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2. Notiuni de Win32 API ... pentru curajosi

Acronimul API este o abreviere a Application Programming Interface. Asadar
Windows API (sau Win32 API) este un set de functii oferite de sistemul de operare
Windows pentru manipularea resurselor calculatorului. Orice sistem de operare ofera
(sau exportd) un set de astfel de functii, pentru a fi utilizate de programatori in
dezvoltarea de aplicatii specifice acelui sistem de operare. Denumirea de Win32 API
mai este folositd uneori pentru a marca diferenta dintre sistemele de operare Windows
pe 16 biti (Windows 3.X) si sistemele de operare Windows pe 32 de biti (Windows
9X, Windows NT, Windows 2000, Windows XP).

Functiile din interfata Win32 API sunt implementate in urmatoarele trei biblioteci:
user32.dll, kernel32.dll si gdi32.dll. Ele sunt exportate si se pot folosi de catre orice
program, cu conditia includerii fisierului header corespunzator (care este Windows.h)
si a editarii legaturilor programului cu fisierul de exporturi corespunzator (user32.1ib,
kernel32.1ib sau/si gdi32.1ib). Nu va speriati, aceste trei biblioteci sunt trecute in mod
automat 1n lista de module a editorului de legaturi, in orice proiect generat de mediul
Visual C++.

Descrierea interfetei Win32 API poate fi gasitd in help-ul on-line la indexul
Platform SDK. Functiile din interfata Win32 API sunt impartite in mai multe sectiuni.
Dintre acestea, cele mai importante sunt User Interface Services si Windows Base
Services.

2.1. Cateva deosebiri intre programele DOS si programele Windows

In mod evident, un program Windows si un program DOS sunt foarte usor de
deosebit in timpul executiei. Un program Windows va genera interfata de intrare-
iesire intr-o fereastrd, prin intermediul unor controale adecvate, pe cand un program
DOS va genera o interfatd intrare-iesire standard. De fapt, cu toate cd fundamental
programarea in C++ sub Windows si sub DOS este aceeasi, diferentele dintre
programele implementate sub cele doud sisteme de operare sunt mult mai multe, in
cele ce urmeaza fiind enumerate cateva dintre ele:

e in DOS, pointerii erau marimi reprezentate pe 16 biti. Cu alte cuvinte, prin
intermediul unui pointer se putea reprezenta un spatiu de maximum 64 Kb de
memorie. Aceasta provine din faptul cd sistemul de operare DOS imparte
memoria calculatorului in segmente de cate 64 de Ko, un pointer obisnuit (NEAR)
putand genera adrese doar in interiorul segmentului din care face parte. Pentru a
accesa o adresa din alt segment, este necesard generarea unui pointer FAR (pentru
aceasta existd functia Mx Fp()). In Windows nu mai existi segmentarea
memoriei. Adresele sunt generate implicit pe 32 de biti, deci, in consecinta si
pointerii vor fi reprezentati pe 32 de biti.

e DOS este un sistem de operarea monotasking, adica la un moment dat poate rula
un singur program. Windows este un sistem de operare multitasking, adicd mai
multe programe se pot afla in executie simultan. Deci, In memoria calculatorului
sunt Incdrcate simultan mai multe programe, fiecare avand bine definit spatiul
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propriu de adrese. Generarea unui pointer care adreseazd memoria in afara
spatiului alocat programului duce la consecinte dezastruoase.

Windows este un sistem de operare bazat pe interfete grafice. Utilizarea functiilor
de intrare-iesire scanf (), printf (), cin §1 cout nu va genera erori de compilare,
dar nu va avea nici un efect in cadrul programului executabil.

in DOS, intrarile si iesirile din programe sunt sincrone cu desfasurarea lor, adica
se pot introduce date doar atunci cand programul executd instructiuni de citire si
respectiv, se pot afisa date, doar atunci cand programul executd instructiuni de
afisare. In Windows, pe langi intrarile-iesirile sincrone, un program poate prelua
si respectiv afisa date si asincron, In momentul producerii unui eveniment. Prin
eveniment se intelege orice modificare in starea programului (actiuni ale
utilizatorului, comenzi ale sistemului de operare, scurgerea unui interval de timp,
modificarea valorii unor marimi fanion, etc).

2.2 Tipuri de date noi folosite de functiile Win32 API

Datorita diferentelor dintre programele DOS si Windows, Win32 API va utiliza o

serie de tipuri de date noi. Cateva din acestea sunt:

HANDLE — este un tip generic (identificator) , utilizat pentru manipularea obiectelor
folosite in program (fisiere, ferestre, etc.). Pentru a manipula un astfel de obiect,
este necesard intdi obtinerea unui asemenea HANDLE, in urma apeldrii unei functii
care 1l returneaza. Toate operatiile ulterioare cu obiectul respectiv se vor face prin
intermediul marimii HANDLE $i nu prin intermediul numelui obiectului respectiv;
HWND - este definit ca typedef HANDLE HWND; si este folosit pentru manipularea
ferestrelor;

DWORD — (Double Word) este un intreg fara semn pe 32 de biti. Uzual, un DworD
este compus din doud marimi WORD $i marea majoritate a compilatoarelor permit
extragerea celor doud componente worRD prin functii de tipul high () $i low();
Lpvo1D — (Long Pointer Void) este definit ca typedef void* LpvOID, fiind deci
un pointer void reprezentat pe 32 de biti;

LpcTSTR — (Long Pointer Constat To String) — reprezintd un pointer pe 32 de biti
spre un sir de caractere constant. Este utilizat de obicei atunci cand sirul este
utilizat ca parametru al unei functii i functia nu il modifica;

LpcTSTR — (Long Pointer Constat To String) — reprezintd un pointer pe 32 de biti
spre un sir de caractere constant Unicode; Unicode este un cod de caractere pe 16
biti, capabil sd reprezinte caracterele tuturor limbilor. Este utilizat de platformele
Windows NT (2000, XP). Windows 95, 98 si Milenium nu il utilizeaza. Pentru a
defini un pointer similar, dar spre un sir ASCII, vom declara tipul LPCSTR;

LpcsTR — (Long Pointer Constat String) — reprezinta un pointer pe 32 de biti spre
un sir de caractere constant ASCII; se utilizeaza 1n aceleasi situatii ca si tipul
anterior;

LPTSTR — (Long Pointer To String) — reprezintd un pointer pe 32 de biti spre un
sir de caractere in format Unicode;

LpSTR — (Long Pointer String) — reprezintd un pointer pe 32 de biti spre un sir de
caractere in format ASCII;

WPARAM §1 LPARAM — cuvinte cu lungimea de 32 de biti, utilizate In general pentru a
transmite parametri asociati unui mesaj Windows;

LRESULT — o valoare pe 32 de biti, returnata de o functie;
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2.3 Ferestre ... lucram sub Windows

O fereastra este elementul fundamental, pe baza caruia se construieste orice
interfatd grafica utilizator. Interfata sistemelor de operare Windows este bazatd pe
ferestre. Majoritatea aplicatiillor Windows poseda o fereastrd principald, in care
ruleaza. O fereastra aloca unei aplicatii un spatiu de forma dreptunghiulard pe ecran,
cain fig. 2.1.

O fereastra tipicd este construitd din 7 elemente de bazd, care apoi pot fi
fragmentate de programele pe care le vom construi, astfel incat unele din ele pot sa
lipseascad, sau pot s apard de mai multe ori. Aceste elemente sunt:

e cadrul fereastra (Window Frame, Main Frame) — este in general zona activa care
margineste fereastra si permite redimensionarea ei. Reprezintd containerul
principal pentru toate celelalte componente ale ferestrei;

e bara de titlu (7itle Bar) - afiseaza titlul aplicatiei si eventual denumirea
documentului deschis pentru prelucrare. Este o zona activa, care permite mutarea
ferestrei pe ecran. Contine de asemenea butoanele de minimizare, maximizare si
inchidere a ferestrei;

e butoanele de minimizare, maximizare si inchidere - apar de obicei in bara de
titlu;

e bara de meniu (Menu Bar) - continut tot de bara de titlu (in partea stingd a
acesteia). Contine unul sau mai multe meniuri pe baza carora se implementeaza
diferite functii ale programului;

e Dbara de defilare (Scroll Bar) — permite utilizatorului defilarea sus-jos, respectiv
dreapta-stanga in cadrul ferestrei;

e bara de stare (Status Bar) — ofera utilizatorului informatii specifice din program;

e zona client a ferestrei (Client Area) - este zona pusa la dispozitie pentru aplicatia
ce ruleaza in fereastra respectiva;
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Figura 2.1 O fereastra tipica...

