Capitolul 5. Butoane, etichete, casete de editare... 101

5. Butoane, etichete, casete de editare...

Pentru ca permit utilizarea imediata a controalelor oferite de MFC, vom utiliza in
continuare ca interfata pentru programe, caseta de dialog. Crearea casetelor de dialog
implica doua etape:

e crearea machetei pentru caseta de dialog si adaugarea de controale;
e stabilirea legaturilor intre caseta de dialog si controalele sale si respectiv clasele si
functiile din codul C++;

[Co. k]
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Selectare +— % — Bitmap (Picture)
Eficheta (Sfatic Text)4¢— | —» Caseta de editare (Edit Box)
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Control utiliztor (Custom Confrol) — C.'c. exiinsa (Exfended Combo Box)

Figura 5.1 Controale disponibile

Pentru inserarea de controale 1n casetele de dialog, se utilizeazd bara cu
instrumente de control, care poate fi afisatd (dacd nu apare implicit) prin urmatoarele
comenzi: Tools -> Customize -> Toolbars -> Controls -> Close. Bara de controale,
impreuna cu instrumentele oferite este prezentata in figura 5.1.

O alta bard de unelte pentru manipularea controalelor este bara Dialog, prin
intermediul careia controalele pot fi pozitionate in interiorul casetei de dialog. Daca
bara nu apare implicit, ea poate fi afisatd prin intermediul comenzilor: Tools ->
Customize -> Toolbars -> Dialog -> Close. Aceasta bard permite centrari, spatieri,
alinieri, egalarea dimensiunilor controalelor, etc.

5.1 Macheta unei aplicatii de tip caseta de dialog

La fel ca si In cursul precedent, crearea unei aplicatii Incepe prin crearea unui
proiect de tip MFC AppWizard (exe). Fie wiz2 numele acestui proiect. Se alege din
nou optiunea Dialog Based, iar la pasul 2 din 4 se poate realiza o prima personalizare
a casetei de dialog, prin introducerea in caseta Please a title for your dialog: a titlului
casetei. Fie acesta Test Controale 1 (fig.5.2).

Se parcurg apoi aceiasi pasi ca si in capitolul precedent, pana la obtinerea formei
implicite a machetei:

e stergerea etichetei statice TODO: Place controls here. Pentru aceasta se
selecteaza controlul respectiv (prin aparitia dreptunghiului de formatare si
apasarea tastei Delete).

e redenumirea butonului OK cu numele Iesire. Pentru aceasta, cu butonul selectat
se activeaza meniul contextual, iar in caseta Push Button Properties, la
Caption Se scrie Iesire. S4 ne reamintim, nu vom schimba identificatorul 1DOK,
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MFC AppWizard - Step 2 of 4. 21x|
What features would you ke ta include?

W &bout box

™ Context-sersitive Help

¥ 3D controls
‘What other support would you like ta include?

I~ Automation

W &ctivex Contiols

Would you ks to includs WOSA support?

Editing Coatrol: [Record

[ Check Box (@) Radio B I~ Wwindows Sockets
eck Box adio Batton
1 Radio Button

Please enter a litle for your dialog

Test controale 1|

<Back [ New> | frish | Cancel
Figura 5.2 Se schimba titlul...

pentru ca altfel va trebui sd scriem noi linia cbialog::0n0K () 1n functia ce se
executa la apasarea butonului.
e seredenumeste butonul Cancel in Anulare.

In acest moment, se pot face modificari sau completiri asupra casetei. Evident,
pentru modificarea proprietatilor casetei (sau componentelor sale), se lanseaza meniul
contextual asociat casetei de dialog, alegandu-se optiunea Properties (click dreapta
in interiorul casetei de dialog). Este util uneori, sa se pastreze deschisa fereastra de
optiuni. Acest lucru se face prin schimbarea pictogramei din coltul stanga sus, prin
click cu mouse-ul. Pictograma va fi schimbata intr-o “pionezad”, iar caseta de dialog
asociata va ramane deschisa (figura 5.3).

Dialog Properties |
Z

General | Styles | tore Styles | Extended Siyles | f{

Faort name: M5 Sans Serif
Menu:

Fortt size: “pioneza”

8
Faont... | # Pog |0 ¥ Pogz |0 [Class panme: I

Fieura 5.3 Proorietitile casetei de dialog

Caseta de proprietati este caracteristica fiecarui tip de resursa in parte. Daca tipul
de resursa ar fi altul decat casetd de dialog, comenzile afisate de caseti ar fi altele. In
cazul nostru, la optiunea General, se pot schimba numele sub care resursa este
identificatd in program, denumirea casetei de dialog, aparenta fonturilor, care implicit
sunt MS Sans Serif 8. Schimbarea aparentei fonturilor se face prin apasarea
butonului Font... Dimensiunile casetei de dialog vor fi automat recalibrate in functie
de tipul fontului utilizat.

Casetele de editare XPos §i YPos specifica pozitia in care va apare initial caseta de
dialog, relativ la marginile ferestrei parinte. Valori nule in aceste casete, vor avea ca
efect afisarea casetei de dialog In mijlocul ferestrei.

Caseta de proprietati contine de asemenea trei etichete (pagini) pentru definirea
stilului casetei. Majoritatea optiunilor de stil influenteaza alte optiuni. De exemplu,
deselectarea optiunii Title Bar va avea ca efect nu numai inldturarea barei de titlu,
dar va dezactiva si optiunile meniului de sistem si va elimina titlul. O reselectare
ulterioard a acestei optiuni de stil, va impune introducerea unui nou titlu. Ar fi bine sa
selectati i optiunile Minimize box §i Maximize box de la Styles, pentru a putea
minimiza $i respectiv maximiza caseta de dialog.
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Pentru adaugarea de controale in caseta de dialog, este suficient sd se realizeze
click-and-drag asupra controlului dorit din bara Controls. Dimensionarea casetei se
face prin selectarea ei (aparitia dreptunghiului de formatare), “prinderea” cu mouse-ul
a unuia din patratele mici de pe margini (aparitia unuia din simbolurile sdgeatd dubld),
prin tinerea apdasatd a butonului drept si deplasarea mouse-lui pana la obtinerea
dimensiunii dorite. In mod similar se pot dimensiona si controalele introduse in caseta
de dialog.

