Borland C++ Builder 7~9章
第7章 繪圖

7-1 Canvas畫布

　　在C++ Builder的元件中，Form，Image，BitMap，PaintBox等都具有繪圖能力，這些元件中都有Canvas屬性。程式中若在Canvas屬性前面省略物件名稱，則指目前作用中的Form。Canvas是TCanvas類別的一個物件，它具有下列常用屬性：

	屬性
	類別與功能說明

	Font
字型
	類別：
TFont
說明：
設定所有使用字型，大小與顏色

範例：
Font→Name="細明體";
//使用細明體字體
Font→Size=12;
//字的大小為12
Font→Color=RGB(255, 255, 255);
//字的顏色為白色

	Pen
畫筆
	類別：
TPen
說明：
設定畫筆的寬度，顏色與樣式等

範例：
Canvas→Pen→Width=5;
//畫筆寬度為5個樣素
Canvas→Pen→Color=clRed;
//畫筆顏色為紅色
Canvas→Pen→Style=psDashDot;
//線條樣式為破折線實點線

	Brush
刷字
	類別：
TBrush
說明：
塗滿封閉區域的顏色或樣式
範例：
Canvas→Brush→Style=bsHorizontal;
//以水平線塗滿封閉區

	Pixels
畫點
	類別：
Tcolor Pixels[int X, int Y];
說明：
在坐標為(x, y)設定有顏色點
範例：
Canvas→Pixels [10][20]=clBlue;
//將(10, 20)上的坐標點設為藍色


※ Pen->Style屬性，可以設定畫筆樣式。如下表：
	Style值
	說明

	psSolid
	實心
	─────

	psClear
	透明
	

	psDash
	破折線
	────


	psDot
	點線
	.............

	psDashDot
	破折線+點線
	－.－.－.

	psDashDotDot
	破折線+點+點線
	－..－..－..


※ Brush->Style屬性，可以設定封閉區內填滿的花紋形態。如下表：

	Style值
	說明
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bsSolid
	實心
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bsClear
	透明(預設值)

	[image: image61.bmp]bsHorizontal
	水平線

	[image: image62.bmp]bsVertical
	垂直線

	[image: image63.bmp]bsFDiagonal
	左上到右下的斜線

	[image: image64.bmp]bsBDiagontal
	左下到右上的斜線

	[image: image65.bmp]bsCross
	垂直交叉線

	[image: image66.bmp]bsDiaCross
	對角交叉線


· Pen->Mode屬性
用來決定畫筆與目前螢幕上顏色的運算關係。不同的Pen->Mode屬性會產生不同的呈現效果。
7-2顏色設定

在C++ Builder中對於顏色設定的方法有：RGB函式、直接指定顏色值和使用常數符號等三種。
1、使用RGB函式設定顏色
　　RGB (Red, Green, Blue)函式共有三個引數，分別代表紅、綠、藍顏色光的強度，每個顏色值分別從0至255共分成256個階度 (由淺→深)，而每一個Byte可以表示數值0~255，紅、綠、藍三色光各佔一個Byte，每一個Byte=8 Bits，因此每一個顏色可以用24 bits來表示，也就是所謂的「全彩」。例如RGB(255, 0, 0)為紅色、RGB(0, 255, 0)為綠色、RGB(0, 0, 255)為藍色、RGB(255, 0, 255)為紫色（紅＋藍），其顏色合成原理如下圖所示：

【例】Label1->Color=RGB(255, 255, 0); (黃色)[image: image67.wmf]2
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2、直接指定預定值

　　以十六進位代表顏色，其格式為0xbbggrr，其中bb、gg、rr分別表示藍，綠，紅的強度。例如上節提到RGB(255, 255, 0)為黃色，如改用十六進位表示則為0x00ffff。

【例】Label1->Color=0x00ffff;  (黃色)

Label1->Color=255*1+255*256+0*65536;  (黃色)
3、常數符號表示

BCB允許以常數符號名稱來代表顏色，如此可以提高程式的可讀性且易記。譬如：Label1->Color=clYellow; (黃色)。

C++ Builder提供42種常數符號代表不同顏色，下表為一些基本顏色：
	常數符號
	顏色
	常數符號
	顏色

	ClBlack
	黑色
	clSilver
	灰色

	ClMaroon
	褐紅色
	clRed
	紅色

	ClGreen
	綠色
	clLime
	淡綠色

	ClOlive
	橄欖色
	clYellow
	黃色

	ClNavy
	海藍色
	clBlue
	藍色

	ClPurple
	紫色
	clFuchsia
	紫紅色

	ClTeal
	橄欖綠
	clAqua
	淡藍色

	ClGray
	深灰色
	clWhite
	白色


4、EX：利用三個水平捲軸，分別調整紅、綠、藍三原色的色階(0～255)，並將調出的顏色及其RGB值分別顯示在表單上。

(1) 表單及屬性設定
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	物件 屬性
預設名稱
	Name

(物件名稱)
	Caption
(標題)
	Max
(最大值)
	Min
(最小值)

	Form1
	EX7_2
	EX7_2_RGB調色盤
	－
	－

	ScrollBar1
	SbrR
	－
	255
	0

	ScrollBar2
	SbrG
	－
	255
	0

	ScrollBar3
	SbrB
	－
	255
	0

	Label1
	lblRGB
	<空白>
	－
	－

	Label2
	LblR
	(預設值)
	－
	－

	Label3
	lblG
	(預設值)
	－
	－

	Label4
	lblB
	(預設值)
	－
	－

	Button1
	btnEnd
	結束
	－
	－


(2)程式
void __fastcall TEX7_2::FormCreate(TObject *Sender)
 {
   sbrR->Position=0;
   sbrG->Position=0;
   sbrB->Position=0;
   lblRGB->Color=RGB(0, 0, 0);
 }
//-------------------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX7_2::sbrRChange(TObject *Sender)
 {
   lblR->Caption="R = "+IntToStr(sbrR->Position);
   lblRGB->Color=RGB(sbrR->Position, sbrG->Position, sbrB->Position);
 }
 //-------------------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX7_2::sbrGChange(TObject *Sender)
 {
   lblG->Caption="G = "+IntToStr(sbrG->Position);
   lblRGB->Color=RGB(sbrR->Position, sbrG->Position, sbrB->Position);
 }
 //-------------------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX7_2::sbrBChange(TObject *Sender)
 {
   lblB->Caption="B= "+IntToStr(sbrB->Position);
   lblRGB->Color=RGB(sbrR->Position, sbrG->Position, sbrB->Position);
 }
 //-------------------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX7_2::cmdEndClick(TObject *Sender)
 {
    Close();
 }
7-3 繪圖方法

在C++ Builder中元件的坐標以像素(Pixel)為單位，解析度愈高的螢幕其像素愈多，目前最常用的解析度為：640×480，800×600與1024×768。而坐標以左上角為參考原點(0, 0)，向右為正X軸，向下為正Y軸。有關Canvas的繪圖方法很多，以下列出一些常用方法：
	方法
	類別與功能說明

	Refresh
清除
	函式：
Refresh();
說明：
清除畫布。

	TextOut
顯示字串
	函式：
TextOut(x, y, str);
說明：
1.x, y的資料型態為int，以下函式皆相同。
2.str為字串。
3.字串由左而右顯示。

	MoveTo
移動位置
	函式：
MoveTo(x, y);
說明：
將畫筆移到(x, y)位置。

	LineTo
線段
	函式：
LineTo(x, y);
說明：
從目前畫筆的位置，畫一線段到(x, y)位置

範例：
Canvas→MoveTo(10, 20);
Canvas→LineTo(50, 20);
Canvas→LineTo(50, 50);


(10, 20)           (50, 20)
  ‧        ‧

  ．        ‧

	Rectangle
矩形
	函式：
Rectangle(x1, y1, x2, y2);

說明：
畫一矩形(x1, y1)與(x2, y2)為矩形對角線上兩點坐標

	RoudRect圓角矩形
	函式：
RoudRect(x1, y1, x2, y2, x3, y3);

說明：
畫一圓角矩形
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	Ellipse
橢圓
	函式：
Ellipse(x1, y1, x2, y2);

說明：
畫一橢圓
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	Arc
弧形
	函式：
Arc(x1, y1, x2, y2, x3, y3, x4, y4);

說明：
畫一圓弧
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	Chord
弦線
	函式：
Chord(x1, y1, x2, y2, x3, y3, x4, y4);

說明：
繪製圓弧與弦線
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	Pie
扇形
	函式：
Pie(x1, y1, x2, y2, x3, y3, x4, y4);

說明：
繪製扇形
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	Polyline
多邊形
	函式：
Polyline(p, n);
說明：
繪製n多邊形，p為TPoint型態陣列

	Polygon
實心多邊形
	函式：
Polygon(p, n);
說明：
繪製實心多邊形，起點與終點自動連線構成一個封閉圖形

	PolyBezier
連續曲線
	函式：
PolyBezier(p, n);

說明：
1.繪製Bezier曲線。
2.第一條曲線需4個點，第1點為起點，第4點為終點，
0.第2點、第3點為控制點。
3.若要連續到第二條曲線，需增加3個點，第4點為第二0.條曲線的起點，第7點為第二條曲線的終點，第5點、
　第6點為控制點。

	FloodFill
填滿
	函式：
FloodFill(x, y, color, FillStyle);

說明：
1.由(x, y)開始填滿一個封閉區域。
2.color為所填顏色。
3.FillStyle有兩種：
0.fsSurface：令有color值的區域開始填滿，直到其他顏色止
0.fsBorder：以color當做填滿的邊界色

	Draw
	函式：
Draw(x, y, TGraphic*Graphic);
說明：
將一個Graphic所指的物件畫到指定位置上，TBitmap為Graphic常用物件。


1、 EX：繪製一條拋物線，其方程式：Y=X2/100， 其中X為整數而且
-100≦X≦100，由於表單隨時便動，必須使用FormPaint事件。
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void __fastcall TEX7_3_1::FormPaint(TObject *Sender)
{  int x, y, p_x, p_y;
   Canvas->Pen->Color=clBlack;
   Canvas->MoveTo(10, 160);   Canvas->LineTo(310, 160);
   Canvas->MoveTo(160, 10);   Canvas->LineTo(160, 310);
   Canvas->Pen->Color=clGreen;
   x=-100; y=x*x/100;
   p_x=x+160; p_y=-y+160; 

// x與y換算為表單坐標(p_x, p_y)。x=0, y=0在表單坐標為(160, 160)。

   Canvas->MoveTo(p_x, p_y);
   for(x=-100;x<=100;x++)
   {  y=x*x/100;
      p_x=x+160;  p_y=-y+160;
      Canvas->LineTo(p_x, p_y);

