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’f" ;?.’ Cwiczenia

C++BuilderX to narzedzie, ktére ma umozliwié¢ tworzenie aplikacji w jezyku C++

dla rdznych platform systemowych. Na wszystkich platformach wyglad jego interfejsu
jest identyczny, co bardzo utatwia prace. Narzedzie to, poza mozliwoscia tworzenia
aplikacji w sposdb wizualny, udostepnia programistom réwniez rozbudowany edytor
kodu zrodtowego oraz edytor HTML i XML. C++BuilderX staje sig coraz popularniejszym
Srodowiskiem do tworzenia aplikacji wieloplatformowych.

,C++BuilderX. Cwiczenia” to ksiazka dla tych, kt6rzy chca poznaé to narzedzie

i nauczy¢ sie podstaw programowania z uzyciem G++BuilderX. Dzigki zawartym
w niej wiadomosciom dowiesz sie, jak korzysta¢ ze Srodowiska wizualnego i jak
stworzy¢ proste programy dla systemow Windows i Linux.

¢ Podstawy korzystania z C++BuilderX

* Podstawowe wiadomosci o C++

e Aplikacje uruchamiane z poziomu konsoli

» Tworzenie aplikacji z interfejsem graficznym
* Korzystanie z r6znych kompilatorow
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Wsten

C++BuilderX w przeciwienstwie do C++Buildera 6 nie zawiera elementow VCL. Jeste$Smy
wigc zmuszeni pisa¢ programy z GUI przy uzyciu WinAPI. Ma to swoje dobre strony,
poniewaz pozwala na lepsza optymalizacj¢ kodu, ale jednoczesnie zwigksza ilo$¢ czasu
i pracy potrzebnej do napisania aplikacji. W pierwszej wersji BuilderaX przewidziane jest
pisanie aplikacji GUI tylko pod systemem Windows. Dodatkowym utrudnieniem jest brak
mozliwosci tworzenia menu i okien dialogowych w plikach zasobéw. Edytor menu i okien
dialogowych pojawi si¢ zapewne w drugiej wersji BuilderaX. Tak naprawde mozliwe jest
pisanie programow GUI rowniez pod Linuksem, ale nalezy si¢ w tym celu postuzy¢ ktéryms
z narzedzi utatwiajacych to zadanie. Takim narzedziem jest m.in. pakiet GTK++ dostepny
na licencji open source.

Poniewaz w drugiej wersji opcja projektow GUI prawdopodobnie bedzie dostgpna takze
pod Linuksem, zdecydowatem sig nie opisywa¢ tu GTK++ ani innego tego typu pakietu, ale
poczekac na rozwiazanie zaproponowanie przez firmg¢ Borland. Jezeli bedziesz, Czy-
telniku, zainteresowany $rodowiskiem GTK, to na stronie projektu (www.gtk.org) znaj-
dziesz obszerne opisy i tutoriale. Mozna si¢ z nich nauczy¢ pracy z ta biblioteka od samych
podstaw do skomplikowanych aplikacji.

Mam nadzieje, ze takze dla Windows ewolucja programu pojdzie w kierunku jakiej$ formy
biblioteki VCL, ktdra jednak bardzo utatwia prace.

Na zakonczenie wstepu kilka stow o ¢wiczeniach w tym rozdziale. Poniewaz aplikacje
w WinAPI sa dosy¢ dhugie, nie jest mozliwe napisanie ich w jednym ¢wiczeniu. Dlatego
ten rozdzial podzielony jest na podrozdzialy opisujace jedna aplikacje (edytor, kalkula-
tor itd.). Wszystkie ¢wiczenia w danym podrozdziale odnosza si¢ do tego samego kodu
zrédlowego, aplikacja jest rozwijana w kolejnych podpunktach.
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Pierwszy program GUI — funkcja WinMainQ)

Cwiczenie 3.1 —~DJ o

Aby stworzy¢ projekt, ktorego wynikiem ma by¢ aplikacja okienkowa:

1. Wybieramy z menu File opcje New i w oknie Object Gallery wybieramy New GUI
Application. Pojawi si¢ kreator projektow GUI.

