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1.1. Особенности применения технологий программирования в операцион
ной системе Windows

При разработке программного обеспечения, ориентированного на исполнение с уча
стием операционной системы Windows, говорят о разработке Windows-приложений или 
просто приложений (либо на момент разработки, т е. до получения готового к исполне
нию продукта - говорят о разработке проекта приложения -  project). Здесь существует 
два основных подхода (технологических направления) к разработке приложений.

Первш  подход - процедурная разработка (процедурное проектирование, программи
рование, тестирование), базирующаяся на алгоритмической декомпозиции предметной 
области (автоматизируемых задач) и принципах структурной разработки программ. При 
разработке Windows-приложений этот подход называют также стилем низкоуровневого 
программирования, так как он связан с непосредственным использованием функций 
операционной системы Windows - Win32 API. Результатом применения-этого стиля в 
среде Visual Studio являются Windows-приложения. Это API-приложения ;как “консольно
го”, так и "оконного” типов.

Второй подход -  объектно-ориентированная разработка (проектирование, програм
мирование, тестирование), базирующаяся на,объектной декомпозиции предметной об
ласти и принципах объектно-ориентированной. модели ПО. При разработке Windows- 
приложений этот подход называют также стилем высокоуровневого, программирования, 
так как он не ориентирован на непосредственное использование функций операционной 
системы Windows (хотя и допускает их прямое использование), а базируется на исполь
зовании библиотек готовых классов (где.и эти функции инкапсулированы в,соответст
вующих классах) и пользовательские классы. Это, например, следующие библиотеки: - 
MFC (Microsoft Foundation Class'.Library), используемая для создания сложных Windows- 
приложений е богатым графическим интерфейсом; - ATL (Microsoft Active Template 
Library) библиотека шаблонов ActiveX для создания СОМ-обьектов и элементов управ
ления ActiveX; - STL (Standard Template Library) стандартная библиотека шаблонов. Ре
зультатом применения этого сгияя в среде Visual Studio являются Windows-приложения. 
Это оконные MFC-приложения как “статичного”,' так и “динамического" типов.

1.2. Особенности операционной системы W indows
Операционная система Windows, базируется ла понятии «виртуальная машина». Она 

воплощает принципы обеспечения'независимости пользователя от особенностей кон
кретных аппаратных средств системы, а также деталей реализации программных ком
понентов. и функций предоставляемого ею программного обеспечения. Это принципы 
сокрытая от пользователя деталей управления предоставляемыми ресурсами, принци
пы стандартизации средств управления. Указанная идеология находит отражение в ин
терфейсе управления ОС - GDI (Graphics Device Interface): Он обеспечивает программи
ста средствами выстраивания стандартных (оконных) интерфейсов и средствами их 
реализации (функциями АР! взамен функций DOS).
. Windows отличается также обеспечением многозадачности. Под его управлением од

новременно может выполняться много приложений. Более того, в рамках приложений 
могут быть определены параллельно выполняемые и при необходимости синхронизи
руемые участки (потоки). Указанное поддерживается аппаратом DLL-функций (реенте
рабельных модулей), автоматическим управлением памятью системы в защищенном 
режиме (на базе виртуальной -  линейной, плоской модели памяти в 4 Гб с использова
нием механизмов страничного скроллинга), стратегией, вытесняющей многозадачности
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с разнообразными дисциплинами обслуживания решаемых задач, включая механизм 
разделения времени типа RR,

При этом все выполняемые оконные приложения общаются с другими ресурсами 
(информационными, аппаратными, программными), с внешним миром (пользователями, 
ОС, аппаратурой, другими приложениями и т.д.) посредством единого механизма пере
сылки и обработки сообщений (о происходящих событиях) через одно центральное зве
но -  ОС Windows. Сообщение, полученное приложением, может игнорироваться или об
рабатываться в зависимости от задач, решаемых прО(раммистом. После завершения 
обработки текущего сообщения приложение бездействует до прихода следующего со
общения. Обработка сообщения состоит в отработке определенных программистом 
(пользователем) действий, описанных в приложении.

1.3. Особенности оконны х приложений Windows
Такие приложения предлагают пользователю привычный для ОС Windows интерфейс 

на базе системы, иерархии окон. Это окна различных типов (“классические" всплываю
щие окна с клиентской областью, пользовательские и стандартные диалоговые окна, 
включая специальные окна типа Save As и т.п.) и расположенные в них элементы управ
ления (меню, кнопки, списки и т.л.). Одно из окон является “главным”, поскольку запус
кается первым. Теперь происходящие сообщения относятся именно к нему. В частном 
случае приложение может не иметь окон. Типичное оконное Windows-приложение в ка
честве главного окна выводит “классическое” всплывающее окно. При необходимости в 
роли главного окна может использоваться диалоговое окно.

