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Krotkie wprowadzenie do
projektowania interfejsu aplikacji
przy uzyciu biblioteki MFC

WIinAPI

Zacznijmy od wyja$nienia waznego pojecia, ktore bedzie sie przewijaé przez cala ksigzke. Co to jest WinAPI?
Otz jest to interfejs programistyczny Windows (Windows Application Programming Interface). A w praktyce
zbior bibliotek DLL znajdujacych sie w katalogu systemowym Windows udostepniajacych zestaw funkcji
pozwalajacych na kontrolg systemu, budowanie graficznego interfejsu uzytkownika i tego typu rzeczy. Wiecej
konkretnych informacji o WinAPI znajdzie Czytelnik w kolejnych rozdziatach, a takze na stronie MSDN:
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/aa383750.aspx.

Tworzenie projektu

Od czego zaczniemy? Proponuj¢ utworzenie projektu prostej aplikacji, ktorej okno pozbawione bedzie wszelkich
dodatkow typu menu, paska narzedzi itp. Do okna aplikacji dodamy tylko jeden przycisk, ktorego klikniecie
pokaze komunikat o tresci ,,Hello World!”. Wszystko to uzyskamy minimalnym naktadem pracy.

1. Aby utworzy¢ nowy projekt naciskamy kombinacje klawiszy Ctrl+Shift+N lub z menu File, New,
wybieramy pozycje Project. Nastepnie:

a. w panelu Project types wybieramy Other languages, Visual C++, MFC,
b. wowcezas w panelu Templates wybieramy MFC Application,
c. w polu edycyjnym Name wpisujemy nazwe projektu np. ,,Hello”,
d. klikamy OK.
2. Pojawi si¢ kreator aplikacji MFC Application Wizard. Klikamy Next >.
3. W drugim kroku kreatora wybieramy (rysunek 1):
a. Application type: Dialog based (to wazne ustawienie, prosze go nie przeoczyc¢!)
b. Use of MFC: Use MFC in a static library.

€. zaznaczona niech zostanie opcja Use Unicode libraries.
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Rysunek 1. Kreator aplikacji MFC w VC++ 2008

4. W trzecim kroku (User Interfaces Features):

a.
b.
c.
d.

usuwamy zaznaczenie przy pozycji About box,
natomiast pozostawiamy zaznaczone System menu,
zaznaczamy takze Minimize box i Maximize box,

tytut okna (pole Dialog title) ustawiamy na ,,Hello World!”.

5. Klikamy Finish.

Typ aplikacji, jaki wybralismy (punkt 3a) ma zasadnicze znaczenie dla wygody programowania. Poniewaz
VC++ wyposazony jest tylko w narzedzia wizualne przeznaczone do projektowania okien dialogowych (rysunek
2), wybranie innego typu aplikacji pozbawitoby nas mozliwosci projektowania interfejsu aplikacji myszka.
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Rysunek 2. Widok projektowania okna dialogowego




Prosze takze zwroci¢ uwage na opcje Use Unicode libraries (punkt 3¢). Zaznaczenie tej opcji oznacza, ze w
przypadku funkcji pobierajacych tancuchy (dotyczy to takze funkcji WinAPI) bedziemy korzysta¢ z funkcji
WIinAPI z postfixem w. Ich argumentami nie moga by¢ zwykle tablice jednobajtowych znakéw char, a tablice
znakow wchar t. Ale o tym wigcej za chwilg.

Uzyskamy projekt aplikacji, ktorej okno pozbawione bedzie wszelkich dodatkowych elementow takich jak pasek
narzedzi, menu itp. Wyposazone jest jednak w dwa domyslne przyciski o etykietach OK i Cancel, ktorych
zreszta si¢ niebawem pozbedziemy. Projekt mozna natychmiast skompilowac naciskajac klawisz F5. Pojawi sig
co prawda okno dialogowe informujace nas o braku plikow binarnych (to chyba nie dziwi), ale wystarczy
klikna¢ Yes, aby uzyska¢ plik .exe. Jezeli nie chcemy, aby to okno pojawiato si¢ przy kazdej kompilacji,
zaznaczmy pole opcji Do not show this dialog again przed kliknigciem przycisku Yes.

Caty projekt sktada si¢ z dwdch zasadniczych klas. Pierwsza, to CHelloApp, ktdra jest klasa catej aplikacji.
Druga to klasa cHe110D1g, ktéra implementuje okno aplikacji. Zanim przejdziemy do ich omoéwienia chciatbym
je nieco rozbudowaé. Uzywac bedziemy do tego niemal wylacznie widocznego po utworzeniu edytora
wizualnego z podgladem okna oraz okna whasnosci (Properties).

Dodawanie kontrolki

Umiesémy teraz w oknie dodatkowy przycisk o etykiecie Hello.

1. Zmniejszamy rozmiar okna w podgladzie widocznym na rysunku 2 (ponizszy przepis przeznaczony jest
tylko dla zupelych laikow Windows ;-)):

a. klikamy okno (pojawia si¢ ,,tapki” w rogach okna i na krawedziach)

b. tapigc ,tapke” w prawym dolnym rogu i po prostu przesuwamy tak, aby okno uzyskato
pozadany rozmiar.

2. Nastepnie w panelu Toolbox zaznaczamy pozycje Button.
3. Nastepnie klikajac na podgladzie okna umieszczamy go w wyznaczonej pozycji.
4. Mozemy zmieni¢ rozmiar przycisku w identyczny sposob, w jaki zmieniali$my rozmiar okna.

