname je podle toho, Ze jejich nazvy jsou
psany mezi [ |), sekce obsahuji polozky (keys) (pozname je podle toho, Ze jejich nazvy
jsou nasledovany =) a hodnoty polozek (values) (pozname je podle toho, Ze jejich ndzvim
ptedchazi =). Viz obr. 8.1.

Left=116

Top=255

Height=93

Width=378 [ Hodnota polozky)|
[TEXT]

Text=Toto je zkougka pouziti INI souboru

Obr. 8.1 Vyznam jednotlivych cdasti INI souboru

Prace s INI soubory v C++ Builderu je velmi snadna. C++ Builder totiz definuje tfidu
TIniFile, jejiz metody fesi vSe potfebné za nas. Jediné co je tfeba, je seznamit se s touto
téidou.

8.1.1 Trida TIniFile

TIniFile je definovana v knihovné: vel\inifiles.hpp.

Datové polozky
— AnsiString FileName (R/O) nazev INI souboru, na ktery se odvolavame
instanci TIniFile.
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Metody

8.1.2

__fastcall TIniFile(const AnsiString FileName); konstruktor, FileName je
jméno INI souboru,

bool _ fastcall ReadBool(AnsiString Section, AnsiString Ident, bool
Default); nacte ze sekce Section hodnotu polozky Ident, pokud se polozka
nevyskytuje, vezme hodnotu Default,

long __ fastcall ReadInteger(AnsiString Section, AnsiString Ident, long
Default); to samé pro int,

AnsiString __ fastcall ReadString(AnsiString Section, AnsiString Ident,
AnsiString Default); to samé pro AnsiString,

void __ fastcall WriteBool(AnsiString Section, AnsiString Ident, bool
Value); zapise do sekce Section polozku Ident s hodnotou Value,

void __fastcall WriteInteger(AnsiString Section, AnsiString Ident, long
Value); to samé pro int,

void __fastcall WriteString(AnsiString Section, AnsiString Ident,
AnsiString Value); to samé pro AnsiString,

void __fastcall DeleteKey(AnsiString Section, AnsiString Ident); vymaze
ze sekce Section polozku Ident,

void __fastcall EraseSection(AnsiString Section); vymaZze sekci Section,
void __fastcall ReadSections(TStrings* Strings); nacte nazvy vsech sekci
do seznamu Strings,

void __fastcall ReadSection(AnsiString Section, TStrings* Strings); nacte
nazvy vsech polozek sekce Section do seznamu Strings,

void __fastcall ReadSectionValues(AnsiString Section, TStrings* Strings);
nacte polozky sekce Section vcetné jejich hodnot do Strings.

Priklad

Spustte C++ Builder, do formulafe umistéte komponenty dle nakresu na obr. 8.2
(komponenty Label neni nutné pojmenovat).

Pomoci objekt inspektoru (karta Events) vygenerujte funkce: FormCreate, FormClose
(udalosti OnCreate a OnClose formulafe) a ListBoxSectionsClick (udalost OnClick
komponenty ListBoxSections).

Upravte obsahy zdrojovych soubori podle nize uvedenych vypisi.

UNIT1.H:

#include <vcl\inifiles.hpp>

//

class TForml : public TForm

{

___published: // IDE-managed Components
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ListBoxSection

ListBoxSections

Obr. 8.2 Navrhovy formular

void _ fastcall ListBoxSectionsClick(TObject *Sender):;

private: // User declarations
TIniFile *IniFile;
public: // User declarations

_ fastcall TForml (TComponent* Owner) ;
_ fastcall ~TForml();

i
//
extern TForml *Forml;
//
#endif
UNIT1.CPP:

~ fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)
TForm (Owner)
{
IniFile=new TIniFile ("INIFILE.INI")';
}
//
__fastcall TForml::~TForml ()

{

delete (IniFile) ;

}
//
void  fastcall TForml: :FormCreate? (TObject *Sender)
{

I Otevii soubor INIFILE.INI z adresife WINDOWS (.INI soubory se standardné umist'uji do adresate
WINDOWS).
2 Udalost vytvoreni formuléte.
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//nastaveni hodnot podle obsahu INI souboru:
Left=IniFile->ReadInteger ("DESKTOP", "Left", Left);
Top=IniFile->ReadInteger ("DESKTOP", "Top", Top) ;
Height=IniFile->ReadInteger ("DESKTOP", "Height", Height) ;
Width=IniFile->ReadInteger ("DESKTOP", "Width",Width) ;
Edit->Text=IniFile->ReadString ("TEXT", "Text",Edit->Text) ;
IniFile->ReadSections'ListBoxSections->Items) ;

}

//

void _ fastcall TForml::FormClose? (TObject *Sender, TCloseAction

&Action)

