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Введение 
Эта книга о том, как пользоваться пакетом Borland C++, причем основной упор в ней сделан на 
особенностях реализации языка C++ в компиляторе Борланда. Материал книги, как таковой, составлен из 
сжатых описаний языковых конструкций, сопровождаемых отрывками кода, которые иллюстрируют их 
использование. Кроме того, по ходу изложения в книге даются разъяснения и подсказки, в основном 
относительно идиом C++, позволяющих наиболее эффективно работать с языком. 
Например, в Главе 5 программист-новичок найдет краткое описание оператора new языка C++, 
являющегося гибким инструментом для выделения динамической памяти. Несколько примеров 
показывают способы его применения. Раздел, в котором описано, как перегрузить этот оператор, чтобы 
следить за распределением памяти, вероятно, привлечет внимание более искушенных пользователей. Там 
же можно найти подсказку относительно синтаксиса, позволяющего вызвать конструктор для уже 
конструированного объекта — такого рода технические приемы обычно редко бывают описаны в 
документации. 

Как организована эта книга 
Начальные главы книги посвящены основным чертам среды Borland C++ и фундаментальным понятиям 
языков С и C++. Последующие охватывают более сложный материал, включая некоторые недавние 
добавления к C++: 
• Шаблоны в C++ 
• Обработка исключительных ситуаций в C++ 
• Информация о типе времени исполнения 
• Новые операторы приведения типа 
Каждую главу можно читать независимо, хотя примеры могут использовать материал, описанный в книге 
ранее. Таким образом, лучше всего читать ее, пропуская только то, что вам и так хорошо знакомо. 



Глава 1 
Borland C++: основы 
Компоненты пакета Borland C++ предназначены, прежде всего, для создания и сопровождения 
исполняемых модулей и библиотек. Он также содержит целый ряд утилит, которые можно применять и 
отдельно — например, для того, чтобы исследовать структуру файла или нарисовать пиктограмму. Цель 
данной главы — обеспечить необходимое знакомство с инструментарием Borland C++*. 
Первый раздел покажет вам, как создавать исполняемые модули или библиотеки, используя либо 
интегрированную среду Borland C++, либо инструментальные средства с командной строкой. Следующий 
раздел содержит информацию, которая облегчит обновление уже существующего кода для Borland C++. 
Язык C/C++ меняется, и мы обсуждаем отличия библиотек пакета от тех, которые имелись в ранних 
версиях компилятора. Этот материал будет полезен и в том случае, если вы планируете переносить код, 
написанный для других компиляторов С или C++. 
Глава не содержит какого-либо учебного материала собственно о языках С или C++. Тем не менее, как 
новичкам, так и опытным программистам, которым среда Borland C++ пока незнакома, будет полезно 
иметь ясное представление о том, из каких шагов складывается создание прикладных программ и 
библиотек при помощи этой системы. 
* Более подробные сведения о составе пакета, имеющихся библиотеках и об отличиях в версиях 4.0 и 4.5 приведены в 11 главе. 
— Прим. перев. 

Использование инструментария 
Сердцевину пакета Borland C++ составляют главные инструменты: компиляторы, библиотекари и 
редакторы связей. Именно они обрабатывают ваш исходный код, объектные модули и библиотеки, и 
генерируют конечный продукт — прикладную программу. 

Роль компилятора, библиотекаря и редактора связей 
Программы на языках С и C++ составляются из исходных файлов (обычно с расширениями .С и .СРР, 
соответственно для С и C++) и заголовочных файлов (с расширением .Н). Рис.1.1 иллюстрирует 
последовательность шагов и функции компилятора, библиотекаря и редактора связей (компоновщика) в 
процессе построения простой прикладной программы. 

Рис. 1.1. Этапы создания простой прикладной программы. 