}

//用for迴圈，配合LineTo方法畫出(Y=X2/100)的綠色曲線。

}

2、  EX：繪製各種矩形、橢圓與圓弧等。
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 void __fastcall TEX7_3_2::FormPaint(TObject *Sender)
 {
   Canvas->Pen->Color=clRed;
   Canvas->Pen->Style=psDashDot;
   Canvas->Brush->Style=bsSolid;
   Canvas->Rectangle(50, 50, 100, 100);



//正方形
   Canvas->Pen->Style=psSolid;
   Canvas->Brush->Style=bsVertical;
   Canvas->Rectangle(150, 50, 200, 130);



//矩形
   Canvas->RoundRect(250, 50, 300, 100, 10, 30);


//圓角矩形

   Canvas->Brush->Style=bsCross;
   Canvas->Ellipse(50, 150, 100, 200);




//圓形
   Canvas->Brush->Style=bsClear;
   Canvas->Ellipse(150, 150, 200, 230);



//橢圓形
   Canvas->Ellipse(250, 150, 350, 200);



//橢圓形

   Canvas->Arc(50, 250, 100, 300, 250, 275, 75, 250);

//圓弧
   Canvas->Chord(150, 250, 200, 300, 175, 250, 150, 275);
//弦線
   Canvas->Pie(250, 250, 300, 300, 300, 250, 300, 300);

//扇形
 }

3、 繪製多邊形與曲線圖
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 void __fastcall TEX7_3_3::FormPaint(TObject *Sender)
 {
   Canvas->Pen->Width=3;


//Y字型
   Canvas->MoveTo(50, 50);
   Canvas->LineTo(75, 75);
   Canvas->LineTo(100, 50);
   Canvas->MoveTo(75, 75);
   Canvas->LineTo(75, 100);
   TPoint p[6];
   p[0]=Point(200, 50);


//五邊形
   p[1]=Point(175, 70);
   p[2]=Point(175, 100);
   p[3]=Point(225, 100);
   p[4]=Point(225, 70);
   p[5]=Point(200, 50);
   Canvas->Polyline(p, 5);
   Canvas->Pen->Width=1;


//正三角形
   Canvas->Brush->Style=bsDiagCross;
   p[0]=Point(300, 50);
   p[1]=Point(275, 100);
   p[2]=Point(325, 100);
   Canvas->Polygon(p, 2);
   Canvas->Brush->Style=bsClear;


//Bezier曲線
   Canvas->Rectangle(50, 150, 350, 250);
   Canvas->Ellipse(47, 147, 53, 153);
   Canvas->Ellipse(97, 247, 103, 253);
   Canvas->Ellipse(247, 147, 253, 153);
   Canvas->Ellipse(347, 247, 353, 253);
   p[0]=Point(50, 150);
   p[1]=Point(100, 250);
   p[2]=Point(250, 150);
   p[3]=Point(350, 250);
   Canvas->PolyBezier(p, 3);
 }


7-4 Shape 形狀元件

　　「Shape」控制項可以讓我們不需利用LineTo，Ellipse等繪圖方法，便可以直接產生矩形、圓形、橢圓和圓角矩形等圖形，以美化畫面。
1、 Shape控制項常用屬性

	屬性
	說明

	Pen->Color
	設定Shape控制項的輪廓顏色。

	Pen->Style
	設定Shape控制項的輪廓式樣。(請參閱7.1節)

	Pen->Width
	設定Shape控制項的輪廓寬度。

	Pen->Mode
	設定Shape控制項顯示的效果。

	Brush->Color
	設定Shape控制項內填充條紋的顏色。

	Brush->Style
	設定Shape控制項內填充條紋的樣式。(參閱7.1節)

	Shape
	設定Shape控制項的形狀樣式。


2、Shape屬性：利用Shape屬性的設定，可以改變Shape控制項的形狀。

	Shape(數值表示)
	說明

	stRectangle(0)
	矩形(預設值)

	stSquare(1)
	正方形

	stEllipse(2)
	橢圓形

	stCircle(3)
	圓形

	stRoundRect(4)
	圓角矩形

	stRoundSquare(5)
	圓角正方形


3、EX：觀察不同的Pen->Mode值，兩張圖形在畫面上重疊，呈現出不同的效果。
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void __fastcall TEX7_4_1::FormCreate(TObject *Sender)
{
 shpUp1->Pen->Mode=pmNotCopy;
 shpUp2->Pen->Mode=pmMask;
 shpUp3->Pen->Mode=pmNop;
 shpUp4->Pen->Mode=pmMerge;
}

說明：

(1) 表單中共有八個實心圓形的Shape控制項，四個在上，四個在下，在下面四個分別以shpDown1～shpDown4命名，Brush->Color 屬性為clBlue(藍色)。

(2) 在上面四個分別以shpUp1～shpUp4命名，Brush->Color屬性為 clRed(紅色)。

(3) 觀察不同的Pen->Mode值，在畫面上互疊所呈現出不同邏輯運算的結果。
4、EX：製作一個可移動的外框，移動滑鼠可以改變外框的位置，拖曳滑鼠左鍵可以改變外框的大小，按滑鼠右鍵可以改變外框的形狀。

(1) 表單及屬性配置
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	物件 屬性
預設名稱
	Name
(物件名稱)
	Caption
(標題)
	AutoSize
(自動改變大小)

	Form1
	EX7_4_2
	EX7_4_2
	－

	Image1
	img1
	－
	true

	Image2
	img2
	－
	true

	Image3
	img3
	－
	true

	Image4
	img4
	－
	true

	Shap1
	shpMove
	－
	－

	Button1
	btnEnd
	結束
	－


(2) 程式

 int m_flag, shape_value;

// 宣告m_flag和shape_value為表單範圍變數。m_flag記錄是否移動外框，當m_flag值為1時表移動外框；若m_flag值為0時表拖曳外框大小。shape_value變數在記錄shpMove控制項的Shape屬性值，即記錄外框的形狀。

 void __fastcall TEX7_4_2::FormCreate(TObject *Sender)
 {
   img1->Picture->LoadFromFile("..\\elephant.bmp");
   img2->Picture->LoadFromFile("..\\monkey.bmp");
   img3->Picture->LoadFromFile("../mouse.bmp");
   img4->Picture->LoadFromFile("../rabbit.bmp");
   m_flag=1;shape_value=0;
 }
 //------------------------------------------------------------------------
void__fastcall TEX7_4_2::FormMouseDown(TObject*Sender, TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)

{
   m_flag=0;
   if(Button == 1)
   {  shape_value++;
      if(shape_value>5) shape_value=0;
      shpMove->Shape=shape_value;
   }
 }
 //-------------------------------------------------------------------------------------
void__fastcall TEX7_4_2::FormMouseUp(TObject *Sender, TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)
 {
   m_flag=1;
 }
 //-------------------------------------------------------------------------------------
void__fastcall TEX7_4_2::FormMouseMove(TObject *Sender, TShiftState Shift, int X, int Y)
 {
   if (m_flag)
   {   shpMove->Left=X-shpMove->Width;
       shpMove->Top=Y-shpMove->Height;
    }
    else
    {  shpMove->Width=abs(X-shpMove->Left);
       shpMove->Height=abs(Y-shpMove->Top);
     }
 }
 //-------------------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX7_4_2::cmdEndClick(TObject *Sender)
 {
   Close();
 }

7-5 LoadFromFile函式SaveToFile函式
1、 LoadFromFile函式可將磁碟機中某個圖形檔載入到表單或Image元件內。

語法：LoadFromFile ([file_name])

(1) LoadFromFile函式可載入.bmp格式的圖形檔。

(2) file_name是指要載入圖形的檔名，如果該檔不在目前的資料夾下，必須加上路徑名稱，例如：
 Image1->Picture->LoadFromFile ("A:\\ch07\\ mouse.bmp");或
 Image1->Picture->LoadFromFile ("A:/ch07/ mouse.bmp");
(3) 若要在Image1中(10, 20)位置顯示載入圖形
 Graphics::TBitmap *ptr_bmp;
 ptr_bmp=new Graphics::TBitmap();
 ptr_bmp->LoadFromFile("../mouse.bmp");
 Image1->Canvas->Draw(10, 20, ptr_bmp);
 delete ptr_bmp;

(4) 若要清除Image1中圖形
 Graphics::TBitmap *ptr_bmp;
 ptr_bmp=new Graphics::TBitmap();
 ptr_bmp->Width=Image1->Width;
 ptr_bmp->Height=Image1->Height;
 Image1->Canvas->Draw(0, 0, ptr_bmp);
 delete ptr_bmp;

2、 SaveToFile函式可將表單或Image控制項內的圖形存入指定的磁碟機中。

語法：SaveToFile (file_name)
例：將目前影像內的圖形以指定的檔名存入磁碟機中。
Image1->Picture->SaveToFile("../c7_5_1.bmp");
3、 EX：在左影像中畫圖，接著再按 
[image: image13.png]|




 鈕將左圖存成圖形檔案，按 [image: image14.png]


 鈕將圖形載入所儲存的圖片，並放入右邊的影像中。

(1) 表單及屬性設定
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	物件  屬性
預設名稱
	Name

(物件名稱)
	Caption

(標題)
	Font/大小

(字型大小)

	Form1
	EX7_5
	EX7_5存取圖形
	12

	Image1
	imgLeft
	－
	－

	Image2
	imgRight
	－
	－

	Button1
	btnCls
	清圖
	12

	Button2
	btnSave
	存圖
	12

	Button3
	btnLoad
	讀圖
	12

	Button4
	btnEnd
	結束
	12


(2) 程式

int draw = 0; // 表單變數
void __fastcall TEX7_5::FormCreate(TObject *Sender)
 {
  imgLeft->Canvas->Refresh();
  imgRight->Canvas->Refresh();
 }
//-------------------------------------------------------------------------------------
void__fastcall TEX7_5::imgLeftMouseMove(TObject*Sender, TShiftState Shift, int X, int Y)
 {
   if (draw == 1) imgLeft->Canvas->LineTo(X, Y);
 }
//-------------------------------------------------------------------------------------
void__fastcall TEX7_5::imgLeftMouseDown(TObject*Sender, TmouseButton Button,  TShiftState Shift,  int X, int Y)
 {
   draw=1;
   imgLeft->Canvas->MoveTo(X, Y);
 }
//-------------------------------------------------------------------------------------
void__fastcall TEX_5::imgLeftMouseUp(TObject*Sender, TMouseButton Button, TShiftState Shift,   int X, int Y)
 {
   draw=0;
 }
//-------------------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX7_5_1::btnSaveClick(TObject *Sender)
 {
   imgLeft->Picture->SaveToFile("../c7_5_1.bmp");
 }
//-------------------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX7_5::btnLoadClick(TObject *Sender)
 {
   Graphics::TBitmap *load_graph;
   load_graph = new Graphics::TBitmap();
   load_graph->LoadFromFile("../c7_5_1.bmp");
   imgRight->Canvas->Draw(0, 0, load_graph);
   delete load_graph;
 }
//-------------------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX7_5::btnClsClick(TObject *Sender)
 {
   Graphics::TBitmap *cls_graph;
   cls_graph = new Graphics::TBitmap();
   cls_graph->Width=imgRight->Width;
   cls_graph->Height=imgRight->Height;
   imgRight->Canvas->Draw(0, 0, cls_graph);
   imgLeft->Canvas->Draw(0, 0, cls_graph);
   delete cls_graph;
 }
//-------------------------------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX7_5::btnEndClick(TObject *Sender)
 {
   Close();
 }