5.2 Adaugarea si alinierea controalelor

S& realizam o casetd de dialog cu controalele din fig. 5.4, utilizdnd pentru
controale identificatorii si etichetele din tabelul 5.1:
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Figura 5.4 Alinierea controalelor in caseta de dialog

Tabelul 5.1

Identificator | Eticheta
Butoane de comanda (Button)
IDC_ COMPARA Compara
IDC ARATA Acunde
Butoane radio (Radio Button)
IDC VIZIBIL Vizibil
IDC INVIZIBIL Invizibil
Butoane de optiune (Check Box)
IDC ACTIV Activ
IDC _INACTIV Inactiv

Casete de editare (Edit Box) [.. de sus in jos]

IDC INTEXTI1

IDC OUTTEXTI1

IDC INTEXT2

IDC OUTEXT2

IDC _EGALITATE

Caseta de grupare (GroupBox)

IDC_STATIC Vizibilitate
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Nu trebuie sa facem eforturi deosebite initial pentru alinierea controalelor. Exista
mai multe facilititi oferite de WinApp pentru alinierea acestora. In primul rand,
putem afisa niste bare de ghidare (linii Intrerupte de culoare albastrd) pentru a marca
pozitionarea cursoarelor. Acestea apar daca apdsam click stinga asupra barelor de
masurd din exteriorul machetei. In pozitia specificati, va apare automat o sigeati de
la care porneste o bara de ghidare. Sageata (si implicit bara de ghidare care porneste
din ea) pot fi deplasate cu ajutorul mouse-lui, prin selectarea sagetii si deplasarea cu
butonul din dreapta apisat. Este o modalitate de pozitionare, dar nu cea mai buna. In
mod normal, pentru aranjarea controalelor, se utilizeaza optiunea de meniu Layout.
Pentru utilizarea acestei optiuni, se pot realiza urmatoarele:

e dimensionarea identicdi a mai multor controale - se selecteazd mai multe
controale, prin selectarea unuia, tinerea apasata a tastei Shift sau Ctrl si selectarea
celorlalte controale. Apoi se utilizeazd optiunea Make Same Size §i Se precizeaza
ce dimensiune se alege (latime, indltime sau ambele);

e alinierea — pentru aliniere se selecteaza grupul de controale ce dorim sa fie aliniate
s1 apoi cu Align se alege tipul de aliniere dorita.

5.3 Stabilirea ordinii de selectare

Controalele dintr-o caseta pot fi accesate in serie. Aceasta serie este cunoscutd sub
numele de ordine de selectare, reprezentand de fapt ordinea in care controalele
primesc input focus-ul. La activarea unui control, pentru a selecta urmatorul control
din serie, utilizatorul va apasa tasta Tab, iar accesarea controlului precedent prin
apdasarea combinatiei Shift+Tab. Un control care a primit focus-ul va fi marcat
diferit. De exemplu, un buton va primi in interior un dreptunghi cu linie punctata, o
casetd de editare va afisa In interior un prompter, etc. Etichetele statice nu pot primi
focusul.
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Figura 5.5 Stabilirea ordinii de selectare

Un control poate fi eliminat din ordinea de selectare, prin invalidarea proprietatii
Tab Stop din pagina General a casetei Control Property.

Stabilirea ordinii de selectare se face astfel:
e se selecteazd Layout->Tab Order;
e controalele din caseta de dialog vor fi numerotate;
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e se reface (daca e nevoie) ordinea prin efectuarea de click pe fiecare control, in
ordinea dorita;

e pentru testarea ordinii de selectare, se alege Layout->Test, sau se apasd Ctrl+T;

Se propune stabilirea ordinii de selectare conform fig. 5.5.

5.4 Taste de acces

O tastd de acces (sau un accelerator) pentru un control se specifica prin inserarea
simbolului & in eticheta controlului, inainte de caracterul care va avea rol de
mnemonica. Mnemonica este un caracter subliniat, care poate fi utilizat ca o scurtatura
pentru activarea controlului respectiv. De exemplu, un control cu eticheta Test, va
avea scris in caseta Caption de la Properties eticheta Tsest. El va putea fi activat,
pe langa mouse si de combinatia de taste AIt+E sau Alt+e.

Exista posibilitatea ca mai multe etichete s aiba aceeasi mnemonici. In acest caz,
la apasarea mnemonicei, va fi activat primul control considerand ordinea de selectare.
Existenta mnemonicelor multiple, se verificd cu optiunea Check Mnemonics din
meniul contextual. Cel mai frecvent, tastele de acces sunt utilizate pentru facilitarea
accesului la intrarile meniurilor.

5.5 Butoane, casete de editare...

Scopul in care sunt inserate controalele in caseta de dialog este de a realiza o
anumita functionalitate a interfetei. Inainte de a vedea cum se manipuleaza aceste
butoane, sd vedem ce a inscris AppWizard in fisierul .rc asociat proiectului, atunci
cand noi ne “jucam” cu mouse-ul:

IDD_WIZZ_DIALOG DIALOGEX 0, 0, 320, 200
STYLE DS _MODALFRAME | WS_POPUP | WS_VISIBLE | WS_CAPTION | WS _SYSMENU
EXSTYLE WS EX APPWINDOW
CAPTION "Test controale 1"
FONT 8, "MS Sans Serif"
BEGIN
EDITTEXT IDC_ INTEXT1,92,69,186,14,ES AUTOHSCROLL
EDITTEXT IDC_OUTETXTl,92,88,186,14,ES_AUTOHSCROLL | ES READONLY
EDITTEXT IDC INTEXT2,92,115,186,14,ES AUTOHSCROLL
EDITTEXT IDCioUTEXTZ,92,136,186,14,E87AUTOHSCROLL | ES READONLY
EDITTEXT IDC_EGALITATE,92,161,186,14,ES_AUTOHSCROLL \ ES READONLY
PUSHBUTTON "Compara", IDC_COMPARA,19,102,50,14
PUSHBUTTON "Ascunde", IDC_ARATA,20,160,50,14
CONTROL "Vizibil",IDC_VIZIBIL,"Button",BS_AUTORADIOBUTTON |
WS GROUP | WSiTABSTOP,27,26,33,10
CONTROL Invizibil",IDC_INVIZIBIL,"Button",BS_AUTORADIOBUTTON \
WS_TABSTOP,27,44,39,10

CONTROL "Activ",IDC_ACTIV,"Button",BS AUTOCHECKBOX | WS TABSTOP,
120,29,32,10
CONTROL "Inactiv",IDC_ INACTIV,"Button",BS AUTOCHECKBOX |

WS_TABSTOP,177,29,37,10
DEFPUSHBUTTON "Iesire", IDOK,260,6,50,14
PUSHBUTTON "Anulare", IDCANCEL, 260,23,50,14
GROUPBOX  "Vizibilitate",IDC STATIC,17,13,86,4986,49
END
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Vi se pare cunoscut, nu? Am scris §i noi asa ceva, cand ne “chinuiam” cu
WinAPI. De fapt, AppWizard descrie resursele permanente in acelasi fel cu
WinAPI, dar o face el, nu trebuie sa o facem noi!