Caty ,,przepis” na okno dialogowe wraz z jego kontrolkami zapisywany jest w plikach zasobow .rc. Jego
reprezentacja w kodzie C++ jest klasa cHe110D1g zapisana w plikach HelloDlg.h/HelloDIg.cpp. Dodany przed
chwilg przycisk nie posiada jednak odpowiednika w jakimkolwiek polu tej klasy. Takie stworzymy dopiero sami
nieco pozniej.

Jak otworzy¢ widok projektowania jezeli go przypadkiem zamknelismy? Nalezy w podoknie Solution Explorer
dwukrotnie klikng¢ plik zasobéw Hello.rc. Z lewej strony okna Visual Studio pojawi sie podokno Recource
View — Hello z drzewem zasobow. Nalezy przejs¢ do gatezi Dialog, a w niej klikng¢ dwukrotnie pozycje
IDD_HELLO_DIALOG [Angielski (Stany Zjednoczone)].

Wiazanie metody z komunikatem domysinym kontrolki

Z przyciskiem nie bedziemy wigzac¢ osobnej klasy. Z jego zdarzeniami, a konkretnie z jednym zdarzeniem
zwigzanym z kliknieciem przycisku, zwigzemy jedynie metod¢ klasy CHe110D1g reprezentujacej cale okno.
Metode takag mozemy utworzy¢ na dwa sposoby. Sposdb tatwiejszy, to dwukrotne kliknigcie przycisku w
widoku projektowania (tj. na zaktadce Hello.rc — IDD_HELLO_DIALOG [Angielski (Stany Zjednoczone)] —
Dialog. Powstanie wowczas metoda o sygnaturze void CHelloDlg::0nBnClickedButtonl. Skad taka
nazwa metody. cHe110D1g, jak juz wiemy, to klasa okna dialogowego. Identyfikator przycisku to

IDC BUTTONL. Natomiast nazwa zdarzenia to BN CLICKED. Po przerobieniu na styl wielbtadzi otrzymamy
OnBnClickedButtonl, gdzie ,,On” w nazwie sygnalizuje, Ze mamy do czynienia z metodg zwigzang ze
zdarzeniem. W ten sposob mozemy utworzy¢ metody zwigzane ze zdarzeniami domy$lnymi tj. zazwyczaj z
tymi, ktore najbardziej kojarza si¢ z dang kontrolka np. kliknigcie z przyciskiem. Drugi sposob wymaga uzycia
podokna Properties i omdéwiony zostanie nieco nizej.

Nowa metoda zostata zadeklarowana w sekcji publicznej klasy CHe110D1g W pliku Hello.h w nastepujacy
sposob:



afx msg void OnBnClickedButtonl () ;

Modyfikator a£x msg sygnalizuje, ze metoda jest zwiazana z jakim$ komunikatem. Akronim AFX sygnalizuje,
ze mamy do czynienia z biblioteka MFC (Microsoft Foundation Classes), ktora we wczesnych fazach rozwoju
nazywana byta Application Framework Extensions. Stad AFX. Tak naprawdg afx msg nie jest prawdziwym
modyfikatorem, a jedynie pomoca dla narzedzi projektowania klasy (ang. Class Wizard) — pomaga mu
zidentyfikowa¢ deklaracje metod zwigzanych z komunikatami (ang. message map handler declarations).

Definicja nowoutworzonej metody znajduje si¢ w pliku Hello.cpp. Dodajmy do niej polecenia wyswietlajace
komunikaty o tresci ,,Hello World!” i ,,Witaj $wiecie!”. Pokazuje to listing 1.

Listing 1. Metoda zdarzeniowa przycisku z poleceniem wys$wietlajagcym komunikat
void CHelloDlg::0nBnClickedButtonl ()
{
MessageBox (L"Hello World");
MessageBox (L"Witaj Swiecie!");
}

Lancuch "Hello World" jesttypu const char[12] (uwzglednia takze znak \ 0 na koncu). Metoda
MessageBox zdefiniowana w klasie cpialog, jezeli korzystamy z bibliotek w wersji Unicode (zob. pkt 3c w
przepisie na tworzenie projektu), zada od nas parametru LPCTSTR tj. wskaznika do wchar t. Odpowiedni typ
uzyskujemy stawiajac liter¢ L przed fancuchem.

IntelliSense

TO DO: Informacja o podpowiadaniu argumentéw i sktadowych klas i obiektow (uruchamiana po znakach ¢, .,
->, : : lub przez nacisniecie Ctrl+Space i Ctrl+Shift+Space).

Wiazanie komunikatow

Warto zajrze¢ do pliku HelloDIg.cpp i odnalez¢ fragment kodu, w ktorym metoda OnBnC1lickedButtonl
wigzana jest z komunikatem za pomoca makra ON BN CLICKED. Nazywa si¢ to mapowaniem lub wigzaniem
komunikatow (ang. message map). Pokazuje to ponizszy listing:

Listing 2. Sekcja mapowania komunikatéw w pliku HelloDlg.cp

BEGIN MESSAGE MAP (CHelloDlg, CDialog)
ON_WM_PATINT ()
ON_ WM QUERYDRAGICON ()
//}}AFX_MSG_MAP
ON_BN_CLICKED (IDC_BUTTON1l, &CHelloDlg::OnBnClickedButtonl)
ON_ BN CLICKED (IDOK, &CHelloDlg::0nBnClickedOk)
END_MESSAGE MAP ()

Sekcja mapowania otwierana jest przez makro BEGIN MESSAGE MAP pobierajace jako argumenty klase, do
ktorych nalezg metody oraz jej klase bazowg. Zwykle tego kodu nie trzeba edytowac, robi to za nas VC++, ale
warto zdawac sobie sprawe z jego istnienia i roli.