Другими словами, чтобы получить прикладную программу, нужно сделать следующее: 
1. Во-первых, вы должны скомпилировать объектные модули из ваших исходных файлов С или C++. 
Заметьте, что заголовочные файлы (,Н файлы) не компилируются; файлы С или C++ включают их в себя. 
2. Затем при помощи библиотекаря из некоторых объектных модулей вы можете организовать 
библиотеку. 
3. И наконец, вам нужно произвести редактирование связей, чтобы из объектных модулей, библиотек, 
дополнительных библиотек, а также начального кода (StartupCode) и исполнительной библиотеки Borland 
C++ собрать конечную программу. 
Справка:.Начальный код и исполнительная библиотека. 
Начальный код связан с процедурами инициализации, которые исполняются перед тем, как управление 
.будет передано входной точке вашей программы (т.е функции main, WinMain или LibMain). Эти 
процедуры 
5выполняют ряд действий таких, как: 
•Инициализация некоторых переменных в исполнительной библиотеке 
•Вызов конструкторов глобальных объектов C++ 
•Аварийное завершение процесса, если для продолжения не хватает основных ресурсов (стека, 
динамической памяти) 
Исполнительная библиотека (RunTime Library, RTL) содержит ряд 
процедур, которые вы можете вызывать из своей программы для 
выполнения широкого круга стандартных операций, таких, как: 
•Управление файлами и каталогами 
•Обработка строк и управление памятью Преобразование данных из одного формата в другой 
•Запуск, контроль и прерывание процессов 
Если вы явным образом вызываете редактор связей, чтобы создать исполняемый модуль или 
динамическую библиотеку, то должны явно указать модуль начального кода (с0* .jbj), а также и 
исполнительную 
библиотеку (c*.lib) 

Следующий раздел проведет вас через этапы, необходимые для построения простого приложения в 
интегрированной среде Borland C++ (Integrated Development Environment — IDE). 

Работа в интегрированной среде Borland C++ 
Интегрированная среда Borland C++ (IDE) соединяет в себе менеджер проекта, редактор, компилятор 
языка C/C++, библиотекарь, редактор связей, интегрированный отладчик и многое другое. Используя 
IDE, вы можете создавать библиотеки и прикладные программы для DOS, 16-6ит-Windows, Win32s, и 
Windows NT. 



Интегрированная среда — программа из одного модуля 
Как было показано на рис. 1.1, чаще всего исполняемые модули генерируются из нескольких исходных 
файлов. Но нередко утилита или небольшая прикладная программа содержит всего один исходный 
модуль. Вот шаги, которые нужно выполнить для построения такой программы: 
1. Если исходный файл уже существует, откройте его, выбрав Open (Открыть) в меню File (Файл). В 
противном случае в меню File выберите New (Новый). Введите исходный код в новое окно редактора и 
запишите его в файл, выбрав Save (Сохранить) в меню File. (Вы можете использовать единственную 
процедуру из HELLO.CPP, показанную на рис. 1.2, если у вас нет готового файла.) 
2. Активируйте локальное меню редактора, нажав правую кнопку мышки в середине окна (или Alt-F10 на 
клавиатуре) и выберите опцию TargetExpert (Эксперт по цели). Появится окно диалога Target Expert. 
3. Выберите для вашей программы подходящие параметры и нажмите "кнопку" ОК. Например, можно 
построить HELLO.CPP как стандартное приложение DOS, как приложение типа EasyWin для Windows 3.x 
(16) или типа Console для Win32. На рис. 1.3 показана установка параметров для приложения типа 
EasyWin*. 

*Все рисунки в книге показывают окна компилятора версии 4.5; если вы работаете с Borland C++ 4.0, изображение на вашем 
дисплее может незначительно отличаться от показанного. — Прим. перев. 



Рис.1.2. Интегрированная среда Borland C++. 

Рис. 1.3. Установка параметров в TargetExpert. 

4. В меню Debug (Отладка) выберите Run (Запуск). 
Появится окно диалога Compile Status (Состояние компиляции), и начнется компиляция и сборка 
программы. Если не возникнет сообщений об ошибках, программа будет запущена. 

Проекты и многомодульные программы 
Если для создания программы или библиотеки используется несколько исходных модулей, вы должны 
организовать проект. Проект — это файл, содержащий все необходимое для построения конечного 
продукта: установочные параметры, информацию о целевой среде и о входных файлах. 
- Файлы проекта в Borland C++ имеют расширение .IDE. Конечный продукт, создаваемый с помощью 
проекта - не обязательно приложение или библиотека. На самом деле, возможности интегрированной 
среды Borland C++ не ограничиваются работой с программами на С или C++. Как IDE, так и менеджер 
проекта могут поддерживать расширения, которые позволят вам обрабатывать произвольные файлы и 
генерировать произвольные целевые продукты. 
На рис. 1.4 показаны два модуля C++: main.cpp и greet.cpp. 