Ferestrele posedda doua dimensiuni: X, pe orizontala si Y, pe verticala. Cu toate
acestea, multimea ferestrelor afisate pe ecran la un moment dat trebuie privita ca fiind
in spatiu. Toate ferestrele au o a treia dimensiune comuna, Z, si sunt caracterizate de o
anumitd ordine in care sunt afisate pe axa Z. De exemplu, atunci cand apdsam click
stanga 1n interiorul unei ferestre care nu era activa §i era partial ascunsa, aceasta este
activata (adica i se deseneaza bara de titlu cu o alta culoare) si se schimba ordinea Z (z
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order) a ferestrelor, de asa maniera incat fereastra activata devine ultima fereastra din
ordinea Z (fereastra din fata).

Fl1 |
3 |

Fl1

F2

| | click stanga

F3 F2

Figura 2.2. Manipularea ferestrelor pe axa Z

Figura 2.2 prezintd o asemenea situatie. De retinut faptul ca la un moment dat, o
singura fereastra poate fi activa. O fereastra care este activd, pe langd desenarea ei ca
ultima fereastra in ordinea Z, primeste input focus-ul, adicd poate receptiona
evenimentele produse la tastatura.

Putem distinge doua tipuri de ferestre: top-level (ferestrele principale in care
ruleaza o aplicatie) si child (ferestre copil, de exemplu butoanele si alte elemente de
control dintr-o casetd de dialog sunt ferestre copil ale casetei de dialog).

O fereastra este unic identificata in sistem printr-un identificator (o variabild de tip
HWND). Acest identificator se obtine in urma apelarii functiei API createwindow ().

2.4 Mesaje Windows. Tratarea evenimentelor asincrone

Orice eveniment asincron (scurgerea unui interval de timp, apasarea unei taste,
mutarea mouse-lui, etc) este receptionat de catre sistemul de operarea Windows si este
transformat intr-un mesaj. Acest mesaj este transmis apoi fie catre sistemul de
operare, fie catre programul caruia 1i este destinat, pentru a se executa o actiune in
concordantd cu evenimentul produs. O schemd simplificatd a acestui mecanism este
prezentatd in fig. 2.3.

: rogramul executa
p P 1 t
Wm' ows — o bucla care preia
recep‘fuoneazla Windows transforma Fereastra si distribuie
evenimentu actiunea in mesaj programului mesajele:
(actiunea FiesE
utilizatorului, D ] while (getmsg(nsg)
scurgerea unui ) U witen (msg)
interval de timp, etc)

Figura 2.3 Asa trateazd Windows mesajele

Toate mesajele Windows au prefixul wvM , urmat de o denumire care pune in
evidenta evenimentul care l-a produs. Exemple de astfel de mesaje sunt: wM KEYDOWN
— mesaj produs de apdsarea unei taste; wM MOUSEMOVE — mesaj produs de migcarea
mouse-lui; WM LEFTBUTTONDOWN — mesaj produs de apasarea butonului sting al
mouse-lui; wM CLOSE — mesaj produs de apdsarea butonului de inchidere a ferestrei,
etc. Unele din aceste mesaje, trebuie sd ofere si informatii suplimentare, cum ar fi:
WM _KEYPRESSED trebuie sa transmita codul ASCII si codul de scanare al tastei apasate;
WM MOUSEMOVE coordonatele X si Y al cursorului mouse-lui; wM LEFTBUTTONDOWN
coordonatele X si Y ale cursorului mouse-lui in care a fost apasat butonul stang, etc.
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Alte mesaje, cum este de exemplu wM CLOSE nu trebuie sd transmita nici o informatie
suplimentara.

In momentul primirii unui mesaj Windows, programul caruia i este destinat
trebuie sa identifice mesajul si sd execute secventa de instructiuni corespunzatoare.
Deci, o functie foarte importantd intr-un program este aceea care acceptd si
prelucreazd mesajele transmise de sistemul de operare. Pentru ferestrele “clasice”,
aceasta functie este o functie speciala, numitd procedura fereastra:

LRESULT CALLBACK WndProc ( HWND hwnd,
UINT uMsg,
WPARAM wParam,
LPARAM lParam);

Ce observam referitor la aceasta functie? In primul rnd, ea returneaza o valoare
LRESULT. Aceastd valoare reprezintd rezultatul procesarii mesajului si depinde de
mesajul trimis. Ca o noutate, aceasta functie este declaratd carreack. O functie
CALLBACK este o functie care receptioneaza mesaje de la sistemul de operare. Cum
wWndProc () are tocmai rolul de a prelua si prelucra mesajele, este normal ca ea sa fie
declaratd CALLBACK.

Functia primeste urmatoarele argumente:

e HWND hwnd — identificatorul ferestrei (sau programului, cdci sd nu uitdm, orice
program are atasata cel putin o feresatrd) pentru care se preiau mesajele;

e UINT uMsg — mesajul transmis de sistemul de operare;

® WPARAM wParam, LPARAM l1Param — parametrii mesajului;

In functie de mesajul primit, functia va executa prelucrarea corespunzatoare, uzual
prin intermediul unui selector switch.

2.5 Inregistrarea clasei de ferestre

Fereastra pe care dorim sa o asociem programului, in general, nu este unicd. Ea
este creatd pe baza unor sabloane, la fel cu mai multe ferestre care pot avea aceleasi
caracteristici (de exemplu dimensiune, stare initiald, daca se pot redimensiona sau nu,
etc.). Se spune ca un grup de astfel de ferestre formeaza o clasa de ferestre. O clasa
de ferestre poate fi consideratd un sablon pe baza céruia se creaza apoi ferestre. Pentru
a putea folosi o clasd de ferestre, este necesard inregistrarea ei, cu functia API
RegisterClass (). La inregistrarea unei clase de ferestre, se specifica, printre alte
caracteristici §i procedura fereastrd care se va folosi de catre ferestrele din clasa
respectiva. Functia RegisterClass () este declarata ca si:

ATOM RegisterClass (CONST WNDCLASS *IlpWndClass) ;

Functia returneaza o valoare de tip atoM. Tipul ATOM este un WORD care
reprezinta o referintd la un sir de caractere, indiferent daca sirul contine majuscule sau
minuscule. Astfel, spre exemplu, sirul “visual ¢” va fi echivalent cu sirul “VISUAL
C”. Functia primeste de asemenea ca si parametru un pointer la o structurd de tip
WNDCLASS. Aceastd structurd defineste de fapt felul in care va arata o fereastra din
clasa respectiva:
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typedef struct WNDCLASS {

UINT style;

WNDPROC lpfnWndProc;
int cbClsExtra;
int cbWndExtra;

HANDLE hInstance;
HICON hIcon;

HCURSOR hCursor;
HBRUSH hbrBackground;
LPCTSTR lpszMenuName;
LPCTSTR lpszClassName;

} WNDCLASS;

Campurile structurii au urmatoarele semnificatii:

UINT style — reprezintd un stil sau o combinatie de stiluri, obtinutd prin
intermediul operatorului or. Cateva din stilurile posibile sunt prezentate in tabelul
2.1:

Tabelul 2.1

Stil | Semnificatie

CS_BYTEALIGNWINDOW  aliniaza fereastra pe orizontald in pozitia datd de BYTE

CS_DBLCLKS instiinteaza fereastra cand utilizatorul executa un dublu click cu mouse-le

CS_HREDRAW redeseneaza intreaga fereastrd cand utilizatorul ajusteazd dimensiunea
orizontald

CS_VREDRAW redeseneaza intreaga fereastrd cand utilizatorul ajusteazd dimensiunea
verticald

CS_NOCLOSE dezactiveaza comanda si butonul Close

WNDPROC lpfnWndProc — numele functiei callback care prelucreaza mesajele
furnizate de Windows;

int cbClsExtra — un numar de octeti suplimentari ce trebuie alocati la sfarsitul
structurii pentru stocarea de informatii;

int cbWndExtra — un numdr de octeti suplimentari ce trebuie alocati la crearea
fiecdrei instante a clasei pentru stocarea de informatii;

HANDLE hInstance — identificator pentru instanta de care apartine clasa fereastr;
HICON hIcon —un identificator pentru pictograma folosita de fereastra;

HCURSOR hCursor —un identificator pentru cursorul folosit de fereastra;

HBRUSH hbrBackground — un identificator pentru pensula utilizatd pentru
colorarea zonei client a ferestrei;

LPCTSTR lpszMenuName — un pointer spre un sir de caractere terminat cu “\0”
care reprezintd numele meniului asociat clasei. Daca este NULL, se incarca
meniul implicit al clasei fereastra;

LPCTSTR lpszClassName — un pointer spre un sir de caractere (terminat cu “\0”)
care reprezintd numele clasei. Acest nume va fi folosit ulterior pentru crearea unei
instante a clasei, adica a unei ferestre de acest tip.

