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内容概要

本书深入讲述了C++ Builder4的编程技巧，内容非常丰富，涉及程序设计基础、创建自定义元件、C++
模板、多线程、NT服务、TRichEdit元件、字段与数据库工具、基于文件的数据库、关系数据库
、Local InterBase Server、InterBase编程、COM和类型库、Automation服务器和客户、操纵Word和Excel
、用C++ Builder连接Internet、CGI和ISAPI、WinInet与FTP、DCOM、MIDAS、ActiveForm、CORBA
、C++ Builder、Java与Delpgi、VCL图形类、DirectDraw编程、高级DirectX技术内容。
本书适合于从事C++ Builder编程的人员阅读，对Delphi程序员也有较好的参考价值。
本书附光盘一张。
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用C++Builder连接Internet 16.1 安装TCP/IP协议 16.2 用PING命令检测Internet连接 16.3 通过RAS连
接Internet 16.4 在Win9x下用RNAAPP.EXE进行拨号 16.5 总结 第十七章　WebBroker:CGI和ISAPI 17.1 启
动Web Server Application向导 17.2 WebBroker元件 17.3 IntraBob 17.4 TPageProducer 17.5
TDataSetPageProducer 17.6 浏览状态 17.7 高级页面生成 17.8 TDateSetTableProdicer 17.9 Database Web
Application 向导 17.10 TQueryTableProducer 17.11 总结 第十八章　WinInet与FTP 18.1 理解WinInet和FTP
18.2 使用WinInet进行FTP 18.3 使用FTP类 18.4 总结 第十九章　DCOM 19.1 COM与分布式体系结构 19.2 
简单的DCOM客户和服务器 19.3 Systemimformation 程序 19.4 测试远程调试系统 19.5 总结 第二十章
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