2. Pierwszym krokiem jest wpisanie nazwy projektu i katalogu, w ktorym zostanag
utworzone pliki programu. W polu nazwy pliku wpiszmy Hallo, a nastepnie
kliknijmy Next>.

3. Teraz nalezy wybra¢ platforme, na ktorej bedzie dziata¢ nasz projekt. Poniewaz
bedzie to aplikacja WinAPI, domyslnie wybrany jest Windows. Obowiazuja tutaj
takie same zasady wyboru kompilatorow, jak dla programéw wykonywanych
w oknie konsoli.

4. Ostatnim krokiem jest wskazanie, jakie pliki maja wejs¢ w skltad projektu.
Domyslnie projekt zawiera jeden plik, nazwany untitledl.cpp i zawierajacy kod
programu z funkcja WinMain(). Jest to odpowiednik funkcji main(). Aby pik ten
zostal utworzony, musimy zaznaczy¢ okienko w kolumnie Create obok nazwy
pliku. Klikajac na przycisk 4dd, mozemy otworzy¢ okno umozliwiajace dotaczenie
innych plikow do projektu, podobnie jak to bylo w aplikacji konsolowej. Moga
to by¢ pliki nagtéwkowe, z obrazami graficznymi czy binarne pliki zasobow.

Do odtaczania plikéw od projektu stuzy przycisk Remove. Do naszego pierwszego
projektu wystarczy plik z kodem programu, klikamy wigc opisywane wyzej okienko
Create, a nastgpnie Finish.

9. Piki projektu zostana utworzone w wybranym przez nas katalogu, a w oknie Project
content zobaczymy ich liste. Beda to: plik projektu Hallo.cbx, plik untitled!.cpp
z kodem programu i plik Hallo.exe, ktéry bedzie zawierat gotowy program
po kompilacji.

Kliknijmy dwukrotnie plik untitled].cpp. Jego zawarto$¢ pojawi si¢ w oknie kodu zro-
dlowego, a w oknie widoku struktury zobaczymy plik nagtéwkowy i funkcje istniejace
w programie. Na razie jedynym plikiem nagtowkowym jest windows.h, a jedyna funkcja
WinMain. Plik windows.h zawiera funkcje WinAPI. Funkcja WinMain posiada parametry
inne niz funkcja main dla aplikacji konsolowych i na niej si¢ na chwilg zatrzymamy. Oto
postac WinMain():

int APIENTRY WinMain( HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance, LPSTR 1pCmdLine,
int nCmdShow )

Pierwszy parametr, hInstance, jest uchwytem do aplikacji, ktdrej czgscia jest dana funkcja
WinMain. Drugi parametr to uchwyt do poprzedniego uruchomienia danej aplikacji (jezeli
dwie kopie aplikacji dziataja w tym samym momencie). W $rodowisku Windows ten
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parametr ma zawsze warto$¢ NULL. Jezeli chcemy sprawdzi¢, czy uruchomiono wcze$niej
jakies$ kopie programu, musimy to zrobi¢ w inny sposob. Trzeci parametr, 1pCmdL1ine, to
fancuch znakowy zawierajacy argumenty przekazane do programu w linii komend przy
uruchamianiu. Ten mechanizm omowi¢ w dalszej cze$ci niniejszego rozdziatu. Ostatni
parametr zawiera flagi okreslajace sposob wyswietlania gtéwnego okna programu. Funkcja
WinMain jest wywotywana przez system przy uruchamianiu aplikacji i zwykle warto$¢
zadnego z tych parametrow nie jest bezposrednio zadawana przez programiste.