Соответственно типичное оконное Windows-приложение, написанной, например, на 
языке C++, отличается специфической структурой, предусматривающей использование 
специальной глобальной функции WinMain (аналог функции main языка G) и, как мини
мум, одной функции типа обработчик сообщений окна, Это, как правило, обработчик со
общений главного окна. Функция WinMain является точкой первого входа в приложение 
после его запуска пользователем. Она производит интерфейсные настройки и затем пе
реходит в режим ожидания и диспетчирования потока сообщений. А функция обработ
чик (главного окна), относящаяся к особому типу функций обратного вызова, запускается 
со стороны ОС посылкой сообщения, обрабатывает его, вдет следующих сообщений. 
Эта функция может включать вызовы других функций на языке С, в том числе вызовы 
библиотечных функций С, C++, вызовы функций Windows, пользовательских функций.

1.4. Особенности программирования оконных Windows-приложений на язы
ках С, C++

При программировании приложений традиционно существуют отличия и особенности 
использования средств языка С и языка C++.

Есть особенности в написании Windows-приложений обусловленные спецификой 15 
или 32 разрядной реализаций ОС Windows. Это: несовпадение разрядностей одних и 
тех же типов (например, тип int может использовать 16 или 32 бита); несовпадение ти
пов указателей (в DOS и 16 разрядной реализаций ОС Windows используются как 16 би
товые ухазатепи типа near, так и 32 битовые указатели типа far и huge, а в 32 разрядной 
реализаций ОС Windows все указатели являются ближними - near и занимают 32 бита).

Есть особенности, определяемые самой ОС Windows, связанные с уже упоминав
шейся особой структурой приложений, особыми типами функций, обработкой сообщений 
и организацией взаимодействия через сообщения. Это использование большого числа
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новых заголовочных файлов, подключаемых, в частности, через хедер winciows.h авто
матически. Кроме этого существуют и стилевые особенности:

- использование переопределенных, дополнительных имен для обозначения типов 
данных языка С, C++ (наряду со стандартными именами); - использование новых, спе
цифических типов (имен типов) для новых объектов-данных и указателей (дескрипторов, 
типов результатов, специфических типов указателей на наиболее распространенные ти
пы данных общего назначения и т.п.), определенных на базе стандартных типов данных 
C++ ; -  широкое применение венгерской нотации - правил записи имен переменных, 
объектов в соответствии с принципами структурного программирования; - использова
ние специфичных (структур данных как для организации функционирования приложений 
так и для организации пользовательских функций.

1.S. Заголовочные файлы W indows
В системе Visual Studio используется много новых заголовочных :файлов (хедеров), 

подключаемых к приложению. Как правило, если приложение создается программой- 
мастером на базе специального шаблона, называемого заготовкой, каркасом приложе
ния, то большинство необходимых приложению заголовочных файлов включаются в не
го мастером автоматически в том числе, например, и через хедер windows.h для окон
ных приложений. Состав включения зависит от выбранного в системе программирова
ния типа создаваемого приложения и его атрибутов. Заголовочные файлы (несколько 
сотен) находятся в папке Include системы.

IsS £ 2  Microsoft Visual Studio 

Щ  f r j  Common 

IT; MyProjeets 

В  Щ  VB9S
в g }  VC*

ffi ATI 

f i s  Bin
|£ ф д а  
sa L i  include 

©CL 
©  ObjModel 
a  SYS 

©  Lib 

: ffi 63 MFC
Рис 1. Структура папок

Общая характеристика наиболее часто используемых хедеров дана ниже. Так, заго
ловочный файл windows.h регулирует в зависимости от версии ОС и других атрибутов 
подключение дополнительных заголовочных файлов, например,

#include <wincief.h> 
#inc!ude <wjiibase.h> 
#inciude <wifigdi.h> 
«include <winuser.h>

#include <wincon.h> 
«include <winver.h>

#ifndef NOGD1 
«include <commdlg.h>  
«ifndef „M A C  
«include <winspool.h> 
«ifdef INC_OLE1  
«include <ole.h>
«else
«include <ole2.h>
«end if ,

которые в свою очередь могут подключить следующие заголовочные файлы.
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Заголовочный файл windowsx.h осуществляет подключение определений макрофунк
ций API, обработчиков оконных сообщений и функций элементов управления;

Заголовочный файл winddf.h определяет новые типы данных для специфичных объ
ектов Windows, например, DWORD, BOOL, BYTE, WORD, PFLOAT и другие.

В заголовочном файле ШЬазе.Н определены структуры, прототипы базовых API 
функций, необходимых для управления, ресурсами 3?. разрядной реализаций ОС Win
dows. Например, структуры SYSTEMTIME, PROCESSJNFORMATiON, прототипы функ
ций WinMain, CreateThread, WriteFile, ReadFile, GetSystemTime и т.д.