2.6 Crearea unei ferestre

Nu vom putea executa un program sub Windows dacd nu vom crea mai intai o

fereastra. Crearea unei ferestre se face cu ajutorul functiei
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HWND CreateWindow (
LPCTSTR IpClassName,
LPCTSTR lpWindowName,
DWORD dwStyle,
int x,
int y,
int nWidth,
int nHeight,

HWND hWndParent,
HMENU hMenu,
HANDLE hInstance,
LPVOID IpParam

Observam ca, crearea ferestrei este reusitd, functia returneaza un identificator la
fereastra respectiva. Identificator va fi utilizat apoi de cétre orice altd operatie asupra
ferestrei pentru a o identifica. De altfel, este identificatorul pe care-l va primi si
procedura fereastra asociata ferestrei nou create. Pentru crearea unei noi ferestre, va
trebui sa specificdm urmatorii parametri:
® LPCTSTR IpClassName — un pointer spre un sir de caractere, reprezentand un

nume valid de fereastrd. Uzual este fie sirul 1pszClassName definit in faza de

inregistrare a clasei fereastrd, fie un nume predefinit de fereastrd (BUTTON,

LISTBOX, EDIT, COMBOBOX, STATIC, etc);
® LPCTSTR IpWindowName — uUn pointer spre un sir de caractere care contine numele

ferestrei. Este Tn general o eticheta asociata ferestrei si in functie de stilul acesteia

poate fi plasata in diferite locuri;
® DWORD dwStyle — 0 valoare DWORD reprezentand stilul ferestrei. Mai multe stiluri
pot fi combinate prin intermediul operatorului or. Cateva din stilurile posibile sunt

prezentate 1n tabelul 2.2:

Tabelul 2.2

Stil | Semnificatie
WS BORDER creazd o fereastra cu o linie subtire ca margine
WS CAPTION creazd o fereastra care are o bara de titlu
WS DISABLED creazd o fereastra initial dezactivata. O astfel de fereastra nu reactioneaza

la nici un stimul de intrare din partea utilizatorului

WS _HSCROLL creaza o fereastrd cu bard de defilare orizontala
WS MAXIMIZE creazd o fereastra initial maximizata
WS_MAXIMIZEBOX creaza o fereastrd care are butonul de maximizare
WS MINIMIZE creazd o fereastra initial minimizatd
WS_MINIMIZEBOX creazd o fereastrd care are butonul de minimizare
WS OVERLAPPED creaza o fereastrd cu bard de titlu si bordura

WS_OVERLAPPEDWINDOW creazd o fereastra cu stilurile implicite WS OVERLAPPED,
WS CAPTION,WS SYSMENU,WS THICKFRAME,WS MINIMIZEBOX
si WS MAXIMIZEBOX

WS _VISIBLE creazd o fereastra initial vizibila

WS _VSCROLL creaza o feresatrd cu bard de defilare verticalad

e int x—pozitia orizontald a coltului stdnga sus a ferestrei;

e int y—pozitia verticald a coltului stdnga sus a ferestrei;

e int nwidth— lungimea pe orizontala a ferestrei;

e int nHeight - inaltimea pe verticala a ferestrei; Observatie: pentru acesti 4

ultimi parametri, dacd valorile nu sunt importante se trece valoarea
CW_USERDEFAULT,
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e HWND hWndParent — un identificator al ferestrei parinte. Dacad fereastra este
primard, deci nu este lansata din alta fereastra, acest identificator este NULL;

® HMENU hMenu — un identificator al meniului ferestrei. Daca clasa fereastra are un
meniu implicit si fereastra 1l foloseste, se trece NULL;

® HANDLE hInstance — identificatorul instantei programului care a produs fereastra.
Este necesar, deoarece in Windows pot fi In executie simultan mai multe instante
ale aceluiasi program (spre exemplu, daca lansati simultan 3 Internet Explorer);

e LPVOID IpParam — un pointer spre un sir de parametri oferiti ferestrelor copil
(numai pentru aplicatii Multiple Document Interface);

2.7 Fereastra trebuie sa fie vizibila! Functia ShowWindow ()

Pana in acest moment am declarat o clasd de ferestre si am creat o instantd a
acesteia, deci o noua fereastra. Fereastra nou creata exista ca obiect in memorie, dar
ea trebuie si afisata pe ecran. Afisarea se face cu ajutorul functiei ShowWindow () :

BOOL ShowWindow (HWND hWnd, int nCmdShow) ;
Functia returneaza TRUE in caz de succes si primeste urmatoarele argumente:
e HWND hiWnd— identificatorul ferestrei nou create, ce trebuie afisate;

® int nCmdShow — un parametru care specifica modul de afisare a ferestrei. Cateva
din valorile posibile pentru acest parametru sunt prezentate in tabelul 2.3:

Tabelul 2.3
Valoare | Semnificatie
SW_HIDE ascunde fereastra i activeazd o alta, daca exista
SW MAXIMIZE maximizeaza fereastra specificatd
SW MINIMIZE minimizeaza fereastra specificatd
SW_RESTORE activeaza si afigeaza fereastra in starea in care a fost creata
SW_SHOW face fereastra vizibila

2.8 Si acum, sa prelucram mesajele ...

Evenimentele la care trebuie sd rdspunda un program, deci implicit mesajele
receptionate de acesta pot apare intr-un ritm mult mai rapid decat este programul
capabil sa prelucreze. Totusi, nici un mesaj nu se pierde, deoarece fiecare mesaj este
stocat intr-o coadd de mesaje. Programul va extrage apoi pe rand mesajele din coada
de mesaje si le va prelucra in mod corespunzator, prin intermediul procedurii
fereastra.

Spre exemplu, mecanismul de generare a mesajelor de catre Windows la apasarea
tastelor si memorarea lor in coada de mesaje este prezentat in fig. 2.4. La introducerea
textului SALUT!, evenimentele generate de apasarea tastelor sunt plasate in coada de
mesaje. De acolo sunt extrase de catre bucla de mesaje asociatd programului si este
generat mesajul wM CHAR care este transmis pentru prelucrare procedurii fereastra.
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Figura 2.4. Asa se trateaza mesajele

Pentru preluarea mesajelor din coada de mesaje, orice program Windows va trebui
sd contind o bucld de mesaje care sa preia si sd proceseze mesajele. Aceasta bucla de
mesaje este un ciclu wnile, compus din 3 functii, cu implementarea de mai jos:

MSG msg;
while (GetMessage (&msg, (HWND) NULL, 0, 0))
{

TranslateMessage (&msqg) ;
DispatchMessage (&msq) ;

Prima functie utilizata, care stabileste conditie de iesire din bucla de mesaje este

BOOL GetMessage (
LPMSG 1pMsg, HWND hWnd, UINT wMsgFilterMin, UINT wMsgFilterMax);

Functia receptioneazd mesajele de la sistemul de operare si le stocheaza intr-o
structurd MsG. Ea returneazd TRUE atdta timp cat nu se primeste mesajul wM QUIT de
terminare a programului. Cu alte cuvinte, orice program Windows va executa bucla de
mesaje pand la primirea din partea sistemului de operare a mesajului de terminare.
Parametrii functiei au semnificatiile:

e LPMSG IpMsg— un pointer la structura MsG;
e HWND hwnd — un identificator pentru fereastra care primeste mesajul. O valoare

NULL forteaza GetMessage () sa retind toate mesajele;
® UINT wMsgFilterMin— valoarea minima a mesajului primit (de obicei 0);
® UINT wMsgFilterMax - valoarea maximd a mesajului primit (de obicei tot 0,

pentru ca GetMessage () sa accepte toate mesajele);

Structura MsG are declaratia

typedef struct tagMsSG {
HWND hwnd;
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UINT message;
WPARAM wParam;
LPARAM 1Param;
DWORD time;
POINT pt;

} MSG;

campurile avand urmatoarele semnificatii:

® HWND hwnd — identificatorul ferestrei pentru care procedura fereastrd asociata
primeste mesajele;

UINT message — valoarea mesajului;

WPARAM wParam, LPARAM 1Param— valorile parametrilor asociati mesajului;
DWORD time — momentul trimiterii mesajului;

POINT pt — pozitia cursorului in coordonate ecran (referitor la coltul stanga sus
al ecranului) Tn momentul in care a fost trimis mesajul.