第8章  鍵盤事件與滑鼠事件

8-1 KeyPress事件
在Form的Edit元件上，每按下鍵盤的一個字鍵時，就會觸動KeyPress事件，它會將你在鍵盤按下字鍵的ASCII碼以Key值傳回。若連續輸入三個按鍵C++ Builder就會連續執行KeyPreess事件三次。但KeyPress事件只能處理一般字元、倒退鍵與Enter鍵；對於鍵盤上的功能鍵(F1-F12)、上、下、左、右鍵、Shift鍵、Ctrl鍵以及Alt鍵等特殊控制鍵或是組合鍵，KeyPress事件是無法偵測到，此時就必須透過KeyDown或KeyUp事件來處理。
假若這三個事件均有指令在裡面，其執行先後次序：KeyDown事件先執行；KeyPress事件其次；KeyUp事件最後執行。
1、 KeyPress語法

語法：ObjectNameKeyPress(TObject *Sender, char &Key)

(1) ObjectName是控制項屬性視窗內Name屬性的物件名稱。

(2) Key：傳回鍵盤被按鍵字元的的ASCII碼。

(3) 如果在該事件程序中，有更改Key參數內容，則顯示的字元亦會
跟著更改。

(4) 若將Key的內容設為0，會清除剛才輸入的字元。

2、 EX：設計三個Edit控制項，分別對鍵入的字元加以限制，當資料輸入完畢按下 Enter  鍵後，自動將插入點移到下一個控制項等待輸入資料。
(1) 表單及屬性設定
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	屬性
物件
預設名稱
	Name

(物件名稱)
	Caption

(標題)
	Text

(文字)
	Font/大小
(字型大小)

	Form1
	EX8_1
	EX8_1
	－
	(預設值)

	Label1
	lblUpper
	英文字大寫顯示:
	－
	12

	Label2
	lblLower
	英文字小寫顯示:
	－
	12

	Label3
	lblNum
	只能鍵入數字:
	－
	12

	Edit1
	edtUpper
	－
	<空白>
	12

	Edit2
	edtLower
	－
	<空白>
	12

	Edit3
	edtNum
	－
	<空白>
	12

	Button1
	btnClear
	清除
	－
	12

	Button2
	btnEnd
	結束
	－
	12


(2) 程式

 void __fastcall TEX8_1::FormActivate(TObject *Sender)

 {

  edtUpper->SetFocus();

//開始先執行此行，將插入點移到edtUpper
 }

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

 void __fastcall TEX8_1::edtUpperKeyPress(TObject *Sender, char &Key)

 {

  if (Key>=97 && Key<=122)

//檢查輸入的字元是否為小寫字母
  {

      Key-=32; 

//將小寫字母的ASCII值減32變成大寫字母
  }

  if (Key==VK_RETURN)

//檢查輸入的字元是否為<Enter>鍵
  {

     Key=0;  //若是<Enter>鍵，則清除輸入的字元並將插入點停在原處   

     PostMessage(Handle,WM_NEXTDLGCTL,0,0);

  }

 }

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

 void __fastcall TEX8_1::edtLowerKeyPress(TObject *Sender, char &Key)

 {

   if (Key>=65 && Key<=90)

// 鍵入的字元是否介於’A’ – ‘Z’

   {

      Key+=32;  



// 將大寫字母的ASCII加32變成小寫

// 字母
   }

   if (Key==VK_RETURN)  

// 檢查按鍵是否為 <Enter>鍵

   {

     Key=0; 




// 若是<Enter>鍵則清除字元並

     edtNum->SetFocus();


// 將插入點移到edtNum控制項

   }

 }

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

 void __fastcall TEX8_1::edtNumKeyPress(TObject *Sender, char &Key)

 {

   if (Key<48 || Key>57)


//非數字0-9

   {

     if (Key==VK_RETURN)

// 是否為<Enter>鍵

       {

         Key=0;          

// 若是<Enter>鍵則清除字元並

         btnClear->SetFocus(); 
// 將btnClear控制項設成作用物件

       }

    else if (Key!=46)



// 若不是小數點則將輸入的字元清掉

      {             


// 插入點游標停在原處  

         Key=0;

      }

  }

 }

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

 void __fastcall TEX8_1::btnClearClick(TObject *Sender)

 {

  
edtUpper->Text="";    

// 將edtUpper控制項清成空白

  
edtLower->Text="";   

// 將edtLower控制項清成空白

  
edtNum->Text="";     

// 將 edtNum控制項清成空白

  
edtUpper->SetFocus();

// 將插入點游標移到edtUpper控制項

 }

8-2 KeyDown和KeyUP事件

1、 KeyDown和KeyUp使用時機

在電腦遊戲中，當你按下某個按鍵不放時發射子彈(產生KeyDown事件)，當你放開按鍵停止發射子彈(產生KeyUp事件)，為了達到此種功能，我們就必須將發射子彈的程式寫在KeyDown事件內；將停止發射子彈的程式寫在KeyUp事件中。至於當你要檢查是按下那個按鍵時，便可使用KeyPress事件來偵測：

(1) KeyDown動作

當你在某個控制項內，在鍵盤按下某個按鍵不放的時候，就會觸動該控制項的KeyDown事件。譬如：一個Form只有的Edit控制項，若在Edit控制項上按某個鍵不放，會產生該Edit控制項的KeyDowm事件；若在Edit控制項其他地方按某鍵不放，則觸動Form的KeyDown事件。

(2) KeyUp動作

KeyUp事件是和KeyDown動作相反，也就是說當你放開某個按鍵的時候，就會觸動該控制項的KeyUp事件。

2、 KeyDown和KeyUp語法

在VCL模板中有關KeyDown與KeyUp事件的語法如下：
語法1： objectnameKeyDown(TObject*Sender, WORD &Key, TShiftState Shift)
語法2： objectnameKeyUp (TObject *Sender, WORD &Key, TShiftState Shift)
(1) Key：為鍵盤的虛擬碼，例如：