Gwiczenie 3.2. —~DJ o

Pierwszy program GUI:
Aby nie przediuza¢, zabierzmy sie za nasz pierwszy program w WinAPI. Bedzie to proste
okno dialogowe z napisem Witaj Przygodo.
1. W funkcje WinMain wpiszmy instrukcje:
MessageBox(NULL, "Witaj przygodo","test”,MB OK | MB_ICONINFORMATION | MB TASKMODAL);
Teraz caly listing naszego programu wyglada tak:

#include <windows.h>
#ifdef _BORLANDC _
#pragma argsused

#endif

int APIENTRY WinMain( HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance, LPSTR
1pCmdLine, int nCmdShow )

MessageBox(NULL, "Witaj przygodo",“test” ,MB OK | MB_ICONINFORMATION | MB TASKMODAL);
return 0;

}
2. Wybieramy z menu Run opcj¢ Run Project.

3. Nastapi kompilacja, a nastepnie uruchomienie programu. Na ekranie ujrzymy nasze
okienko. Powinno wygladac tak (rysunek 3.1):

Rysunek 3.1. test
Pierwszy program
@ Wikaj przygodal

Jezeli program nie uruchomit sie, sprawdzmy, czy kod zrédtowy wyglada doktadnie tak,
jak na listingu wyzej.

Jezeli wszystko przebieglo bez zakltdcen, to wiasnie napisales$ i uruchomites, Czytelniku,
swoj pierwszy program okienkowy w C++BuilderX.

Cho¢ programik jest tak prosty, mozna wykorzysta¢ go do nauki dwoch rzeczy. Po pierw-
sze, przyjrzymy si¢ funkcji MessageBox. Po drugie, poznamy mechanizm przekazywania
parametrow w linii komend przy uruchamianiu programu.

Funkcja MessageBox, jak juz wiemy, tworzy okno komunikatow. Jest to proste okno wy-
$wietlajace tekst wiadomosci i dajace uzytkownikowi mozliwos¢ reakcji przez nacisniecie
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przycisku. Mozna sterowa¢ rodzajem wyswietlanych przyciskow. Po naci$nigciu przy-
cisku okno znika, a funkcja zwraca odpowiednia wartos¢ w zaleznosci od naci$nigtego
przycisku. Prototyp tej funkcji wyglada nastgpujaco:

int MessageBox(HWND hWnd,LPCTSTR 1pText,LPCTSTR 1pCaption, UINT uType)

Parametr hiind oznacza uchwyt do okna macierzystego, do tego okna zostanie przestany
komunikat po nacisnieciu przycisku. W naszym przypadku nie ma okna macierzystego,
wigc ten parametr ma wartos¢ NULL. Druga zmienna to tancuch komunikatu wyswietlany
w oknie. TpCaption to rowniez fancuch znakowy wyswietlany w pasku aplikacji. Ostatni
parametr, uType, to flagi okreslajace, jakie przyciski beda dostgpne w oknie, jaka bedzie
ikona i sposdb zachowania si¢ okna.

Gwiczenie 3.3. — -2 o

Aby zmieni¢ wyglqd okna komunikatow:
1. Zmienmy ostatni parametr funkcji zMB_OK na MB_OKCANCEL:
MessageBox(NULL, "Witaj przygodo",”test” ,MB OKCANCEL | MB_ICONINFORMATION | MB TASKMODAL);
2. Po uruchomieniu programu okno ma dwa przyciski, OK i Anuluj:
3. Zamiast MB_ICONINFORMATION wpiszmy MB_ICONSTOP:
MessageBox(NULL, "Witaj przygodo",“"test” ,MB OK | MB_ICONSTOP | MB TASKMODAL);

4. Po kompilacji otrzymamy okno z ikong btedu krytycznego systemu. Na szcze$cie
to tylko ikona.

Inne mozliwe wartosci flag zestawiono w tabeli 3.1 i tabeli 3.2.