Prima functie utilizata in interiorul buclei de mesaje este TranslateMessage ().
Ea este declarata ca:

BOOL TranslateMessage (CONST MSG *1pMsqg) ;
cu parametrul

® CONST MSG *1pMsg— un pointer la structura MsG care stocheaza mesajul.

Aceastd functie are rolul de a prelua mesajele de la tastele virtuale si a le incapsula
in mesajul wM CHAR, pe care apoi il pune in coada de mesaje. Acest mesaj este
transmis de Windows ori de cate ori este apasatd o tastd care asociat un cod ASCII.
De asemenea mesajul este generat dupd unul din mesajele wM KEYDOWN, WM KEYUP,
WM SYSKEYDOWN, or WM SYSKEYUP. Mesajul incapsuleazd doua valori:

® chCharCode = (TCHAR) wParam— codul ASCII al tastei apdsate;
® IKeyData = lParam — codul de scanare (pozitia in matricea de taste) a tastei
apasate;

Functia returneaza TRUE ori de cate ori este apdsata o astfel de tastd si genereaza
mesajul wv cHAR. Dacd mesajul transmis de sistemul de operare nu se refera la o tasta
virtuala, functia TranslateMessage () va ignora mesajul. Cateva din codurile tastelor
virtuale (In afard de tastele caracter obisnuite) sunt prezentate in tabelul 2.4:

Tabelul 2.4

Definitie | Tasta asociati |
VK BACK Backspace
VK_TAB Tab
VK LEFT Sdgeatd stanga
VK _RIGHT Sdgeatd dreapta
VK _UP Sédgeatd in sus
VK_DOWN Sédgeatd in jos
VK RETURN Enter
VK_ESCAPE Esc
VK_CONTROL Ctrl
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Cea de a doua functie utilizatd in bucla de mesaje este DispatchMessage ()
declarata ca:

LONG DispatchMessage (CONST MSG *1pmsgqg) ;

avand acelasi parametru de intrare ca si functia precedentd. Aceastd functie trimite
mesajul procedurii fereastra pentru prelucrare.

2.9 Sa scriem un program Windows simplu

Ca o concluzie la cele aratate anterior, rezultd ca pentru scrierea unui program
Windows simplu va trebui sd parcurgem urmatorii pasi:

e sa declaram (eventual intr-un fisier header) functia callback, In cazul nostru
WndProc (),

e sddeclaram si sa definim clasa de ferestre utilizate ( in fisierul sursa);

e i creem o instantd a acestei clase, utilizand functia Createwindow ()

e sd stabilim starea de vizibilitate a ferestrei cu functia ShowWindows () ;

e sd implementdm bucla de mesaje;

e sd implementam procedura fereastra;

Pentru exemplificare, vom crea un nou proiect, numit PrimaFereastra. De data
aceasta, proiectul nu va fi de tip Win32 Console Application, ci Win 32
Application. Si de aceasta datd, vom alege la pasul 1 al wizardului optiunea An
empty project. Vom adauga proiectului fisierul PrimaFereastra.h, cu continutul:

LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM) ;

Cu alte cuvinte, am declarat procedura fereastra. Urmeaza adaugarea la proiect si
implementarea fisierului sursa, PrimaFereastra.cpp:

#include <Windows.h>
#include "PrimaFereastra.h"

int WINAPI WinMain( HINSTANCE hInstance,
HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR lpCmdLine,
int nCmdShow

HWND hwndMain;

MSG msg;

WNDCLASS wndCls;

UNREFERENCED PARAMETER (1pCmdLine) ;

wndCls.style = 0;

wndCls. lpfnWndProc = (WNDPROC) WndProc;

wndCls.cbClsExtra = 0;

wndCls.cbWndExtra = 0;

wndCls.hInstance = hInstance;

wndCls.hIcon = LoadIcon((HINSTANCE) NULL, IDI_APPLICATION) ;
wndCls.hCursor = LoadCursor ( (HINSTANCE) NULL, IDC_ARROW) ;
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wndCls.hbrBackground = (HBRUSH)GetStockObject (WHITE BRUSH) ;
wndCls.lpszMenuName = NULL;
wndCls.lpszClassName = "MainWndClass";

if ('RegisterClass (&wndCls))
return FALSE;

hwndMain = CreateWindow("MainWndClass", "PrimaFereastra",
WS_OVERLAPPEDWINDOW | WS_HSCROLL | WS_VSCROLL, CW_USEDEFAULT,
CW_USEDEFAULT,CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, (HWND) NULL,
(HMENU) NULL, hInstance, (LPVOID) NULL);

if ('hwndMain)

return FALSE;
ShowWindow (hwndMain, nCmdShow) ;
UpdateWindow (hwndMain) ;

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

TranslateMessage (&msg) ;
DispatchMessage (&msg) ;
}

return msg.wParam;

}

LRESULT CALLBACK WndProc ( HWND hwnd, UINT uMsgqg,
WPARAM wParam, LPARAM lParam)

{

switch (uMsg) {
case WM_CLOSE:

PostMessage (hwnd, WM_QUIT, OL, OL);

return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);
default:

return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);

Sa comentam putin programul. in primul rand, functia primcipali a programului
nu mai este main(), ¢l WinMain(). Aceastd functie returneazd intotdeauna la
terminare o valoare, care este uzual valoarea cadmpului wParam din structura MsG.
WinMain () nu poate fi utilizat fara cele 4 argumente asociate.

Programul declara identificatorul ferestrei asociate programului, coada de mesaje
asociata si clasa de ferestre utilizatd. Dupd care, construieste aspectul clasei de
ferestre si inregistreaza clasa respectivd. Daca inregistrarea esueaza, programul se
termind returnand codul de eroare FALSE.

Dupa inregistrarea clasei, este creatd fereastra programului apeldnd functia
CreateWindow (). Aceastd functie returneaza in caz de creare reusitd un identificator
al ferestrei. In caz contrar, identificatorul este incircat cu NULL si programul se
termind. Pe baza identificatorului, este stabilitd starea de vizibilitate a ferestrei cu
functia showWindow () §i apoi este reactualizatd zona client a ferestrei (fundal,
continut, etc) cu ajutorul functiei Updatewindow (). In final, programul executi bucla
de mesaje, iar la primirea mesajului wM _QUIT isi incheie executia.

Procedura fereastrd trateazd doar cazul mesajului wM CLOSE, care termind
programul. In cazul aparitiei acestui mesaj, se apeleazi functia PostMessage () pentru
transmiterea mesajului wM QuUIT. Functia PostMessage () cu declaratia

H. Vilean 2003



Capitolul 2. Notiuni de Win32 API ... pentru curajosi 57

BOOL PostMessage (HWND hWnd, UINT Msg, WPARAM wParam, LPARAM I1Param);

avand semnificatiile cunoscute pentru parametri, plaseazd mesajul specificat in coada
de mesaje asociata programului.

Sa vedem cum putem interpreta si alte mesaje. S& modificam programul, astfel
incat la apasarea tastelor descrise in tabelul 2.4, sa ne fie afisat un mesaj care sa
specifice ce tasta a fost apasata. Afisarea mesajului se vace cu functia

int MessageBox (HWND hWnd, LPCTSTR lIpText,
LPCTSTR lpCaption, UINT uType);

unde:

e HWND hwnd — identificatorul ferestrei in care se va afisa mesajul;
® LPCTSTR IpText—mesajul afisat;

® LPCTSTR IpCaption — eticheta afisata in bara de titlu;

e UINT uType — tipul ferestrei utilizate pentru afisare;

Ce va trebui sd modificam? Evident, procedura fereastra, astfel incat sa trateze si
mesajul wM KEYDOWN. Pentru acest mesaj, parametrul wParam contine codul tastei
apasate.

