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内 容 简 介

    C++Builder 5.0是Borland/Inprise公司继1999年推出C++Builder 4.0之后又全面升级的基于C++语

言的应用程序快速开发工具。C十+Builder由于其快速的开发效率、可视化的开发界面、可开发出功能强

大的数据库应用程序的能力以及强大的网络支持能力等深受用户的喜爱。

    本书通过对完整的中国象棋程序实例的剖析来介绍如何运用C++Builder进行应用程序的开发。内容

主要包括:C++Builder 5.0入门知识、人工智能与中国象棋的原理及应用、中国象棋实例编程技巧。该实

例功能强大，可进行实战对弈，也可摆成各种残局，对弈同时由程序给出各种提示信息，并可对中国象

棋进行定量分析。该实例涵盖了各种编程技巧，包括子窗体、动态菜单、自定义光标、画布的使用、动

态对话框、动画处A,消息的重映射、异常的捕获、Windows API函数和自定义函数的调用等，读者既

可以感受到计算机技术的巨大魅力，也可以体会中国象棋的博大精深。

    本书内容层次分明，由浅入深，实用性和指导性强。可作为C十十Builder 5.0初学者、有一定开发经

验的编程人员和广大象棋爱好者的参考用书。
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I门

    C++Builder 5.0是Borland/Inprise公司继C++Builder 4.0之后在2000年推出的最新版

本，是基于C++语言的最快速应用程序可视化开发工具(RAD)。全面升级的C十+Builder 5.0
再次掀起了一股C++Builder热。
    本书主要以中国象棋编程为主线，以软件工程方法为指导，在此基础上介绍 C十+

Builder的各种开发技术和方法，让读者在娱乐中学习、提高。作者具有多年的编程经验，

因此在对概念的理解上和示例代码的编写上都充分体现了编程人员的观点，条理清晰，重

点明确。

    本书总共分为 13章，内容由浅入深，基本上涵盖了应用软件工程方法开发应用程序

方面的整个流程，安排如下:

    第1章介绍C十+Builder 5.0的新特性以及安装方法。
    第2章概述了C++语言的基础知识及C++Builder 5.0语言的新支持。

    第3章介绍了集成开发环境，以便读者熟悉各种开发工具的使用。

    第4章首先建立一个简单的CHESS应用程序，然后通过扩展其功能而臻于完善。

    第5章围绕CHESS项目的调试介绍了各种调试工具和调试技巧。

    第6章先介绍图形与图像的理论知识，然后结合 CHESS项目实例说明使用图形方法

和移动棋子动画知识。

    第7章介绍了自定义消息及其捕获与响应。

    第8章介绍了异常的分类、发送、捕获、定制及异常处理实例。

    第9章较全面地介绍了人工智能与中国象棋的博弈理论、程序编制。

    第10章介绍了非可视化子窗体技术。
    第11章介绍了可视化对话框的基本制作。

    第12章介绍了非可视化对话框 (动态对话框)技术。

    第13章介绍了CHESS项目中API函数及自定义函数的声明及调用。

    通过对本书的学习，可以让您对 C+十Builder的使用有一个完整而详尽的了解，并成

为一个编程高手。

    本书的内容浅显易懂，操作步骤简明扼要，由于附有象棋游戏范例作为模拟训练，非

常适合于初学者自学，对于有一定经验的用户，也不失为一本提高的好书。随书附带的光

盘中包含有中国象棋程序实例的源代码及其相应的执行程序，可供读者参考。

    由于作者水平所限，加之创作时间紧迫，因此书中必定存有不少疏漏和错误之处，恳

请读者批评指正。

作者

2001年9月
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第1章 C++Builder 5.0入门

    C++Builder 5.0是一个完全面向对象的编程工具，与C++Builder 4.0相比，新增了许

多功能，已成为业界领先的面向对象开发工具。

1.1  C++Builder 5.0简介

    C++Builder是Inprise公司在Delphi基础上重点推出的又一可视化应用程序集成开发
工具。C++Builder 5.0是该公司2000年推出的最新版本，它不仅继承了以前版本使用简单、

功能强大、效率高和灵活性强的特点，而且又增加了许多新的特性，并融进了当今软件领

域的新技术。

    C++Builde:继承了Delphi的可视化构件库(VCL)，功能强大，使编程变得非常简单。
同时，C十十Builder具有C+十开发环境所能提供的全部功能:快速、高效、灵活的编译器，
逐步连接，CPU透视和命令行工具等。由于 C++Builder实现了可视化与功能强大的编程

语言C++很好的结合，既稳定了原来的Delphi编程人员队伍，又吸引了广大的新一代C/C++
语言用户，专家们预言C++Builder将成为21世纪的主流开发工具，正受到越来越多的开