Tahela 3.1. Wybor rodzaju i liczby przyciskéw

Wartos¢ flagi Przyciski

MB_OK OK

MB_ABORTRETRYIGNORE Przerwij, Ponéw probe oraz Ignoruj
MB_OKCANCEL OK oraz Anuluj

MB_RETRYCANCEL Ponéw probe i Anuluj

MB_YESNO Tak oraz Nie

MB_YESNOCANCEL Tak, Nie i Anuluj

Tahela 3.2. 1/ybor rodzaju ikony z boku wiadomosci
Warto$¢ Ikona

MB_ICONEXCLAMATION ostrzegawczy wykrzyknik

MB_ICONINFORMATION,
MB_ICONASTERISK

-dymek” informacyjny

MB_ICONQUESTION ~dymek” ze znakiem zapytania
MB_ICONSTOP bad krytyczny
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Sposdb zachowania si¢ okna dialogowego:

++ MB_APPLMODAL — Okno macierzyste komunikatu pozostaje nieaktywne, dopoki
uzytkownik nie wybierze jednego z przyciskow.

¢+ MB_SYSTEMMODAL — Tak samo jak MB_APPLMODAL. Dodatkowo okno komunikatu jest
zawsze na pierwszym planie. Ta opcja ma zastosowanie do waznych komunikatow,
wymagajacych natychmiastowej uwagi uzytkownika.

+* MB_TASKMODAL — Tak samo jak MB_APPLMODAL, ale jezeli parametr hWnd wynosi NULL,
zostang zablokowane wszystkie okna aplikacji, a nie tylko macierzyste.

Zachgcam do eksperymentowania z flagami i obserwacji, jak bedzie si¢ zmienia¢ okno
dialogowe.

Cwiczenie 3.4. =D F o

Uruchomienie programu w C++BuilderX z przekazywaniem argumentow z linii komend:

1. Zmienmy program tak, aby w oknie wiadomosci wyswietlat si¢ parametr przekazany
w linii komend. Jak juz pisatem, parametry te sa przekazywane w parametrze
TpCmdL1ine funkcji WinMain. Wystarczy wigec podstawic ten parametr za zmienna
IpText funkcji MessageBox:

MessageBox(NULL, TpCmdLine, "test" ,MB OK | MB_ICONINFORMATION | MB TASKMODAL);
2. Aby nakaza¢ uruchamianie aplikacji z dodatkowa zmienna, wchodzimy w menu
Run i wybieramy opcj¢ Configurations.

3. Ukaze si¢ okno Project Properties, wybieramy zaktadke Run (jest ona wybrana
domyslnie). W oknie Runtime configurations powinna by¢ zaznaczona konfiguracja
dla naszej aplikacji Hello.

4. Klikamy przycisk Edit. Pojawi si¢ okno edycji konfiguracji.

9. Znajdujemy okno Command line argument i wpisujemy tam cokolwiek.
Pogram bedzie uruchamiany z argumentem, jaki tam wpisali$my.

6. Nastepnie klikamy OK i znowu OK, a nastgpnie kompilujemy i uruchamiamy
program tak jak wcze$niej.

1. Tekst wpisany jako argument pojawi si¢ w oknie wiadomosci. Warto zwroci¢ uwage
na dolne okno pokazujace proces kompilacji. Podczas dzialania programu bedzie tam
komenda uruchamiajaca nasz program wraz z argumentem.

Wejdzmy jeszcze raz w menu Run\Configurations. Runtime configurations to wygodne
narzedzie do testowania réznych opcji uruchamiania programu. Zamiast zmieniac¢ ist-
niejaca konfiguracje, mozemy doda¢ nowa przyciskiem New. Kazda konfiguracja moze
mie¢ inne opcje. Gdy mamy wiecej niz jedna konfiguracje, program zostanie urucho-
miony w tej, przy ktorej zaznaczymy okienko w kolumnie Default. Do tego narzedzia
wrécimy jeszcze w dalszych przyktadach.