В заголовочном файле wingdi.h декларированы прототипы GDI функций, константы и 
макросы, необходимые для работы с экраном (операций ввода-вывода), например 
структуры BITMAP, TEXTMETRICA, функции Arc, CreatePaiette, CreatePen и другие.

В заголовочном файле winuser.h определены прототипы функций, константы и мак
росы, используемые программистом в пользовательских приложениях, например, функ
ции WNDPROC, DLGPROC и другие.

Кроме этого, в папке Include представлены специфические хедеры типа cmath, csldio, 
cctype, climits, cstring и другие, позволяющие подключать в новом стиле стандартные 
функции из старых библиотек. Например, для подключения математических функций, 
описанных хедером math.h, используется директива include <cmath>. Здесь хедер 
cmath включает фрагмент для подключения хедера math ,h

#ifdef STDJJSING  
#undef „STDJJSING  
#indude <math.h>
#define „STDJJSING  

#else
#indude <mafh,h>

#endif .

1.6. Типы данных Windows
Дополнительные имена для обозначения типов данных языка С, C++ (наряду с их 

стандартными именами), введенные путем переопределения командой typedef стан
дартных названий, представлены и описаны ниже (см. таблицу 1):

typedef unsigned long DWORD; typedef CONST void far 'LPCV01D;
typedef int BOOL; typedef int INT;
typedef unsigned char BYTE; typedef unsigned int U1NT;
typedef unsigned short WORD; typedef unsigned int 'PUINT;
typedef float FLOAT; typedef unsigned long ULONG;
typedef FLOAT 'PFLOAT; typedef ULONG 'PULONG;
typedef BOOL near 'PBOOL; typedef unsigned short USHORT;
typedef BOOL far 'LPBOOL; typedef USHORT 'PUSHORT;
typedef BYTE near 'PBYTE; typedef unsigned char UCHAR;
typedef BYTE far 'LPBYTE; typedef UCHAR ‘ PUCHAR;
typedef int near 'P INT; typedef U1NT WPARAM;
typedef int far 'L P IN T ;' typedef LONG LPARAM;
typedefWORD near 'PW ORD; typedef LONG LRESULT;
typedef WORD far 'LPW ORD; typedefWORD ATOM;
typedef long far 'LPLONG; typedef int HFILE;
typedef DWORD near 'PDW ORD; typedef void far 'LPVOID; .
typedef DWORD far *LP DWORD;
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Таблица 1. Типы данных общего назначения
Тип

данного
Тип-

аналог
C++

Размер,
бит Описание значений Диапазон

BOOL — 32 логическое значение TRUE (1), 
FALSE (0)

BOOLEAN — 32 логическое значение TRUE(1),
FALSE(0)

BYTE unsigned
char. 8 байт без знака для хранения чис

ла или кода символа 0...255

CCHAR char 8 символ Windows -128...+127
CHAR char 8 символ Windows -128...+127
CONST const - константа -

DWORD unsigned
long 32 двойное слово без знака 0... 42944967295

DWORD-
LONG double 64 число с плавающей точкой со 

знаком
1.7E-308...
1.7E+308

FLOAT float 32 " число с плавающей точкой со 
знаком

3.4E-38...
3.4E+38

INT int, long 32 целое число со знаком -2147483648...
+2147483647

LONG long, int 32 целое число со знаком -2147483648...
+2147483647

LONGLONG double 64 число с плавающей точкой со 
знаком

1.7E-308...
1.7E+308

SHORT short 16 короткое целое число со знаком -32768... +32767

TBYTE unsigned
char 8 байт без знака для хранения чис

ла или кода символа CL.255

TCHAR char 8 символ Windows или Unicode -128...+127

UCHAR unsigned
char 8 символ Windows без знака 0...255

UINT unsigned
int 32 целое число без знака 0... 4294967295

ULONG unsigned
Iona 32 целое число без знака 0... 4294967295

USHORT unsigned
short 16 короткое целое число без знака 0...65535

VOID void любой тип -
W CHAR wchar t 16 символ Unicode 0.. .65535
W ORD — 16 короткое целое число без знака 0...65535

Специфические типы указателей на наиболее распространенные типы данных обще
го назначении,' определенные на базе стандартных типов, данных C++ командой typedef 
(заголовочный файл windef.h), представлены в таблице 2 ниже.
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Таблица 2, Типы указателей на типы данных общего назначения
Обозначение
указателей

Тип адресуемого 
данного Примечание

LPBOOL, PBOOL BOOL
LPBYTE, PBYTE BYTE
LPCCH, РССН CONST CHAR: . константный символ
LPCH, РСН CHAR СИМВОЛ