发人员的青睐。

1.2  C++Builder 5.0的特点

    C++Builder 5.0相对于其他开发工具而言，有很多突出的特点，LL如 C++Builder 5.0

所使用的VCL类库提供了200个左右丰富的组件，这就使利用C++Builder开发可视化应

用程序，特别是开发数据库和网络应用程序非常快速方便容易。另外C十十Builder 5.0还增

加了许多新的特性。

    . 强大的编译功能

    C十+Builder 5.0在原有的基础上提供了符合ANSI/ISO标准的、功能强大的C++编译

器，支持后台编译，它的 CPU透视工具包括 5个独立的小面板，可以对正在运行的程序

从内部进行深层次的了解，还提供了专业开发环境所必需的命令行工具。C+十Builder 5.0

还支持32位长文件名、多线程的程序设计，支持Windows 95/98/NT和Windows 2000下

的各项标准，包含完整的Win32 API, COM, COM+, ActiveX, OLE Automation, DirectX,

OLE-DB, ODBC, ISAPI和 NSAPI，是惟一能够轻松建立 Windows 2000/NT Service、

Windows控制面板组件的C++快速开发工具。C++Builder 5.0还提供封装Office 97/2000
Automation的VCL组件，增强Microsoft Office系列软件包的集成能力。C++Builder 5.0
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编译器还支持对Visual C+十的MFC和Borland C++的OWL的调用，增加了两个修饰字:

msreturn和msfastcall、两个编译开关:-VM和一pmo

    . 真正可视化的C十+开发环境
    C+十Builde:运用面向对象技术构造以组件为基础的开发结构，软件组件让程序代码可

重复使用的能力大幅提高，缩短了整个软件开发的周期。C++Builder 5.0所使用的获得市

场验证的可视化组件库(VCL)和其他面向对象编程语言所使用的类库(如Visual C+十的MFC
和Borland C++的OWL)一样，每一个类都包括对象的属性、事件和方法。程序员通过设
置对象的属性来控制对象的外观，通过对事件的处理来实现消息处理机制，通过利用方法

来管理对象。C++Builder 5.0的VCL包括众多可重用组件，包括Windows 98/2000常用组

件(如对话框组件、TCppWebBrowser组件等);数据库组件(如DataSource组件、IBX组件、
ADO组件);网络组件(如TWebConnection组件、InternetExpress组件)和图形和图像组件(如

Image. Icon组件)等。
    . 理想的数据库开发功能

    C++Builder 5.0提供了32位数据库引擎BDE(Borland Database Engine)，所有数据库
连接指令，均会通过BDE进行处理。BDE支持桌面型数据库Paradox和Visual dBase, BDE
与ODBC具有良好的接口，可以直接存取Microsoft Access和FoxPro等数据库。对于单

机使用数据库，C++Builder 5.0可直接通过BDE来控制数据库的存取;对于远程数据库，

BDE需通过SQL Links或ODBC才能读取数据库的内容。

    增加了ADOExpress(Enterprise and add-on to Professional editions)组件集。ADO是一种
数据接口。ADOExpress组件集通过使用ADO(ActiveX Data Objects)以及OLE DB驱动程
序，配合各种数据感知组件，使得应用程序可以不通过BDE而直接访问不同类型的数据

库(包括电子信箱和普通文件系统，传统的关系型及非关系型数据库)。
    C++Builder 5.0集成了IBX元件，通过Interbase API来访问InterBase数据库，绕过了

BDE o

    . 快速的网络开发
    C+十Builder 5.0提供了20多个原生Internet通讯协议加速了Internet应用程序开发。

用户只需将网络组件拖到窗体上，进行属性的设置和事件的处理，就能建立 Internet应用
程序。利用ActiveX组件，可以实现Web浏览器进行文件传输等Internet功能。C十+Builder

5.0还支持Microsoft, Sun ,Netscape等公司开发的Internet标准，如ActiveX. CGI, ISAPI,
Winnet和NSAPI等功能。缩短了开发时间并降低了开发Web应用系统的成本，使开发者

能够在预算内准时将现有业务拓展至Internet的广阔领域。

    . 轻松的多媒体、图形和图像编程

    和其他开发工具一样，C++Builder 5.0也提供了多媒体组件、图形组件和图像组件，

这就便得用户开发多媒体应用程序成为一项愉快的任务。同时，C++Builder 5.0也可以利

用DirectDraw和OpenGL进行深层次的开发。

    . MIDAS功能得到进一步增强
    MIDAS是一组运用COM, COM+, CORBA等分布式对象规范进行多层开发的技术。

C十+Builder一直鼓励开发者把数据访问与数据操纵分开，以实现3层(甚至更多层)的逻辑

结构。从C十十Builder 5.0开始，MIDAS支持无状态((Stateless)远程数据模式，这样，在编
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写 MTS服务器、COM十服务器和共享的远程数据模块时，不必创建自定义的接口，同时