{

IniFile->WriteInteger ("DESKTOP", "Left",Left) ;
IniFile->WriteInteger ("DESKTOP", "Top", Top) ;
IniFile->WriteInteger ("DESKTOP", "Width",Width) ;
IniFile->WriteInteger ("DESKTOP", "Height",Height) ;
IniFile->WriteString ("TEXT", "Text",Edit->Text) ;

//
void _ fastcall TForml::ListBoxSectionsClick?® (TObject *Sender)

ListBoxSection->Clear ()*;

IniFile->ReadSectionValues” (
ListBoxSections->Items
->Strings|[ListBoxSections->ItemIndex],
ListBoxSection->Items) ;

|'|__ PouZiti INl souboru [_ (O] %]
[TEXT]Text
[k, windowsil
Mazvy sekei: Obszah wybrané sekce:

Height=222

Obr. 8.3  Formular jsem umistil presné do levého horntho rohu obrazovky a do editacniho
pole jsme napsal text

1" Naéteni nazvii sekci do ListBoxSections.

2 Udalost konce aplikace, uloz zmény do INI souboru.

3 Udalost vybéru polozky z ListBoxSections.

4 Nejdiive smaz staré polozky.

5 Nahraj nazvy polozek a jejich hodnoty do ListBoxSection.
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Prelozte, zkuste ménit polohu formuléfe a text v Edit.
Ulozte, po novém spusteéni si aplikace zachova predchozi nastaveni.
Dale si ovéite, ze v adresati WINDOWS vznikl soubor INIFILE.INI (prohlédnéte si
jej textovym editorem).
Kontrolni vypis obsah souboru INIFILE.INI:
[DESKTOP]
Left=0
Top=0
Width=281
Height=222
[TEXT]
Text=Ahoj, Windows!!!

8.2 Soubory RES

Ulohu RES souboril jsme struéné popsali jiZ v kapitole 4. Na obr. 4.6 je naznaceno, Ze
resource jsou poslednim souborem, ze kterého se spojuje cilovy kod aplikace C++ Builderu.

Co vlastné RES soubor obsahuje? Da se to napsat jednou vétou: RES soubor obsahuje
zdroje. Zdrojem se v nasem piipadé rozumi bitova mapa, kurzor nebo ikona.

Pro¢ se ale RES soubory pouzivaji, vzdyt' vSechno vyse uvedené lze do programu
»dostat“ i pomoci standarnich souborti (.bmp, .cur, .ico)? Ano, ale je zde podstatny rozdil!
Standardni soubory lze pouzit za béhu aplikace (takze musi byt rozhodné na disku spolu
s cilovym kdédem aplikace), RES soubory se ptipoji do cilového kodu souboru a pro béh
aplikace je jiz nepotiebujeme.

8.2.1 Vytvoreni resource

RES soubory budeme vytvaret pomoci Image Editoru, jeho spusténi je snadné: Vyberte
polozku menu Tools|Image Editor, spusti se Image Editor, zde vyberte polozku menu
File|New|Resource.

¢l Image Editor [_[O] ]

indow  Help

File Resource

e T W

lcon
LCursar

Edit
FEename
Lelete

e
EEEEEEN
B Frerrram

\ Y

Obr. 8.4 Volba nového elementu pro viozeni do resource
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Zasady prace v Image Editoru si rychle osvojime, protoze jsou prakticky stejné, jako
v kazdém jiném grafickém editoru.

Nejdrive klikneme pravym tlac¢itkem mysina Contents, objevi se popup menu v némz
muzeme provést vybeér elementu, ktery chceme vytvotit. Viz obr. 8.4.

Vytvoite tedy po jednom elementu bitové mapy, kurzoru a ikony. VSimnéte si, Ze
Image Editor ptehledné fadi elementy do stromu, podle jejich typu.

Kdyz kliknete pravym tlacitkem, je popup menu bohatsi, vyznam jeho novych polozek
je snad dostatecné jasny: Edit (umozni editovat element), Rename (zméni jméno
elementu), Delete (vymaze element).

Zkuste pomoci Rename zménit jména na Bitmapa, Kurzor a Tkona!.

£ Untitled1.res !Elz{ ¢ Untitled1 res !El
= Conkents

) Cursar

. Cursar]
|- Bitrnap
. Bitmap1
E--Iqon

Obr. 8.5 Strom pred a po zméné jmen elementii

Zkusme nejdiive pracovat s bitovou mapou, zde je situace nejjednodussi. Zvolte tedy
z menu Edit, nyni mizete kreslit béZnym zplisobem (bitmapu Ize pomoci schranky
pretahnout i z jiné aplikace).