LPCSTR, PCSTR CONSTCHAR константная строка с завершающим ну
лем

LPCTSTR CONST TCHAR константная строка символов Windows 
или Unicode с завершающим нулем

LPCWCH, PCWCH CONST WCHAR константный символ Unicode

LPCWSTR, PCWSTR CONST WCHAR константная строка Unicode с завер
шающим нулем

LPDWORD, PDWORD DWORD
LPINT, PINT INT
LPLONG, PLONG LONG
LPSTR, PSTR CHAR строка символов с завершающим нулем
LPTCH, РТСН TCHAR символ Windows или Unicode

LPTSTR. PTSTR TCHAR строка символов Windows или Unicode с 
завершающим нулем

LPV01D, PVOID VOID
LPWCH, PWCH WCHAR символ Unicode
LPWORD, PWORD W ORD
LPWSTR, PWSTR WCHAR строка Unicode с завершающим нулем
NPSTR CHAR строка символов с завершающим нулем
PBOOLEAN BOOL
PCHAR CHAR символ Windows
PFLOAT FLOAT
PSHORT SHORT
PS2 CHAR строка символов с завершающим нулем
PTBYTE TBYTE символ Windows или Unicode
PTCHAR TCHAR символ Windows или Unicode
PUCHAR UCHAR символ Windows без знака
PUINT UINT
PULONG ULONG
PUSHORT USHORT
PWCHAR WCHAR символ Unicode

Примеры новых типов для описания специфичных объектов Windows, определенных 
на базе стандартных типов данных C++ (см. заголовочный файл windef.h), представлены 
ниже. Например, команда typedef LONG LRESULT определяет тип LRESULT, используе-
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мый как тип результата работы функции-обработчика сообщений окна; typedef int HFILE 
определяет тип HF1LE, используемый в качестве дескриптора файла и т.п.

1.7. Венгерская нотация. Префиксы идентификаторов
Для повышения читабельности текстов приложений за счет осмысленности исполь

зуемых в них идентификаторов (имен) в ОС Windows и приложениях Windows применя
ется венгерская нотация. Это правила записи имей переменных, объектов р соответст
вии с принципами-структурного программироваийяССрответственно при описании пере
менных в 0 +  при создании Windows-приложений используются специальные правила 
формирования имен'на базе префиксов (см. таблицу 3).

Таблица 3. Типовые префиксы венгерской нотации
Пре
фикс Полный префикс Смысловое значение префикса

ь Bool логическая переменная
С Character символ, 1 байт
dw DoubieWord двойное слово без знака, 32 бита fцелое число)
f / fn Function функция
pfh PojnterFunction указатель на функцию
Ipfn LongPoiriterF u notion длинный указатель на функцию
h „... HANDLE дескриптор объекта
hDC HANDLE дескриптор контекста устройства
id значение ID-идентификатора
1 LONG длинное целое со знаком, 32 бита
lE___ _ LongPointer дальний указатель, 32 бита
Ipsz LongPointer-

StrinoZero
дальний указатель на строку, заканчивающуюся нуль- 
символом. 32 бита

n iNt короткое целое число со знаком
p / n p Pointer ближний указатель, 32 бита
Ё ____ PoinT х и у координаты точки, упакованные в 64 бита
s String строка
sz StringZerO символьная строка, заканчивающаяся нуль-символом
pst' PointerStruct указатель на структуру
psz PointerStringZero указатель на строку, заканчивающуюся нуль-сишолом
u Uint беззнаковый символ, целое без знака
w W ORD беззнаковое значение, 16 бит
by BYTE беззнаковый символ
i Integer целое число, 32 бита
pv PointerVoid указатель на тип void
V Void тип void
w Wide символ UNICODE, 16-бит

Здесь
префкксное_И№Я„ПЕРЕ№ЕННОЙ<префикс> < основное_ИМЯ_„ПЕРЕМЕННОЙ >,
где префикснбе_ШЯ1ПЁРЕМЕННОЙ формируется по правилам венгерской нотации 

и явно определяет его типовую принадлежность; <префикс>, описываемый строчными 
буквами, задает тип переменной в виде одного из типовых сокращений; < основ-.



ное_ИМЯ_ПЕРЕМЕННОЙ > представляет собой составное мнемоническое имя пере
менной, записанное строчными символами, без подчеркиваний, каждая часть имени пи
шется с заглазной буквы.

