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内  容  简  介 

C++ Builder 是最知名的可视化 C++应用程序开发工具之一，它具有易学易用的操作接

口，功能强大的应用组件，它将 C 语言简洁、快速的优点与面向对象的软件工程设计方法

相结合，使程序设计师可以最少的程序代码来建立高效率的 Windows 应用程序。 

本书介绍 Borland 公司 2002 年推出的最新版本 C++ Builder 6，内容涵盖了 C++ Builder

的基本知识和操作方法、程序设计的基本概念、程序代码的编写技巧、鼠标和键盘等事件程

序的控制技巧、C++ Builder 的高级功能、开发应用程序经常需要的技巧，以及 15 个有一定

难度的应用专题，通过这些最适合学习的应用程序范例，可使用户练就扎实的编程技术。 

本书经过精心策划，采取循序渐进的方式，并充分应用练习范例，引导用户迅速掌握

C++的程序语法与技巧。本书适合初学者和有一定编程经验的读者使用。 

本书繁体字版名为《精彩 C++ Builder 6 程式设计》，由知城数位科技股份有限公司出

版。本书中文简体字版由知城数位科技股份有限公司授权科学出版社独家出版。未经本书原

出版者和本书出版者书面许可，任何单位和个人均不得以任何形式或任何手段复制或传播本

书的部分或全部内容。 
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序 

C++ Builder 作为软件业界重要的开发工具，是最成熟的图形界面 C++程序开发

环境，也是最有效率的 C++程序开发工具。想要成为程序设计师，就有必要学习使用

C++ Builder 开发应用程序。 
这是一本 C++程序设计宝典，如果您具有程序设计的经验，本书将引导您迅速掌

握 C++的程序语法与技巧！您也可以完全没有编程经验，从本书介绍的 C++程序中，

一步一步练就程序设计的基本功！ 
本书经过精心的分析与规划，由浅入深、循序渐进，充分应用练习范例，展现

C++ Builder 6 的各种功能，全书共 19 章，分为基本操作、程序设计基础、应用与进阶

和专题设计等 4 篇，各篇的内容如下： 
 基本操作篇：旨在帮助读者学习 C++ Builder 的基本知识和操作方法，内容包

括窗体设计、组件制作，以及程序调试与打包等功能。 
 程序设计基础篇：介绍程序语言的基本概念，以 C++为例，说明程序设计的

基本概念，并以实际的程序代码介绍各种数据表示法、控制结构、数组、排

序、指针与内存配置、对象与类、建立对象、自定义对象等程序代码的编写

技巧，以及鼠标、键盘等事件程序的控制技巧。 
 应用与进阶篇：介绍 C++ Builder 的高级功能，以及开发应用程序经常需要的

技巧，包括绘图、文件系统与数据库、数据打印、网络程序设计、菜单、

MDI 以及 Windows API 的调用技巧等。 
 专题设计篇：提供了 15 个有一定难度的应用专题，它们是最适合学习的程序

应用专题，可以帮助您练就扎实的编程技术。本篇包括智力游戏专题和高互

动型游戏专题等两章，内容包括拼图游戏、猜猜看、配对游戏、配对记忆游

戏、搬搬看、角子老虎、智能盘游戏、英文单字练习、踩地雷游戏、神枪

手、猴仔兵团、钓鱼高手、打砖块游戏、青蛙过街、键盘操作练习等，值得

您细细品味，从中领略程序设计的艺术。 
我们期待通过这本书和您做个朋友，让这本书陪伴您进入 C++ Builder 程序设计的

缤纷世界。读完这本书，相信您一定可以体会到我们的用心与专业。 
 
 
 

吴逸贤  吴目诚 
HaBook 网奕数字科技 
habook@habook.com.tw 
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第 I部分  基本操作篇 