Рис. 1.4. Файлы простой программы. 

Следующие шага демонстрируют, как организовать проект, который строит программу из двух этих 
модулей: 
1. В меню Project (Проект) выберите New Project (Новый проект). 
Появится окно диалога New Project (в версии 4.5 оно называется New Target). Это, собственно, 
расширенный вариант окна TargetExpert, 
которое мы уже обсуждали. 
2. В этом окне вы указываете имя проекта, имя и тип выходного модуля и требуемые спецификации 
библиотек Borland C++. Можно, например, построить вышеупомянутый пример для графической 
среды пользователя Windows 3.x (16) или для Win32. Рис. 1.5 показывает установку 
параметров для среды Windows 3.x (16). 

Рис. 1.5. Пример установок параметров проекта. 
3. Так как программа не применяет управление ресурсами и не включает в себя файл .DEF, выберите 
кнопку Advanced (Расширенный), чтобы уточнить проект. 
Появится окно диалога Advanced Options. 



4. Выключите селекторы .rc и .def, как показано на рис. 1.6. 

Рис. 1.6. Окно диалога Advanced Options. 
5. Закройте окна Advanced Options и New Project, нажав соответствующие кнопки ОК. Появится окно 
Project, содержащее узлы main [.exe] и main [.cpp]. 
6. С помощью правой кнопки мышки укажите узел main [.exe], чтобы активировать его локальное меню. 
Чтобы включить в проект модуль greet.cpp, выберите в меню опцию Add Node (Добавить узел). Появится 
окно диалога Add to Project List (Добавить к списку проекта), которое позволит вам найти и указать те 
файлы, которые нужно включить в Проект. 
7. После того, как вы подключите узел greet.cpp, с помощью правой кнопки мышки укажите на узел main 
[.exe]. Теперь, чтобы построить эту простую программу, выберите опцию Make Node (Создать узел). 

Рис. 1.7. Пример проекта из двух модулей. 
8. Для исполнения программы выберите Run в меню Debug. 

Построение нескольких целевых модулей 
Чтобы построить одиночную программу из нескольких исходных модулей, вы можете следовать той 
общей процедуре, которая была описана в 

предыдущем разделе. В проект также часто включаются дополнительные файлы, такие, как сценарии 
ресурсов (файлы .rc) или файлы определения модулей (файлы .def). Однако, иногда вам может 
потребоваться построить более одного целевого модуля. Например, в проектах для среды Windows вам 
понадобится создать динамическую библиотеку (Dynamic Link Library, файл .DLL) или файл Help (.HLP), 
которые будут использоваться главной программой. Рис. 1.8 иллюстрирует этапы проекта и функции 
инструментов пакета при создании динамической библиотеки и использующего ее приложения. 



Рис. 1.8. Приложение, использующее DLL 

Шаги для построения динамической библиотеки схожи с теми, которые предпринимаются при создании 
приложений (хотя опции компилятора и редактора связей отличаются). Однако, чтобы использовать DLL 
в прикладной программе, вам нужно сделать следующее: 

• Вы должны написать (или приобрести) файл заголовка с прототипами функций и переменных, 
входящих в DLL. 
• Включить его в модули приложения, которые должны иметь доступ к функциям и переменным DLL. 
• Создать (или приобрести) библиотеку импорта для данной DLL. 
• Включить библиотеку импорта в число входных файлов при редактировании связей (сборке) 
приложения, использующего функции или переменные из DLL. 
Следующий раздел показывает, как организовать проект для двух целевых объектов. Это модификация 
проекта, созданного ранее (см. рис. 1.7). 