Ниже приведены примеры описания имен, используемых в различных приложениях:
int nCmdShow; 
int cbClsExtra; 
UINT nMessage; 
DWORD dwStyle;

MSG ipMsg; 
WPARAM wParam; 
LPARAM iParam;

LPSTR IpszCmdLine; 
LPSTR szCmdLine; ' 
LPCSTR IpszClassName; 
LPCSTR szProgName; 
LPCSTR ipszMenuNanrte;

WNDPROC IpfnWndProc;

HINSTANCEhlnst; 
HANDLE hlnst; 
HWND hWnd; 
HiCON hlcon;
H CURSOR hCursor; 
HMENUhMenu;

2. ОСОБЕННОСТИ ПРИМЕНЕНИЯ ТЕХНОЛОГИЙ ПРОГРАММИРОВАНИЯ В 
СИСТЕМЕ VISUAL STUDIO. КАРКАСНОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ

Visual Studio — это система программирования, комплект (suite) средств разработки, 
включающий язык Visual C++, комплекс программ, объединенных в интегрированную 
среду разработки (Integrated Development Environment), и библиотеки функций. Visual 
Studio ориентирован на создание как автономных (работающих на отдельной ПЭВМ), так 
и сетевых приложений под Windows. Это оконные Windows-приложения (в частном слу
чае консольные приложения), создаваемые с использованием как технологии процедур
ной разработки программ (стиль низкоуровневого программирования), так и технологии 
объектно-ориентированной разработки программ (стиль высокоуровневого программи
рования). Соответственно Visual Studio содержит в своем составе два набора программ
ных средств для поддержки указанных технологий, включающих, помимо типового набо- 

: ра средств системы программирования, также готовые каркасы типовых приложений и 
мастера для их создания.

Каркас приложения -  это готовая заготовка для каждого типового Windows- 
приложения (например, каркас консольного приложения и т,п.). Выбор, предварительная 
настройка конкретного типа каркаса и автоматическая генерация его текста производит
ся с помощью мастеров построения каркасов. Результат -  программный текст. Само же 
программирование в Visual Studio называется каркасным, поскольку базируется на ис
пользовании каркасов типовых Windows-приложений с их последующим допрограмми- 
рованием.

Результатом применения стиля низкоуровневого программирования в системе Visual 
Studio являются API-приложения, как ‘‘консольного" (тип проекта в системе Visual Studio -  
“Win32 Console Application") так и “оконного” (тип проекта в системе Visual Studio ~ 
“Win32 Application"), а также смешанного типов. При создании таких приложений с помо
щью средств системы Visual Studio можно использовать следующие типовые каркасы:

1) для консольного API-приложения (тип проекта в системе Visual Studio -  “Win32 Con
sole Application”) каркасы типа пустой - Empty (“An empty project”), простой - Simple (“A 
simple application”), простой с выводом приветствия - Hello (“A “Hello, World” application’1);

2) для смешанного консольного API-приложения (тип проекта в системе Visual Studio -  
“Win32 Console Application”) каркас типа API-MFC (“An application that supports MFC”);

3) для оконного API-приложения (тип проекта в системе Visual Studio -  “Win32 Applica
tion”) каркасы типа пустой - Empty (“An empty project"), простой - Simple (“A simple Win32 
application”), Hello (“A typical “Heilo, World” application”).
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Результатом применения стиля высокоуровневого программирования в системе Vis
ual Studio являются “статические” (тип проекта в системе Visual'Studio -  "MFC Арр- 
Wizard(exe)") и “динамические" (тип проекта в системе Visual Studio -  “MFC Арр- 
Wizard(dlf)”) оконные MFC-приложения. При создании таких приложений с помощью сис
темы Visual Studio можно использовать следующие типовые каркасы;

1) для статического MFC-приложения (тип проекта в системе Visual Studio -  “MFC 
AppWizard(exe)”) каркасы с однодокументным интерфейсом (“Single document”), с много
документным интерфейсом ("Multiple documents”), с интерфейсом в виде диалогового 
окна (“Dialog based”);

2) для динамического MFC-приложения (тип проекта в системе Visual Studio -  “MFC 
AppWizard(dll)") доступны каркасы “Regular DLL with MFC statically linked", “Regular DLL 
using share,d MFC DLL), “MFC extension DLL (using shared MFC DLL)).

3, ОКОННЫ Е W INDOWS-ПРИЛОЖ ЕНИЯ

3.1. О бщ ая структура оконны х приложений
С точки зрения пользователя (на уровне применения), приложение может быть опи

сано законом функционирования с помощью поведенческих моделей. Например, в тер
минах перечня решаемых задач, соответствующей входной и выходной информации и 
правил получения выходной информации из входной без раскрытия способов реализа
ции задач (закона функционирования приложения) как на рисунках 2, 3. Каждая из ре
шаемых задач может быть детализирована в виде сценария использования приложения 
в терминах поддерживаемого им графического интерфейса пользователя.

На рисунках здесь и далее сплошными линиями показаны направления передачи 
управления от модуля к модулю (например, от ОС к приложению), пунктирным линиям 
соответствуют направления передачи сообщений (например, от ОС к приложению и об
ратно). Ломаные стрелки отображают действия, события, инициирующие сообщения 
(например, действия пользователя - нажатие клавиши, перемещение “мыши” и т.п.), по
лые стрелки показывают направления движения информации, данных (например, от 
пользователя к приложению и в обратно).