Dodajmy do okna jeszcze jeden przycisk. Jego identyfikatorem bedzie IDC_BUTTONZ2. Aby jego kliknigcie
réwniez powodowato uruchomienie istniejacej juz metody onBnC1lickedButtonl wystarczy do kodu z listingu
2 doda¢ instrukcje:

ONiBN7CLICKED(IDC_BUTTONZ, &CHelloDlg: :OnBnClickedButtonl)

W jej efekcie w momencie otrzymania przez kontrolke identyfikowana przez 1oc_BUTTON2 komunikatu
powiadamiajacego (ang. notification message) BN CLICKED (wlasciwie okno otrzymuje komunikat

WM COMMAND, ale nie cheg tego na razie zbyt szczegdétowo wyjasniac) uruchomiona zostanie metoda
CHelloDlg: :0nBnClickedButtonl.



Metoda MessageBox — troche filozofii MFC

Metoda MessageBox zdefiniowana zostata w klasie Cwnd, bazowej dla klasy cpialog, ktéra z kolei jest
bazowa dla CHe110D1g, jako opakowanie do funkcja WinAPI o tej samej nazwie. Oryginalna funkcja przyjmuje
jednak trzy dodatkowe parametry. Musimy w niej wskaza¢ uchwyt do okna, z ktorym ma by¢ zwigzane okno
komunikatu, a takze okresli¢ tytut okna z komunikatem oraz rodzaj przyciskow widocznych na oknie
komunikatu oraz rodzaj ikony widocznej z lewej strony tekstu. Wszystkie parametry funkcji MessageBox', poza
uchwytem do okna, moga by¢ uzyte takze w przypadku metody — dla wszystkich poza tekstem komunikatu
zdefiniowane sg wartosci domyslne. I tak na przyktad mozemy uzy¢ okna komunikatu do zadania
uzytkownikowi pytania, w odpowiedzi na ktore moze kliknaé¢ przycisk Tak lub Nie. Co wig¢cej mozemy takze
sprawdzi¢ jaka wybral odpowiedz. Pozwala na to zwracana przez metode i funkcje warto$¢ odpowiadajaca
kliknigtemu przyciskowi (IDOK, TDYES, TDNO, TDCANCEL itd.). Pokazuje to listing 3.

Listing 3. Pelniejsze wykorzystanie mozliwosci funkcji MessageBox

if (MessageBox (L"Czy chcesz zamkna¢ aplikacje?",
L"Helion",MB ICONQUESTION | MB_YESNO)==IDYES)

this->PostMessage (WM_CLOSE) ;

else this->SetWindowText (L"Zamkniecie anulowane");

W bibliotece MFC zdefiniowana jest takze funkcja AfxMessageBox przyjmujgca argumenty analogiczne, jak
metoda Ciind: : MessageBox.

W listing 3 pojawity si¢ kolejne metody klasy CHe11oD1g: PostMessage | SetiindowText. Podobnie, jak
MessageBox Obie zostaly zdefiniowane w klasie bazowej cwnd (Wnd to oczywiscie skrot od Window — okno). |
podobnie jak MessageBox obie sg opakowaniami dla funkcji WinAPI o tych samych nazwach. Pierwsza wysyta
komunikat do biezacego okna (o tym czym sg komunikaty zob. w rozdziale ???), druga zmienia tekst widoczny
na pasku tytutu okna. Po systematyczny przeglad metod klasy cwnd odsytam do MSDN:
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/1xb05f0h(VS.80).aspx.

Jak wida¢ na rysunku 3 komunikat pokazywany instrukcja z listingu 3 zadaje uzytkownikowi pytanie o to, czy
zamkna¢ aplikacjg. Jezeli ten kliknie przycisk z etykietg Tak tj. jezeli metoda MessageBox zwrdci warto$é
IDYES, wy$lemy do okna komunikat wM CLOSE. W przeciwnym razie na pasku tytutu wyswietlimy informacj¢ o
anulowaniu zamknigcia (niezbyt to eleganckie, ale przynajmniej demonstruje sposob zmiany tytutu okna).
Whystanie komunikatu wM CLOSE jest dla okna sygnatlem do zamknigcia nieodréznialnym od sytuacji, w ktorej
uzytkownik kliknie myszka przycisk z ,,x” na pasku tytutu lub naci$nie kombinacj¢ klawiszy Alt+F4.
Zamkniecie okna dialogowego spowoduje automatyczne zakonczenie dziatania metody TnitInstance obiektu
aplikacji cHe11oapp, a tym samym zakonczenie jej procesu. Uzycie do tego celu metod klasy CHe110oD1g hp.
narzucajacej si¢ Closelindow nie przyniesie spodziewanego efektu. c1osewindow, wWhrew nazwie, jedynie
zminimalizuje okno, a nie usunie a go z pamigci.

[ Helion Iﬁ1

Rysunek 3. Komunikat wy$wietlany metodg CWnd::MessageBox z listingu 3.