第 1 章  C++ Builder 基本操作 

Borland C++ Builder 是最知名的可视化 C++应用程序开发工具之一，它易学易用的

操作界面和功能强大的应用组件，可以让程序员快速建立各种应用程序。所谓万丈高楼

平地起，就让我们一起开始来认识 C++ Builder。 

1.1  认识 C++ Builder 6 

C++ Builder 是美国 Borland 公司最重要的程序语言产品之一，是功能强大而操作简

单的 C++窗口程序开发工具。 

1.1.1  认识 C++ Builder 

1972 年 C 语言问世，C 语言编译器所产生出来的机器代码相当短，执行速度奇快，

它能做到大部分汇编语言能做的事，是效率最高的高级语言，也有人称之为中级语言。

在 UNIX 系统上，不论是何种品牌的机器，利用 C 与语言编写的程序，经过编译就能直

接运行无误，即使是不同的操作系统，利用 C 语言编写的链接库也一样很容易跨平台转

换，这使 C 语言成为有史以来最受欢迎的语言，也成为信息工业的标准语言，目前，几

乎所有计算机专业的程序设计课程，都会将 C 语言列为必学的语言。 
C++是将 C 语言加入面向对象概念的重要演进。C++语言成功地将 C 语言简洁、快

速的优点与面向对象的软件工程设计方法相结合，成为主流的应用程序开发工具。 
主要的C++语言开发工具包括微软的Visual C++、Borland的C++ Builder，以及UNIX

系统中广泛使用的 GNU C++。 
C++ Builder 是 Borland 公司于 1987 年推出的 C++程序开发工具，最新版本为 2002

年推出的 Borland C++ Builder 6(许多程序员将它简称为 BCB 6)。 
C++ Builder 提供了一个集成开发环境 IDE，使程序员可以最少的程序代码来建立高

效率的 Windows 应用程序。 
C++ Builder 6 的版本分为 Enterprise(企业版)、Professional(专业版)和 Personal(个人

版)3 个版本(本书以介绍专业版为主)，3 个版本的操作界面相同，主要的差异说明如下： 
 Enterprise(企业版)：适用于企业开发人员、增值软件厂商、系统集成公司等需

要建构现代 e-Business 应用系统的技术人员。 
 Professional(专业版)：适用于需开发商业数据库应用程序、或想要进入新兴

LinuxR 市场的专业开发人员，可将在 Windows 平台上的开发投资轻易地移植

到 Linux 平台。 
 Personal(个人版)：提供初学者以可视化开发工具，以鼠标拖放的方式，轻松学
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习窗口程序设计，快速进入窗口程序设计领域，此版本仅授权供学习用途。 

只要将 C++ Builder 6 的安装盘放入光驱中，安装程序就会自动引导用户将 C++ 
Builder 6 安装到硬盘中，安装完成专业版的开始菜单如图 1.1 所示。 

 
图 1.1  安装 C++ Builder 6 后的【开始】菜单 

另外，C++ Builder 提供了丰富完整的帮助文件，安装完成 C++ Builder 后， 菜

单中就会显示相关的帮助文件选项，如图 1.2 所示。 

  
图 1.2  C++ Builder 的帮助文件选项 

弹出【帮助主题】对话框，可以在此对话框中查阅说明文件的内容，如图 1.3 所示。 

 
图 1.3  【帮助主题】对话框 

单击 按钮 

单击【所

有程序】 

选择 Borland C++ 
Builder 6 

选择 C++ Builder 6 

选择 Borland  
C++ Builder 6 

选择 Help 

选择 What’s New
in C++ Builder 

单击 按钮 

选择【所有程序】 
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1.1.2  认识 C++ Builder 的窗口 

 激活 C++ Builder 后，将发现窗口中有许多子窗口，每一个子窗口分别负责不同的

工作，而为了不同的工作需求，可以随时打开或关闭子窗口。以下就是打开子窗口的操

作示范： 

示范 
在菜单栏选择 View。 
从弹出的菜单中选择想要打开的子

窗口名称，如图 1.4 所示。 

 
图 1.4  选择子窗口名称 

 例如，选择 Project Manager 命令，就会激活 Project Manager 窗口，如图 1.5 所示。 

 