LRESULT CALLBACK WndProc ( HWND hwnd, UINT uMsg,
WPARAM wParam, LPARAM lParam)
{
switch (uMsgqg) {
case WM CLOSE:
PostMessage (hwnd, WM QUIT, OL, OL);
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);
case WM_KEYDOWN:
LPCTSTR text;
switch (wParam) {
case VK _BACK: text="Ati apasat tasta BackSpace"; break;
case VK TAB:text="Ati apasat tasta Tab"; break;
case VK_LEFT:text="Ati apasat tasta SageataStinga";
break;
case VK_RIGHT:text="Ati apasat tasta SageataDreapta";
break;
case VK UP:text="Ati apasat tasta SageataSus"; break;
case VK_DOWN:text="Ati apasat tasta SageataJdos"; break;
case VK_RETURN: text="Ati apasat tasta Enter"; break;
case VK_ESCAPE:text="Ati apasat tasta Escape"; break;
case VK_CONTROL: text="Ati apasat tasta Control"; break;
default: text="Ati apasat alta tasta";
break;
}
MessageBox (hwnd, text, "Mesaj",MB OK|MB_ICONEXCLAMATION) ;
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam)
break;
default:
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);
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2.10 Sa utilizim cateva clase Windows predefinite

Am vazut la paragraful 2.6 ca parametrul 1pClassName poate lua in functia
CreateWindow () cateva valori predefinite, fiind astfel create ferestre din clasele
predefinite. Sa addugadm 1in fereastra noastrd, cateva astfel de ferestre de clasa
predefinitd. Vom modifica fisierul PrimaFereastra.cpp ca mai jos:

int WINAPI WinMain ( HINSTANCE hInstance,
HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR lpCmdLine,
int nCmdShow
)

UpdateWindow (hwndMain) ;

HWND hText = CreateWindow( "STATIC", "Eticheta Statica",
WS_CHILD | WS_VISIBLE | SS_LEFT,20, 20, 100, 15,
hwndMain,NULL, hInstance, NULL ) ;

HWND hEdit = CreateWindow( "EDIT", "",

WS _CHILD | WS VISIBLE | ES LEFT | WS_BORDER,
20, 40, 100, 20, hwndMain,NULL,hInstance, NULL );

HWND hBtn = CreateWindow( "BUTTON", "Buton de Comanda",
WS_CHILD | WS_VISIBLE | BS PUSHBUTTON,

20, 80, 150, 30, hwndMain,NULL, hInstance, NULL );

HWND hListb = CreateWindow( "LISTBOX", "",

WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_DLGFRAME |,
20, 120, 150, 50, hwndMain,NULL, hInstance, NULL ) ;

HWND hCombo = CreateWindow( "COMBOBOX", "",

WS_CHILD | WS_VISIBLE ,
20, 180, 150, 30, hwndMain,NULL, hInstance, NULL );
while (GetMessage (&msg, (HWND) NULL, 0, 0))

[T =10
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Figura 2.5. Interfata programului

Ce am facut? Observam ca am utilizat functiile Createwindow () cu denumirea
clasei predefinite pentru fiecare fereastra in parte, asociind in acelasi timp un
identificator. Toate ferestrele sunt ferestre copil ale ferestrei principale, identificate
prin identificatorul hwnMain. Acest identificator este transmis ca parametrul
hWndparent functiei Createwindow (). Am obtinut astfel interfata din fig. 2.5.
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2.11 Fisiere de resurse. Adaugarea unui meniu

Un program Windows, pe langa fereastra principald poate contine si alte
elemente: bare de instrumente, bare de stare, meniuri, diferite casete de dialog, etc.
Aceste resurse in general nu se modifica in timpul executiei programului. Uzual, ele
sunt descrise 1n fisiere text speciale, numite fisiere de resurse. Aceste fisiere au
extensia.rc.

Din pacate, mediul Visual C++ afiseaza intr-o forma grafica continutul unui figier
de resurse, deci pentru a putea crea un astfel de fisier si a-l gestiona in format text, va
trebui sd “pacalim” mediul de programare.

Sa cream fisierul PrimaFereastra.rc. Vom crea un fisier gol cu acest nume, prin
orice metoda cunoscutd: copy con, Notepad, etc. Apoi, acest fisier va fi addugat la
proiect. Cum? Simplu. Alegem in meniu optiunea Project->Add to Project->Files...
si apoi, In browser se selecteaza fisierul PrimaFereastra.rc.

In acest fisier, vom descrie o bard de meniu asociati ferestrei programului.
Inainte, sa aflam cate ceva despre meniuri.

Windows manipuleazd doud tipuri de meniuri: meniuri principale (top-level
menu) si respectiv meniuri derulante (pop-up menu). Meniul principal este constituit
dintr-un set de comenzi vizibile permanent in bara de meniu a ferestrei principale. In
marea majoritate a cazurilor, acestea reprezintd doar puncte de intrare pentru
meniurile derulante. Aceste meniuri sunt desfasurate la alegerea unei optiuni din
meniul principal.

Sa completam fisierul PrimaFereastra.rc ca mai jos:

MENIUFEREASTRA MENU DISCARDABLE
BEGIN
POPUP '"&Caseta"
BEGIN
MENUITEM "&Start", IDM START
MENUITEM "&Arata", IDM ARATA
MENUITEM "Asc&unde", IDM ASCUNDE

END
POPUP "&Gata"
BEGIN
MENUITEM "&Iesire", IDM IESE
END
END

Ce am facut? Am declarat o resursd meniu (specificatd prin cuvantul rezervat
MENU) pe care 0 vom numi MENIUFEREASTRA. Prin specificarea faptului ca aceasta
resursd este DISCARDABLE precizdm editorului de legaturi sd elimine informatia
initiala a resursei despre meniu dupa ce programul Inregistreazd meniul in clasa
ferestrei. Prin utilizarea acestui cuvant rezervat pentru resursele meniu, se face o
economie de memorie §i viteza de executie a programului creste.

Descriptorul popup precizeaza nivelul cel mai de sus al meniului (corespunzator
in cazul nostru meniului principal). Linia POPUP "sCaseta" creazd o intrare de
forma caseta In meniul principal. Deci, caracterul ,,&” din definitie, va face ca litera
care urmeaza sa apara ca accelerator si va apare subliniatd in meniu.

Prin alegerea acestei optiuni, va fi deschisd lista derulantd care cuprinde toate
elementele de meniu asociate intrarii, descrise de descriptorul MENUITEM si cuprinse
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intre BEGIN §1 END. De exemplu, lista derulantd asociata intrarii de meniu Caseta va
contine intrdrile Start, Arata §i Ascunde, identificate prin intermediul
identificatorilor IDM START, IDM ARATA §$i IDM ASCUNDE. Similar se creaza intrarea de
meniu Gata cu lista derulantd Iesire, identificatd prin 1DM IESE.

Deoarece identificatorii sunt marimi UvINT, adicd intregi fard semn, va trebui sa
asociem astfel de valori pentru identificatorii elementelor de meniu. Deoarece acesti
identificatori trebuie sd fie recunoscuti in toate fisierele proiectului, ar fi bine sa-i
definim 1n fisierul PrimaFereastra.h:

#define IDM START 110
#define IDM ARATA 120
#define IDM ASCUNDE 121
#define IDM IESE 130

LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);

Valorile asociate identificatorilor sunt alese la intamplare. Va trebui sa includem
fisierul header in figierul resursa:

#include "PrimaFereastra.h"
MENIUFEREASTRA MENU DISCARDABLE

In acest moment, resursa meniu este definiti si adiugata la proiect. Ea trebuie
acum afisata de catre fereastra principald a programului. Va trebui intdi sd Incarcam
resursa meniu si apoi sa-1 declaram meniu implicit pentru fereastra.