1 Scisle rzecz ujmujac sg dwie wersje funkcji MessageBox: MessageBoxA i MessageBoxil. Pierwsza oczekuje tekstu
komunikatéw zbudowanego ze znakéw ASCII, druga akceptuje wielobajtowe znaki unicode. Jezeli chcemy wywota¢ funkcjg
WinAPI, a nie metodg klasy CWnd nalezy poprzedzi¢ nazwe funkcji nazwa przestrzeni nazw (moze by¢ domyslna).
Niezbedny w tej funkcji uchwyt mozna pobra¢ z pola obiektu okna o nazwie m_hind:

: :MessageBox (this->m hWnd, L"Hello World!",L"Helion",MB_ ICONINFORMATION | MB_OK) ;



Problem zamknigcia okna i tym samym zakonczenia dzialania aplikacji mozna rozwiazac jeszcze prosciej, choé¢
pewnie nieco mniej elegancko. Poniewaz utworzyliSmy projekt na bazie okna dialogowego (klasa CHe11loD1lg
dziedziczgca ze zwyktej klasy okna dialogowego cpialog z MFC), to dysponuje ono metodg OnoxX.
Zasadniczym zadaniem tej metody jest zamknigcie okna dialogowego i zwrdcenie warto§ci IDOK. Warto$¢ ta jest
przekazywana do metody CHe11loD1g: : DoModal, ktéra tworzone jest okno w metodzie

CHelloApp: :InitInstance (klase CHelloApp znajdziemy w plikach Hello.h/Hello.cpp). Skoro zwracana
warto$¢ nie jest dla nas w tym projekcie interesujaca, to mozemy bez wyrzutéw sumienia wykorzysta¢ onox do
zamknigcia okna.

W WInAPI stosowana jest notacja wegierska. W skrocie oznacza to poprzedzanie nazw typow i zmiennych
prefixami okreslajacymi typ (np. b dla boo1, h dla uchwytu). Bytoby to szczegdlnie przydatne, gdyby$my do
programowania stosowali jezyka C. W C++, w ktérym kontrola typow jest Scislejsza ta dodatkowa kontrola nie
jest niezb¢dna. W MFC stosuje si¢ jednak inng (niezalezng od wegierskiej) konwencje, w ktorej wszystkie
nazwy klas rozpoczynaja si¢ od C, natomiast nazwy p6l od m_.

Okno Properties: wiasnosci i zdarzenia

Jezeli chcemy utworzy¢ metode, ktora nie jest zwigzana ze zdarzeniem domys$lnym nalezy uzy¢ podokna
Properties. W tym celu:

1. Zaznaczamy kontrolke — najlepiej drugi dodany przez nas przycisk.

2. W oknie Properties zmieniamy zaktadke na Control Events (ikona z6ttej btyskawicy).
3. Zaznaczamy pozycj¢ odpowiadajaca zdarzeniu BN DOUBLECLICKED.
4

Rozwijamy liste w polu z prawej strony nazwy zdarzenia (rysunek 4). Wybieramy pozycj¢ z <Add> na
poczatku, co spowoduje dodanie nowej metody o nazwie OnBnDoubleclickedButtonl do Klasy
CHelloDlg izwigzanie jej z odpowiednim komunikatem.

Properties >3 x
IDC_BUTTON1 (Button Control) [ButtonEditor «

BCMN_DROPDOWN

BCM_HOTITEMCHARN

BMN_CLICKED OnBnClickedButtonl

B
BMN_K < Add> OnBnDoubleclickedButtonl 1
BMN_Strroco

NM_CUSTOMDRAW

NM_GETCUSTOMSPL

NM_THEMECHANGE

BN_DOUBLECLICKED
Indicates the user double-clicked a button

Rysunek 4. Dodawanie metody zdarzeniowej do kontrolki w zasobach aplikacji

Niestety obsluga podwojnego kliknigcia w przypadku przycisku to nie jest dobry pomyst. Juz pierwsze
kliknigcie z dwoch spowoduje wyswietlenie okna z komunikatem ,,Hello World!”. Dlatego bez zwloki usunmy
to wigzanie i sama metode. Mozemy to prosto zrobi¢ wybierajac z rozwijanej listy przy BN DOUBLECLICKED
pozycj¢ <Delete> OnBnDoubleclickedButtonl. Jest tam réwniez pozycja <Edit code>, ktora przenosi do
metody i pozwala na jej edycje.

Wszystkie zmiany w kodzie, takze te wprowadzane za pomocg kreatoréw i za pomoca narzedzi projektowania
wizualnego mozna odwotywac kombinacjg klawiszy Ctrl+Z.

Okno Properties stuzy przede wszystkim do konfigurowania przycisku. Zmienmy dla przyktadu etykiete
przycisku:
1. Zaznaczmy odpowiednig kontrolke.

2. Zmienmy zaktadke w oknie Properties na Properties (ikona z czym$ podobnym do szarej tabelki).



3. W polu przy nazwie wlasnosci Caption wpiszmy dowolny tekst, chociazby Hello World!.

Z pewnoscia warto poeksperymentowac z pozostatymi wlasnosciami. Odpowiadajg one za wyglad i
funkcjonowanie przycisku w aplikacji.

Wigzanie zmiennej z kontrolka

Do tej pory uzyliSmy kontrolki umieszczonej w zasobach, ktdra na dobrg sprawe nie miata swojej reprezentacji
w kodzie C++ (Scislej w Klasie CHe110D1g). Jezeli chcemy mie¢ mozliwo$¢ programowej zmiany wtasnosci
kontrolki, warto zwigzaé z nig zmienna ($cislej zmienng sktadowa” klasy cre110D1g). Kontrolki
reprezentowane sa przez pola, ktorych typem sg odpowiadajace kontrolkom klasy MFC. W przypadku przycisku
bedzie to klasa cButton. Na szczgécie wigzania nie musimy robié¢ recznie. Stuzy do tego narzedzie o nazwie
Class Wizard, a doktadniej jeden z jego kreatorow:

1. W widoku projektowania zaznaczmy przycisk na podgladzie okna (np. ten z identyfikatorem
IDC_BUTTON2).

2. Z menu kontekstowego rozwijanego prawym klawiszem myszy wybierzmy polecenie Add Variable....
3. Pojawi si¢ okno kreatora dodawania zmiennej sktadowej (rysunek 5):

a. zmieniamy w nim zakres dostgpnos$ci nowej zmiennej na private,

b. nadajemy zmiennej nazwe np. Button2 (pole Variable name),

c. klikamy Finish.