图 1.5  Project Manager 窗口 

各子窗口的界面与功能如表 1.1 所示。 

表 1.1  C++ Builder 的子窗口 

窗口名称 窗口界面 主要功能 

Project Manager 
(项目管理器) 

 

 
 

用来管理窗体、模块等，包括

新建、打开、保存、删除等功

能 
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   续表  
窗口名称 窗口界面 主要功能 

Form 
(窗体) 

 

 

用来安排程序操作界面的窗口，在界

面上要显示的组件都要放到窗体中 

Object Inspector 
(属性窗口) 

 

 

用来设置各种组件的属性，例如：属

性名称、组件位置、大小等 

Unit 
(程序代码窗口) 

 

 

用来编写程序语言的窗口 

ClassExplorer 
(类浏览器) 

 

 

通常与 Unit 集成在一起，可以迅速

浏览程序代码所在的位置 
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续表  
窗口名称 窗口界面 主要功能 

Align 
(对齐设置面板) 

 

 

用来设置组件间的对齐方式 

Components 
(组件) 

 

 

查看目前可以使用的组件项目，可

以直接加入窗体中 

Breakpoint List 
(断点) 

 

显示所有断点状态的窗口 

Call Stack 
(调用堆栈) 

 

 

用来查看目前的程序堆栈情况 

Watch List 
(监看窗口) 

 

可以用来监看或追踪变量的变化情

况 

Local Variables 
(区域变量窗口) 

 

可以用来查看变量的变化情况 

Thread Status 
(执行状态窗口) 

 

可以用来监看程序的执行状态 
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续表  
窗口名称 窗口界面 主要功能 

Modules 
(模块窗口) 

 

显示相关模块内容 

CPU 
(CPU 指令窗口) 

 

 

显示 CPU 中的执行程序代

码 

FPU 
(缓存器状态窗口) 

 

 

显示缓存器的值与状态 

 

1.1.3  认识工具按钮 

除了子窗口以外，C++ Builder 主窗口上方有 3 个工具栏——Standard、View 和

Debug，其中放置了一些经常使用的工具按钮，如图 1.6 所示。 

     

图 1.6  Standard、View 和 Debug 工具栏 

工具栏上主要工具按钮的功能如表 1.2 所示。 
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表 1.2  主要工具按钮的功能 

按  钮 名  称 功能说明 
 New 用来新建各种项目(item)，包括项目、窗体、ActiveX、对话框等 

 Open 打开在硬盘中已存在的文件 

 Save 将正在工作的项目保存起来，包括相关的窗体与模块 

 Save All 将所有项目保存起来，包括相关的窗体与模块 

 Open Project 打开在硬盘中已存在的项目 

 Add file to project 将文件加入工作项目中 

 Remove file from project 删除工作项目中的文件 

 View Unit 选择想要查看的程序代码窗口 

 View Form 选择想要编辑的窗体 

 Toggle Form/Unit 切换窗体与对应的程序代码窗口 

 New Form 打开一个新的窗体 

 Run 编译程序并开始执行 

 Pause 暂停程序执行 

 Trace into 每次执行一行 

 Step over 每次执行一行(function call 除外) 

 

1.2  建立一个项目 

对生手来说，如何开始建立一个新的项目是非常重要的，本节将逐步引导用户学习

建立项目的相关技巧与观念。 

1.2.1  建立新项目 

项目(Project)是用来管理所有相关窗体、模块的文件，在开始着手开发新的应用程

序时，必须先建立一个项目文件(扩展名为.bpr)，然后逐步在项目上增加各种窗体和程序

模块。项目文件的图标如图 1.7 所示。 

 

图 1.7  项目文件的图标 

项目文件 
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建立新的项目时，最好先建立一个这个项目专用的文件夹，以免不同项目使用了相

同的文件名而造成混淆。 
激活 C++ Builder 时，会自动建立新项目，用户可以直接使用这个新项目来编辑程

序，也可以自行建立新的项目。以下就是建立新项目的操作示范： 

 
在菜单栏选择 File。 
从弹出的菜单中选择 New。 
从子菜单中选择 Other，如图 1.8 所

示。 

 