Incarcarea meniului se face cu ajutorul functiei

HMENU LoadMenu (HINSTANCE hInstance, LPCTSTR IpMenuName) ;
cu semnificatiile parametrilor:

® HINSTANCE hInstance — identificatorul instantei programului in care se incarca
meniul;
® LPCTSTR IpMenuName —numele (din fisierul .rc) al meniului;

Meniul incarcat este declarat ca si meniu implicit al ferestrei programului,
utilizand functia:

BOOL SetMenu (HWND hWnd, HMENU hMenu) ;

unde

e HWND hwnd— identificatorul ferestrei in care se incarcd meniul;
e HMENU hMenu — identificatorul meniului (generat de functia LoadMenu () );

Pentru incarcarea meniului, vom completa fisierul PrimaFereastra.cpp ca mai jos:

if (!'hwndMain)
return FALSE;
else

{
HMENU hnewMenu=LoadMenu (hInstance, "MENIUFEREASTRA") ;
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SetMenu (hwndMain, hnewMenu) ;

Astfel meniul este incircat numai daca crearea ferestrei este reusitd. In acest caz,
obtinem interfata din fig. 2.6.

iz

Caseta Gata

Eticheta Statica :|

Buton de Comanda

I

- o

Figura 2.6. Interfata cu meniu

2.12 Interceptarea si prelucrarea evenimentelor generate de meniu

Orice selectare a unui element de meniu va face ca Windows sa trimita mesajul
wM COMMAND buclei de mesaje. Identificatorul articolului de meniu este transmis ca si
cuvantul cel mai putin semnificativ al parametrului wparam. Deci, pentru identificarea
intrdrii in meniu care a generat mesajul, functia fereastra va trebui sa testeze valoarea
loword (wParam).

Sa modificam programul astfel incét alegerea optiunii lesire sa distrugd fereastra
si sd termine programul. Avem doud posibilitati de distrugere a ferestrei si de
inchidere a programului: fie sd executdm aceeasi secventd de instructiuni ca si in cazul
mesajului wM_CLOSE, fie sa utilizam functia de distrugere a ferestrei:

BOOL DestroyWindow (HWND hWnd) ;
unde

e HWND hiWnd— identificatorul ferestrei care se distruge;

Pentru programul nostru, vom alege aceastd din urma variantd. S ne reamintim ca
identificatorul elementului de meniu selectat este testat de secventa loword (wParam).
Va trebui sa modificdm procedura fereastrd ca mai jos:

LRESULT CALLBACK WndProc ( HWND hwnd,
UINT uMsg,
WPARAM wParam,
LPARAM lParam

switch (uMsqg) {
case WM CLOSE:
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PostMessage (hwnd, WM QUIT, OL, OL);

return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);
case WM KEYDOWN:

LPCTSTR text;

default: text="Ati apasat alta tasta";
break;
1
MessageBox (hwnd, text, "Mesaj",MB OK|MB ICONEXCLAMATION) ;
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);
break;
case WM _COMMAND
switch ( LOWORD( wParam ) )
{
case IDM IESE:
DestroyWindow (hwnd) ;
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);

}
default:

return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);

Observam ca am transmis functiei DestroyWindow () identificatorul ferestrei
principale. Aceasta va fi distrusd si programul se va termina.

Sa modificam acum programul, astfel incat ferestrele de clase predefinite sa nu fie
create §i sa apard la lansarea in executie a programului, ci doar la selectia optiunii de
meniu Arata. De asemenea, la alegerea optiunii Ascunde, aceste ferestre dorim si fie
distruse.

Pentru aceasta, in primul rand, va trebui sa stergem liniile de program introduse la
paragraful 2.10, deoarece acele ferestre sunt create doar in cadrul procedurii fereastra,
la prelucrarea mesajului wM COMMAND generat de IDM ARATA.

Apoi, va trebui sa facem observatia ca procedura fereastra nu primeste ca
parametru instanta programului caruia ii apartine ferestra principala, dar la crearea
instantelor ferestrelor predefinite este nevoie de aceasta. Deci, va trebui sa declaram o
variabild HINST globald, care dupd crearea ferestrei principale sd se incarce cu
identificatorul instantei utilizat de clasa fereastrd (hInstance in cazul nostru).
Aceastd variabild globala va putea fi utilizata apoi de catre procedura fereastra. Pentru
aceasta, vom modifica fisierul PrimaFereastra.cpp ca mai jos:

#include <Windows.h>
#include "PrimaFereastra.h"
HINSTANCE hInst;
int WINAPI WinMain( HINSTANCE hInstance,
HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR lpCmdLine,
int nCmdShow
)

hwndMain = CreateWindow ("MainWndClass", "PrimaFereastra",
WS OVERLAPPEDWINDOW | WS HSCROLL | WS VSCROLL, CW USEDEFAULT,
CW USEDEFAULT,CW USEDEFAULT, CW USEDEFAULT, (HWND) NULL,
(HMENU) NULL, hInstance, (LPVOID) NULL);

hInst=hInstance;

if (!hwndMain)
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Modificarile in functia fereastra vor fi:

LRESULT CALLBACK WndProc ( HWND hwnd,
UINT uMsg,
WPARAM wParam,
LPARAM lParam
)

static HWND hText=NULL;
static HWND hEdit=NULL;
static HWND hBtn=NULL;
static HWND hListb=NULL;
static HWND hCombo=NULL;

switch (uMsqg) {
case WM CLOSE:

case WM COMMAND
switch( LOWORD( wParam ) )
{
case IDM ARATA:
hText = CreateWindow( "STATIC", "Eticheta Statica",
WS_CHILD | WS_VISIBLE | SS_LEFT,20, 20, 100, 15,
hwnd,NULL, hInst, NULL );
hEdit = CreateWindow( "EDIT", "",WS_CHILD | WS_VISIBLE |
ES_LEFT | WS_BORDER,20, 40, 100, 20,
hwnd,NULL,hInst, NULL ) ;
hBtn = CreateWindow( "BUTTON", "Buton de Comanda",
WS_CHILD | WS_VISIBLE | BS_PUSHBUTTON,
20, 80, 150, 30, hwnd,NULL, hInst, NULL );
hListb = CreateWindow( "LISTBOX", "",
WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_DLGFRAME |,
20, 120, 150, 50, hwnd,NULL, hInst, NULL );
hCombo = CreateWindow( "COMBOBOX", "",
WS_CHILD | WS_VISIBLE , 20, 180, 150, 30,
hwnd,NULL, hInst, NULL );
break;
case IDM ASCUNDE:
DestroyWindow (hText) ;
DestroyWindow (hEdit) ;
DestroyWindow (hBtn) ;
DestroyWindow (hListb) ;
DestroyWindow (hCombo) ;
break;
case IDM IESE:
DestroyWindow (hwnd) ;
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);
}
default:
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);

}

Sa vedem ce am modificat. In primul rand, am declarat identificatori pentru
fiecare din obiectele create de apelul functiei Createwindow (). Acesti identificatori
trebuie declarati la inceputul procedurii fereastrd, deoarece ei trebuie sa fie vizibili in
corpul a doi selectori case. Am declarat de asemenea variabielele ca fiind statice
pentru ca domeniul lor de existentd sd fie toatd durata programului. Cum
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identificatorii sunt variabile statice, ei trebuie initializati si cum nu sunt asociati nici
unei ferestre deocamdatd, e normal sd fie initializati cu nuLL. La apelul functiilor
CreateWindow (), ca deosebiri fatd de paragraful 2.10, se pot enumera utilizarea
parametrului hwnd pentru identificarea instantei ferestrei principale si respectiv
identificatorul global hinst, in loc de hwndMain §i respectiv hInstance, al caror
domeniu de vizibilitate se rezuma la functia winMain ().

2.13 Casete de dialog.

Casetele de dialog sunt un alt tip de fereastra foarte des utilizata de programele
Windows pentru implementarea interfetelor. Aceste casete sunt utilizate de obicei
pentru a prezenta de o manierd unitard diferite controale necesare introducerii si
afisarii datelor. Spre deosebire de celelalte tipuri de ferestre, casetele de dialog
folosesc o functie implicitd de prelucrare a mesajelor de la tastaturd, facand mai
usoara prelucrarea intrarilor furnizate de utilizator. Casetele de dialog pot fi afisate ca
si fereastra principala a programului, dar, in foarte multe programe ele sunt folosite ca
si ferestre copil, lansate la alegerea unor optiuni de meniu in fereastra principala a
programului. Acest mod de utilizare a lor 1l vom descrie in cele ce urmeaza.