Add Member Variable Wizard - Hello (B

v

Welcome to the Add Member Variable Wizard

Access:
- Control variable

private
Variable type: Control ID: Category:

CButton - IDC_BUTTOMNZ hd Contral -
Variable name: Control type:

Button2] BUTTON

Comment (ff notation not required):

Rysunek 5. Kreator zmiennej sktadowej

W efekcie w Klasie cHe11oD1g pojawi si¢ nowa zmienna sktadowa (lub jak kto woli pole) o nazwie Button?2
typu ceutton (plik HelloDIg.h). Jej deklaracja w pliku nagtowkowym nie jest jednak tym, co najciekawsze.
Ciekawsza zmiana w kodzie pojawita si¢ bowiem w pliku HelloDlg.cpp. W metodzie DoDataExchange
pojawita sie¢ nowa instrukcja:

DDX Control (pDX, IDC BUTTON2, Button2);
Odpowiada ona za wymiane¢ danych mi¢dzy nowa kontrolkg z zasobow aplikacji, a klasa reprezentujaca okno
dialogowe w kodzie C++. Dzigki mechanizmowi DDX (ang. Dialog Data Exchange) odpowiada za zgodnoé¢

wartosci wyswietlanej w kontrolce MFC widocznej w oknie i stanu zwigzanej z nig zmiennej. Powyzsze
polecenie wigze zatem kontrolke o identyfikatorze IDC BUTTON2 ze zmienng Button2. Mozemy dzigki temu

2'W catym tekscie bede zamiennie stosowane pojecia pola (ang. field) lub zmiennej sktadowej czy danej sktadowej (ang. data
member).



utozsamiaé¢ oba twory. Oprocz DDX istnieje jeszcze mechanizm DDV (ang. Dialog Data Validation), ktory
moze przejac kontrolg nad danymi wprowadzanymi do kontrolek. Mozemy na przyktad ograniczy¢ maksymalna
liczbe znakow wprowadzanych do pola edycyjnego itp.

Teraz mozemy odwotywac si¢ do przycisku korzystajac z pola But ton2. Utatwia to wywotywanie metod lub
zmian¢ wlasnosci tej kontrolki np.

Button2.SetWindowText (L"Helion") ;

lub np.
Button2.SetButtonStyle (BS_CHECKBOX, TRUE) ;

Button2.SetCheck (TRUE) ;

Usuwanie zbednych kontrolek

Poza dodanymi przez nas przyciskami na oknie znajduja si¢ umieszczone przez kreator aplikacji dwa przyciski z
etykietami OK i Cancel oraz kontrolka opisana w Toolbox jako Static Text. Wszystkie je mozemy po prostu
zaznaczy¢ w widoku projektowania i usuna¢ naciskajac klawisz Del. Nie Sg z nimi zwigzane ani zadne zmienne,
ani metody zdarzeniowe. Jezeli po skasowaniu rozmyslimy si¢ i Uznamy, Ze potrzebujemy obecnosci przycisku
funkcjonujacego jak przycisk OK, to po umieszczeniu przycisku z Toolboxa na podgladzie okna zmieimy jego
identyfikator na Tpok (pozycja ID w podoknie Properties). Wowczas ,,automatycznie” wywolywac on bedzie
metod¢ OnOK.

Analiza kodu aplikacji

Osoba znajgca C++ nie powinna mie¢ problemu ze zrozumieniem kodu aplikacji Hello. W plikach
Hello.h/Hello.cpp zdefiniowana jest klasa cHe 11 0App Oraz jej instancja therpp. Klasa ta rozszerza klase MFC
CWinApp | wyposazona zostata w nadpisany domyslny konstruktor (jednak bez zadnej linii kodu) oraz metode
InitInstance. TO W tej drugiej metodzie nalezy umieszczaé wszystkie instrukcje inicjujace obiekt aplikacji,
szczegollnie jezeli zwigzane sa one z kontrolkami MFC. W metodzie CHelloApp: : InitInstance tworzona
jest instancja klasa cHe110D1g i wywotywana jest metoda DoModal. To powoduje utworzenie okna
dialogowego i wstrzymanie wykonywania metody CHelloApp: : InitInstance az do zamkniecia okna
dialogowego. Klasa cHe110D1g zdefiniowana jest w plikach HelloDlg.h/HelloDlg.cpp. Jej zawarto$é
kontrolowana jest przez wizualny edytor pozwalajacy na projektowanie okna, podokno Properties pozwalajace
na dodawanie metod zwigzanych z komunikatami oraz Class Wizard, ktéorym dodajemy zmienne zwigzane z
kontrolkami.

W kilku miejscach kodu znajduje sie dyrektywa preprocesora dotgczajgca pliki nagtowkowe afxwin.h oraz inne
nagtowki rozpoczynajgce sie od afx. To sg pliki nagtowkowe biblioteki MFC.