鍵盤最右邊九宮格方向鍵的虛擬碼如下：

字母、數字鍵的掃描碼如下：
	按鍵
	虛擬碼
	掃瞄碼

	A～Z
	VK_A  ~  VK_Z
	65～90

	0～9
	VK_0 ~ VK_9
	48～57


一般特殊鍵的掃描碼如下：
VK_F1      VK_F2                              VK_F12

※ 虛擬按鍵對照總表
	按鍵
	虛擬碼
	鍵值
	按鍵
	虛擬碼
	鍵值

	左鍵
	VK_LBUTTON
	0x01
	SNAPSHOT
	VK_SNAPSHOT
	0x2C

	右鍵
	VK_RBUTTON
	0x02
	INSERT
	VK_INSERT
	0x2D

	CANCEL
	VK_CANCEL
	0x03
	DELETE
	VK_DELETE
	0x2E

	中鍵
	VK_MBUTTON
	0x04
	HELP
	 VK_HELP
	0x2F

	BACK
	VK_BACK
	0x08
	0
	VK_0
	0x30

	TAB
	VK_TAB
	0x09
	1
	VK_1
	0x31

	CLEAR
	VK_CLEAR
	0x0C
	2
	VK_2
	0x32


	RETURN
	VK_RETURN
	0x0D
	3
	VK_3
	0x33

	SHIFT
	VK_SHIFT
	0x10
	4
	VK_4
	0x34

	CONTROL
	VK_CONTROL
	0x11
	5
	VK_5
	0x35

	MENU
	VK_MENU
	0x12
	6
	VK_6
	0x36

	PAUSE
	VK_PAUSE
	0x13
	7
	VK_7
	0x37

	CAPTIAL
	VK_CAPITAL
	0x14
	8
	VK_8
	0x38

	ESCAPE
	VK_ESCAPE
	0x1B
	9
	VK_9
	0x39

	SPACE
	VK_SPACE
	0x20
	A
	VK_A
	0x41

	PRIOR
	VK_PRIOR
	0x21
	B
	VK_B
	0x42

	NEXT
	VK_NEXT
	0x22
	C
	VK_C
	0x43

	END
	VK_END
	0x23
	D
	VK_D
	0x44

	HOME
	VK_HOME
	0x24
	E
	VK_E
	0x45

	LEFT
	VK_LEFT
	0x25
	F
	VK_F
	0x46

	UP
	VK_UP
	0x26
	G
	VK_G
	0x47

	RIGHT
	VK_RIGHT
	0x27
	H
	VK_H
	0x48

	DOWN
	VK_DOWN
	0x28
	I
	VK_I
	0x49

	SELECT
	VK_SELECT
	0x29
	J
	VK_J
	0x4A

	PRINT
	VK_PRINT
	0x2A
	K
	VK_K
	0x4B

	EXECUTE
	VK_EXECUTE
	0x2B
	L
	VK_L
	0x4C


	按鍵
	虛擬碼
	鍵值
	按鍵
	虛擬碼
	鍵值

	M
	VK_M
	0x4D
	F5
	VK_F5
	0x74

	N
	VK_N
	0x4E
	F6
	VK_F6
	0x75

	O
	VK_O
	0x4F
	F7
	VK_F7
	0x76

	P
	VK_P
	0x50
	F8
	 VK_F8
	0x77

	Q
	VK_Q
	0x51
	F9
	VK_F9
	0x78

	R
	VK_R
	0x52
	F10
	VK_F10
	0x79

	S
	VK_S
	0x53
	F11
	VK_F11
	0x7A

	T
	VK_T
	0x54
	F12
	VK_F12
	0x7B

	U
	VK_U
	0x55
	F13
	VK_F13
	0x7C

	V
	VK_V
	0x56
	F14
	VK_F14
	0x7D

	W
	VK_W
	0x57
	F15
	VK_F15
	0x7E

	X
	VK_X
	0x58
	F16
	VK_F16
	0x7F

	Y
	VK_Y
	0x59
	F17
	VK_F17
	0x80

	Z
	VK_Z
	0x5A
	F18
	VK_F18
	0x81

	LWIN
	VK_LWIN
	0x5B
	F19
	VK_F19
	0x82

	RWIN
	VK_RWIN
	0x5C
	F20
	VK_F20
	0x83

	APPS
	VK_APPS
	0x5D
	F21
	VK_F21
	0x84

	0
	VK_NUMPAD0
	0x60
	F22
	VK_F22
	0x85

	1
	VK_NUMPAD1
	0x61
	F23
	VK_F23
	0x86

	2
	VK_NUMPAD2
	0x62
	F24
	VK_F24
	0x87

	3
	VK_NUMPAD3
	0x63
	NUMLOCK
	VK_NUMLOCK
	0x90

	4
	VK_NUMPAD4
	0x64
	SCROLL
	VK_SCROLL
	0x91

	5
	VK_NUMPAD5
	0x65
	LSHFIT
	VK_LSHIFT
	0xA0

	6
	VK_NUMPAD6
	0x66
	RSHIFT
	VK_RSFIFT
	0xA1

	7
	VK_NUMPAD7
	0x67
	LCONTROL
	VK_LCONTROL
	0xA2

	8
	VK_NUMPAD8
	0x68
	RCONTROL
	VK_RCONTROL
	0xA3

	9
	VK_NUMPAD9
	0x69
	LMENU
	VK_LMENU
	0xA4

	MULTIPLY
	VK_MULTIPLY
	0x6A
	RMENU
	VK_RMENU
	0xA5

	ADD
	VK_ADD
	0x6B
	PROCESSKEY
	VK_PROCESSKEY
	0xE5

	SEPARATOR
	VK_SEPARATOR
	0x6C
	ATTN
	VK_ATTN
	0xF6

	SUBRACT 
	VK_SUBTRACT
	0x6D
	CRSEL
	VK_CRSEL
	0xF7

	DECIMAL
	VK_DECIMAL
	0x6E
	EXSEL
	VK_EXSEL
	0xF8

	DIVIDE
	VK_DIVIDE
	0x6F
	EREOF
	VK_EREOF
	0xF9

	F1
	VK_F1
	0x70
	PLAY
	VK_PLAY
	0xFA

	F2
	VK_F2
	0x71
	ZOOM
	VK_ZOOM
	0xFB

	F3
	VK_F3
	0x72
	NONAME
	VK_NOMANE
	0xFC

	F4
	VK_F4
	0x73
	PAI
	VK_PAI
	0xFD


(2) Shift：此傳回值為 
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 三種鍵是否被按
下的情形，如下：

	按下之組合鍵
	Shift值
	語法

	1.

 鍵
	ssShift
	if ( Shift.Contains(ssShift))

	2.

 鍵
	ssCtrl
	if ( Shift.Contains(ssCtrl))

	3.

 鍵
	ssAlt
	if ( Shift.Contains(ssAlt))


3、 EX：透過鍵盤的方向鍵來操縱坦克，當按方向鍵不放時坦克砲口朝該方向一直移動，當放開按鍵坦克彈回原處。

(1) 表單及屬性設定：
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	物件 屬性
預設名稱
	Name

(物件名稱)
	Caption

(標題)
	Picture

(圖形)
	AutoSize

	Form1
	EX8_2_1
	EX8_2_1
	－
	－

	Image1
	imgTank
	－
	[點陣圖]
	true

	Image2
	imgTankU
	－
	[點陣圖]
	true

	Image3
	ImgTankD
	－
	[點陣圖]
	true

	Image4
	imgTankL
	
	[點陣圖]
	true

	Image5
	imgTankR
	－
	[點陣圖]
	true


(2) 程式
 int pic_x,pic_y; 


//存放坦克原始左上角座標

 void __fastcall TEX8_2_1::FormCreate(TObject *Sender)

 {

   pic_y=imgTank->Top; 

//記錄坦克左上角Y座標

   pic_x=imgTank->Left;

//記錄坦克左上角X座標

   imgTank->Picture=imgTankU->Picture;

   imgTank->Visible=True;

   imgTankU->Visible=False;

   imgTankD->Visible=False;

   imgTankL->Visible=False;

   imgTankR->Visible=False;

 }

//--------------------------------------------------------
void __fastcall TEX8_2_1::FormKeyDown(TObject *Sender, WORD &Key, TShiftState Shift)

 {

   switch(Key)

    {

     case 38:




// 往上

       imgTank->Top-=10;

       imgTank->Picture=imgTankU->Picture;

       break;

     case 40:




// 往下

       imgTank->Top+=10;

       imgTank->Picture=imgTankD->Picture;

       break;

     case 37:




// 往左

       imgTank->Left-=10;

       imgTank->Picture=imgTankL->Picture;

       break;

     case 39:




// 往右

       imgTank->Left+=10;

       imgTank->Picture=imgTankR->Picture;

       break;

     }

 }

//-------------------------------------------------------- 
void __fastcall TEX8_2_1::FormKeyUp(TObject *Sender, WORD &Key, TShiftState Shift)

 {

  
imgTank->Top=pic_y;


// 坦克歸原位

 

imgTank->Left=pic_x;

 }

// 由於Image元件本身沒有KeyDown和KeyUp事件，因此必須透    過表單的KeyDown和KeyUp事件來移動Image控制項的位置，    而且要注意，若表單上面沒有可用來輸入資料或可選項按鈕等    控制項，如：Edit元件、Button元件、Memo元件等，才能使用此方法。

4、 EX：利用KeyDown和KeyPress事件，在表單上顯示按鍵的控制鍵名稱、字元以及ASCII碼。

(1) 表單配置
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(2) 程式

void __fastcall TEX8_2_2::edtInputKeyDown(TObject *Sender, WORD &Key, TShiftState Shift)

{

  edtInput->Text="";

  lblCtrl->Caption="";

  lblAlt->Caption="";

  lblShift->Caption="";

  if (Shift.Contains(ssAlt))

    lblAlt->Caption="Alt  鍵";

  if(Shift.Contains(ssShift))

    lblShift->Caption="Shift 鍵";

  if(Shift.Contains(ssCtrl))

    lblCtrl->Caption="Ctrl 鍵";

  lblChar->Caption=Char(Key);

  lblAsc->Caption=IntToStr(Key);

}

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

void __fastcall TEX8_2_2::edtInputKeyPress(TObject *Sender, char &Key)

{

   lblChar->Caption=Key;

   if (Key==13)

   lblChar->Caption="Enter" ;

   if (Key==27)

     lblChar->Caption="ESC" ;

   if (Key==32)

     lblChar->Caption="Space" ;
   lblAsc->Caption=IntToStr(Key);

}
8-3滑鼠事件

	事件名稱
	說             明

	物件Click
	在物件上按滑鼠左鍵一下。

	物件DblClick
	在物件上快按滑鼠左鍵兩下。

	物件MouseDown
	在物件上測到有滑鼠鍵被按住。

	物件MouseMove
	在物件上測到滑鼠正在移動。

	物件MouseUp
	在物件上測到已按住之滑鼠鍵被放開

	物件DragDrop
	物件被拖曳到放置的過程。

	物件DragOver
	拖曳物件越過另外一物件上方的過程。


1、 Click事件
當你按下滑鼠左鍵再放開滑鼠時就會觸動Click（按一下）事件。例如：我們經常按一下「指令按鈕」來啟動相關的功能；亦可在表單中或任何型態的控制項上按一下來表示選取該「表單」或「控制項」。Click事件的使用時機有下列三項：
(1) 用來選取物件：例如移動滑鼠到某個圖示上按一下，使圖示名稱反白或從表列清單方塊中的某項上按一下使該項反白。

(2) 使物件獲得控制權，以利由鍵盤輸入資料：如移動滑鼠指標到文字方塊內按一下，使得文字方塊內出現閃爍的插入點游標。

(3) 執行指令：如：按命令鈕、圖示鈕或功能表指令選項。

2、 DblClick事件

當你快速按下滑鼠左鍵再放開滑鼠的動作連續兩次就稱為Double Click（按二下）事件。其使用時機如下：

(1) 開啟資料夾視窗：譬如：移動滑鼠到「我的電腦」圖示上快按滑鼠二下，開啟「我的電腦」視窗，即觸動該圖示DblClick事件。

(2) 執行應用程式：譬如：透過檔案總管選取C:\WINDOWS\StartMenu\ programs\ 附屬應用程式資料夾，在
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小畫家程式圖示上快按兩下，即觸動該圖示DblClick事件。

(3) 快速選取清單方塊選項：譬如若要安裝一個HPLaserJet 5P印表機，直接在「HP LaserJET 5P」項目上按二下直接選取後進行下一步驟。
8-4 MouseDown、MouseUp與MouseMove事件

若在滑鼠上按下任一鍵，馬上會觸動「MouseDown」事件。若將滑鼠鍵由按下再放開，會觸動「MouseUp」事件。無論滑鼠是否有被按下，只要移動滑鼠指標，馬上觸動「MouseMove」事件。此三事件被觸動時，還可偵測到鍵盤之 

 、 

 、 

 鍵是否同時被按下的情形、滑鼠目前的位置以及目前按下或放開的是那個按鍵。

當我們按一下滑鼠左鍵再放開，會同時觸動MouseDown、MouseUp和Click三個事件，其前後順序為MouseDown事件，接著為MouseUp事件，最後為Click事件。所以在撰寫程式碼時要注意將程式碼寫在那一事件程序中，並且要避免程式碼重覆或相衝突。其語法如下：

語法1：objectname MouseMove(TObject *Sender，TButton Button, TshiftState Shift,int X, int Y)

語法2：objectname MouseUp(TObject *Sender，TButton Button, TshiftState Shift, int X, int Y)

語法3：objectnameMouseDown(TObject *Sender，TButton Button, TshiftState Shift, int X, int Y)
【說明】

(1) Button參數：表示滑鼠被按下或放開的狀態，如下：

	Button的值
	被　按　下　或　放　開　之　滑　鼠　鍵

	mbLeft
	按左鍵。

	mbRight
	按右鍵。

	mbMiddle
	按中間鍵。


(2) Shift參數：表示當滑鼠被按下或放開時，鍵盤 
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，
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              或 
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 是否同時被按下：

	Shift的值
	鍵　盤　上　被　按　之　鍵

	ssShift
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 鍵。

	ssCtrl
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 鍵被按下。

	ssAlt
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 鍵被按下。

	ssLeft
	滑鼠左鍵被按下

	ssMiddle
	滑鼠中鍵被按下

	ssDouble
	滑鼠左鍵連按兩下


(3) X 參數：表示當滑鼠鍵被按下或放開時，指標所在的X坐標值。

(4) Y 參數：表示當滑鼠鍵被按下或放開時，指標所在的Y坐標值。

1、 EX：設計一個能利用滑鼠來畫直線與方框的繪圖程式，壓左鍵定起點，移動滑鼠到線的終點壓右鍵畫上線，此時若連續移動滑鼠再按右鍵會以前一條線的終點當作下一條線的起點，壓下右鍵處當這條線的終點。
int start_x,start_y;

void __fastcall TEX8_4_1::FormPaint(TObject *Sender)