W nastgpnym podrozdziale napiszemy glowne okno aplikacji ,,z prawdziwego zdarzenia”.
Bedzie ono baza do umieszczania réznych komponentow.
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Nasz pierwszy program sktadat si¢ tylko z jednego okna dialogowego. Teraz napiszemy
pierwsza ,,prawdziwa” aplikacje, a raczej jej okno glowne. Aplikacja Windows sktada si¢
z okien, miedzy ktorymi przesylane sa komunikaty. Gléwne okno aplikacji otrzymuje ko-
munikaty z systemu i odpowiednio na nie reaguje. Z oknem zwiazana jest tzw. funkcja
zwrotna (ang. callback function), do ktorej przekazywane sa komunikaty. Zawiera ona
procedury obstugi tych komunikatéw w zaleznosci od ich tresci.

Okno jest obiektem klasy WNDCLASS. Podczas tworzenia nowego okna musimy wygene-
rowa¢ nowy obiekt. Najpierw zadamy odpowiednie wartosci sktadowych klasy. W naszym
przykladzie nazwiemy ja glowne _okno. Postaram si¢ maksymalnie krétko objasni¢ sktadowe
tej klasy. To ¢wiczenie bedzie trochg przydiugie, ale pozniej bedzie nam juz ltatwie;j.
Wszystkie linie listingu wpisujemy w funkcje WinMain().

Cwiczenie 3.5. D o

Aby utworzy¢ glowne okno aplikacji:

1. Pierwsza linia to deklaracja obiektu klasy WNDCLASS. Druga to ustawienie sktadowej
style.

WNDCLASS glowne okno;
glowne_okno.style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW;

¢+ CS_HREDRAW — oznacza, ze okno bedzie rysowane od nowa przy zmianie jego
szerokosci.

¢+ CS_VREDRAW — zapewnia rysowanie okna przy zmianie wysokosci.

2. Sktadowa 1pfniindProc wskazuje na funkcje, ktora bedzie przetwarza¢ komunikaty
nadsylane do okna. Zostang one przestane do funkcji (nazywanej tutaj G1ownaFunkcja),
a w niej umiescimy procedury do ich obstugi.

glowne okno.TpfnkndProc = GlownaFunkcja;

Pierwowzorem tej funkcji jest WindowProc (linii podanej ponizej nie wpisujemy
do programu):

LRESULT CALLBACK WindowProc(HWND hwnd,UINT uMsg,WPARAM wParam, LPARAM TParam);

Komunikat przekazywany jest poprzez zmienna uMsg tej funkcji. W programie
mozemy nada¢ jej dowolng nazwe. Mimo, ze nie deklarujemy tego jawnie, program
bedzie zakladal, ze funkcja typu LRESULT CALLBACK, ktorej adres znajduje si¢ w zmiennej
IpfnlindProc, ma takie same parametry jak WindowProc, a tylko inng nazwe. Definicje
naszej funkcji zwrotnej wpiszemy zaraz po plikach nagtowkowych, przed WinMain().

LRESULT CALLBACK GlownaFunkcja(HWND hwnd, UINT msge, WPARAM wParam, LPARAM 1Param)
{

return DefWindowProc(hwnd, msge, wParam, TParam);

}

Na razie bedzie ona zwracata wartos¢ funkcji DefWindowProc. Jest to domyslna
warto$¢ zwracana przez funkcje zwrotna.
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3. Przenosimy si¢ z powrotem do wngtrza WinMain(). Sktadowa cbClsExtra zawiera
liczbe dodatkowych bajtéw dodanych do kazdej klasy, a cbWndExtra liczbe
dodatkowych bajtow dodanych do kazdej dziatajacej kopii okna. Obie te wartosci

ustawiamy na zero.

glowne_okno.chClsExtra = glowne_okno.cbWndExtra = 0;

4. hinstance wskazuje na uchwyt do aplikacji, ktorej czgscia jest dane okno.
W naszym przypadku uchwyt ten znajduje si¢ w zmiennej hInstance.

glowne_okno.hInstance = _hInstance;