В структуре приложения (рисунок 4) можно выделить часть, видимую пользователем -  
интерфейс приложения, и сами программы, поддерживающие интерфейс и выполняющие 
обработку данных в соответствии с принятыми сообщениями, - реализация приложения.

Интерфейс оконного приложения (рисунок 5) в общем случае может, быть представ
лен, как правило, системой окон различных классов и типов с расположенными на их 
поверхности элементами управления. Пользователь может воздействовать на элементы 
управления (например, нажатием кнопки, выбором пункта меню и т.д.) и тем самым по
сыпать сообщения. При загрузке приложения, как правило, выводится начальное (глав
ное) окно приложения и начинает работать связанная с ним программа-обработчик со
общений, адресуемых этому окну. При этом возможна передача управления (активно
сти) одному из других окон интерфейса (обработчику ёго сообщений). В текущем време
ни только одно из окон приложения является активным, а следовательно все получен
ные в этот момент сообщения адресуются именно этому окну (точнее на обработку про
грамме-обработчику сообщений активного окна). Сообщения приложению направляются 
со стороны ОС.

Более детально Windows-приложение может быть специфицировано в терминах об
рабатываемых сообщений. Здесь поведенческое описание может представлять специ
фикацию сообщений, направляемых приложению, и спецификацию реакций приложения

п



на полученные сообщения (при этом приложение по прежнему рассматривается как 
“черный” ящик).

входная инфор- 
мация; - данные 
и события поль
зователя;
- сообщения ОС;
- управление от 
ОС

...  ■*-> *Ш?;£вдй№й;,.-:л-ч̂,ч

V

Выходная инфор
мация;
-данные (резу
льтаты) пользова
телю;

"Л -сообщ ения ОС

Рис 2. Потоки данных приложения
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Более детально Windows-приложение может быть специфицировано в терминах об
рабатываемых сообщений. Здесь поведенческое описание может представлять специ
фикацию сообщений, направляемых приложению, и спецификацию реакций приложения 
на полученные сообщения {при этом приложение по-прежнему рассматривается как 
“черный” ящик).

Приложения общаются с другими ресурсами, другими приложениями и даже со свои
ми модулями, функциями через посредника -  ОС, путем посылки сообщений. Через ка
ждое активное приложение проходит поток сообщений, Приложение циклически отбира
ет те, к котором оно чувствительно, и организует их обработку (см. рисунок 6).

С учетом оконного интерфейса приложений схема их взаимодействия может быть 
представлена как на рисунке 7.
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3.2. Общая структура оконны х приложений (уровень реализации)
С точки зрения программиста (уровень реализации), приложение как набор описаний 

(текстов) может быть описано в терминах модулей, функций, ресурсов. Это структурное 
описание (в виде спецификации модулей, схемы иерархии модулей, схемы включения 
модулей в другие модули), функциональное описание (порядок функционирования при
ложения на уровне модулей, представленный, например, в виде графической: схемы 
обобщенного алгоритма работы приложения). Более детально на этом уровне Windows- 
приложение специфицируется алгоритмически с учетом специфики обрабатываемых 
сообщений.
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Соответственно оконное приложение можно 
рассматривать как совокупность описаний - ос
новной программы WinMain (аналога main) и 
набора типовых комплектов. Типовой комплект 
компонентов приложения представлен на ри
сунке 8. Он включает описание ресурсов окна 
(стиля, вида, состава и размещения элементов 
управления в окне и т.п.) и описание алгоритмов 
работы программы -  обработчика сообщений, 
адресуемых окну. Оба описания каждого ком
плекта компонентов связываются при создании 
приложения. .,

При активизации-окно предоставляется поль
зователю (визуализируется на основе описания 
ресурсов окна) системой как элемент интер
фейса. Пользователь, совершая события -  дей
ствия над элементами управления окна, над самим окном либо другие действия, непо
средственно не связанные с окном в момент его активизации (перемещение или нажа
тие клавиш ‘'мыши1', манипуляции с клавиатурой и т.п.) посылает соответствующие со
общения, пересылаемые ОС обработчику сообщений, связанному с окном. Указанное 
иллюстрируется рисунком 9.