PovSimnuti si zaslouzi pouze polozka menu Bitmap|Image Properties. Touto
polozkou menu Ize zménit rozméry bitové mapy a jeji barevné rozliseni. Tento dialog se
zobrazuje rovnéZ pii vytvareni bitové mapy.

Bitmap Properties

Size Colors

wfidth IE " Monochrome (2 colorg]
Height |32 T+ YGEA 16 colors)

[ Shetch = SuperYGa (256 colars)
Ok I Cancel |

Obr. 8.6 Dialogové okno pro zménu vlastnosti bitové mapy

' Velk4 a mald pismena nehraji roli.
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Rovnéz i kresleni ikony je béznou zalezitosti. Ale pozor, protoze ikona ziistava
na pracovni ploSe obrazovky, je umoznéno volit transparentni a inverzni barvu. V praxi
to znamena, Ze ikona nemusi byt vzdy vidét, protoze pozadi mize mit nevhodnou barvu.

Pokud méme pochybnosti, je velice jednoduché ikonu otestovat pomoci dialogu, ktery
se zobrazi po vybéru polozky menu Icon|Test. Zde lze volit barvu pozadi, ovladani je
ryze intuitivni.
inverzni barvu, viz obr. 8.7.

Pro snadnou zkousku 1ze vyvolat polozku menu Cursor|Test, vytvoii se dialog, ktery
umozni provést test.

Diilezita je také definice koncového bodu!, ktera se provede pomoci polozky menu
Cursor|Set Hot Spot.

Zkuste tedy nakreslit tyto tfi elementy a ulozit cely RES soubor.

Inverzni

 lm

i

Transparentni

Obr. 8.7 Volba barev kurzoru

8.2.2 Pouziti resource v aplikaci

Vidime, Ze samotné vytvoreni RES souboru je hrackou, ted’ ale zbyva odpovédét
na otazku, jak ve zdrojovém kodu sdélime, Ze chceme dany element z RES souboru pouzit.
Tento problém Ize vtipné rozd€lit na dva dil¢i:
1) musime piekladaci sdélit nazev RES souboru, ktery chceme pouzit,
2) ve vhodném okamziku musime dany element ,,nahrat” za pomoci k tomu
uréenych funkeci.

Prvni problém se fesi pomoci direktivy #pragma:
#pragma resource "nazev RES souboru"

Do tvozovek se tedy napiSe nazev RES souboru, ktery chceme pouzit (samoziejmné,
ze pokud neni v aktualnim adresafi, musi se zapsat plna cesta).

Druhy problém mtzeme vyiesit pomoci dalSich funkci Windows API. Funkce jsou tii
a jejich nazvy se zdaji byt dostate¢né jasné:

HBITMAP LoadBitmap (HINSTANCE hInstance, LPSTR lpBitmapName) ;
HICON LoadIcon (HINSTANCE hInstance, LPSTR lpIconName) ;
HCURSOR LoadCursor (HINSTANCE hInstance, LPSTR lpCursorName) ;

' Tento bod je rozhodujici pfi aktivaci mysi. Obvykle se logicky umistuje do vrcholu obrazce, ktery piedstavuje
kurzor.
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Kazdd z funkei vyzaduje dva parametry:

— hlInstance je handle na instanci aplikace, obvykle se na misto tohoto parametru
zapisuje externi proménnd C++ Builderu s oznaCenim HlInstance, takto je
definovana:
extern HINSTANCE HInstance;

— LPSTR je jméno elementu tak, jak jsme jej zapsali v Image Editoru!.

— Funkce vraci handle na dany objekt, pokud element daného jména existuje,
jinak vraci NULL.

8.2.3 Priklad

Spustte C++ Builder, pomoci Image Editoru nakreslete elementy popsané v kapitole
8.2.1 aulozte je do souboru RESOURCE.RES (do stejného adresafe jako zdrojové soubory
aplikace).

Potom pomoci objekt inspektoru (karta Events) vygenerujte funkce FormCreate,
FormPaint, FormResize (udalosti OnCreate, OnPaint, OnResize formulate). O vice se
nemusite starat, pouze upravte zdrojové soubory podle nize uvedenych vypisa.

UNIT1.H:

class TForml : public TForm

{

__published: // IDE-managed Components
void _ fastcall FormCreate (TObject *Sender);
void  fastcall FormPaint (TObject *Sender);

void  fastcall FormResize (TObject *Sender);
private: // User declarations

Graphics: :TBitmap *Bitmap;

public: // User declarations

__fastcall TForml (TComponent* Owner) ;
__fastcall ~TForml();

}i
//
extern TForml *Forml;
//
fendif

UNIT1.CPP:
//
#include <vcl\vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"
//
#pragma resource "*.dfm"
#pragma resource "resource.res"
TForml *Forml;

' Nerozlisuji se velka a mal4 pismena.
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