{

Canvas->TextOut(10,10,"先壓滑鼠左鍵定線的起點");

}


//-------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX8_4_1::FormMouseDown(TObject *Sender, TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)

{

  if (Button==mbLeft)

{
Canvas->TextOut(10,40,"移動滑鼠到線的終點壓滑鼠右鍵");
start_x=X;

start_y=Y;

Canvas->MoveTo(start_x,start_y);

    }

    if (Button==mbRight)

    {

 

Canvas->LineTo(X,Y);

    }

}

2、 EX：利用滑鼠當作一支畫筆在表單內寫字，壓左鍵拖曳滑鼠時，若同時按Shift鍵以寬度1紅色寫字；若同時按Ctrl鍵以寬度2藍色寫字；若同時按Alt鍵以寬度3綠色寫字。若不按滑鼠鍵表提筆不畫。
bool draw_start; 
 


//記錄可否寫字

int start_x,start_y; 


//設定起點

void __fastcall TEX8_4_2::FormCreate(TObject *Sender)

{

   draw_start=False;

   Canvas->Pen->Width=1;

   Canvas->Pen->Color=clRed;    

}

//-------------------------------------------------------------void __fastcall TEX8_4_2::FormMouseDown(TObject *Sender,      TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)

{

   draw_start=True;    

}

//-------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX8_4_2::FormMouseUp(TObject *Sender, TMouseButton Button, TShiftState Shift, int X, int Y)

{

    draw_start=False;    

}

//-------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX8_4_2::FormMouseMove(TObject *Sender, TShiftState Shift, int X, int Y)

{

  if (draw_start) 



//  i.e. draw_start=True

  {

   
if (Shift.Contains(ssShift))

     {

      
Canvas->Pen->Width=1;

       
Canvas->Pen->Color=clRed;

     }

   
else if (Shift.Contains(ssCtrl))

     {

Canvas->Pen->Width=2;

     

Canvas->Pen->Color=clBlue;

     }

   
else if(Shift.Contains(ssAlt))

    
{

Canvas->Pen->Width=3;

      
Canvas->Pen->Color=clGreen;

    
}

     Canvas->MoveTo(start_x,start_y);

     Canvas->LineTo(X,Y);

  }

  start_x=X; 
//將滑鼠指標的(X,Y)坐標存至(start_x,start_y)，作為
  start_y=Y; 
//下一次執行MouseMove事件程序式中字跡之起點坐標。
}
8-5拖曳與放置
在某物件上按住滑鼠左鍵不放，將該物件移動的動作稱為「拖曳」(Drag)。當物件拖曳到目的物件上方，放開滑鼠左鍵將物件放下的動作稱為「放置」(DragDrop)；或是拖曳物件正越過另一個物件上方的過程稱為「越過」(DragOver)。例如：移動整個視窗、圖示、接龍遊戲之撲克牌…都是用到此動作。C++ Builder在每個視覺元件都提供OnDragOver和OnDragDrop事件程序，讓程式設計者能很輕易地設計出拖曳和放下動作。同時對每個視覺元件亦提供DragMode屬性，用來設定這個視覺元件被拖曳的方法有：dmAutomatic(自動模式)和dmManual(手動模式)兩種選擇：
(1) 手動模式：在按住物件移動滑鼠時，並不會馬上有拖曳效果，需在         程式中使用Drag方法來設定物件是否可被拖曳。
(2) 自動模式：只要在來源元件上按下滑鼠左鍵，就自動進入拖曳狀         態，即來源元件允許有拖曳效果。

當你在設計拖曳與放下過程的程式碼時，你會用到下表中的兩個屬性和兩項事件和一個方法：

	項目
	類型
	說明

	DragMode
	屬性
	設定物件被拖曳的模式。有兩個設定值，如下：dmManual –由程式碼控制(預設值)
dmAutomatic–自動

	DragCursor
	屬性
	當物件被拖曳時，要用什麼圖示來顯示。若無設定(none)則以箭頭指標搭配灰色方框。

	DragDrop
	事件
	當拖曳甲物件至乙物件處放下甲物件時，觸動乙物件對該事件的反應。

	DragOver
	事件
	當拖曳甲物件越過乙物件上方時，觸動乙物件對該事件的反應。


	Drag
	方法
	Drag方法可用來設定物件可否被拖曳。


1、 DragDrop事件

　　當拖曳甲物件到某個控制項或空白表單上並放下甲物件時，會觸動屬於該控制項或表單的DragDrop事件。而且在該DragDrop事件必須做出放下甲物件的反應，如此甲物件才會被允許放至目的物件（指控制項或表單）上。否則被拖曳的甲物件在放開滑鼠後，還是會返回原來的位置。

語法：objectnameDragDrop(Toject *Sender , Tobject *Source, int X, int Y)
(1) 物件：指目的物件，可包含控制項、表單。

(2) Source：指來源物件所代表的名稱，即被拖曳之控制項。Source As Contrl就是宣告Source變數為一控制項。

(3) X , Y值：為目前指標的坐標。

2、 DragOver事件

當拖曳甲物件經過乙物件的領域時，會觸動乙物件之DragOver事件。DragOver事件適宜做判斷用的程序，比DragDrop事件多一個DragState和Accept兩個參數。

語法：objectnameDragOver(TObject *Sender , Tobject *Source, int X, int Y, TdragState  State, bool &Accept)

(1) DragState參數值代表意義

	DragState值
	說　　　　　　明

	dsDragEnter
	進入，即指標剛進入物件的範圍。

	dsDragMove
	越過，即指標在物件範圍內移動。

	dsDragLeave
	離開，即指標剛離開物件的範圍。


(2) Accept參數：透過Accept參數來決定DrapOver事件是否接受來源元件的拖放效果。

3、 EX：當你壓左鍵拖曳左邊的太空梭到右邊的汽艇上方時會顯示”現在越過中”；當移開時出現”現在離開中”；當在汽艇上方放下時會將太空梭蓋掉汽艇；若拖曳太空梭在表單上(非汽艇上方)放開滑鼠時，太空梭會停在該處，而且元件游標和拖曳游標都使用手指游標。
(1) 表單及屬性設定
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	物件 屬性
預設名稱
	Name

(物件名稱)
	Caption

(標題)
	Picture

(圖形名稱)
	Font/大小
(字型大小)

	Form1
	EX8_5
	EX8_5
	─
	(預設值)

	Label1
	lblShow
	<空白>
	─
	14

	Image1
	imgSource
	─
	shuttle
	─

	Image2
	imgTarget
	─
	boat
	─


[註] 1. imgSource的Cursor屬性是用來設定當滑鼠移到該元件上時游標是以何種圖示顯示，請選”crHandPoint”(手指)。

2. imgSource的DragCursor屬性是用來設定當滑鼠拖曳元件時，拖曳時的游標設成何種圖示顯示，請選”crHandPoint”(手指)。

(2) 程式
int x1,y1;   // 目前滑鼠座標
void __fastcall TForm1::imgTargetDragDrop(TObject *Sender,TObject  *Source, int X, int Y)

 {

   imgSource->Visible=False;

   TImage *DestImg=(TImage *)Sender;

   DestImg->Picture=((TImage *)Source)->Picture;

 }
//--------------------------------------------------------
void __fastcall TForm1::imgTargetDragOver(TObject *Sender, TObject *Source, int X, int Y, TDragState State, bool &Accept)

 {

   Accept=Source->ClassNameIs("TImage");

   switch(State)

    {

      case dsDragEnter:

         lblShow->Caption ="現在進入中 ...."; break;

      case dsDragMove:

         lblShow->Caption ="現在越過中 ...."; break;

      case dsDragLeave:

         lblShow->Caption ="現在離開中 ....."; break;

    }

 }

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

 {

   x1=X ;

   y1=Y;

 }

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

void __fastcall TForm1::FormDragOver(TObject *Sender, TObject *Source, int X, int Y, TDragState State, bool &Accept)

 {

   int dx,dy;

   dx=X-x1;





//計算滑鼠移動的距離。
   dy=Y-y1; 






   imgSource->Left=StrToInt(x1+dx);
//將圖片左上角移到此位置。
   imgSource->Top=StrToInt(y1+dy);

 }

第9章 陣列
9-1陣列

陣列」的基本原理是來自數學中的「矩陣」。所謂「陣列」就是一群資料型態相同的變數，在主記憶體中能擁有連續存放空間的集合。例如：我們想記錄100位學生的成績，就可以宣告一個score[100] 的陣列，score是陣列名稱，在主記憶體中會保留100個連續的位置來存放score[0]～score[99] 陣列元素。「陣列」中每個元素相當於一個變數，在「陣列」中存取變數只需要指定索引值就可以，例如我們利用score[0]～score[99] 來存放100位同學成績，當我們要處理座號12號同學的成績，只要使用score[11] 當變數名稱即可。所以，設計程式需要使用到大量且同一性質的資料時，使用陣列不但可以免除為大量變數命名的困擾，而且使得程式碼的撰寫將更簡潔而有效率。

1、陣列的宣告

「陣列」在使用之前必須先宣告，宣告的目的在決定主記憶體應保留多少連續空間給此陣列使用，並定出陣列中每一個元素的資料型態。

語法：資料型態 陣列名稱 [index1] [index2] ….索引範圍由0開始一直到 (index值減–1)。譬如：int a[5]其索引範圍由a[0] ~ a[4]共5個元件。

例1：A班有30人以座號為索引值，使用一維整數陣列來存放英
文的學期成績，宣告方式如下：

int score [30];  (score[0] ~ score[29])
score [14]代表A班15號英文的學期成績。

例2：一年級有A﹑B兩班各30人，使用二維整數陣列來存放英文的學期成績

int score [2] [30];

       [↑ ↑
      班級 座號

    score [0][14]代表A班15號英文的學期成績。

例3：有四個年級，每個年級有A﹑B兩班各30人，使用三維整數陣列來存放英文的學期成績

int score [4] [2] [30];

       [↑ ↑  ↑
      年級 班級 座號


 score[1][1][14]代表二年級B班15號英文的學期成績。

2、一個陣列若具有兩個索引稱為「二維陣列」；若具有三個索引稱為三維陣列；…。其中二維陣列的應用十分廣泛，如數學的矩陣、學校中學生的成績單、甚至貿易公司的銷售業績表、股票行情表…等，這些都需要使用二維陣列來處理。
我們可以將「二維陣列」視為由列 (Row) 和行 (Column) 組合而成的資料表 (Data Table)，如下表所示，代表某個公司北、中、南三個分公司每個營業處的銷售金額表，其中第二列第三行的資料「2300」，即為台中分公司第三營業處的業績。

	
	第一處
	第二處
	第三處
	第四處
	

	台北分公司
	1100
	1200
	1300
	400
	第一列

	台中分公司
	2100
	2200
	2300
	2400
	第二列

	高雄分公司
	3100
	3200
	3300
	3400
	第三列

	
	第一行
	第二行
	第三行
	第四行
	


二維陣列分別以列和行來代表兩個索引，索引之間以 [] 號分開，其宣告方式：資料型態 陣列名稱[索引1]  [索引2]