Nigdzie nie znajdziemy jednak funkcji obowigzkowych dla aplikacji Win32, a wigc winMain i WindowProc.
Funkcja winMain to gldwne wejscie do aplikacji (ang. entry point), a wigc funkcja, ktora jest wywotywana
przez system w momencie uruchamiania aplikacji — odpowiada funkcji ma1in znanej z aplikacji konsolowych
C++. Jej zakonczenie oznacza jednoczesne zakonczenie programu. Z kolei windowProc wywolywana jest juz w
trakcie dziatania aplikacji za kazdym razem, gdy otrzymuje ona komunikat. Jak to zatem jest mozliwe, ze ich nie
ma w kodzie naszej aplikacji? Obie funkcje zaszyte sa gdzies w plikach MFC. W zasadzie klasa cwinapp to
jedno duze opakowanie dla winMain, a jej metoda TnitInstance pelnirole nowego punktu wejscia do
aplikacji. Jak to mozliwe? Prawdziwa funkcja winMain wywotuje jedynie funkcje A fxwinMain zdefiniowang w
bibliotece MFC. Ta natomiast wywotuje po kolei wirtualne metody instancji klasy cwinzapp, a wiec
InitApplication, InitInstance, a wreszcie Run’. W naszej aplikacji tylko ta druga nadpisana jest w klasie
CHelloApp i pehni role nowego punktu wejscia. Z kolei metoda rRun zawiera pgtle komunikatow (ang. messager
loop), ktora przerywana jest dopiero w momencie otrzymania komunikatu wv ouiT. Wowczas wywolywana jest
kolejna z funkcji cwinapp, a mianowicie ExitInstance. Zwracana przez nig warto$¢ przekazywana jest do
AfxWinMain i dalej do winMain. Z kolei windowProc, ktorej wersja MFC nosi nazwe AxfWndProc, zajmuje
si¢ jedynie przekazywaniem komunikatéw do metod wndProc klas okien (pochodnych wzgledem cwnd np.

¥ Klasa CWinApp lub jej klasa pochodna moze mieé tylko jedna instancje w projekcie MFC.



CHelloDlg). Tam obstugiwane s komunikaty wM NOTIFY, WM COMMAND i wszystkie pozostate. Uzytkownik
zwolniony jest z przygotowywania instrukcji switch charakterystycznej dla typowej metody wndproc, a w
zamian definiuje mape komunikatow, w ktorej za pomocg makr wigzemy metody z poszczegdlnymi rodzajami
komunikatow. To juz jednak dobrze wiemy.

Wiecej informacji mozna znalez¢é w artykutach dostepnych w portalu The Code Project:
http://www.codeproject.com/KB/cpp/mfc_architecture.aspx,
http://www.codeproject.com/KB/cpp/mfc_architecture2.aspx i
http://www.codeproject.com/KB/cpp/mfcprogflow.aspx.

Wiecej kontrolek

Stworzmy nowy projekt aplikacji, w ktorej na oknie utworzonym ponownie na bazie okna dialogowego
umie$cimy suwak (Slider Control) oraz pasek postepu (Progress Control). Pozycja paska postepu powinna
odpowiada¢ pozycji suwaka. Ta ostatnia moze by¢ kontrolowana przez uzytkownika. Do obu kontrolek nalezy
doda¢ opisy (Static Text). Ponadto warto$¢ procentows paska postepu nalezy wyswietli¢ w postaci liczby w polu
edycyjnym (Edit Control).

Powyzsze zadanie proponuj¢ rozwigza¢ w nastepujacy sposob:

1. Tworzymy projekt postepujac zgodnie z instrukcjami z paragrafu Tworzenie projektu zmieniajac
jedynie nazwe na Suwak. Powstang klasy cSuwakipp | CSuwakD1g.

2. Usuwamy domy$lnie umieszczone w oknie dwa przyciski i etykiete.

3. Na formie umieszczamy kontrolki Slider Control i Progress Control. Nad kazda z nich — etykiete w
postaci kontrolki Static Text. Cato$¢ uzupetniamy polem edycyjnym Edit Control (rysunek 6).
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Rysunek 6. Projekt okna aplikacji Suwak
4. Zapomocy okna Properties:
a. Zmieniamy zawarto$¢ etykiet (wlasno$¢ Caption) zgodnie ze wzorem na rysunku 6.
b. Przetaczamy rowniez wlasnos¢ Read Only pola edycyjnego na True.
C. Przetaczamy wihasnoéci Auto Ticks i Tick Marks na True.

5. Tworzymy zmienne dla suwaka, paska postepu i pola edycyjnego. Proponuj¢ nada¢ im nazwy
odpowiednio sliderl, Progressl i Editl.

6. Korzystajac z tych zmiennych inicjujemy wiasnosci kontrolek niedostepne w oknie Properties. W tym
celu do metody onTnitbDialog klasy csuwakDlg dodajemy polecenia wyréznione w ponizszym
listingu:

Listing 4. Metoda odpowiedzialna za inicjowanie okna dialogowego i umieszczonych na nim kontrolek

BOOL CSuwakDlg::0OnInitDialog()

{



}

CDhialog::0OnInitDialog() ;

// Set the icon for this dialog. The framework does this automatically
// when the application's main window is not a dialog
SetIcon (m_hIcon, TRUE); // Set big icon

SetIcon(m hIcon, FALSE); // Set small icon

// TODO: Add extra initialization here
Progressl.SetRange (0,255) ;
Progressl.SetPos (0) ;
Sliderl.SetRangeMin (0) ;
Sliderl.SetRangeMax (255) ;
Sliderl.SetTicFreq(15);
Sliderl.SetPos (0) ;