9. Nastepna sktadowa okresla ikong widoczng w pasku aplikacji. Ta sktadowa musi
by¢ inicjalizowana uchwytem do ikony.

glowne_okno.hIcon

LoadIcon(NULL, IDI APPLICATION);

Tutaj postuzymy si¢ funkcja LoadIcon. Funkcja ta pobiera ikong z pliku exe.
Posiada ona dwa parametry. Pierwszy to uchwyt do aplikacji, ktora zawiera ikone,
a drugi to nazwa ikony. Istniejq ikony standardowe. Dla nich parametr pierwszy
musi mie¢ warto$¢ NULL. Nazwy ikon standardowych to:

IDI APPLICATION
IDI_ASTERISK
IDI_EXCL
IDI_HAND
IDI_QUESTION
IDI_WINLOGO

Domyslna ikona aplikacji
Asterisk (informacje)
Wykrzyknik (ostrzezenia)

Ikona reki (powazne ostrzezenia)
Znak zapytania (zapytania)

logo Windows

6. Zmienna hCursor identyfikuje kursor, jaki bedzie si¢ pojawiat, gdy wskaznik
znajdzie si¢ w obszarze okna. Funkcja LoadCursor ma takie same parametry jak

LoadIcon.

glowne okno.hCursor

= LoadCursor(NULL, IDC ARROW);

Tu réwniez wystepuja standardowe kursory (pierwszy parametr NULL):

IDC_APPSTARTING
IDC_ARROW
IDC_CROSS
IDC_IBEAM
IDC_ICON

IDC_NO

IDC_SIZE
IDC_SIZEALL

IDC SIZENESW,
IDC_SIZENS,
IDC_SIZENWSE,
IDC SIZEWE

IDC_UPARROW
IDC_WAIT

Strzalka i mata klepsydra

Strzatka

Krzyzyk

Kursor tekstowy

Pusta ikona (tylko Windows NT)

Koto ukosnie przekreslone

Strzalka w cztery strony (tylko Windows NT)

To samo, co IDC_SIZE, ale dla innych systeméw

Podwaojne strzatki w réznych kierunkach

Pionowa strzatka

Klepsydra
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1. hbrBackground okresla sposob wypetnienia tta okna. Inicjalizujemy go nazwa
jednego z koloréw systemowych okreslonych dla sktadowych interfejsu systemow.
Innymi stowy, mozemy zazadaé, aby okno miato kolor taki, jak np. paski okien,
przyciski czy menu. W naszym przyktadzie kolor jest ustawiony na standardowy
kolor okna. Nazwy koloréw musza by¢ konwertowane na typ HBRUSH. Po zmianie
schematu kolorow zmieni si¢ tez kolor tla naszego okna.

glowne_okno.hbrBackground = (HBRUSH)COLOR WINDOW;

8. Sktadowa 1pszMenuName wskazuje na menu stowarzyszone z oknem. Nasze okno
na razie nie ma menu, wigc parametr inicjalizujemy wartosciag NULL.

glowne okno.lpszMenuName = NULL;

9. 1pszClassName okre$la nazwe klasy okna. Jako nazwe przypiszemy tancuch
znakowy (tytut), ktory oczywiscie musimy uprzednio zdefiniowad. Najpierw
opuszczamy wigc funkcje WinMain() i wpisujemy definicj¢ zmiennej tytul
bezposrednio po naglowku programu, przed funkcja GlownaFunkcja:

static const char tytul[] = "Okno glowne aplikacji";
Teraz wracamy do WinMain() i podstawiamy tytut pod TpszClassName:
glowne_okno.1pszClassName = tytul;

Sktadowe klasy WNDCLASS moga przybiera¢ rozne wartosci, a jako wynik otrzymujemy
odpowiedni wyglad i zachowanie okna. Wymienienie wszystkich mozliwos$ci
przekracza zakres tej ksigzki. Ograniczylem sie tylko do tych, ktére sa w dane;j
chwili potrzebne.