S& revenim acum la controalele noastre. Orice control inserat intr-o fereastrd
parinte, fie ca aceasta este de clasa cwnd, fie ca este de clasd chialog, este de fapt un
obiect de o anumitd clasd. Marea majoritate a claselor incapsulate de MFC sunt
derivate public direct sau indirect din clasa cobject. Cateva astfel de ierarhii sunt
prezentate in fig. 5.6.

| CObject |
L‘ CCmdTarget |
L‘ CWinThread | CWnd 7 |
L‘ CWinApp L‘ CDialog CButton |
_ _ ceememon |

CEdit |

Figura 5.6 Cateva ierarhii de clase MFC

Pentru clasele proiectului nostru, arborele de derivare poate fi facut vizibil astfel:
e in ClassView se selecteaza clasa dorita;
e se alege din meniul contextual Base Classes.. .;

e se accepta reconstructia proiectului, pentru a se putea construi ierarhia de clase;
Astfel, arborele va fi facut vizibil (fig. 5.7).

Il CWiz2Dlg - Base Classes and Members =
_IEI Functions: I A Al j [rata: I A Al j
Public: -
= a CDialog f Cwiz/Dly:CwizeDlglclass Cwind |

Cwiz2Dlg::m_btnCompara

= a Cwind Cwiz2Dlg::m_chklnactiv
= a CCrndT arget Cwiz2Dlg:m_edtntexstl
..... [ CObject Cwiz2Dlg::m_edtOutext]

Cwiz2Dg::m_nvizibil

Cwiz2Dlg::m_stiE galitate

Cwiz2Dlg::m_strintext1

Cwiz2Dlg::m_strintext2

CwizZ20lg::m_: strDutext‘I LI

(R e e

Looooooooo

D efinitions:

" aplicatidocumnenteboursuyizal o+ reschiswCaph g
References:

c:haplicatitdocumenteoursunivisual c++ rescrishcapBiwiz
c:haplicatitdocumenteoursunivisual c++ rescrishcapBiwiz

Figura 5.7 Ierarhia de clase pentru CWiz2Dlg
Cum putem manipula un obiect intr-un program C++? Ca o “variabila” de tipul
clasei, sau prin intermediul unui pointer la obiect. Sunt tehnicile pe care le putem
utiliza si pentru manipularea obiectelor noastre:
e pentru crearea unui pointer spre un obiect de interfatd (control) se utilizeaza
functia

CWnd* CWnd: :GetDlgItem(int nID) const;

Functia primeste ca parametru identificatorul obiectului spre care se construieste
pointerul si returneaza un pointer la clasa cWwnd. Sd ne reamintim cd, un pointer la o
clasa, poate pointa un obiect dintr-o clasa derivata public din aceasta. Deci, pentru
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obiectele de clase derivate direct din CWnd, vom putea apela functia fard o conversie
explicita de tip. Pentru celelalte obiecte va fi nevoie insd de o conversie explicitd de
tip. Vom putea scrie de exemplu GetDlgItem(IDC ARATA); fard a avea eroare de
compilare, dar dacd vom declara efectiv un pointer de clasa cButton, va trebui sa
scriem CButton* pArata=(CButton*) GetDlgItem(IDC ARATA); deoarece, sd ne
reamintim, conversia de la o clasa derivata public la clasa de baza se face explicit.
Oricarui control din caseta de dialog 1i poate fi asociat un obiect de tipul clasei din
care face parte controlul. Prin intermediul acestui obiect vor putea fi apelate toate
metodele puse la dispozitie de clasa si vor fi aplicate asupra controlului. Obiectul va
fi asociat ca si o variabild ce este declaratd in cadrul unei clase din proiect. Atunci
cand proiectul are mai multe clase din care sunt vizibili identificatorii controalelor
(acestia sunt marimi globale) va trebui si fim atenti in ce clasd declaram obiectul. in
cazul nostru nu e o problema, doar clasa cwiz2Dlg implementeaza o clasa fereastra.
Asocierea unui obiect cu un control se face in ClassWizard:
e se apasd Ctrl-W, sau se alege ClssWizard. .. In meniul contextual din zona de
cod a proiectului;
e sc alege eticheta Member Variables; in acest moment, intr-un proiect mai
complex, se selecteaza clasa dorita in caseta combinata Class name:;
e se observa ca In lista Control IDs: sunt afisati identificatorii controalelor din
caseta de dialog. Pentru a asocia unui control un obiect de tipul clasei, se
selecteaza identificatorul in lista si se apasa butonul add variable. . .;

Add Member Yariable 2=
Member variable name:
Im_edtlntext‘l

Cancel |

Lategory:

Wariable wpe:

|CEdit =l

Description:

map to CEdit member

Figura 5. Variabild Control

e va apare caseta de dialog Add Memer Variable. Acum se selecteaza Control in
caseta combinatd Category: $i se observa ca in caseta combinatd variable
type: a aparut numele clasei din care face parte controlul. In final, in caseta de
editare Member variable name: se completeazd numele variabilei respective.
Astfel, am mapat peste control un obiect de aceeasi clasd cu el, prin intermediul
caruia, dupd cum am mai spus, vom putea apela pentru control metodele clasei. Ca
un sfat, marcati in numele variabilei tipul controlului pe care-1 mapeaza, pentru a
putea identifica ulterior mai usor variabila respectivd. De exemplu, numiti
butoanele m btn..., casetele de editare m edt. .., casetele combinate m cb. ..
etc. Nu e obligatoriu, dar poate fi util. De fapt, puteti folosi orice nume pentru
variabilele respective, cu conditia sd fie un nume valid C++; De exemplu, 1n fig.
5.8 se vede cd am mapat variabila m edtIntextl. Aceastd variabild este mapata
peste caseta de editare IDC INTEXT1;

e se apasd OK pentru finalizarea mapadrii §i se repetd operatia pentru toate controalele
peste care trebuie mapate obiecte. In exemplul nostru, vom face mapirile
prezentate in tabelul 5.2:
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Tabelul 5.2

| Identificator | Categorie Tip | Nume variabild
IDC_ARATA Control CButton m_btnArata
IDC INACTIV Control CButton m_chkInactiv
IDC INTEXTI1 Control CEdit m_edtIntextl
IDC OUTEXT1 Control CEdit m edtOutextl