[例]
int amt[3][4];
上圖分公司各營業處使用amt二維整數陣列，兩索引值由0開始，它具有3*4=12個陣列元件。陣列元件的對應索引值如下圖所示：
	
	第一處
	第二處
	第三處
	第四處

	台北分公司
	amt[0][0]
	amt[0][1]
	amt[0][2]
	amt[0][3]

	台中分公司
	amt[1][0]
	amt[1][1]
	amt[1][2]
	amt[1][3]

	高雄分公司
	amt[2][0]
	amt[2][1]
	amt[2][2]
	amt[2][3]


其中amt[1][2] 的內容表示台中分公司第三營業處的銷售金額，即amt[1][2]=2300。

3、EX：設計某公司台北、台中、高雄三個分公司的四個營業處銷售金額統計表。如下圖：
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 void __fastcall TEX9_1::FormPaint (TObject*Sender)
 {
   String office[3]={"台北分公司","台中分公司","高雄分公司"};
   int amt[4][5]={{1100,1200,1300,1400,0},{2100,2200,2300,2400,0},{3100,
                3200, 3300, 3400,0},{0,0,0,0,0}};
   int i,j;
   int x=20,y=20,del_x=70,del_y=20;
   Canvas->TextOut (x+70,y,"第一處  第二處  第三處  第四處  小計");
    Canvas->TextOut (x,y+=del_y,"============================");
   for (j=0;j<=3;j++)
     for (i=0;i<=2;i++)
       amt[3][j]+=amt[i][j];
   for (i=0;i<=3;i++)
     for (j=0;j<=3;j++)
       amt[i][4]+=amt[i][j];
   for (i=0;i<=2;i++)
     {  Canvas->TextOut (x,y+=del_y,office[i]);
        for (j=0;j<=4;j++)
          Canvas->TextOut (x+=del_x,y,IntToStr (amt[i][j]));
        x=20;
     }
   x=20;
   Canvas->TextOut (x,y+=del_y,"=============================");
   Canvas->TextOut (x,y+=del_y,"營業額小計");
   for (j=0;j<=4;j++)
      Canvas->TextOut (x+=del_x,y,IntToStr (amt[3][j]));
   x=20;
   Canvas->TextOut (x,y+=del_y,"總金額         "+IntToStr (amt[3][4]));
 }
4、EX：井字遊戲：利用指令按鈕陣列，設計如下的井字遊戲。

 

 (1) 2人對下，先下者用「○」。



 (2) 會判斷勝負。



 (3) 按 [image: image31.png]E3




 鍵可再玩一次。
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9-２排序與搜尋

　　「排序」(Sorting) 就是把一堆資料依照某個「鍵值」(Key value)，由小而大，或由大而小來排列，以方便日後查詢。「搜尋」(Searching) 就是在一堆資料中依照某個鍵值尋找出所需求的資料。

　　在資料量大的資料庫管理系統中，為了提高執行效率，常需要先使用排序方法將資料做整理，當要存取某筆資料時，再使用搜尋方法來找尋。所以排序最主要的目的就是為了方便日後查詢的工作能快速而且有效率。

1、氣泡排序法 (Bubble Sort)
　　排序的方法有很多種，「氣泡排序法」是最簡單且最容易的方法。「氣泡排序法」是將相鄰兩個資料互相比較，依條件互換，其方法簡述如下：

(1)
若有五個資料要做由小到大排序，首先將這五個資料依序放入a[0]～a[4] 陣列中。

(2)
接著相鄰兩個資料互相比數，由a[0]～a[4] 中找出最大值放入a[4] 中，方法如下：


a[0] 和a[1] 相比較，若a[0]＞a[1] 則資料互換，否則不交換。


a[1] 和a[2] 相比較，若a[1]＞a[2] 則資料互換，否則不交換。


a[2] 和a[3] 相比較，若a[2]＞a[3] 則資料互換，否則不交換。


a[3] 和a[4] 相比較，若a[3]＞a[4] 則資料互換，否則不交換。


如此五個資料，經過上面四次比較後便可找出第一個最大值放在a[4] 陣列元件中，稱為「第一次循環」。

(3)
仿照步驟2，在第二次循環中由a[0]～a[3] 中找出第二個最大值放入a[3] 
(4)
仿照步驟2，在第三次循環中由a[0]～a[2] 中找出第三個最大值放入a[2] 
(5)
仿照步驟2，在第四次循環中由a[0]～a[1] 中找出第四個最大值放入a[1]
(6)
最後只剩下a[0]，就不必再比較，由此可知：
第一次循環 比較4次 最大值放a[4]
第二次循環 比較3次 最大值放a[3]
第三次循環 比較2次 最大值放a[2]
第四次循環 比較1次 最大值放a[1]
由上可知五個資料排序要經四個循環，共比較 (4+3+2+1)=10次，便可以完成排序。

(7)
以此類推，N個資料做氣泡排序需要 (N-1) 次循環，共比較(N-1)+(N-2) +(N-3)+…+3+2+1 = N(N-1)/2次才可完成排序。
2、EX：使用氣泡排序，將20、25、10、40、15五筆資料由小到大排序。
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 void __fastcall TEX9_2_1::FormPaint (TObject*Sender)
 {
   int a[100]={20,25,10,40,15};
   int t,i,j,num=5;
   int x=20,y=20,del_x=30,del_y=30;
   Canvas->TextOut (x,y,"排序前");
   y+=del_y;
   for (i=0;i<=num-1;i++)
     Canvas->TextOut (x+=del_x,y,IntToStr (a[i]));
   for (i=num-2;i>=0;i--)
     for (j=0;j<=i;j++)
       if (a[j]>a[j+1])
         {  t=a[j];
            a[j]=a[j+1];
            a[j+1]=t;
          }
   Canvas->TextOut (20,y+=del_y,"排序後");
   x=20;y+=del_y;
   for (i=0;i<=num-1;i++)
     Canvas->TextOut (x+=del_x,y,IntToStr (a[i]));
 }
排序處理過程如下：

	陣列元件：
	a[0]
	a[1]
	a[2]
	a[3]
	a[4]
	

	開始：
	20
	25
	10
	40
	15
	比較次數

	第一次循環：
	20
	10
	25
	15
	 40 
	4

	第二次循環：
	10
	20
	15
	 25 
	40
	3

	第三次循環：
	10
	15
	 20 
	25
	40
	2

	第四次循環：
	10
	 15 
	20
	25
	40
	1


3、循序搜尋法：「循序搜尋」是最簡單的搜尋方法，由最開頭的資料一個一個往下找，一直到所要的資料被找到，或是全部資料被找完為止。若有N筆資料平均要作N/2次比較。此種方法常用於搜尋少量資料或所搜尋的資料未經排序。
4、 二法搜尋法

　　「二分搜尋法」比「循序搜尋法」的效率好多了，但是資料必須要先排序好才有效。若有N筆資料，使用二分搜尋法平均要作log2N+1次比較。若有十筆已排序好的資料，使用二分搜尋法來查詢，其步驟方法如下：

(1)
先將排序好的資料放入陣列a[0]～a[9] 中。

(2)
先找出位在中間資料的註標 (10/2=5)，即a[4]
(3)
先將a[4] 和要查詢的資料相比較：

I
若內容相同表示已找到。

II
若內容不同時：

· 若查詢的資料大於a[4]，表示資料落在a[5]～a[9] 之間，則下一次循環由a[5]～a[9] 中找起。
· 若查詢資料小於a[4]，表示資料落在a[0]～a[3] 之間，下一次循環由a[0]～a[3] 中搜尋。

(4)
以此類推，若有N筆資料，則需比較Log2 N+1 次才能確定是否找到。

5、EX：輸入姓名與身高，再將資料先依姓名排序，以姓名當作鍵值，利用二分搜尋法，來尋找此人的身高。
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String name[100]={"張德","小黃","宋武","陳四","王五"};
int height[100]={172,125,200,140,100};
int tot=5;
void __fastcall TEX9_2_2::btnAddClick (TObject*Sender)
{
  String head,name_t;
  int i,j,x,y,del_y=20,height_t;
  Refresh ();
  head="第 "+IntToStr (tot+1)+"筆";
  name[tot]=InputBox (head,"請輸入姓名:","");
  height[tot]=StrToInt (InputBox (head,"請輸入身高 : ",""));
  tot++;
  x=20; y=20 ;
  Canvas->TextOut (x,y,"排序前");
  Canvas->TextOut (x,y+=del_y,"=============");
  for (i=0;i<=tot-1;i++)
  {  Canvas->TextOut (x,y+=del_y,name[i]);
     Canvas->TextOut (x+50,y,IntToStr (height[i]));
  }
  for (i=tot-2;i>=0;i--)
    for (j=0;j<=i;j++)
      if (name[j]>name[j+1])
      {  name_t=name[j];
         name[j]=name[j+1];
         name[j+1]=name_t;
         height_t=height[j];
         height[j]=height[j+1];
         height[j+1]=height_t;
       }
  x=200;  y=20;
  Canvas->TextOut (x,y,"依姓名排序後");
  Canvas->TextOut (x,y+=del_y,"==============");
  for (i=0;i<=tot-1;i++)
  {  Canvas->TextOut (x,y+=del_y,name[i]);
     Canvas->TextOut (x+50,y,IntToStr (height[i]));
  }
}
//------------------------------------------------------------

void __fastcall TEX9_2_2::btnInquireClick (TObject*Sender)
{
  String name_s;
  int num_s,low,high,mid;
  int x=20,y=20,del_y=20;
  Refresh ();
  name_s=InputBox ("身高查詢","請輸入姓名:","");
  num_s=-1;
  low=0;          high=tot-1;
  do
  {  mid=(low+high)/2;
     if  (name[mid]==name_s)
     {  num_s=mid;
       break;
     }
     if  (name[mid] > name_s)
       high=mid-1;
     else
       low=mid+1;
  }  while (low <=high);
   if  (num_s==-1)
      Canvas->TextOut (x,y+=del_y,name_s+"查無此人資料");
   else
     Canvas->TextOut (x,y+=20,name_s+"的身高為"+IntToStr (height[num_s]));
}
//-------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX9_2_2::btnEndClick (TObject*Sender)
{
  Close ();
}
9-3結構(Struct)