10. Po inicjalizacji sktadowych klasy nalezy ja zarejestrowac¢ za pomoca funkcji
RegisterClass, a nastepnie (w przypadku udanej rejestracji) stworzy¢ okno oparte
na naszej klasie.

Okno tworzymy za pomocg funkcji CreateWindow. W naszym przypadku uzyjemy jej
W postaci:

if (RegisterClass(&glowne okno))

{

main_hwnd = CreateWindow(tytul, tytul,
WS OVERLAPPEDWINDOW | WS CLIPCHILDREN,
CW_USEDEFAULT, CW USEDEFAULT,
CW_USEDEFAULT, CW USEDEFAULT,
HWND DESKTOP, NULL, hInstance, NULL);

}

else
main_hwnd = NULL;

Pierwszy parametr oznacza nazwe klasy reprezentujacej okno. Nie jest to nazwa
obiektu klasy, ale nazwa wpisana w zmienng 1pszClassName. Drugi parametr

to tancuch znakowy, ktory bedzie wyswietlany w pasku okna. Dla uproszczenia
wpiszemy tu ten sam tekst, ktoéry oznacza nazwe klasy. Nastepny parametr okresla
sposob wyswietlania okna.

¢+ WS_OVERLAPPEDWINDOW — wskazuje, ze okno ma posiada¢ pasek tytutowy i ramke.

¢+ WS_CLIPCHILDREN — okresla, ze podczas malowania na oknie nie bedzie zamazany
obszar ewentualnych okien potomnych tego okna. Nastepne parametry oznaczajq
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wspotrzedne okna oraz jego szerokos¢ i wysokos¢. Uzyjemy tu zmiennej
CW_USEDEFAULT przyporzadkowujacej tym zmiennym warto$ci standardowe
zapisane w systemie.

Nastepny parametr okre$la uchwyt do okna stojacego wyzej w hierarchii.
Poniewaz jest to pierwsze okno w aplikacji, funkcj¢ okna nadrzednego pehi pulpit.
Dlatego podstawiamy tu HWND_DESKTOP.

Kolejny parametr ma dwa znaczenia. Dla okna posiadajacego pasek i ramke (tak jak
nasze gléwne okno) oznacza menu stowarzyszone z oknem. Dla okna potomnego
(ang. child window) oznacza uchwyt do tego okna. Wyjasni¢ to na przyktadach

w dalszych podrozdziatach. Poniewaz nasze okno nie ma menu, parametr ten wynosi
NULL. Przedostatnia zmienna zawiera uchwyt do aplikacji, ktérej czgscia jest okno.
W naszym przypadku jest to zmienna _hInstance. Ostatni parametr to dodatkowe
wartos$ci przekazywane do okna. Na razie ustawimy go na NULL.

W przypadku powodzenia funkcja CreateWindow zwraca uchwyt do gotowego okna.
W przypadku btedu zwracana jest wartos¢ NULL.

1. Stworzenie okna nie jest rOwnoznaczne z jego wyswietleniem. Aby to zrobi¢, nalezy
uzy¢ funkcji Showhindow. Wyswietla ona okno o podanym uchwycie. Jako drugi
parametr zawiera zmienne okreslajace sposdb wyswietlania. W przypadku, kiedy
wyswietlamy pierwsze okno aplikacji, za parametr ten nalezy podstawi¢ zmienna
nCmdShow z funkcji WinMain. Nastgpnie rysujemy wngtrze okna za pomocg Updatelindow.

ShowWindow(main_hwnd, nCmdShow);
UpdateWindow(main_hwnd);

12. Skompilujmy i wykonajmy nasz program. Okno na chwilke ukaze si¢ i zniknie.
Do poprawnego dziatania programu brakuje nam jeszcze obstugi komunikatow.

Teraz napiszemy glowna petle programu, ktéra bedzie odbierata komunikaty nadsytane
przez system i rozsylata je do funkcji zwrotnych, a p6zniej wypelnimy nasza funkcje
GlownaFunkcja procedurami obstugi podstawowych komunikatow.