Am vézut ca la maparea unei variabile, in caseta combinatd Category: optiunea
implicita este value. Aceasta permite maparea peste control a unei alte variabile, de
aceastd data de un tip predefinit sau de o clasd generald, care va permite manipularea
in interiorul programului a continutului inscris in control. De altfel, daca veti
deschide caseta combinatd variable type: veti vedea ce tipuri de variabile pot fi
asociate controalelor. Nu toate controalele au aceasta posibilitate, dar este evident spre
exemplu, cd in cazul unei casete de editare va trebui sa preludm in program valoarea
pe care am tastat-o In aceasta, sau sa afisdm In caseta un text din program. Un control
poate fi mapat simultan de un obiect de categorie Control si o variabild value, dar
nu poate fi mapat de doua obiecte sau doud variabile! Din nou, ca un sfat, specificati
in numele variabilei tipul acesteia: m n... pentru int, long, etc, m str... pentru
CString, etc.

Add Member Yariable e
Member variable name:
Im_strlntext‘l

Cancel |
Lategory:
IVaIue j
‘Wariable twpe:
I CString j

int

LINT

long 4
Dezcription:

CString with length validation

Figura 5.9 Variabila value

In fig. 5.9 este prezentat modul in care a fost mapati variabila m strIntextl
peste caseta de editare 1pc INTEXT1. Inainte de aface altceva, vom selecta pentru
IDC_VIZIBIL optiunile Group §i Tab stop (meniu contextual, Properties, eticheta
General, etc) iar pentru IDC_INVIZIBIL optiunea Tab stop. Vom intelege de ce am
facut asta in unul din paragrafele urmatoare. Se propune asocierea de variabile
controalelor ca in tabelul de mai jos:

Tabelul 5.3

| Identificator | Categorie Tip | Nume variabild |
IDC EGALITATE Value CString m_strEgalitate
IDC INTEXT2 Value CString m strIntext2
IDC OUTEXT2 Value CString m strOutext2
IDC VIZIBIL Value int m nVizibil

Va intrebati probabil cum se face transferul de date intre control si vaiabila care ii
mapeazad continutul? Acest mecanism va fi prezentat in detaliu intr-unul din
capitolele urmatoare. Ce trebuie sa stim acum, este ca transferul se face sub comanda
functiei

BOOL CWnd: :UpdateData (BOOL bSaveAndValidate=TRUE) ;
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Daca functia este apelatd cu parametrul TRUE (implicit), valoarea continutd in

controale este incarcatd in variabilele asociate. Pentru raLsk, valorile din variabile
sunt afisate in controale (fig. 5.10).

Text ....

UpdateData (TRUE) UpdateData (FALSE)

L ——Jp Cstring m_strVar

Figura 5.10 Transferul valorii intre control si variabila mapata
Si acum, sa recapitulam:

MFC manipuleaza doua categorii de functii: functii obignuite, adaugate claselor cu

ajutorul meniului contextual, intrarea Add Member Function... §i respectiv,

functii afx msg, care raspund la mesaje, addugate proiectului cu ajutorul

ClassWizard (revezi capitolele 3 si 4);

MFC manipuleaza 2 categorii de variabile:

» variabile obisnuite, de un anumit tip sau clasa, adaugate clasei in care exista
cu ajutorul meniului contextual, intrarea Add Member Variable...;

* variabile mapate controalelor, care se mapeaza cu ClassWizard. Acestea la
randul lor pot fi de doua categorii:

1. variabile de categorie vValue, care preiau valoarea continutd in control
pentru a putea fi manipulatd de program si pentru care transferul datelor
este controlat de functia UpdateData () ;

2. variabile de categorie cControl, care sunt obiecte de tipul clasei
controlului si prin intermediul carora se pot apela metodele clasei referitor
la controlul respectiv;

5.6 Sa vorbim despre butoane

MFC pune la dispozitia programatorilor 3 tipuri de butoane: butoane de comanda,

butoane radio (Radio button) si casete de validare (Check box). Toate cele 3 tipuri
sunt obiecte de clasa CButton §i genereazd doud mesaje: BN CLICKED §i
BN DOUBLECLICKED, acesta din urma fiind generat de un dublu click cu mouse-ul
asupra butonului. In realitate, acest ultim eveniment nu poate fi generat efectiv pentru
butoanele de comanda. Cu toate ca cele trei tipuri de butoane sunt obiecte de aceeasi
clasa, apectul si functionalitatea lor difera:

butoanele de comanda sunt acele butoane la a caror apasare programul executa o
singurd comanda, implementatd in cadrul programului prin intermediul unei
functii. Orice sablon casetd de dialog contine in forma initiald (51 In marea
majoritate a cazurilor si in forma finald) doua butoane de comanda, respectiv oK si
Cancel.

butoanele radio sunt utilizate in marea majoritate a cazurilor pentru a marca in
program actiuni mutual exclusive. In general ele sunt utilizate ca un grup de
butoane, un singur buton fiind validat (marcat cu punct in interior) la un moment
dat. Gruparea butoanelor se face cum am aratat in paragraful 5.5: primul buton din
grup are validate optiunile Group §i Tab stop, iar celelalte butoane vor avea
validata doar optiunea Tab stop. Grupul se termina cand nu mai exista butoane
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radio, sau cand apare un nou buton cu optiunea Group validatd, marcand
inceperea unui nou grup. Daca ati facut gruparea corect, veti observa in
ClassWizard, ca la eticheta Member Variables, In caseta Control IDs: apare
doar identificatorul primului buton din grup. De asemenea, veti observa ca daca
doriti sd mapati acestui control (grup de controale) o variabild de categorie value,
aceasta poate avea doar tipul int. Variabila (sd presupunem ca aceasta se numeste
m_var) va prelua (sau va marca in grupul de controale) numarul de ordine al
controlului marcat, considerat in ordinea de selectare, cu indicele primului control,
din grup de valoarea 0 (fig. 5.11).