1、結構的宣告

　　當你使用陣列來處理一個班級 (含有學號、姓名、成績) 的資料時，由於資料性質不一樣，必須宣告三個陣列分別存放學號、姓名、成績。當欲對成績做排序時，程式中若碰到需要對成績陣列的兩個元件做交換，必須同時對學號、姓名、成績三個陣列相對應位置的資料作交換，方能保持資料的一致性。若程式中的陣列一多不易維護。因此，C++Builder另外提供一種使用者自定型態 (User defined type)，亦稱為「結構」(struct) 或稱為「記錄」(record)，它允許將不同性質的資料放在一起構成一筆記錄，不像使用陣列需分成多個陣列來存放該筆資料。若有一群同性質並具有不同型態的資料集合，即形成結構陣列。
　　「結構」是由一些邏輯相關的資料欄或稱為「欄位」(Field) 所構成。例如：一位學生包括姓名、國文、英文 …等資料即是一筆記錄(Record)，該結構擁有「姓名」欄、「國文」欄、「英文」欄等欄位，而一群學生的記錄集合就是一個結構陣列。如下圖所示：
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　　我們將結構中的每一資料型態稱為「欄位」，每一個欄位都要賦予一個欄位名稱。結構在使用之前必須要先定義，然後加以宣告才可使用。
定義結構型態的語法如下：
struct結構型態名稱
{
　資料型態 欄位名稱[索引];
　資料型態 欄位名稱[索引]；


};

結構變數宣告語法如下：結構型態名稱 結構變數名稱
【說明】
(1)
結構型態名稱：是由基本資料型態 (如整數、長整數、單精確度…等) 所衍生出來的資料型態，其命名規則和變數名稱相同。

(2)
結構內欄位名稱的命名規則亦和變數相同。

(3)
欄位也可以為陣列。

(4)
欄位中資料型態，可以為第三章所介紹的資料型態或其他自行定義的記錄型態。

(5)
欲指定結構中某個欄位，只要在結構名稱和欄位名稱中間加上"．"彼此相互連結即可，例如：student.name。

(6)
結構變數也可以宣告為陣列，也就是每個陣列元件都具有結構型態，例如：stu_struct stu[100]表示stu含有100個元件的結構陣列，每個元件都具有stu_struct結構型態。
2、EX：利用結構變數儲存五個學生姓名、國文、英文成績。然後分別計算此五位學生平均成績，再依平均成績排序，顯示於表單內。
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#include<stdio.h>  //使用到sprintf函式
//---------------------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX9_3::FormPaint (TObject*Sender)
{
  struct stu_struct
  {  char name[20];
     int chi;
     int eng;
     float ave;
  };
  stu_struct t,stu[100]={{"一心",60,70,0},{"二武",90,80,0},
{"三美",30,30,0}, {"四淑",90,98,0},{"五義",60,41,0}};
  int num,i,j,x=10,y=10,del_x=50,del_y=20;
  float tot_ave=0;
  num=5;
  for (i=0;i<=num-1;i++)
    {
      stu[i].ave=(stu[i].chi+stu[i].eng)/2.0;
      tot_ave+=stu[i].ave;
    }
  for (i=num-2;i>=0;i--)
    for (j=0;j<=i;j++)
       if (stu[j].ave<stu[j+1].ave)
       {  t=stu[j];
          stu[j]=stu[j+1];
          stu[j+1]=t;
        }
  Canvas->TextOut (x,y+=del_y,"姓名");
  Canvas->TextOut (x+=del_x,y,"國文");
  Canvas->TextOut (x+=del_x,y,"英文");
  Canvas->TextOut (x+=del_x,y,"平均");
  Canvas->TextOut (x=10,y+=del_y,"=====================");
  for (i=0;i<=num-1;i++)
  {  Canvas->TextOut (x,y+=del_y,stu[i].name);
     Canvas->TextOut (x+=del_x,y,IntToStr (stu[i].chi));
     Canvas->TextOut (x+=del_x,y,IntToStr (stu[i].eng));
     Canvas->TextOut (x+=del_x,y,FloatToStr (stu[i].ave));
     x=10;
  }
  Canvas->TextOut (x,y+=del_y,"=======================");
  Canvas->TextOut (x,y+=del_y,"全班平均");
  char buff[30];
  sprintf (buff,"%.2f",tot_ave/num);
  Canvas->TextOut (x+3*del_x,y,buff);
}

9-4 ListBox與ComboBox元件
ListBox (清單) 控制項主要是用來製作一連串的選項，以供使用者從清單中挑出所要的選項。ComboBox (下拉式清單) 控制項除了包含「清單」控制項功能外，另外還提供了可輸入文字的功能。
1、ListBox元件常用的屬性

	屬　　性
	說　　　　　明

	Items
	在清單方塊中被選取的清單項目內容。

	Items->Count
	清單方塊內所含項目的數目。

	ItemIndex
	ListBox選定項的索引值。

	Sorted
	ListBox內的項目以字母順序排序。

	MultiSelect
	設定ListBox內的選項可以多重選擇。


2、ListBox常用的方法

(1) Items->Add：在ListBox中加入一個項目，其語法如下：

[物件名稱]->Items->Add (項目名稱);
(2) Items->Delete：從ListBox中移除一個項目，其語法如下：

[物件名稱]->Items->Delete (項目名稱);
3、EX：設計一個商店自動收銀機，從物品清單中選取顧客所購買物品，在品名處顯示該物品的名稱與單價，鍵入購買此物品數量，再按 [image: image36.png]FOKERIFEIE RS
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 鈕，自動顯示購買此物品金額，並顯示全部所購買物品總金額，按[image: image37.png]


鈕，準備輸入下一個顧客所購買物品。。

(1) 表單及屬性設定
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	物件屬性
預設名稱
	Name
 (名稱) 
	Caption
 (標題) 
	Text
 (文字) 
	ReadOnly
 (鎖定內容) 

	Form1
	EX9_4_1
	EX9_4_1
	－
	－

	Label1
	lblHead
	全OK便利商店收銀機
	－
	－

	Label2
	lblObject
	物品清單
	－
	－

	Label3
	lblName
	品名
	－
	－

	Label4
	lblPrice
	單價
	－
	－

	Label5
	lblQty
	數量
	－
	－

	Label6
	lblMoney
	金額
	－
	－

	Label7
	lblTotal
	總金額
	－
	－

	List1
	lstName
	－
	－
	－

	Edit1
	edtName
	－
	<空白>
	True

	Edit2
	edtPrice
	－
	<空白>
	True

	Edit3
	edtQty
	－
	<空白>
	False

	Edit4
	edtMoney
	－
	<空白>
	True

	Edit5
	edtTotal
	－
	<空白>
	True

	Button1
	btnOk
	確定
	－
	－

	Button2
	btnClear
	清除
	－
	－

	Button3
	btnEnd
	結束
	－
	－


(2) 程式
String item_name[5]={"可口可樂","麥香紅茶","鮮奶","土司","茶葉蛋"};
int item_price[5]={40,12,50,30,5};
int price,qty,total_money;
void __fastcall TEX9_4_1::FormCreate (TObject*Sender) 
{
  for (int i=0;i<=4;i++) 
    lstName->Items->Add (item_name[i]);
}
// 亦可以在設計表單時，直接設定ListBox的Items屬性，在 [image: image39.png]ject Inspector
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  按一下開啟「String list editor」對話方塊，由鍵盤直接鍵入項目名稱//---------------------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX9_4_1::lstNameClick (TObject*Sender) 
{
  int sel_item;
  sel_item=lstName->ItemIndex;
  edtName->Text=item_name[sel_item];
  edtPrice->Text=item_price[sel_item];
  price=StrToInt (edtPrice->Text);
  edtQty->Text="";
  edtMoney->Text="";
  edtQty->SetFocus ();     //將插入點移到數量輸入框內
}
//---------------------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX9_4_1::btnOkClick (TObject*Sender) 
{
  qty=StrToInt (edtQty->Text);
  edtMoney->Text=IntToStr (qty*price);
  total_money+=qty*price;
  edtTotal->Text=IntToStr (total_money);
}
//---------------------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX9_4_1::btnClearClick (TObject*Sender) 
{
  edtName->Text="";
  edtPrice->Text="";
  edtQty->Text="";
  edtMoney->Text="";
  edtTotal->Text="";
  total_money=0;
}
//---------------------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX9_4_1::btnEndClick (TObject*Sender) 
{
  Close ();
}

4、ComboBox控制項

在上述ListBox常用的屬性中，除MultiSelect屬性外皆適用於ComboBox。但ComboBox有Text屬性而ListBox沒有，此Text屬性與Edit的Text屬性相同。在ComboBox的Style屬性值可決定ComboBox的型式，主要為三種，如下圖所示：
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(1) csDropDown：執行時「清單」隱藏，須按下拉鈕才能顯示，有如拉目一般。在此可直接在輸出區輸入選項名稱，或由拉出清單中選取選項。

(2) csSimple：「清單」一直顯示著，其清單大小在設計階段時就要決定。執行時，可直接在輸出區輸入選項名稱，或從「清單」中選取選項。

(3) csDropDownList：執行時，「清單」隱藏，須按下拉鈕才能顯示。只能從清單中選取選項，無法由輸出區中輸入文字。

(4) 由於ComboBox可以從輸出區輸入資料，因此我們可以藉由Items->Add方法，將輸出區輸入的資料增列到清單中。
5、EX：延續EX9-4-1，在下拉式清單選取所要查詢的物品，則顯示出物品的單價與庫存量。在下拉式清單中的輸出區內輸入物品的名稱，輸入完畢按  Enter  鍵，若該物品不存在，則指標自動移到單價與庫存量輸入框等待輸入資料，並將資料加入庫存資料中。


(1) 表單及屬性設定
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	物件屬性
預設名稱
	Name
 (名稱) 
	Caption
 (標題) 
	Style
 (形式) 
	Font/大小
 (字型大小) 