图 1.8  选择新建项目的命令 

 
弹出 New Items 窗口后，选择 
Application。 
单击 按钮，如图 1.9 
所示。 

 

图 1.9  选择项目类型 

建立新项目后，会自动产生一个窗体(Form)，单击 Save All 按钮，就可以将项目

文件和窗体文件保存起来，如图 1.10 所示。 

 

图 1.10  保存项目文件和窗体文件 

单击此按钮，可以保

存项目与窗体文件 
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1.2.2  打开项目文件 

使用打开项目功能，可以将保存在硬盘中的项目文件以及相关窗体和模块文件加载

到 C++ Builder 窗口中。以下就是打开项目的操作示范： 

 
在菜单栏选择 File。 
从弹出的菜单中选择 Open Project 命
令，如图 1.11 所示。 

图 1.11  选择打开项目的命令 

 
弹出 Open Project 对话框后，选择文

件保存的文件夹。 
选择项目文件。 
单击 按钮，如图 1.12 所示。

 

图 1.12  选择要打开的项目文件 

打开项目后，如图 1.13 所示。 

 

图 1.13  打开的项目文件 
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本书附书光盘中的练习文件和验证文件都是只读文件，为了方便练习，最好先将文

件复制到硬盘中，并取消只读属性。 
把文件复制到硬盘后，取消只读属性的方法是：在该文件上右击，然后从弹出的快

捷菜单中选择【属性】命令，弹出【属性】对话框，取消选中【只读】复选框，如图 1.14
所示。 

 

图 1.14  【Project1 属性】对话框 

为了增进学习的成效，练习每一个章节时，建议用户先打开该章节的练习文件，然

后再开始操作。 

1.2.3  新建与删除窗体 

窗体(Form)是专门用来设计操作界面的窗口，所有要呈现在界面上的数据都要安排

在窗体上。在一个项目上可以包含多个窗体，利用程序来切换想要显示的窗体内容。以

下就是新建窗体的操作示范： 

请先打开练习文件 A1_02_03 的 Project1.bpr 

示范 
在菜单栏选择 File。 
从弹出的菜单中选择 New。 
从子菜单中选择 Form，如图 1.15 所

示。 

 
图 1.15  选择新建窗体的命令 

 

取消选中 
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 新建窗体后，如图 1.16 所示。 

 

图 1.16  新建的窗体 

新建窗体后，选择 Save All 按钮，就会建立一个新的窗体文件，而窗体相关的扩

展名为.cpp、.dfm、.h，如图 1.17 所示。 

 

图 1.17  新建的窗体文件 

新建的窗体名称会显示在 Project Manager 窗口中，可以在 Project Manager 窗口中直

接将窗体删除。以下就是删除窗体的操作示范： 

 
单击工具栏的 Remove file from 
project 按钮，如图 1.18 所示。 
 

 

图 1.18  单击 Remove file from project 按钮 

 

新建的窗体 

新建窗体文件 
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弹出 Remove From Project 窗口后，

选择想要删除的窗体名称。 
单击 按钮，如图 1.19 所示。

 

 

图 1.19  选择要删除的窗体 

将 Project Manager 窗口中的窗体删除后，硬盘中的窗体文件并不会真正地自动删

除，如果再使用新建窗体的打开功能，又可以将窗体加入到这个项目中。 

1.2.4  在窗体上新建组件 

C++ Builder 主窗口上方的 Component Palette 工具按钮，就是用来建立各种组件(控
件)的工具，下面就来实际体验一下，如何在窗体上建立组件。以下就是在窗体上新建

组件的操作示范： 
请先打开练习文件 A1_02_04 的 Project1.bpr 

 
选择 Component Palette 的 Standard
标签。 
单击 Label 按钮。 
在窗体上按住鼠标左键拖动，如图

1.20 所示。 

 
 

图 1.20  新建组件 

 
在 Object Inspector 窗口的 Caption 属

性值栏输入想要显示的文字，如图

1.21 所示。 

 