С учетом изложенного структура приложения и состав приложения представлены на 
рисунках 10,11.
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Рис. 9. Взаимодействие основных 
компонентов приложения
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3.3. Структура программного обеспечения оконны х приложений
Примерная структура программ оконного приложения представлена ниже

< Команд ы_препроцессора >
< П рототи п_фу н кци и_обра ботч и ка_гл а в н о го_о кн а >
[ < Прототипы_^ругих__функций_обработчиков > ]
[ < Прототипы_прикладнь|х_функций > ]
[<  Описания_глобальных_обьекгов > ]
< Описание„главной^ункцм_\/\ЛпМа1п >
< Описание_функции_о6работчика_главного_окна >
[ < Cm и са н и е_д ругих_фу н к ц и й_обра ботч и ко в > }
[ < Описание_прикладных_функмий > ]
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4. СОСТАВ, СТРУКТУРА И ФУНКЦИОНИРОВАНИЕ ТИПОВОГО КАРКАСА  
ОКОННОГО ПРИЛОЖЕНИЯ (ТКП)

4.1. Структура ТКП
Ниже рассмотрена базовая структура оконных приложений, называемая типовым кар

касом приложения (ТКП). Реальное приложение создается путем допрограммирования 
и, или модификации типового каркаса.

Примерная структура ТКП представлена ниже на рисунке 12.

Прохождение потоков данных в ТКП представлено ниже на рисунке 13.

4.2. Структура программного обеспечения ТКП
ТКП содержит две основные функции -  главную WinMain (аналог main) и обработчик 

сообщений окна приложения. Они связаны друг с другом ассоциативно (обслуживают 
одно приложение) и информационно через общее главное окно интерфейса. Главная 
функция его создает и визуализирует, передавая активность и управление, и обеспечи
вая пользователя инструментом взаимодействия с приложением. Функция-обработчик 
{функция окна, оконная функция) относится к функциям обратного вызова, инициируе
мых ОС посылкой сообщений с уточняющими параметрами. Обработчик, обрабатывая 
сообщения окну, реализует нужные пользователю алгоритмы. С точки зрения классиче
ского управления в схеме иерархии эти модули стоят на одном уровне, так как не запус
кают друг друга непосредственно. Примерная структура ТКП оконного приложения пред
ставлена ниже, а алгоритмы указанных функций представлены на рисунке 14,

< Команды_препроцессора >
< Прототип_функции_обработчика_главного_окна >
) < Описания_глобальных_объекгов > ]
< Описание_главной_функции_уУ1пМа!п >
< Описание„функции_обработчика_главного__окна > .

Ниже представлена структура функции WinMain, вызываемой из ОС,
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СОЗДАНИЕ-ГЛАВНОГО-ОКНА-ПРИЛОЖЕНУ1Я 
Описание стиля главного окна 
Регистрация стиля окна 
Создание экземпляра окна 
Визуализация окна 
Обновление окна

РАБОТА-С-СООБЩЕНИЯМИ
ЦИКЛ-ПОКА не завершено приложение (не поступило сообщение W M _Q UIT) 

Получить очередное сообщение из очереди сообщений приложения 
Диспетчировать сообщение (передать обработчику соответствующего окна) 

КОНЕЦ-ЦИКЛА
Завершение работы приложения .

4.3. Сообщения. Общая схема обработки сообщений
Сообщение -  уаедомление приложения о том, что произошло событие, требующее 

обработки, реакции приложения. Сообщения приходят от пользователей (например, при 
выборе пункта меню, нажатии кнопки и т.п.), от других приложений, от самого приложе
ния (например, посылкой сообщения на перерисовку клиентской области окна), от ОС 
(например, сообщения таймера). Каждое сообщение сопровождается рядом атрибутов 
(как то системное время, состояние клавиатуры, мыши, идентификация источника со
общения и т.д,), исчерпывающе характеризующих сообщение для его обработки.

Сообщения обозначаются как WWLSSZE, WM_MOVE, W M JXQSE, WM_COMMANDr 
m UBUTTO NDO W N, WMJ3ESTROY, WM„QUIT, WMJCEYDOWN, WMJTIMER, 
WM_CHAR, WNLCUT, WM_CGPY и т.п. Непосредственно с приложением, окном, кли
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ентской областью связаны сообщения WM_PA1NT (перерисовать окно при изменении 
его размеров), WM_CLOSE при свертывании клиентского окна, WM_DESTROY при его 
закрытии, WM__QUIT при закрытии приложения.

Предварительная обработка сообщений с целью их отправки в соответствующие об
работчики выполняется фрагментом WinMain, представленным ниже, а общая схема 
обработки сообщений иллюстрируются рисунком 15.

while (GetMessage {&lpMsg, NULL,
{

TranslateMessage (&IpMsg);
DispatchMessage (&lpMsg);

4.4. Информационная модель ТКП
С информационной точки зрения приложение может рассматриваться как совокуп

ность специальных структур данных, обеспечивающих его работу, Работа ТКП базиру
ется на использовании структур типа WNDCLASS, PAINTSTRUCT, HDC, MSG и других.