Casetele de dialog pot fi afigsate in doud moduri: ca si casete modale si respectiv,
ca si casete nemodale. O casetd modald acapareaza in totalitate controlul mesajelor,
astfel ca utilizatorul nu va putea face activa o alta fereastra a programului care a lansat
caseta, pana la inchiderea casetei modale. Utilizatorul va putea insda comuta in orice
alta fereastra apartindnd altui program. Ca o consecintd, programul care a lansat
caseta modala nu poate comanda inchiderea acesteia, acest lucru putandu-se face doar
din interiorul casetei.

Casetele nemodale pot primi sau pierde focusul fard nici o problema. Spre
deosebire de casetele modale, ele pot fi inchise atat din interiorul lor, cat si din orice
alta fereastra a programului din care fac parte.

Inainte de utilizare, caseta de dialog trebuie construiti. Constructia ei este
realizatd pe baza unui sablon, implementat uzual in figierul de resurse. Sablonul are
urmatoare constructie:

identificator caseta DIALOG DISCARDABLE x, y, lungime, inaltime
STYLE stil; | stil, | .. | stil,
CAPTION “Titlul casetei de dialog”
FONT dimensiune litere, ,nume litere”
BEGIN
descriere control;

descriere control,
END

Marimile %, y, lungime, inaltime reprezintd coordonatele coltului stdnga sus a
casetei, respectiv dimensiunile ei. Controalele descrise in sectiunea BEGIN ... END a
sablonului pot fi alese din urmatoarele: BUTTON, CHECKBOX, COMBOBOX, CONTROL,
CTEXT, DEFPUSHBUTTON, EDITTEXT, GROUPBOX, ICON, LISTBOX, LTEXT, PUSHBUTTON,
RADIOBUTTON, RTEXT, SCROLLBAR, STATIC.

Sa modificam fisierul PrimaFereastra.rc astfel incat sa descriem o casetd de
dialog:

#include <Windows.h>
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#include "PrimaFereastra.h"

MENIU MENU DISCARDABLE

BEGIN
POPUP "&Caseta"
BEGIN
MENUITEM "&Start", IDM START
MENUITEM "&Arata", IDM ARATA
MENUITEM "Ascé&unde", IDM ASCUNDE
END
POPUP "&Gata"
BEGIN
MENUITEM "&Iesire", IDM IESE
END
END

CASETAMODALA DIALOG DISCARDABLE 22, 17, 200, 140
STYLE DS_MODALFRAME IWS_QVERLAPPED | WS_CAPTION | WS_SYSMENU
CAPTION "Caseta Modala/Nemodala"
FONT 10, "Times New Roman""
BEGIN
CONTROL "OK", IDOK, "BUTTON", BS_DEFPUSHBUTTON | WS_CHILD
| WS_VISIBLE | WS_GROUP | WS_TABSTOP, 140, 10, 50, 14
CONTROL "Cancel", IDCANCEL, "BUTTON", BS_DEFPUSHBUTTON | WS_CHILD
| WS_VISIBLE | WS_GROUP | WS_TABSTOP, 140, 30, 50, 14
GROUPBOX "Butoane Radio", IDC_GRUPB, 10,10, 100, 50
RADIOBUTTON "Adevarat", IDC RADIOl, 30, 25, 110,10, WS_GROUP

| WS_TABSTOP
RADIOBUTTON "Fals", IDC_RADIO2, 30, 40, 110,10, WS_TABSTOP
CONTROL "Introduceti textul", -1, "STATIC", SS_LEFT | WS_CHILD

| WS_VISIBLE | WS_GROUP, 15, 100, 80, 10
EDITTEXT IDC_EDIT1, 90, 95,100,20
END

Ce descrie sablonul? O caseta de dialog identificatd de identificatorul
CASETAMODALA, care are coltul stinga sus la coordonatele (22,17) si dimensiunile 200
respectiv 140 pixeli. Caseta de dialog va avea titlul in bara de titlu “Caseta
Modala/Nemodala” si va utiliza litere Times New Roman de dimensiune 10. Caseta va
contine un buton de comanda cu eticheta OK, avand identificatorul 1pOK, cu coltul
stanga sus de coordonate (140,10) si dimensiuni 50 si 14, etc.

Se observa ca descrierea controalelor afisate de casetd se poate face in doud
moduri: cu cuvantul CONTROL si respectiv doar cu tipul controlului. In descrierea de
mai sus am folosit ambele moduri de descriere, din ratiuni didactice, dar uzual, se
utilizeaza doar unul din ele. Cele doud moduri de descriere sunt absolut echivalente si
le puteti gédsi bine documentele in MSDN.

Deoarece sabloanele de descriere a controalelor sunt stocate in Windows.h, va
trebui sa includem si aceasta biblioteca. De asemenea, vor trebui asociate valori in
fisierul PrimaFereastra.h pentru identificatorii nou introdusi:

#define IDM IESE 130
#define IDC_GRUPB 201
#define IDC_RADIO1l 202
#define IDC_RADIO2 203
#define IDC_EDIT1 204
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LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);

Am obtinut astfel o casetd de dialog cu aspectul din fig. 2.7.

Caseta Modala/Nemodala x|

Butoane Radio

 Adevarat

" Fals

Introduceti textul

Figura 2.6. Caseta de dialog

2.13.1 Afisarea modala a casetei de dialog

Caseta de dialog e creatd, dar programul nu o afiseazd. Dorim ca afigarea ei sa se
faca modal, la alegerea optiunii Start. Lansarea modala a unei casete de dialog se face

cu macrocomanda (similard functiei)

int DialogBox (HINSTANCE hInstance, LPCTSTR lIpTemplate,
HWND hWndParent, DLGPROC lIpDialogFunc );

cu parametrii:

HINSTANCE hInstance — identificatorul instantei programului in care se lanseaza
caseta;

LPCTSTR IpTemplate — numele sau identificatorul (din figierul .7c) al sablonului
ce descrie caseta de dialog;

HWND hWndParent - identificatorul ferestrei parinte (din care se lanseaza caseta);
DLGPROC IpDialogFunc - un pointer spre o functie callback care trateaza
mesajele transmise spre caseta (procedura caseta de dialog);

In concluzie, va trebui sd modificam procedura fereastrd, astfel incat la mesajul

WM COMMAND avand ca parametru 1DM START sd lanseze modal caseta de dialog:

LRESULT CALLBACK WndProc ( HWND hwnd,

UINT uMsg,
WPARAM wParam,
LPARAM lParam

case IDM IESE:
DestroyWindow (hwnd) ;
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);

case IDM START
DialogBox( hInst, "CASETAMODALA", hwnd, (DLGPROC)Modal );
break;

}

default:
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);
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Observam ca parametrul DLGPROC lpDialogFunc contine adresa unei functii
numite Modal (). Aceasta este functia callback (pe care urmeaza sa o declardm si sa
o definim) care va trata mesajele asociate casetei de dialog. De ce e nevoie de o
conversie explicitd de tip? Sa ne reamintim, functiile callback sunt de tip LPRESULT,
deci va trebui sa facem explicit o conversie la tipul bLGPROC.

Acum va trebui sa declardm functia, ca o functie callback obisnuitd. O vom face
in fisierul PrimaFereastra.h:

LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);
LRESULT CALLBACK Modal (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM) ;

Definirea functiei o vom face in fisierul PrimaFereastra.cpp, ca mai jos:

LRESULT CALLBACK WndProc ( HWND hwnd,
UINT uMsg,
WPARAM wParam,
LPARAM 1Param

default:
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);

LRESULT CALLBACK Modal ( HWND hDlg,
UINT message,
WPARAM wParam,
LPARAM lParam)

switch (message)

{
case WM_INITDIALOG:

return (TRUE) ;
case WM_COMMAND:
if (LOWORD (wParam) == IDOK
| | LOWORD (wParam) == IDCANCEL)

{
EndDialog (hDlg, TRUE) ;
return (TRUE) ;

}

break;

}
return (FALSE)

Functia trateaza doua mesaje: primul, wM INITIALOG, este mesajul transmis
de Windows procedurii dialog chiar Tnainte de afisarea casetei. Este utilizat de obicei
pentru initializarea controalelor continute de caseti. In cazul nostru, nu face altceva
decat sa marcheze faptul ca crearea si afisarea casetei de dialog a reusit, dar in
capitolele urmatoare ne va fi deosebit de util. Al doilea mesaj tratat este wM COMMAND,
care trateaza apasarea butoanelor ok si cancel. Identificatorii acestora sunt transmisi
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in cadrul mesajului in partea cea mai putin semnificativa a parametrului wparam. La
apasarea unuia din butoane, se apeleaza functia:

BOOL EndDialog (HWND hDIlg,int nResult);
unde

e HWND hDlg — identificatorul casetei de dialog careia ii este asociatd procedura
dialog;
e int nResult — valoarea returnata aplicatiei de functia ce a creat caseta de dialog;

Astfel, la apasarea unuia din cele 2 butoane, caseta va fi inchisa.