Implicit, la lansarea In executie a programului, acest indice are valoarea —1,

x|

Caseta de gupare——————————————————
& Control cu Grup 31 Tab stop validate — m var= 0

= Control cu Tab stop walidat ni 1 m var= 1
 Control cu Tab stop walidat ri 2 mﬁvar=2

" Control cu Tab stop validat nr n-1 m var=n- 1

Figura 5.11 Variabila m_var mapata ia valori
dela0lan-1

deci nici un buton nu va fi marcat. Pentru ca primul buton de exemplu sa fie
marcat, va trebui ca in constructorul clasei de dialog, sau mai bine, sd ne
reamintim, in functia onInitbialog () sa scriem secventa:

m var=0;
UpdateData (FALSE) ;

Ca o observatie, caseta de grupare In care am inserat butoanele, are doar rol
decorativ, ea nu implica automat definirea butoanelor ca un grup.

e casetele de validare, la randul lor, marcheazd una sau mai multe optiuni. Spre
deosebire de butoanele radio, aceste optiuni nu sunt mutual exclusive, putand fi
validate simultan mai multe dintre ele. Utilizarea tipicd a acestor butoane implica
2 functii:

int CButton: :GetCheck () const;
void CButton: :SetCheck (int nCheck) ;

Prima functie returneazd 1 in situatia In care caseta de validare pentru care
este apelata este validata si 0 in caz contrar. A doua, valideaza caseta pentru care
este apelata daca primeste ca parametru valoarea 1 si respectiv o invalideaza daca
primeste valoarea 0.

Sa facem un exemplu. Vom utiliza urmatoarele functii:

BOOL CWnd: :ShowWindow (int nCmdShow) ;

BOOL CWnd: :EnaleWindow (BOOL bEnable=TRUE) ;

void CWnd: :SetWindowText (LPCTSTR lpszString) ;
void CWnd: :GetWindowText (CString& rString) const;

Prima functie, sa ne reamintim, stabileste starea de vizibilitate sau invizibilitate a
unei ferestre. A doua activeazd sau inactiveaza o fereastra, a treia scrie textul
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lpszString In eticheta ferestrei (zona Caption), iar a patra preia textul din eticheta
ferestrei si il salveazd in sirul rString. Oricare din aceste functii apelate prin
intermediul unui obiect ce mapeaza un control, sau a unui pointer la controlul
respectiv, se vor aplica asupra controlului. Apelate simplu, se vor aplica asupra
ferestrei principale a programului.

S& implementam functia care raspunde la mesajul BN CLICKED generat de butonul
IDC_ARATA, astfel incat, in functie de valoarea variabilei m nvizibil, sd ascunda sau
sa afiseze casetele de editare. In acelasi timp, vom schimba eticheta butonului, in
concordantd cu actiunea pe care o implementeazd. Cum facem asta? Sigur stiti:
apasam dublu click pe buton si acceptdm pentru functie numele onarata () :

void CWiz2Dlg: :0OnArata ()

{
// TODO: Add your control notification handler code here
UpdateData() ;
if (m_nVizibil)

{

m_edtIntextl.ShowWindow (FALSE) ;
m_edtOutextl.ShowWindow (FALSE) ;

GetDlgItem (IDC_INTEXT2) ->ShowWindow (FALSE) ;
GetDlgItem (IDC_OUTEXT2) ->ShowWindow (FALSE) ;
GetDlgItem (IDC_EGALITATE) ->ShowWindow (FALSE) ;
m_btnArata.SetWindowText ("Arata") ;

}

else

{
m_edtIntextl.ShowWindow (TRUE) ;
m_edtOutextl.ShowWindow (TRUE) ;
GetDlgItem (IDC_INTEXT2) ->ShowWindow (TRUE) ;
GetDlgItem (IDC_OUTEXTZ2) ->ShowWindow (TRUE) ;
GetDlgItem (IDC_EGALITATE) ->ShowWindow (TRUE) ;
m_btnArata.SetWindowText ("Ascunde") ;

Intai preluim indicele butonului radio validat cu functia Updatebata (). Daca
valoaream nvizibil este 1, inseamnad ca am selectat butonul radio IDC_ INVIZIBIL si
ascundem controalele. De asemenea, schimbdm eticheta butonului IDC ARATA in
“arata”. In caz contrar (m nvizibil poate lua in cazul nostru doar valorile 0 si 1.
Daca variabila asociatd grupului de butoane radio poate lua mai multe valori, selectia
acestora se face cu un selector switch), afisam controalele si aplicdim butonului
IDC ARATA eticheta “Ascunde”.

Observati cd pentru unele controale functiiile au fost apelate prin intermediul
obiectelor mapate in ClassWizard, iar pentru unele prin intermediul pointerilor
generati de functia GetDlgItem(). Am ales aceastd cale mixta, din ratiuni pur
didactice. Uzual, pentru pastrarea caracterului unitar al programului, toate controalele
vor fi tratate la fel, fie prin intermediul obiectelor mapate, fie prin intermediul
pointerilor.

Cum initial controalele sunt vizibile, va trebui sd marcam implicit butonul radio
IDC_VIZIBIL. Pentru aceasta, vom adduga functiei onInitDialog () liniile:
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BOOL CWiz2Dlg::0OnInitDialog()
{

// TODO: Add extra initialization here
m nVizibil=0;

UpdateData (FALSE) ;

return TRUE; // return TRUE

Dupa cum banuiati, am dat valoarea 0 variabilei m nvizibil $i am transmis-o
grupului de controale mapat de aceasta, prin apelul UpdateData (FALSE).

S& implementdm acum activarea si inactivarea butoanelor de comanda, prin
validarea sau invalidarea uneia din casetele de validare. Deoarece butoanele de
comanda nu pot fi simultan active si inactive, la validarea uneia din casete va trebui sa
o invalidam pe cealalta.

Validarea unui buton de tip casetd de validare produce mesajul BN CLICKED .
Vom implementa deci functiile onactiv() $i OnInactiv (), care raspund mesajelor
BN CLICKED generate de butoanele 1bCc_ACTIV si respectiv I1DC_ INACTIV. Cum? Din
nou dublu click pe buton si asa mai departe.

void CWiz2Dlg::0nActiv ()
{
// TODO: Add your control notification handler code here
if (m_chkInactiv.GetCheck())
m_chkInactiv.SetCheck (0);
m_btnArata.EnableWindow (TRUE) ;
GetDlgItem (IDC_COMPARA) ->EnableWindow (TRUE) ;

}

void CWiz2Dlg::0Onlnactiv ()
{
// TODO: Add your control notification handler code here
CButton *pActiv=(CButton*) GetDlgItem(IDC_ACTIV) ;
if (pActiv->GetCheck())
(pActiv->SetCheck (0)) ;
m_btnArata.EnableWindow (FALSE) ;
GetDlgItem (IDC_COMPARA) ->EnableWindow (FALSE) ;

In prima functie, am testat prin intermediul obiectului mapat, starea de validare a
butonului 1pc_1NACTIV. Dacd acesta este validat, 1l invaliddm. Apoi, activam cele 2
butoane de comandi. In a doua functie, deoarece pentru butonul 1pc_ACTIV nu existd
mapat nici un obiect, am fost nevoiti sd creem un pointer spre acesta. Cum butonul
este un obiect de clasa cButton i functia GetDlgItem() returneazd un pointer
cwnd*, am fost nevoiti sa facem o conversie explicita de tip. Apoi, am invalidat daca e
nevoie butonul 1DC_ACTIV §i am invalidat butoanele de comanda. Din nou, in scop
didactic, am apelat controalele in mod diferit, prin obiecte mapate, respectiv prin
pointeri.