程序可以通过使用Internet Express组件集中的组件来创建网络应用程序，这种程序可以使
用户很方便地通过Web方式与MIDAS服务器中的数据进行交互。

    . 增加了一些新的工具和开发向导

    CodeGuard是C++Builder 5.0中新增加的一个工具，该工具主要用于捕捉运行调试时
出现的错误，这些错误并没有违反一般的语法(一般的语法错误是能够被编译器发现并提
示的)。例如，当用户的程序试图访问已经被删除的内存空间或资源时，CodeGuard将会

报告出错信息。比如可以为特殊的进程设置调试的功能，可修复内存中的Bug，易于定位、
分析内存泻漏及堆栈中的错误，尤其是断点的控制，因而大大加快了程序的开发效率。

CodeGuard主要检查失败的内存使用、不正确的内存分配或释放、文件流的不正确使用以

及由此造成的资源缺乏、指针的引用和函数的调用失败等产生的各种错误。

    C十十Builder 5.0还增加了一些新的向导，使开发过程更加方便、简单、准确。例如，

控制面板程序向导((Control Panel Application)用来创建控制面板程序，控制台应用程序向

导(Console Wizard)用来创建控制台应用程序，创建动态链接库向导(DLL Wizard)使得创建
动态链接库变得非常容易和迅速。

    . 可平稳移植至Linux操作系统

    Borland/Inprise是目前业界致力于Linux推广的重要成员，C+十Builder 5.。特意为有意
在Linux平台开发软件的技术人员做好了准备。Borland/Inprise是惟一能够衔接Windows

与Linux两大领域，提供最佳解决方案的厂商。

    . TeamSource增强团队开发效率
    C++Builder 5.0企业版提供全新Team Source版本管理系统，除了提供传统程序版本

管理系统的必要功能外，Team Source还融入了工作流程管理工具，能够针对分散于不同

地点的大型开发团队提供更有效的源程序管理机制。Team Source版本管理系统还可支持

PVCS及其他源程序版本管理系统引擎，精确管理开发团队的程序代码版本，大大简化了

团队开发。

    . Borland Translation Suitè帮助开发国际化应用系统
    C++Builder 5.0企业版内置的Borland Translation Suite可以轻松地翻译人机界面和系

统信息，帮助用户开发适合国际化需求、能够在不同语言Windows环境执行的应用系统，

还包含多项方便工具，可管理和重用已经翻译过的文字内容，方便地进行软件的本地化和

国际化。

3  C++Builder 5.0的安装与运行

    C++Builder 5.0的安装与运行十分简单，只需按照提示一步步操作即可。下面将介绍

安装C++Builder 5.0的系统要求以及常用安装方法。

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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.3.1  C++Bu i I der 5.0对系统配置的要求

    安装C+十Builder 5.0对系统配置的要求如下:

    (1) Intel Pentium 90或者更高。
    (2)企业版通常安装需要 253MB的自由磁盘空间，完全安装需要 388MB的自由磁

      盘空间(硬盘的空间越大，对程序代码的执行越有利)。
    (3) 32MB内存(建议使用64MB内存)。
    (4) VGA或更高级的显示卡，CD-ROM, Windows环境兼容鼠标。

    (5)运行平台要求Windows 2000, Windows 98, Windows 95, Windows NT  4.0(Service

      Pack 3以上)。
    C++Builder 5.0发行的版本有标准版(Standard Edition)、专业版(Profession Edition)和企

业版((Enterprise Edition)等，各种版本功能上有一定的差异。本书所用的版本为企业版。

3.2 安装C++Bu i I de r 5.0

    使用目前最常用的安装软件Install Sheild制作出的安装程序往往有一种基本一致的可

视化界面，用户根据安装程序的提示信息就可轻松完成安装。

    (1)把 C++Builder的安装光盘放在光驱中，将自动弹出安装主画面。用户也可以在
        安装文件所在目录下，找到install.exe文件，双击该文件，即可弹出安装主画面。

        安装主画面如图1.1所示，有多个选项，每单击一个选项就进行该项的安装。

图1.1 安装主界面

在如图1.1所示的安装界面上的各选项的含义如下:

. C++Builder:将C++Builder 5.0安装到硬盘空间中;

. TeamSource:开发流水线管理的工具，以帮助应用程序的开发小组管理在共享开

    发环境中的日常任务;