2.13.2 Afisarea nemodala a casetei de dialog

O caseta este afisatda nemodal prin intermediul macrocomenzii

HWND CreateDialog (HINSTANCE hInstance,LPCTSTR lIpTemplate,
HWND hWndParent, DLGPROC IpDialogFunc);

cu

e HINSTANCE hInstance — un identificator al instatei programului care contine
sablonul de creare a casetei de dialog;

® LPCTSTR IpTemplate —numele sau identificatorul (din fisierul .rc) al sablonului
ce descrie caseta de dialog;

e HWND hWndParent - identificatorul ferestrei parinte (din care se lanseaza caseta);

® DLGPROC IpDialogFunc - un pointer spre o functie callback care trateaza
mesajele transmise spre casetd (procedura caseta de dialog);

Functia returneazd in caz de succes un identificator al casetei de dialog create.
Pentru a fi vizibila, caseta trebuie neaparat sa aiba stilul ws vIisIiBLE, spre deosebire
de caseta modala, de a carei afisare este responsabila macrocomanda pialogBox ().O
caseta creatd cu macrocomanda CreateDialog () va trebui la inchidere distrusa cu
functia DestroyWindow ().

Sd afisdm acum nemodal caseta de dialog. Va trebui intai sd adaugdm stilul
WS VISIBLE la sablonul care descrie caseta de dialog:

CASETAMODALA DIALOG DISCARDABLE 22, 17, 200, 140
STYLE DS MODALFRAME |WS OVERLAPPED | WS CAPTION
| WS SYSMENU |WS_VISIBLE

Acest nou stil adaugat nu influenteaza cu nimic afisarea modala a casetei. Acum,
va trebui sd creem o noud intrare In meniu, care sa permitd lansarea nemodald. Fie
Deschide Nemodal aceasta intrare. Pentru aceasta, va trebui sa modificam fisierul de
resurse,

MENIU MENU DISCARDABLE
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BEGIN
POPUP "&Caseta"
BEGIN
MENUITEM "Ascé&unde", IDM ASCUNDE
MENUITEM "&Deschide Nemodal", IDM DNEMOD
END

si sa definim in fisierul header noul identificator adaugat:

#define IDM IESE 130
#define IDM DNEMOD 140

Va trebui acum, sa declaram in fisierul sursa, un identificator HWND care sa fie
actualizat de macrocomanda CreatebDialog() in caz de succes. Deoarece acest
identificator va trebui sa fie vizibil atat in procedura fereastra, care lanseaza nemodal
caseta, cat si In procedura dialog asociatd casetei, vom declara global acest
identificator:

#include <Windows.h>
#include "PrimaFereastra.h"

HINSTANCE hInst;
HWND pDlgNemod=NULL;

Nu ne mai raméane altceva de facut, decat sd interceptdm 1n cadrul procedurii
fereastra a mesajului wM comManD generat de alegerea intrarii de meniu Deschide
Nemodal (avand identificatorul 1pM DNEMOD):

LRESULT CALLBACK WndProc ( HWND hwnd,
UINT uMsg,
WPARAM wParam,
LPARAM 1Param

case IDM START
DialogBox( hInst, "CASETAMODALA", hwnd, (DLGPROC)Modal );
break;
case IDM DNEMOD:
if (!'pDlgNemod)
pDlgNemod=CreateDialog (hInst, "CASETAMODALA",
hwnd, (DLGPROC)Nemodal) ;
break;
}
default:
return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);

Cum functioneaza? Dacad pDlgNemod € NULL, adica nu este Incarcat cu adresa nici
unei casete nemodale, se apeleazd macrocomanda CreateDialog (). Daca aceasta se
executd cu succes, va actualiza identificatorul pDIlgNemod cu adresa casetei
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nemodale. Astfel, va exista la un moment dat o singura casetd modald lansata, crearea
si afisarea unei noi casete nemodale fiin impiedicata de conditia i f () . Macrocomanda
CreateDialog () primeste ca ultim argument un pointer spre o procedura dialog care
trateazd mesajele generate de Windows spre casetd. Aceasta procedurd dialog am
numit-o Nemodal () i va trebui declarata si definita.

Pentru aceasta, in fisierul PrimaFereastra.h vom adauga linia

LRESULT CALLBACK Modal (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM) ;
LRESULT CALLBACK Nemodal (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM) ;

iar in fisierul PrimaFereastra.cpp vom defini functia ca mai jos:

LRESULT CALLBACK Nemodal( HWND hDlg,
UINT message,
WPARAM wParam,
LPARAM lParam)

switch (message)
{
case WM_INITDIALOG:
return (TRUE) ;
case WM COMMAND:

if ( LOWORD (wParam) == IDOK
| | LOWORD (wParam) == IDCANCEL)
{
DestroyWindow (hD1g) ;

pD1lgNemod=NULL;
return (TRUE) ;
}

break;

}
return (FALSE);

La apasarea butoanelor IDOK sau IDCANCEL, este apelatd functia
DestroyWindow (), care distruge caseta nemodald. Apoi, identificatorul pplgNemod
este incarcat cu NULL, pentru a putea fi lansatd o noua caseta de dialog.

Spre deosebire de casetele modale, o casetd nemodald poate fi inchisa chiar de
programul care a lansat-o. Este oarecum normal, dacd ne gdndim ca o astfel de caseta
nu captureazd in totalitate controlul interfetei ca si o casetd modald. Haideti sa
incercdm sa implementdm i aceastd activitate. Pentru inceput, in fisierul
PrimaFereastra.rc sa declaram o noud intrare de meniu:

MENIU MENU DISCARDABLE
BEGIN
POPUP "&Caseta"
BEGIN

MENUITEM "&Deschide Nemodal", IDM DNEMOD

MENUITEM "&Inchide Nemodal", IDM INEMOD
END
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Acum, dupa cum deja stim, va trebui sa asociem o valoare noului identificator (in
fisierul PrimaFereastri.h):

#define IDM DNEMOD 140
#define IDM INEMOD 141

Si, in final, sa tratdm mesajul corespunzator in procedura fereastra:

case IDM DNEMOD:
break;
case IDM INEMOD:
if (pDlgNemod)
{
DestroyWindow (pD1gNemod) ;
pDlgNemod=NULL;
}

break;

Observam ca modul de distrugere a casetei de dialog este similar cu cel din
functia Nemodal (). De aceasta datd insa, functia DestroyWindow () primeste ca
parametru identificatorul pplgNemodal. E corect, acesta identifica caseta nemodala.

Ca o observatie, vom putea lansa simultan caseta, atdit modal cat si nemodal (fig.
2.7):

al®
et i e u =
R .
S e | [ caseta nemodald
Extroducrls lashd
ErTT— =
Exfaare Fada oK I

A

caseta modala —»

Ietmederets temd

Figura 2.7. Se pot lansa simultan o casetd modala si una
nemodala

intrebiri si probleme propuse

Implementati si executati toate exemplele propuse in capitolul 2;

Cum se transmite o actiune a utilizatorului catre un program aflat in executie?
Ce este un indentificator? De ce tip este identificatorul unei ferestre?

Adaugati programului dumneavoastra urmatoarea secventd de cod aferenta
ferestrei principale:

A W=

case WM CLOSE:

H. Vilean 2003



72 Programarea Interfetelor Windows in Visual C++

MessageBox (hwnd, "Aplicatie terminatal!", "Mesaj",
MB OK|MB ICONEXCLAMATION) ;

PostMessage (hwnd, WM QUIT, 0L, OL);

return DefWindowProc (hwnd, uMsg, wParam, lParam);

Unde trebuie adaugat si ce efect are?

5. Modificati programul astfel incat fereastra principald a programului sa nu mai
aiba butoanele de minimizare si maximizare si nici barele de defilare

orizontala si verticala.
6. La ce folosesc fisierele de resurse?
7. De ce identificatorul pplgNemod este definit global?
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