Deoarece initial butoanele de comanda sunt active, va trebui sa validam implicit
butonul 1pc_AcTIv. Pentru aceasta, in functia oOnInitDialog () vom scrie:

BOOL CWiz2Dlg::0OnInitDialog /()
{
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UpdateData (FALSE) ;

CButton *pActiv=(CButton*) GetDlgItem(IDC_ACTIV) ;
pActiv->SetCheck (1) ;

return TRUE; // return TRUE

Ca o observatie, puteam foarte bine sa asociem functii mesajului BN CLICKED
produs de butoanele radio 1DC_VIZIBIL si respectiv 1Dc INVIZIBIL (dublu click pe
butoane), situatie in care butonul de comandd 1IDC ARATA este oarecum inutil.
Continutul acestor functii ar fi:

void CWiz2Dlg::0nVizibil ()

{
// TODO: Add your control notification handler code here
m_edtIntextl.ShowWindow (TRUE) ;
m_edtOutextl.ShowWindow (TRUE) ;
GetDlgItem (IDC_INTEXT2) ->ShowWindow (TRUE) ;
GetDlgItem (IDC_OUTEXTZ2) ->ShowWindow (TRUE) ;
GetDlgItem (IDC_EGALITATE) ->ShowWindow (TRUE) ;
m_btnArata.SetWindowText ("Ascunde") ;

}

void CWiz2Dlg::0nInvizibil ()

{
// TODO: Add your control notification handler code here
m_edtIntextl.ShowWindow (FALSE) ;
m_edtOutextl.ShowWindow (FALSE) ;
GetDlgItem (IDC_INTEXT2) ->ShowWindow (FALSE) ;
GetDlgItem (IDC_OUTEXT2) ->ShowWindow (FALSE) ;
GetDlgItem (IDC_EGALITATE) ->ShowWindow (FALSE) ;
m_btnArata.SetWindowText ("Arata") ;

Dacé am dori si actualizarea continutului variabilei m nvizibil pentru utilizare in
alte functii, ar trebui sa apelam la inceputul fiecarei functii UpdateData ().

5.7 ... si cate ceva despre casete de editare

Interfata de intrare cel mai des utilizatd pentru aplicatiile Windows este caseta de
editare. Controalele de tip casetd de editare sunt utilizate ca si controale de intrare,
pentru receptionarea textului introdus, precum si ca si controale de iesire, pentru
afisarea informatiilor. Prin efectuarea unui click cu mouse-ul in interiorul casetei,
aceasta va prelua implicit focusul, putind fi introdus textul. Asupra textului introdus,
se pot efectua prin intermediul meniului contextual (click butonul drept al mouse-lui)
urmatoarele operatii: Undo, Cut, Copy, Paste, Delete si Select All.

La definirea unei casete de dialog, sunt accesibile mai multe optiuni de stil, cum
ar fi:

e Password: mascheaza textul introdus, prin inlocuirea caracterelor cu “*”;

® Uppercase, Lowercase: transformd automat textul introdus in majuscule,
respectiv minuscule;

e Number: permite introducerea doar a caracterelor numerice;

e Read-only: utilizeaza caseta de editare doar pentru afisare. Ea este colorata la
culoarea de fond a casetei de dialog in care apare;
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La fel ca si in cazul butoanelor, in cazul casetelor de editare pot fi asociate functii
de tratare a mesajelor caracteristice. Mesajele generate de diferite evenimente produse
asupra casetelor de editare sunt prezentate in tabelul 5.4:

Tabelul5.4
| Mesaj | Descriere

EN CHANGE trimis pentru a informa ca textul s-a modificat dupa afigarea acestuia;

EN UPDATE trimis pentru a specifica faptul cd in caseta de editare urmeaza sa fie afisat
un text modificat;

EN_SETFOCUS trimis cand controlul primeste focusul;

EN KILLFOCUS trimis atunci cand controlul pierde focusul;

EN MAXTEXT trimis cand textul depaseste lungimea permisa si este trunchiat;

EN HSCROLL trimis cand se efectueazad click pe bara de derulare orizontald, pentru
casetele multi-linie;

EN VSCROLL trimis cand se efectueaza click pe bara de derulare verticald, pentru
casetele multi-linie;

EN_ ERRSPACE trimis in cazul in care controlul nu poate aloca memorie;

Pentru a obtine interfata din fig. 5.4, vom seta optiunile de stil Read-only (click
dreapta, Properties, Styles, etc) pentru casetele IDC OUTEXT1, IDC_OUTEXT2 §i
IDC_EGALITATE §i respectiv Password pentru IDC_INTEXT1 §i IDC_INTEXT2.

Dorim ca la introducerea unui text in casetele IDC INTEXT1 $i IDC INTEXT2,
acesta sd apard in clar, simultan cu tastarea fiecdrei litere, in casetele TDC_OUTEXTI,
IDC_OUTEXT2. Mesajul generat la tastarea fiecdrui caracter in caseta de editare este
EN CHANGE. Deci acestui mesaj va trebui sd ii asociem functii. Cum? Ca si la butoane:
ClassWizard eticheta MessageMaps, se selecteazd IDC INTEXT1 in caseta Object
IDs:, mesajul EN CHANGE In caseta Messages, s€ apasd butoanele Add Function §i
Edit Code, s.a.m.d. Functiile sunt:

void CWiz2Dlg: :0nChangeIntextl ()

{
// TODO: If this is a RICHEDIT control...
// TODO: Add your control notification handler code here
CString strIntextl;
m_edtIntextl.GetWindowText (strIntextl) ;
m_edtOutextl.SetWindowText (strIntextl) ;

}

void CWiz2Dlg: :0OnChangeIntext2 ()
{
// TODO: If this is a RICHEDIT control...
// TODO: Add your control notification handler code here
UpdateData() ;
m_strOutext2=m strIntext2;
UpdateData (FALSE) ;

