7. GRAFICA SUB WINDOWS

Prin program windows intelegem un program care a fost realizat
pentru a se executa sub sistemul de operare Windows. Avem 1in vedere
sistemele de operare Windows 95, 98, NT, Windows 2000 sau Windows XP.

Aceste programe pot fi realizate folosind compilatoarele firmei
Borland incepand cu versiunea 3.1 sau ale firmei Microsoft. In cele ce
urmeaza, vom avea in vedere compilatoarele firmei Borland, versiunea 3.1,
precum si cele ale firmei Microsoft si anume Microsoft Visual C++ versiunile
5.0 6.0.

La scrierea programelor windows se pot utiliza o serie de biblioteci.

O biblioteca utilizatd frecvent este biblioteca Application Programming
Interface (API).

In cazul compilatoarelor Microsoft Visual C++ vom avea in vedere, pe
langa biblioteca API, si biblioteca Microsoft Foundation Class Library (MFC).

7.1. Introducere in programarea windows

Prin programare windows intelegem scrierea de programe windows,
adicd programe care se executa sub sistemul de operare windows.

Programele windows se mai numesc si aplicatii windows sau mai
scurt aplicatii.

Intr-o prima fazi ne vom ocupa de scrierea programelor windows
utilizand biblioteca API. Ulterior vom avea in vedere si biblioteca MFC.

7.1.1. Structura unui program windows

In principiu, un program windows contine doud functii. Una dintre
acestea este functia principala. Ea are numele WinMain si are prototipul:

int PASCAL WinMain (HINSTANCE hInstance,
HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR lpszCmdLine, int iCmdShow) ;
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Mentiondm céd acest prototip este valabil atat pentru compilatoarele
Borland cat si pentru compilatoarele Visual C++ pana la versiunea 4.0 inclusiv.

In cazul compilatoarelor Visual C++ versiunile 5.0 si 6.0, in loc de
modificatorul PASCAL, de obicei, se utilizeazd modificatorul WINAPI, deci,
prototipul functiei principale ar putea fi urmatorul:

int WINAPI WinMain (HINSTANCE hInstance,
HINSTANCE hPrevInstance,
LPSTR lpszCmdLine,int iCmdShow) ;

Cealalta functie are prototipul:

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

Acest prototip este comun atit compilatoarelor Borland cat si
compilatoarelor Microsoft.

Pentru a utiliza functiile prezente in biblioteca API vom include
fisierul windows.h.

Programele windows au atasate cate o fereastrd, la lansarea lor in executie.

Crearea ferestrei aplicatiei se realizeazd in prima parte a functiei
principale. O serie de date cu privire la fereastrd se inregistreaza in windows. in
acest scop, se definesc componentele unei structuri de tip WNDCLASS. in cazul
compilatoarelor Visual C++ 5.0 si 6.0, in loc de tipul WNDCLASS se poate utiliza
tipul extins, WNDCLASSEX.

Dupa definirea componentelor acestei structuri, se inregistreaza
structura respectiva apeland functia RegisterClass.

Aceste date se completeazd apeland o alta functie §i anume
CreateWindow. Prin intermediul parametrilor acestei functii se poate defini
textul de pe bara de titlu a ferestrei, dimensiunea ei, etc.

Aceasta functie returneaza handle - ul ferestrei create prin inregistrarea
datelor membru ale structurii WNDCLASS si prin apelul functiei Create Window.

Prin handle intelegem o variabila care identificd un obiect. in cazul de
fata, functia CreateWindow returneaza un identificator pentru fereastra aplicatiei.
Acest handle va fi folosit In continuare pentru a ne referi la fereastra aplicatiei.

In continuare, se afiseaza fereastra aplicatiei. In acest scop, se apeleazi
functiile ShowWindow si UpdateWindow. Prima functie seteazd modul de
afisare pentru fereastra aplicatiei. Ea are doi parametri. Primul este handle - ul
ferestrei (returnat de functia CreateWindow), iar cel de al doilea defineste
modul de afisare al ferestrei.

La primul apel al functiei ShowWindow, acest parametru este chiar ultimul
parametru al functiei WinMain, adica in cazul de fata ar fi iCmdShow. Alte valori ale
acestui parametru ar putea fi: SW_HIDE - ascunde fereastra, SW_MAXIMIZE -
maximizeaza fereastra, SW_MINIMIZE - minimizeaza fereastra,
SW_SHOWNORMAL - activeaza si afiseaza fereastra la dimensiunea si pozitia
initiala, etc.
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Functia UpdateWindow are un singur parametru, handle - ul ferestrei.
Aceasta functie pune la zi zona client a ferestrei aplicatiei generdnd un mesaj
WM_PAINT. Prin apelul ei se afiseaza fereastra aplicatiei.

Dupa afisarea ferestrei aplicatiei, aplicatia va intra intr-o stare de
"asteptare de eveniment". Prin evenimente intelegem diferite actiuni care apar
ca raspuns la actionarea unei taste, actionarea unui buton al mouse - ului,
scurgerea unui interval de timp, etc. Evenimentele sunt preluate de windows si,
in principiu, ele sunt puse intr-o coada, intr-o forma codificata, numite mesaje.
Mesajele pot fi generate si prin intermediul unei functii.

Aplicatiile intra in asteptare de mesaje executand un ciclu, numit bucla de
mesaje. Acest ciclu, apeleaza functia GetMessage care preia un mesaj din coada de
mesaje si 1l plaseazd intr-o structurd de tip MSG. Aceastd functie returneaza o
valoare diferita de zero, exceptand cazul in care a Intalnit mesajul WM_QUIT.

De obicei, bucla de mesaje este de forma:

while (GetMessage( ... ))
{

}

Se observa ca instructiunea while se executd atdt timp cat nu se
intalneste mesajul WM_QUIT 1in coada de mesaje. Mesajul WM_QUIT apare
ca urmare a inchiderii ferestrei aplicatiei.

In corpul lui while se pot apela diferite functii. Dintre acestea, doud
functii se apeleaza frecvent si anume TranslateMessage si DispatchMessage.

Daca functia GetMessage a plasat mesajul preluat din coada de mesaje
in structura msg de tip MSG, atunci aceste functii se apeleazd avand ca
parametru adresa acestei structuri, adica:

while (GetMessage( ... ))
{
TranslateMessage (&msg) ;
DispatchMessage (&msgqg) ;
}

Functia TranslateMessage traduce mesajele cheilor virtuale in mesaje
caracter pentru acele chei care se mapeaza in caractere ASCII.

Functia DispatchMessage trimite mesajul tradus prin TranslateMessage
la cea de a doua functie a aplicatiei, functie care are rolul de a prelucra mesaje. La
iesirea din functia DispatchMessage se revine in Windows si acesta apeleaza
functia de prelucrare a mesajului. Aceastd functie, de obicei, se numeste
procedura ferestrei aplicatiei (window procedure).

Dupa tratarea unui mesaj prin procedura ferestrei, se revine iarasi in
windows.

Sa observam ca procedura ferestrei nu se apeleaza direct de catre
programator. Ea este apelatd de catre windows.
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