Editl.SetWindowText (L"0%") ;

return TRUE; // return TRUE wunless you set the focus to a control

7. Tworzymy metode uruchamiang po zmianie pozycji suwaka:

a. Zaznaczamy suwak (IDC SLIDERL).
b. W podoknie Properties zmieniamy zaktadke na Events.

c. Zrozwijanej listy przy pozycji TRBN THUMPOSCHANGING Wybieramy polecenie <Add> ...
tworzac metod¢ OnTRBNThumbPosChangingSliderl w pliku SuwakDIg.cpp.

d. Na koncu metody dodajemy instrukcje zmieniajacg pozycje paska postepu:
Progressl.SetPos (Sliderl.GetPos())

e. Dodajmy réwniez polecenia konwertujaca pozycj¢ paska postgpu na fancuch zawierajacy
procentowa pozycje i umieszczamy go w polu edycyjnym:

Listing 5. Definicja metody zwigzanej ze zmiang pozycji suwaka

void CSuwakDlg: :OnTRBNThumbPosChangingSliderl (NMHDR *pNMHDR, LRESULT *pResult)

{

// This feature requires Windows Vista or greater.

// The symbol WIN32 WINNT must be >= 0x0600.

NMTRBTHUMBPOSCHANGING *pNMTPC = reinterpret cast<NMTRBTHUMBPOSCHANGING *> (pNMHDR) ;
// TODO: Add your control notification handler code here

*pResult = 0;

Progressl.SetPos (Sliderl.GetPos()) ;

wchar_t bufor[10]=L"";
int minimum,maximum;
Progressl.GetRange (minimum,maximum) ;

int procent=100* (Progressl.GetPos () -minimum) / (maximum-minimum) ;

_itow_s(procent,bufor,10,10);

wcscat_s (bufor,10,L"%") ;

Editl.SetWindowText (bufor) ;



8. Aby powyzsza metoda byla rzeczywiscie wywolywana przy zmianie pozycji suwaka nalezy w oknie
Properties zmieni¢ jeszcze whasno$¢ Notify Before Move na True!

Rezultat, jakiego si¢ spodziewamy po uruchomieniu aplikacji, to oczywiscie zmiana pozycji paska postepu przy
zmianie myszka pozycji suwaka. I taki efekt zobaczymy o ile... dysponujemy Windows Vista (lub nowszym).
Tylko w Windows Vista przesylany jest bowiem komunikat TREN THUMPOSCHANGING, ktory wykorzystalismy.
W starszych wersjach Windows nalezy uzy¢ komunikatu NM CUSTOMDRAW. Zatem jezeli dysponujemy starszym
systemem, kod z listingu 5 nalezy umiesci¢ w metodzie zwigzanej z tym ostatnim komunikatem lub wywota¢
niej metod¢ OnTRBNThumbPosChangingSliderl.

Uwaga! Komunikat TRBN THUMPOSCHANGING wykorzystany w punkcie 7 dziata tylko w systemi Windows
Vista.

Nalezy jednak pamietac, ze uzycie komunikatu NM CUSTOMDRAW zadziata rdowniez w Viscie, a wige nalezy
zabezpieczy¢ si¢, zeby metoda OnTRBNThumbPosChangingSliderl wywolywana byta tylko w starszych niz
Vista wersjach Windows (listing 6). W ten sposob unikniemy dublowania metod.

Listing 6. W Windows XP i starszych metoda ponizsza wywota metod¢ OnTRBNThumbPosChangingSliderl.
W Windows Vista nie zrobi w zasadzie niczego.
void CSuwakDlg::0nNMCustomdrawSliderl (NMHDR *pNMHDR, LRESULT *pResult)
{
LPNMCUSTOMDRAW pNMCD = reinterpret cast<LPNMCUSTOMDRAW> (pNMHDR) ;
// TODO: Add your control notification handler code here

*pResult = 0;

OSVERSIONINFO wersja;
ZeroMemory (&wersja, sizeof (OSVERSIONINFO)) ;
wersja.dwOSVersionInfoSize = sizeof (OSVERSIONINFO) ;
GetVersionEx (&wersja) ;
if (wersja.dwMajorVersion<6)
{

OnTRBNThumbPosChangingSliderl (pNMHDR, pResult) ;

Kolory

Projekt mozna nieco uatrakcyjni¢, cho¢ i w tym przypadku nie obgdzie si¢ bez problemow. Jezeli do obecnego
suwaka dodamy jeszcze dwa, zwiazemy z nimi zmienne Slider2 i S1ider3, uzupelnimy metode
OnInitDialog poleceniami konfigurujgcymi nowe suwaki analogicznie, jak weze$niejszy, a nastepnie
zmienimy kod metody onTRBNThumbPosChangingSliderl naten widoczny w listingu 7, to kolor paska
postepu bedziemy kontrolowaé suwakami pozwalajagcymi na zmiany sktadowych R, G i B.
Listing 7. Wyrdznione zostaly zmiany wzglgdem kodu z listingu 5
void CSuwakDlg: :OnTRBNThumbPosChangingSliderl (NMHDR *pNMHDR, LRESULT *pResult)
{
// This feature requires Windows Vista or greater.
// The symbol WIN32 WINNT must be >= 0x0600.
NMTRBTHUMBPOSCHANGING *pNMTPC = reinterpret cast<NMTRBTHUMBPOSCHANGING *> (pNMHDR) ;
// TODO: Add your control notification handler code here

*pResult = 0;



int jasnosc=(Sliderl.GetPos ()+Slider2.GetPos ()+Slider3.GetPos())/3;