Deoarece primelor doud casete de editare le-am mapat doar variabile de categorie
Control, in functia onChangeIntextl () a trebuit sd citim si sd afisdm textul cu
functiile GetWindowText () §i respectiv SetWindowText (). In functia
OnChangeIntext2 () am inscris intdi in variabilele de categorie Value continutul
casetelor (UpdateData ()), am egalat variabilele si apoi le-am afisat continutul in
controale (UpdateData (FALSE) ).
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Vom implementa acum functia care rdspunde mesajului BN CLICKED generat de
butonul 1pc_compara astfel Incat: sa compare textele
e compara textele din casetele de editare IDC INTEXT1 §i IDC INTEXT2;
e dacad cele 2 casete sunt goale, afiseaza un mesaj in bara de titlu a casetei de dialog;
e daca cel putin una din casete contine text, afiseaza astfel:

» textul mai mare lungime in bara de titlu a casetei de dialog;

* daca cele 2 texte sunt identice, afiseaza in caseta de editare IDC_EGALITATE;

Cum casetele contin texte si acestea sunt manipulate in program de clasa CString,
sd amintim cateva metode puse la dispozitie de aceasta clasa:
e operatori:

= = atribuie o valoare (un text) sirului;

* + returneazd un nou obiect CString in care sunt concatenati cei doi operanzi
CString implicati;

* += concateneaza sirul din dreapta operatorului la sfarsitul sirului din stanga
operatorului;

" <, >, <=, >=, !=, == operatori de comparare;

e cateva metode mai des utilizate:

" BOOL IsEmpty(); - returneaza TRUE dacd obiectul cString este gol si FALSE
in caz contrar;

" void Empty () ; - goleste obiectul cString;

" int GetlLength(); - returneazd lungimea sirului continut de obiectul
CString;

" CString Mid(int nFirst, int nCount); - returneaza un subsir contindnd
nCount caractere din obiectul cstring, incepand cu caracterul de indice
nFirst (primul caracter dintr-un cstring are indicele 0);

" CString Left(int nCount); - returneazd un subsir care contine primele
nCount caractere din obiectul cString;

" CString Right(int nCount); - returneazd un subsir care contine ultimele
nCount caractere din obiectul CString;

" void MakeUpper(); - transforma toate caracterele din obiectul cString in
majuscule;

®" void MakeLower () ; - transforma toate caracterele din obiectul cString in
minuscule;

" void MakeReverse(); - transforma toate caracterele majuscule din obiectul
CString in minuscule, respectiv minusculele in majuscule;

" void Format (LPCTSTR lpszFormat,...); - formateaza un sir de caractere,
dupa aceleasi reguli de la functia printf ();

" int Find(LPCTSTR IpszSub); - cautd (de la inceput spre sfarsit) subsirul
1pszSub in obiectul cstring. Daca il gaseste returneaza indicele n obiectul

Cstring la care a gasit prima data subsirul. Daca subsirul nu exista, returneaza
-1;

Functia onCompara () va avea implementarea:

void CWiz2Dlg::0OnCompara ()

{
// TODO: Add your control notification handler code here
UpdateData() ;
if (strIntextl.IsEmpty()&&m strIntext2.IsEmpty())
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SetWindowText (" Nu am ce scrie!");
else
if (strIntextl.GetLength()>m_strIntext2.GetLength())
Scrie (IDC_INTEXT1) ;
else
if (strIntextl.GetLength()<m_strIntext2.GetLength())
Scrie (IDC_INTEXT2) ;
else

{
m_strEgalitate=strIntextl;
UpdateData (FALSE) ;

Functia nu necesitd explicatii suplimentare, nu utilizeaza decét tehnici descrise
anterior. Trebuie totusi observat cd variabila cstring strIntextl declaratd in
functia onChangeIntextl () este o variabila locala. Pentru a o putea utiliza si in
functia onCompara () va trebui sa ii stergem declaratia din OnChangeIntextl $i sd o
addugdm ca si o variabilda membru a clasei cWwiz2Dp1lg. De asemenea, am apelat functia
Scrie (UINT 1ID), care trebuie addugatd si ea clasei cWwiz2Dlg, ca si o functie
membru. Functia afiseazd in bara de titlu a casetei de dialog textul continut de
controlul al carui identificator 1l primeste ca parametru de intrare:

void CWiz2Dlg::Scrie (UINT ID)

{
CString strTemp;
CEdit* pEdit=(CEdit*)GetDlgItem (ID) ;
PEdit->GetWindowText (strTemp) ;
SetWindowText (strTemp) ;

5.8 Sa complicam lucrurile... Subclasarea unei casete de editare

Exista situatii, in care textele introduse in casetele de editare, trebuie sd satisfaca
anumite conditii suplimentare. Astfel, In momentul introducerii lor, asupra textelor
trebuie facute o serie de validdri. In acest sens, este nevoie de o extindere a
functionalitatii casetelor de editare, realizdndu-se o subclasare a clasei CEdit.
Subclasarea este in esentd construirea unei noi clase, derivatd public sau privat din
clasa cEdit si a cdrei obiecte, pe langa atributele mostenite de clasa de baza, sa aiba
asociate noi atribute, care sa rezolve functiile pentru care au fost create.

Sa adaugam de exemplu o casetd de editare in caseta de dialog, cu identificatorul
IDC DERIVATA, ca In fig. 5.12. S& presupunem cd aceastd caseta accepta doar
caractere alfanumerice (litere) si cd le afiseazd automat ca majuscule. De asemenea,
fiecare caracter este urmat de un spatiu. Va trebui sd implementdm o noua clasa,
numitd CEditNou, derivata public din clasa ckEdit, care va realiza introducerea
caracterelor in forma dorita. Pentru aceasta, vom parcurge urmatorii pasi:

e lansam ClassWizard la eticheta Message Maps;

selectdm clasa cWiz2D1g In caseta combinatd Class name:;

apasam butonul Add Class. .. §1apoi New...;

va apare caseta de dialog NewClass (fig. 5.13), care permite descrierea noii clase;
in aceasta casetd, completam in caseta de editare Name : numele clasei: CEditNou;
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Figura 5.12 Caseta de editare de clasa derivata

e observdm ca in caseta de editare FileName: a fost tiparit CEditNou.cpp. Aceasta
inseamna ca proiectului 11 sunt addugate fisierele EditNou.h si EditNou.cpp, care

declara si implementeaza noua clasa;

e va trebui sd precizdm acum cine este superclasa noii clase create. Pentru aceasta,

in caseta combinatd Base class: alegem CEdit;
e apdsam apoi OK si totul e gata!;

i~ Class information oK I
Mame: [CEditNou
File nanme; EditMau.cpp
LChange:.
[He=aets i
Dialog (D: ¥

The bass class doss not requis a dislog resowrce

— Automatio
@ Ngne

© Automation

" Createable by type ID:  [wize Editou

Figura 5.13 Definim noua clasa

Vom mapa acum casetei de editare IDC_DERIVATA un obiect de clasa CEditNou.