Проект для DLL и исполняемого модуля 
Предположим, вы захотите переделать примерный проект, ранее созданный в этой главе, чтобы он 
включал в себя построение библиотеки DLL (greet.dll) и исполняемого модуля (main.exe), ее 
использующего. Для этого выполните следующие шаги: 
1. Модифицируйте файлы greet.cpp и greet.h, введя в них код для поддержки DLL, как показано на рис. 
1.9. 
2. В меню Project выберите New Target (Новая цель). Появится окно диалога (см. рис. 1.10). 
3. Введите имя целевого объекта (GREET), установите тип цели Standard (Стандартный) и нажмите 
кнопку ОК. Появится окно Add Target (New Target в версии 4.5). 
4. Установите требуемые параметры типа и библиотек для новой DLL. Например, рис. 1.11 иллюстрирует 
конфигурацию для среды Windows 3.x (16). 



Рис. 1.9. Модифицированные файлы greet.cpp и greet.h. 

Риc. 1.10. Окно диалога New Target. 
5. Выберите кнопку Advanced. Появится окно диалога Advanced Options. 
6. Выключите селекторы .rc и .def и закройте окна с помощью кнопок ОК. 
7. Правой кнопкой мышки вызовите локальное меню узла greet[.cpp], соединенного с main[.exe], и 
укажите Delete Node (Удалить узел). 
8. С помощью левой кнопки мышки "перенесите" узел greet[.dll] и "положите" его на main[.exe] (см. рис. 
1.12). 



Рис. 1.11. Установка параметров новой DLL 

Рис. 1.12. Перемещение узла DLL на узел .ехе. 
9. Вызовите правой кнопкой меню узла main[.exe] и выберите Build Node (Построить узел), чтобы 
построить сразу и DLL, и исполняемый модуль, который ее использует. На рис. 1.13 показано окно 
проекта с двумя целевыми модулями. 
10. Чтобы запустить программу, укажите Run в меню Debug. 
Вы можете следовать этой процедуре, чтобы создавать проекты с несколькими целями, которыми могут 
быть приложения, файлы Help (справочные файлы) или библиотеки. В проекте может быть несколько 
целей верхнего уровня, подобно тому, как показано на рис. 1.12. Напротив, рис. 1.13 показывает 
многоцелевой проект, в котором всего одна цель верхнего уровня. Перемещая целевые узлы, вы задаете 
менеджеру проекта те или иные правила зависимостей между вашими целевыми объектами. 

Рис. 1.13. Построение исполняемого модуля и его DLL 



Использование инструментальных средств с 
командной строкой 
Если вы предпочитаете работать с командной строкой Windows NT или DOS, Borland C++ предложит вам 
соответствующие инструменты для создания библиотек и приложений. Таблица 1.1 описывает 
имеющиеся в пакете компиляторы, редакторы связей и библиотекари. 
Таблица 1.1. Основные средства с командной строкой Имя файла Описание 
ВСС.ЕХЕ 16-битовый компилятор. Транслирует файлы С или C++ в объектные модули для целевой 
среды DOS или 16-бит-Windows. 
BCC32.EXE 32-битовый компилятор. Транслирует файлы для использования в среде Windows NT или 
Win32s. 
TLINK.EXE 16-битовый редактор связей (компоновщик). Создает приложения для DOS и 
приложения или динамические библиотеки (DLL) для 16-бит-Windows. Обычно TLINK.EXE вызывается 
автоматически из ВСС.ЕХЕ. (TLINK.EXE может вызывать RLINK.EXE для подключения ресурсов к 
файлам .ЕХЕ или .DLL.) 
TLINK32.EXE 32-битовый компоновщик. Создает DLL или приложения для Windows NT и Win32s. 
Обычно вызывается автоматически из BCC32.EXE (TLINK32.EXE может использовать RLINK32.EXE 
для подключения ресурсов к целевому файлу). 

TLIB.EXE Библиотекарь. Создает и поддерживает статические библиотеки для DOS, !6-бит-Windows, 
Win32s и Windows NT. TLIB.EXE может также применяться для добавления или удаления модулей 
библиотек импорта. 
IMPLIB.EXE Библиотекарь. Создает библиотеку импорта из DLL или файла определения модуля 
(файла .DEF). Применяется как для 16-битовой, так и 32-битовой среды Windows. 

Файлы конфигурации 