Progressl.SetPos (jasnosc) ;

wchar t bufor[10]=L"";

int minimum, maximum;

Progressl.GetRange (minimum, maximum) ;

int procent=100* (Progressl.GetPos () -minimum) / (maximum-minimum) ;
_itow s (procent,bufor,10,10);

wcscat s (bufor,10,L"%");

Editl.SetWindowText (bufor) ;

Progressl.SetBarColor (RGB(Sliderl.GetPos () ,Slider2.GetPos () ,Slider3.GetPos()));
}

Teraz wystarczy zwigza¢ nowe suwaki z powyzsza metodg dodajac wywotania makr w sekcji mapowania
(listing 8). Oczywiscie nalezy takze zmieni¢ ich wiasnosci Notify Before Move na True.
Listing 8. Wiazanie istniejagcych metod z komunikatami adresowanymi do nowych kontrolek
BEGIN MESSAGE MAP (CSuwakDlg, CDialog)
ON_WM_PATNT ()
ON_WM_QUERYDRAGICON ()
//}}AFX_MSG_MAP

ON_NOTIFY (TRBN THUMBPOSCHANGING, IDC SLIDERI,
&CSuwakDlg: :OnTRBNThumbPosChangingSliderl)

ON_NOTIFY (TRBN_THUMBPOSCHANGING, IDC_SLIDERZ2,
&CSuwakDlg: : OnTRBNThumbPosChangingSliderl)

ON_NOTIFY (TRBN_THUMBPOSCHANGING, IDC_SLIDER3,
&CSuwakDlg: :OnTRBNThumbPosChangingSliderl)

ON_NOTIFY (NM_CUSTOMDRAW, IDC SLIDERI, &CSuwakDlg: :OnNMCustomdrawSliderl)
ON_NOTIFY (NM_CUSTOMDRAW, IDC_SLIDER2, &CSuwakDlg::OnNMCustomdrawSliderl)
ON_NOTIFY (NM_CUSTOMDRAW, IDC_SLIDER3, &CSuwakDlg::OnNMCustomdrawSliderl)

END MESSAGE MAP ()

Teraz mozemy uruchomi¢ aplikacj¢ i sprobowac zmieni¢ kolor paska postepu. Zawioda si¢ jednak wszyscy Ci,
ktérzy uzywaja ,,stylu wizualnego” bowiem zmiana koloru paska postepu widoczna jest jedynie w kompozycji
,klasyczna Windows” (rysunek 7). Nie jest to zatem zbyt praktyczne rozwigzanie.
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Rysunek 7. Tylko w widoku klasycznym kolor suwaka moze by¢ dowolnie zmieniany



Uzycie kontrolki ActiveX

Zamiast zmienia¢ kolor suwaka mozemy jednak wybra¢ inng kontrolke. Niestety zadna z kontrolek MFC
oferowanych w Toolbox nie nadaje si¢ do tego celu bez koniecznosci obstugi komunikatu w1 cTLcoLor?, Na
szczeScie istnieje mozliwo$¢ uzycia kontrolek ActiveX zarejestrowanych w systemie Windows.

1. Przejdzmy do widoku projektowania okna dialogowego.
Prawym klawiszem myszy rozwinmy menu kontekstowe.

Wybierzmy z niego polecenie Insert ActiveX Control....

2
3
4. Z listy widocznej w oknie dialogowym wybierzmy Microsoft Forms 2.0 Image i kliknijmy OK.
5. Nastgpnie przesunmy nowg kontrolke w miejsce, ktore chcemy, aby zajmowata w oknie.

6

Zwiazmy z nig zmienng o nazwie Imagel. Zwro¢my uwage, ze do projektu dodane zostang pliki
imagel.h/imagel.cpp zawierajace definicje nowej klasy CTmage1 dziedziczacej wprost z klasy crind.
Zmienna sktadowa — instancja tej klasy dodana do klasy csuwakD1g nazywa si¢ Tmagel.

7. Zaznaczmy nowa kontrolke w widoku projektowania i zmienmy jej wltasno$¢ BackColor na Black
(zaktadka Web edytora kolorow).

8. Wreszcie zmodyfikujmy metod¢ zdarzeniowa, aby zmienia¢ kolor nowej kontrolki (listing 9).

Listing 9. Zmiany w metodzie wzgledem wersji z listingu 7
void CSuwakDlg: :OnTRBNThumbPosChangingSliderl (NMHDR *pNMHDR, LRESULT *pResult)

{

int kolor=RGB(Sliderl.GetPos(),Slider2.GetPos(),Slider3.GetPos());
Progressl.SetBarColor (kolor) ;
Imagel.put BackColor (kolor);

}

Jezeli znudzito nam si¢ przesuwanie suwakéw mozemy w nowej kontrolce pokaza¢ obraz z pliku. To jest w
koncu zasadnicze zastosowanie tej kontroli. Wystarczy uzy¢ edytora wlasnosci Picture, w ktorym wskazujemy
plik BMP, JPEG, GIF, PNG lub ICO. Jezeli rozmiar obrazu nie pasuje do rozmiaru kontrolki mozemy zmienic¢
PictureSizeMode Na Stretch, aby go $Scisnaé lub rozciagnac. Kontrolka ActiveX posiada rowniez zdarzenia,
uzywa si¢ ich identycznie, jak zdarzenia kontrolek MFC. Nasz obraz bgdzie jednak raczej ,biernym” elementem
okna.

4 Zob. http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/6skhh669(VS.80).aspx