Tot in ClassWizard,
urmatoarele:

Microsoft Yisual C++

AN

“Edithau,h"),

la eticheta Membervariables va trebui

sa executam

x|

Please ensure that "wiz2Dlg.h" contains the necessary #include directivels) For using your class CEdithou (From File

Figura 5.14 Sa nu uitdm sa includem EditNou.h!

e in caseta de editare Class name: selectdm CWiz2Dlg;
in lista Object IDs: selectim IDC DERIVATA;
e apdsam butonul Add variable;
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e 1n caseta de dialog Add Member Variable definim variabila m edtNou, de
categorie Control $i tip CEditNou;

e apasam ok. Totul e gata, dar AppWizard sesizeaza ca a fost mapat un obiect de o
clasd noud, pentru care el nu a inserat o directivd #include in figierul
CWiz2Dlg.cpp la crearea proiectului. Ca sd ne atentioneze, va afisa mesajul din
fig. 5.14.

e apdsam ok pentru a iesi din ClassWizard;

Va trebui deci sd includem fisierul care declard noua clasd. O facem la inceputul
fisierului wiz2DIg.h, dupa cum am fost atentionati de AppWizard:

// CWiz2Dlg dialog

#include "EditNou.h"

class CWiz2Dlg : public CDialog
{

// Construction
public:
void Scrie (UINT ID);...

Urmeaza sd implementam noua functionalitate a clasei. Dearece orice caracter
tastat va trebui testat si modificat, va trebui sd interceptdm pentru noua clasd mesajul
Windows wM_CHAR. Cum facem asta? Sa ne reamintim:

e 1n ClassWizard, selectam eticheta Message Maps;
e in caseta combinatd Class name: se selecteazd cEditNou. Astfel, In lista object

IDs: va apare doar numele clasei, fara alti identificatori;

e se selecteazd numele clasei in Object IDs, iar in lista Messages: se selecteaza

WM_CHAR;

e se apasd butoanele Add Function §iEdit Code;

Se poate observa ca ClassWizard a creat functia CEditNou::0nChar () astfel

incat aceasta primeste urmatorii parametri:

e UINT nChar — contine codul UNICODE sau virtual (in cazul nostru ASCII) al
tastei apasate;

® UINT nReptCnt — contine numadrul de caractere transmise in timpul 1n care tasta a
fost apdsata;

e UINT nFlags - informatii asupra tastei apasate, pe 32 de biti, dintre care cea mai
importanta ar fi codul de scanare a tastei; Vom folosi urmatoarele functii:

e int isalpha(int c) - returneaza 0 daca c nu este codul ASCII al unui caracter
alfanumeric (literd) si respectiv o valoare diferitd de 0 in caz contrar;

e int islower (int c) - returneaza 0 dacd c nu este un caracter litera minuscula
si respectiv o valoare diferita de 0 in caz contrar;

® CWnd::DefWindowProc (UINT message, WPARAM wParam, LPARAM IlParam) —
apeleazd procedura fereastra implicitd, trasmitdndu-i mesajul message si
parametrii asociati wParam $i 1Param (revezi eventual wndProc, cap. 2);

Implementarea functiei onChar () va fi:

void CEditNou: :0OnChar (UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)

{
// TODO: Add your message handler code here and/or call default
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if (isalpha (nChar))

{

if (islower (nChar)) nChar -=32;
DefWindowProc (WM_CHAR, nChar,0);
nChar=' ';
DefWindowProc (WM _CHAR, nChar,0);

(nChar == VK_BACK) {
DefWindowProc (WM_CHAR, nChar,0);
DefWindowProc (WM _CHAR, nChar,0);

Functia testeazd dacd tasta apdsatd a transmis un caracter alfanumeric. Daca da,
daca este cazul, transformda minuscula in majusculd. S& ne amintim ca ‘a’-’A’=32.
Este apoi generat mesajul wvM CHAR si trimis procedurii fereastrd implicite, pentru a
afisa caracterul. Sa ne reaminim cad mesajul wM CHAR transmite codul ASCII in
parametrul wparam (vezi cap. 2). Dupa afisarea fiecarei majuscule, mai apelam o data
procedura fereastra, pentru a afisa in spatiu .

Un caz special este apasarea tastei Backspace, pentru care va trebui sd stergem 2
caractere: spatiul si litera. De aceea este apelatd de 2 ori procedura fereastrd implicita,
transmitandu-i-se caracterul virtual vk _BACK.

Gata! Am terminat! Caseta noastra de editare va afisa textul ca in fig. 5.15.

£ Test controale 1 x|

Wizibiltate
& Vizibil W activ I~ Inactiv M
I

it Derivata [TEXTCUMINUGCULE]

Ascunde I

Compara |

Figura 5.15 Caseta de clasa CEditNou

intrebiri si probleme propuse

kW

6.

Implementati si executati toate exemplele propuse in capitolul 5;

Care sunt categoriile de variabile mapate controalelor? Cum se mapeaza aceste
variabile?

Ce efect are anularea proprietatii Tab stop pentru un control?

Cum se defineste un grup de controale? Cat tine un astfel de grup?

Modificati programul astfel 1incat actiunea implementata de butonul
IDC COMPARA sd se facd la terminarea tastirii in casetele IDC INTEXT1 i
1pc_INTEXT2 (la producerea evenimentului EN KILLFOCUS), doar dacd exista
text tastat in ambele casete de editare.

Modificati functia OnChar() pentru clasa CEditNou ca mai jos:

void CEditNou: :0OnChar (UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)

{

// TODO: Add your message handler code here and/or call default

if

(isalpha (nChar))
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if (islower (nChar)) nChar -=32;
DefWindowProc (WM CHAR, nChar,O0);
nChar="' "';

DefWindowProc (WM CHAR, nChar,0);
nChar=’_"';
DefWindowProc (WM_CHAR, nChar,O0);

if (nChar == VK BACK) {

DefWindowProc (WM CHAR, nChar,0);
DefWindowProc (WM CHAR, nChar,O0);

Ce efect au asupra textului noile instructiuni introduse? Existd o mica
problema. Care a aceasta?
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