. InterBase 5.6:安装远程数据库开发工具:

. Local InterBase:安装本地数据库开发工具;

. Remote Debugger Server:安装远程调试服务I具;
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.InstallShield Express Custom Edtion For C++Builder: InstallShield是一个专门进行
    制作安装系统的工具，用于将开发出来的应用程序打包发布。

    另外还有两个选项:Register Now!和Browse CD。前者将进行联机注册，后者将
    浏览安装光盘中的内容。

(2)开始安装。安装前程序首先进行安装信息的搜集，如图1.2所示，进度条显示搜
    集信息的进度。随后进入一个欢迎画面，附带显示一些版权信息，单击Next按

    钮，继续安装的下一步。

图1.2搜集安装信息

(3)输入正确的产品序列号，否则，安装将无法完成。产品序列号在光盘的封面或光
    盘中的文本文件 sn.txt中。输入序列号后，继续下一步。图 1.3显示了通常的典

    型安装方式。

图1.3 典型安装

要说明的是，如果己经安装了C++Builder 4.0或者更早的版本，最好在 [控制面

板】中的 【添加/删除程序】对话框中予以卸载后再进行安装。

如果在原来C++Builder 4.0的基础上进行升级安装，将出现如图1.4和图1.5所

示的对话框。图1.4询问用户是否把已存在的扩展名关联到C++Builder 5.0。图1.5
中出现的安装选项让用户选择某些项目，以便让系统自动安装。
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图1.4相关扩展名

图1.5安装选项

(4)选择安装路径。系统默认的安装路径是在C盘，一共有4个安装路径，但它们
    只有最低一级目录不同，而父目录则都相同。用户可根据自己的工作习惯及硬盘

    空间的大小来设置，这可以通过单击 Browse按钮进行选择，在弹出的对话框中

    设置好路径后继续安装。如图1.6所示。

(5)单击Next按钮后，将弹出如图 1.7所示的安装界面，开始复制安装程序，有一
    个进度条显示复制的进展情况。

(6)让安装生效。在程序复制完后，用户只需要重新启动计算机即可。

(7)运行程序。当安装完成后，系统就自动地在桌面上建立了快捷方式，双击快捷图
    标即可运行 C十+Builder 5.0;也可通过【开始】菜单中的可执行程序项来启动运

    行程序。
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图1.6设置路径

图1.7 复制安装程序

1.3.3 卸载C++Bu i I der 5.0

    如果要卸载C++Builder 5.0，最好通过Windows系统[控制面板]上的[添加/删除
程序】方式来进行(如图1.8所示)。

单击(Borland C++Builder 5]选中该组件。
单击 【确定】按钮。
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图1.8卸载安装

    采用这种方式删除最彻底，但如果用户在C++Builder 5.0的目录下建有文件夹或文件
的话，还需要手工删除这些文件夹或文件。
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          语言支持

5.0

    C++Builder 5.0支持最新版本ANSI/ISO C++标准，完整实现ANSI/ISO C++ Template
相关规范，能够让用户开发出可移植至Windows以外操作平台的C++程序。对ANSI/ISO
C十+标准在某些方面未做明确定义的，C++Builder 5.0自由地定义了这些方面。

2.1  C十十语言简介

    C+十语言是美国贝尔实验室的巧arne Stroustrup博士在C语言的基础上，于1980年开
发出来的一种过程性与对象性结合的程序设计语言，最初被称作 “含类的 C"，到 1983

年才取名为C+十。C++语言继承了C的原有精髓，如效率高、灵活性好的特点，扩充增加

了对开发大型软件颇为有效的面向对象机制，弥补了 C语言不支持代码重用、不适宜开

发大型软件的不足，是优秀的程序设计语言之一。

程序结构

    C++程序是结构化程序，由3种基本结构组成:顺序结构、选择结构和循环结构。从

形式上分为声明区、主程序区和函数定义区。声明区主要包括包含文件、宏定义等。在

C十十Builder 5.0中，WinMain作为主程序的入口点。在没有跳转条件和循环条件的情况下，

程序将按书写顺序一行接一行地执行。

    1.编译预处理

    . #include包含指令:把一个头文件插入到当前源文件中。如:#include <stdio.h>表

        示引用C语言中标准输入输出库函数。

    . #define宏定义指令:定义常量、带参数的宏。如:#define Pi  3.14159265表示圆

        周率Pi取值为常数3.14159265.

    2.注释

    C十+中有两种类型的注释:

    . 1*认 忽略 “/*”与“*/”之间的所有内容(即注释)，注释内容允许占多行。如:

      /*This is

      a example.*/

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com