 

图 1.21  设置组件的属性 
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1.3  编写与测试程序 

前面介绍了许多基本操作技巧，接下来介绍编写程序和执行程序的过程和方法。 

1.3.1  在程序代码窗口输入程序代码 

在每一个项目中可以建立多个窗体(Form)，且窗体中可以分别置入各种组件。每一

个窗体会分别对应一个程序代码窗口，在程序代码窗口中可以输入与窗体或组件有关的

程序代码。以下就是打开程序代码窗口的操作示范： 

示范 1 

单击工具栏的 Toggle Form/Unit
按钮，切换窗体与程序代码窗口，

如图 1.22 所示。 

 

图 1.22  单击 Toggle Form/Unit 按钮 

示范 2 

在 Object Inspector 窗口中选择 Events
标签。 
在 OnActivate 属性值栏中双击，如图

1.23 所示。 

 

图 1.23  设置 OnActivate 属性栏 

示范 3 

 
菜单栏选择 View。 

从弹出的菜单中选择 Units 命令，如

图 1.24 所示。 

 

图 1.24  选择 Units 命令 
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弹出 View Unit 窗口后，选择 Unit1。 

单击 按钮，如图 1.25 所示。 

 

图 1.25  选择要打开的窗体 

 打开程序代码窗口，如图 1.26 所示。 

 

图 1.26  程序代码窗口 

采用示范 2 的方法，除了打开程序代码窗口外，还会出现如下的程序代码： 
void __fastcall TForm1::FormActivate(TObject *Sender) 
{ 
 
} 

Activate 是事件程序的一种，在窗体发生作用时，会发生的事件，进而执行

FormActivate 中的程序代码。(关于事件程序的详细说明请参考第 11 章的内容。) 
在学习初期，可以使用 Activate 事件来练习简单的程序代码。以下就是使用 Activate

事件来执行程序代码的操作示范： 

请先打开练习文件 A1_03_01 的 Project1.bpr 

 
在 Object Inspector 窗口中选择 Events 标
签。 

在OnActivate属性值栏中双击，如图 1.27
所示。 

 

图 1.27   设置 OnActivate 属性栏 
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弹出 Unit1.cpp 窗口后，在窗口中输

入程序代码，如图 1.28 所示。 

 

图 1.28  Unit1.cpp 窗口中输入程序代码 

完成后，单击工具栏的 Run 按钮，执行结果如图 1.29 所示。 

 

图 1.29  程序执行结果 

虽然单击窗体右上角的【关闭窗口】按钮，可以结束程序的执行，不过经常无法正

常回到 C++ Builder 窗口，最佳结束程序执行的方法，是从菜单栏的 Run 菜单中选择

Program Reset 命令来结束程序的执行(或按快速键 Ctrl+F2)，如图 1.30 所示。 

 

图 1.30  选择 Program Reset 命令来结束程序的执行 

选择 Program  
Reset 结束程

序的执行 

选择 Run 
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1.3.2  使用按钮来控制程序的执行 

下面这个例子，要说明如何在窗体上设计一个按钮，当单击按钮时，才开始执行程

序代码。以下就是使用按钮控制程序执行的操作示范： 

请先打开练习文件 A1_03_02 的 Project1.bpr 

 
选择 Component Palette 的 Standard
标签。 
选择 Button 按钮。 
在窗体上按住鼠标左键拖动，如图

1.31 所示。 

 

图 1.31  新建按钮组件 

  
在 Button1 组件上双击，如图 1.32 所

示。 

 

图 1.32  设置组件属性 

 
弹出 Unit1.cpp 窗口后，输入程序代

码，如图 1.33 所示。 

 

图 1.33  输入程序代码 

完成后，单击工具栏的 Run 按钮，然后在设计的按钮上单击，就会执行程序代码

的内容，如图 1.34 所示。 
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               在窗体的按钮上单击                  执行该按钮所设置的程序代码 