Cwiczenie 3.6. -2 o

Przesylanie i przetwarzanie komunikatow:
1. W dalszym ciagu WinMain() napiszmy:

while (GetMessage(&msg, NULL, 0, 0) > 0)
{

TranslateMessage(&msg) ;
DispatchMessage(&msg) ;
1

GetMessage przejmuje komunikaty i wpisuje je do zmiennej msg. Drugi parametr
NULL oznacza, ze chcemy przejmowaé wszystkie komunikaty wysylane do danej
aplikacji. Zamiast NULL mozemy tu podstawi¢ uchwyt do konkretnego okna, wtedy
beda odbierane tylko komunikaty dla tego okna. TransTateMessage i DispatchMessage
zajmuja si¢ rozsytaniem komunikatéw do odpowiednich funkcji zwrotnych

dla poszczegdlnych okien. Zauwazmy, ze petla bedzie dziatata, dopoki funkcja
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GetMessage nie zwroci wartosci zero. Stanie si¢ to wtedy, jezeli przechwyci
ona komunikat WM_QUIT, ktory oznacza zakonczenie aplikacji. Tutaj konczymy
funkcje WinMain.

2. Pozostato nam jeszcze napisanie funkcji przetwarzajacej komunikaty. Na razie bedzie
ona obstugiwata WM_PAINT WM_CLOSE i WM_DESTROY.

LRESULT CALLBACK GlownaFunkcja(HWND hwnd, UINT msge, WPARAM wParam, LPARAM 1Param)
{

switch (msge)
{
case WM _PAINT :
{
PAINTSTRUCT ps;

BeginPaint(hwnd, &ps);

TextOut(ps.hdc, 0, 0, "Test Test Test", Tstrlen("Test Test Test"));
EndPaint(hwnd, 8&ps);

return 0;

}
case WM CLOSE : { DestroyWindow(hwnd); break; }
case WM DESTROY : { PostQuitMessage(0); return 0; }

return DefWindowProc(hwnd, msge, wParam, 1Param);

}

Instrukcja switch wywotuje odpowiednia procedure w zaleznos$ci od tresci
komunikatu. Komunikat WM_PAINT wysylany jest przez system w przypadku, kiedy
zachodzi konieczno$¢ od$wiezenia okna, na przyktad w chwili, gdy uzytkownik
zmieni potozenie okna lub jego wymiary. Funkcja BeginPaint przygotowuje okno
do powtdrnego narysowania i wypehia strukture ps, ktora okresla obszar okna.
TextOut wypisuje w oknie podany ciag znakowy. Parametrami tej funkcji sa kolejno:
odnosnik do struktury ps okreslajacej granice okna, wspolrzedne tekstu w oknie,
tancuch znakowy zawierajacy tekst i dlugosc¢ tego tanicucha. EndPaint konczy
malowanie okna.

Komunikat WM_CLOSE jest wysytany w przypadku, kiedy uzytkownik wydal komende
zamknigcia okna. Wowczas uruchamiana jest funkcja DestroyWindow, ktora kasuje
wskazane okno. Funkcja ta wysyta takze komunikat W_DESTROY. Ten z kolei aktywuje
funkcje PostQuitMessage, ktora wysyta komunikat W_QUIT, ktory z kolei konczy
petle przechwytywania wiadomosci.

3. Teraz mozemy juz skompilowa¢ i uruchomié nasz program. Ukaze si¢ okno takie
jak ponizej (rysunek 3.2).

Rysunek 3.2. B 0kno glawne aplikacy] =10 x|
s Test Test Test

Gtowne okno

aplikacji
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Glowne okno aplikacji bedzie baza, ktora wykorzystamy do tworzenia aplikacji. W nastep-
nym podrozdziale stworzymy w naszej aplikacji kontrolki. Sg to elementy umozliwiajace
komunikacje¢ uzytkownika z aplikacja. Naleza do nich przyciski, pola tekstowe itp.