	Form1
	EX9_4_2
	EX9_4_2
	－
	12

	Combox1
	cboName
	－
	csDropDown
	12

	Label1
	lblHead
	全OK便利商店庫存查詢與新增
	－
	14

	Label2
	lblObject
	物品清單
	－
	12

	Label3
	lblPrice
	單價
	－
	12

	Label4
	lblQty
	庫存量
	－
	12

	Edit1
	edtPrice
	－
	－
	12

	Edit2
	edtQty
	－
	－
	12

	Button1
	btnEnd
	結束
	－
	12



(2) 程式
struct goods_struct
{  String name;
   int price;
   int qty;
};
goods_struct goods[100];
void __fastcall TEX9_4_2::FormCreate (TObject*Sender) 
{
  goods[0].name="可口可樂";
  goods[0].price=40;
  goods[0].qty=300;
  goods[1].name="麥香奶茶";
  goods[1].price=12;
  goods[1].qty=300;
  goods[2].name="鮮奶";
  goods[2].price=50;
  goods[2].qty=47;
  for (int i=0;i<=2;i++) 
    cboName->Items->Add (goods[i].name);
}
//-------------------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX9_4_2::cboNameClick (TObject*Sender) 
{
  int sel_item;
  sel_item=cboName->ItemIndex;
  edtPrice->Text=goods[sel_item].price;
  edtQty->Text=goods[sel_item].qty;
}
//--------------------------------------------------------------------------
void__fastcall TEX9_4_2::cboNameKeyDown (TObject*Sender, WORD &Key, TShiftState Shift) 
{
  if (Key==13) 
  {
  int x=0;
  while (x < cboName->Items->Count) 
  {  if (cboName->Text==goods[x].name) 
     {  edtPrice->Text=IntToStr (goods[x].price);
        edtQty->Text=IntToStr (goods[x].qty);
         break;
      }
      x++;
   }
   if  (x==cboName->Items->Count) 
   {  cboName->Items->Add (cboName->Text);
      goods[x].name=cboName->Text;
      goods[x].price=StrToInt (edtPrice->Text);
      goods[x].qty=StrToInt (edtQty->Text);
   }
   edtPrice->SetFocus ();
   edtPrice->Text="";
   edtQty->Text="";
 }
}
//--------------------------------------------------------------------------
void__fastcall TEX9_4_2::edtPriceKeyDown (TObject*Sender, WORD &Key, TShiftState Shift) 
{
  if (Key==13)   //檢查是否按 Enter鍵
  {
    goods[cboName->Items->Count-1].price=StrToInt (edtPrice->Text);

    edtQty->SetFocus ();
  }
}
//--------------------------------------------------------------------------
void __fastcall TEX9_4_2::edtQtyKeyDown (TObject*Sender, WORD &Key, TShiftState Shift) 
{
   if (Key==13) 
   {
     goods[cboName->Items->Count-1].qty=StrToInt (edtQty->Text);

     cboName->SetFocus ();
   }
 }
 //--------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_4_2::btnEndClick (TObject*Sender) 
 {
   Close ();
 }
9-5功能表的設計
若想要應用程式中提供一組操作方式一致的指令，可設計「功能表」來放置這些指令標題文字，讓使用者能輕易地使用。「功能表」有MainMenu (主功能表) 與PopupMenu (快顯功能表)。

1、MainMenu (主功能表)
　　 主功能表提供整個操作環境的功能分類與選項。
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核取記號　　分隔線　　快速鍵   
(1) 標題：為功能表列或 (次) 功能表選項的顯示文字。

(2) 有效/失效：有效選項用實體字顯示，失效選項用灰色字顯示。

(3) ( (箭頭符號)：表示該選項底下尚有次功能表。

(4) ( (核取記號)：為該選項功能的開/關狀態。選取此選項，核取記號會交替出現或消失。
(5) 快速鍵：也可直接按鍵盤所組合的鍵來執行選項，以提昇操作功能表的效率。
2、開啟MainMenu編輯視窗
開啟MainMenu編輯視窗有下列二種常用方法：

(1) 在「MainMenu」控制項上，快按二下滑鼠左鍵。

(2) 在「MainMenu」控制項上，按滑鼠右鍵，出現「快選功能表」，點取「Menu Designer」選項，出現下圖：
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3、編輯MainMenu
(1) 編輯第一層功能表
開啟上圖「MainMenu」編輯視窗後，反白停在左上角方格內，然後在「Object Inspector」視窗，分別設定Name="mnuDisp" 與Caption="顯示"，在右邊編輯視窗內出現「顯示」功能表。在功能表中任何一層選項皆為物件。每個選項有自己的屬性與事件函式。
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若要在第一層增加新選項則滑鼠移至「顯示」選項右邊方格中，同上步驟繼續編輯第一層選項。

(2)編輯第二層功能表
若編輯「顯示」選項的下一層功能表 (子功能表) ，則將滑鼠移至「顯示」選項下面方格內，同樣去設定選項的「Name」與「Caption」選項值。在下圖中加入二個選項Name="mnuBig"，Caption="大寫字母 (&B)" 與Name="mnuSmall"，Caption="小寫字母 (&S)"。&B與&S表示使用者選「顯示」功能後，按  B  鍵表示選「大寫字母」選項，按  S  鍵，表示選「小寫字母」選項。
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(3)編輯分隔線
若想要在各選項中加入分隔線，以表示不同類別選項，則Caption="-"，分隔線也是一個物件，它也有自己的屬性。
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(4)編輯第三層功能表
若要在第二層功能表中「字根」選項上具有第三層功能表，則滑鼠指標移至「字根」選項上，按滑鼠右鍵，在快選功能上，點選「Create Submenu」選項，在「字根」選項右邊出現一個方格如下圖。與前面步驟相同，可以繼續編第三層功能表。
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下圖已編輯第三層功能表：
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(5)插入選項
選取欲插入選項位置，按  Ins  鍵，目前反白的選項會下移或右移。

(6)刪除選項
選取要刪除選項，按  Del  鍵將目前選項與下層所有選項一併刪除。

(7)結束功能表編輯
按「Main Menu」編輯視窗右上角
[image: image50.png]


鈕，結束功能表編輯。
4、MainMenu常用的屬性
	屬性
	說明

	Bitmap
	功能表選項左邊圖示

	Checked
	true：有核取記號(
false：無核取記號 (預設值) 

	Enabled
	true：實體字，有效狀態 (預設值) 
false：灰色字，無效狀態

	Short Cut
	快速鍵設定


5、PopupMenu (彈出功能表)
當滑鼠指標移到特定物件上面，按滑鼠右鍵，彈出一個功能表，此功能表中提供對此物件有效與常用功能，以節省操作時間。

開啟PopupMenu編輯視窗與編輯PopupMenu的操作方法同MainMenu方式，請在下圖PopupMenu控制項塊按兩下出現下圖，接著在「Object Inspector」視窗中的下列屬性：
Caption=”注音符號”  ；  Name=”popPhone”

[image: image51.png]uil

i +
| Eie | Boit Seawh Yew Pojet Ron Component Lok Hep | [[Mors ]| @y 5 |

= CI-EFE I | Additional | Win32 | Sustem | Disloas | Win 31 | Internet |

Imsao), s s OF $ AR R e
i

[popPhone: Thenuter

=lolx|

operies | Evers|

Action
AutoHotkeys | maParent
AutoLineRedu meParent
Bitmap (Nore)
Break. mblNone
Coplin B3
Checked |fase

Defak ke
Enabled e
Groupindex |0 —
HelpConiext |0
Hint
imagelndes |1
Name papPhore
Alhovn
‘ °
[~ 01 okl [t 2
e e
3
1?2 TP ([#% &% X00O®+—x +<>=8%%&Cma 2

[#ER- Ik ¢ | pEERD- \ N OO 4@ L-A-

Ba @1 WAS [ 1l6om 175 W35 [P0 (5K LT VR EX GEE) [ OX |





同樣操作方式在上圖手指4處按一下反白兩個選項，在加入結束選項，屬性設定如下：，
     Caption=”結束”  ；  Name=”popEnd”

接著切換到Form1表單上，在PopupMenu控制項上按一下，將「Object Inspector」視窗中的Name屬性設為「popForm」。

6、設定控制項具有PopupMenu功能

若要滑鼠移至某個特定選項 如表單的空白處 按右鍵出現快選功能表。需先將此popForm編輯完畢，選擇欲具有PopupMenu的控制項 如下圖Form1表單 ，在它的PopupMenu屬性中填入popForm快顯功能表名稱。此時按 
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7、EX：功能表的應用—設計如下圖架構的主功能表與快選功能表。



  主功能表

	顯示
	
	大寫字母 (B) 
	Ctrl+B

	
	
	小寫字母 (S)  (指令失效) 
	Ctrl+S

	
	
	<分隔線>
	

	
	
	中文字 (核取記號) 
	

	
	
	字根　　　　  注音符號
	

	
	
	　　　　　　  倉頡碼
	

	
	
	<分隔線>
	

	
	
	結束 (X) 
	Ctrl+X

	關於
	
	
	


快選功能表：滑鼠在表單空白處，按右鍵所出現功能表。

	注音符號
	

	結束
	


(1) 程式功能

( 從選取 [顯示] 而拉出功能表中再選 [大寫字母] 選項，則回應結果如下圖：
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(
[顯示] 功能表各選項，除能做相關顯示回應外，還須：

· 若選取 [大寫字母] 選項，則使 [小寫字母] 標題文字由原來灰色字變成實體字顯示，而 [大寫字母] 標題文字由實體字變灰色字。
· 若 [小寫字母] 標題改為實體字顯示時，則被選取時，也會變成灰色字，而使灰色字的[大寫字母]選項變回實體字顯示。
· 若選取 [中文字] 選項，前面如有「(」記號，則可執行顯示，並使「(」記號消失。如無「(」記號，則不執行顯示，但會產生「(」記號。

· 選取 [結束] 選項，則結束程式執行。
(2) 表單設定
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(3) 程式 
void __fastcall TEX9_5::FormCreate (TObject*Sender) 
 {
   mnuSmall->Enabled=false;
   mnuChi->Checked=true;
 }
 //------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_5::mnuBigClick (TObject*Sender) 
 {
    lblDisp->Caption="大寫英文字母";
    lblPrint->Caption="ABCDEFGHIJKLMN...";
    mnuBig->Enabled=false;
    mnuSmall->Enabled=true;
 }
 //---------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_5::mnuSmallClick (TObject*Sender) 
 {
    lblDisp->Caption="小寫英文字母";
    lblPrint->Caption="abcdefghijklmn...";
    mnuBig->Enabled=true;
    mnuSmall->Enabled=false;
 }
 //---------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_5::mnuChiClick (TObject*Sender) 
 {  if  (mnuChi->Checked==true) 
    {
      lblDisp->Caption="中文字";
      lblPrint->Caption="甲乙丙丁...";
      mnuChi->Checked=false;
     }
     else
     {
       lblDisp->Caption="";
       lblPrint->Caption="";
       mnuChi->Checked=true;
     }
 }
 //--------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_5::mnuPhoneClick (TObject*Sender) 
 {
   lblDisp->Caption="注音符號";
   lblPrint->Caption="ㄅㄆㄇㄈㄉㄊㄋㄌ....";
 }
//---------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_5::mnuChangClick (TObject*Sender) 
 {
    lblDisp->Caption="倉頡碼";
    lblPrint->Caption="日月金木水火土...";
 }
//---------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_5::mnuAboutClick (TObject*Sender) 
 {
   lblDisp->Caption="歡迎使用本程式";
   lblPrint->Caption="作者:全OK系列";
 }
//---------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_5::mnuEndClick (TObject*Sender) 
 {
   Close ();
 }
//---------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_5::popPhoneClick (TObject*Sender) 
 {
   lblDisp->Caption="注音符號";
   lblPrint->Caption="ㄅㄆㄇㄈㄉㄊㄋㄌ....";
 }
 //---------------------------------------------------------------------------
 void __fastcall TEX9_5::popEndClick (TObject*Sender) 
 {
   Close ();
 }
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