图 1.34  执行程序结果 

1.3.3  输入组件与计算结果 

只要在窗体上安排输入组件和执行按钮，然后输入简单的程序代码，就可以建立一

个简单的数字系统转换程序。以下就是制作“输入组件与计算结果”的操作示范： 

请先打开练习文件 A1_03_03 的 Project1.bpr 

 
选择 Component Palette 的 Standard
标签。 
单击 Edit 按钮。 
在窗体上按住鼠标左键拖动，如图

1.35 所示。 
 

 

图 1.35  建立一个 Edit 组件 

 
重复步骤 ，再建立一个Edit组件，

如图 1.36 所示。 

 

图 1.36  建立一个 Edit 组件 
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在 Button1 组件上双击，如图 1.37 所

示。 

 

图 1.37  双击 Button1 组件 

  
弹出 Unit1.cpp 窗口后，输入数字系

统转换的程序代码，如图 1.38 所示。

 

图 1.38  输入数字系统转换程序代码 

完成后，单击工具栏的 Run 按钮，然后在 Edit1 组件中输入要转换成为 16 进制

的数字，再单击 按钮，就可以在 Edit2 组件中看到转换后的结果，如图 1.39 所

示。 

 

图 1.39  转换的结果 

输入要转换成为

16 进制的数字 

单击 按钮 

转换的结果 
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在 中输入的程序代码解析如下： 
void __fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender) 
{ 

int x ; 
x=StrToInt(Edit1->Text);     //将输入的数据转换成整数 
Edit2->Text=IntToHex(x,4);   //将整数转换为 16进制文字 

} 

 Edit1、Edit2 分别为在窗体上新建的文字盒名称，而 Edit1->Text 和 Edit2->Text
分别代表这两个文字盒中存放的文字内容属性。 

 x = StrToInt(Edit1->Text)； 
此段程序代码中，StrToInt 函数会将 Edit1->Text 的文字内容转换为数值，并指

定给 x 变量。 
 Edit2->Text=IntToHex(x,4)； 

此段程序代码中，IntToHex 函数会将十进制的 v1 数值转换为 16 进制，并指定

给 Edit2 的 Text 属性。 

1.3.4  程序代码窗口的辅助编辑功能 

在程序代码窗口中设置组件的属性或使用组件的方法时，会自动弹出相关的属性和

方法，以帮助用户使用正确的名称，如图 1.40 所示。 

 

图 1.40  程序代码窗口属性和方法 

在组件名称的后面加上“->”符号后，就会自动显示属性与方法菜单。以下就是应

用辅助编辑菜单的操作示范： 

请先打开练习文件 A1_03_04 的 Project1.bpr 

 
在 Object Inspector 窗口中选择 Events
标签。 
在 OnActivate 属性值栏中双击，如图

1.41 所示。 

图 1.41  设置 OnActivate 属性 
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弹出 Unit1.cpp 窗口后，输入组件名

称与“->”符号，如图 1.42 所示。 

图 1.42  输入组件名称 

 
弹出相关属性菜单后，可以从菜单中

查询想要输入的属性与方法，依照菜

单提供的数据，输入组件的属性与使

用方法，如图 1.43 所示。 

 

图 1.43  属性菜单 

 
程序代码输入完毕后，输入“；”符

号结尾，菜单就会自动消失，如图

1.44 所示。 

 

图 1.44  程序代码输入完毕 

有了组件属性和使用方法的辅助菜单，在输入程序代码时就更方便了。 
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1.4  问题与解答 

1. 回答下列问题。 

(1) C++ Builder 项目的扩展名为(               )。 
(2) C++ Builder 程序的扩展名为(               )。 
(3) C++ Builder 窗体的扩展名为(               )。 
(4) C++ Builder 定义文件的扩展名为(               )。 
(5) C++ Builder 最新版本为(               )。 

重点提示：请参考 1.2 节。 

2. 尝试编写一段程序代码，以显示如图 1.45 所示的结果。 

 

图 1.45  简易加法器执行界面 

重点提示：请参考 1.3 节。 

 