WNDCLASS (См, ПРИЛОЖЕНИЕ А) - структура для.хранения информации о стиле ок
на. Описывается пользователем и после регистрации стиля окна в ОС <ИмяСтиляОкна> 
может использоваться для создания конкретных экземпляров окна. Описание полей 
структуры WNDCLASS. 

typedef struct tagWNDCLASS 
{
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LPCSTR IpszClassName;
HINSNANCEhlnstance;
W NDPRO C JpfnWndProc;
H CURSOR hCursor;
HICON hicon;
LPCSTR IpszMenuName;
HBRUSH hbrBackground;
UINT Style; 
cbCisExtra; 
cbWndExtra;

} W NDCLASS.

Здесь
- IpszClassMame = <ИмяСтиляОкна> - имя класса, стиля окна;
- h Instance -  <ДескригггорПриложения> - дескриптор приложения, которое регистри

рует класс окна (берется из значения соответствующего параметра функции WinMain, 
которое задается ОС при запуске приложения);

- ipfriWndProc -  <ИмяОбработчмаОкна> - значение указателя на функцию-обработчик 
сообщений окна, которая выполняет все задачи, связанные с окном (функция описыва
ется пользователем);

fiCursor- ресурс окна, тип курсора окна. См. ПРИЛОЖЕНИЕ Б. Встроенные курсоры;
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hlcon - ресурс окна, задает вид пиктограммы при выводе окна в свернутом виде (в ви
де пиктограммы, обычно NULL);

IpszMenuName = <ИмяРесурсаМеню> -  ресурс окна - пользовательское меню;
h ̂ Background - ресурс окна, определяет кисть, используемую для закраски фона ок

на {значением данного параметра может быть как идентификатор физической кисти, так 
и значение цвета). См. ПРИЛОЖЕНИЕ В. Встроенные кисти {закраски фона окна);

styfe -  доопределяет класс, стиль окна {например, параметр CS_VREDRAW обеспе
чивает перерисовку содержимого клиентской области окна при изменении размера окна 
по вертикали и т.п.). См. ПРИЛОЖЕНИЕ Г. Значения параметра Style структуры 
WNDCLASS;

cbCIsExtra - задает количество дополнительных байт, выделяемых структуре 
WNDCLASS {обычно NULL);

cbWndExtra - задается количество дополнительных байт, выделяемых для всех до
полнительных структур, которые создаются с использованием данного класса, стиля ок
на {обычно NULL),

Использование структуры иллюстрируется ниже

char-, 'szVVindowGigss {р= <Им ^С т^яО «на>£ -V;:-1"

sazzzrs) ш ш ш ш к

<СтруктурфЦнйь^^

MSG - структура данных для хранения информации о сообщении

typedef struct tagMSG 
{

HWND hWnd;
UINT message;
WPARAM wParam;
LPA R A M  IParam;
DWORD time;
POINT pt;

} MSG.
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Здесь
- HWND hWnd - <ДескрипгорОкна>;
- UfNT message-ко д  <ТияСообщения>;
- WPARAM wParam <ПараметрыСообщения> (ПервыйПараметрСообщения);
- LPARAM IParam <РааииренныеПараметрыСообщения> (ВторойПараметрСообщения);
- DWORD time времящзникновения сообщения;
- POINT pt позиция курсора мыши.

PAINTSTRUCT (см. winuser.h) - структура данных (заполняется каждый раз, когда при
ложение перехватывает сообщение WIVLPAINT) для хранения информации о клиент
ской области окна, с которой связан контекст устройства КУ. КУ -  системный ресурс, 
(область памяти) для хранения атрибутов объектов, связанных с.рисованием (информа
ция о кисти, перьях, шрифтах и т.г?.). Используется графическим^ функциями GDI через 
<ДескрипторКУ>. При этом предполагается последовательность действий: Получить КУ. 
Изменить атрибуты КУ. Использовать функции GDI (рисовать). Вернуть КУ. Описание

typedef struct tagPAINTSTRUCT
{

HDC hdc;
BOOLfErase;
RECT rcPaint;
BOOL fRestore;
BOOL flncUpdate;
BYTE rgbReserved [32j;

} PAINTSTRUCT.

Здесь
- HDC hdc - <ДескрипторКУ>;
- BOOL fErase - флаг перерисовки фона окна (0), иначе используется прозрачное окно;
- RECT rcPaint -  описание прямоугольной области окна, той части, которую надо пе

рерисовать;
- RECT - структура данных для описания прямоугольной области, части окна, которую 

надо перерисовать
typedef struct taqRECT
{

LONG left;
LONG top:
LONG right;
LONG bottom;

} RECT, *PRECT, NEAR ‘ NPRECT, FAR ‘ LPRECT;

Пример использования для подготовки рисования
PAINTSTRUCT ps;
ps.rcPaint = { 0 , 0 , 2 9 0 ,  73};
HDC hdc = BeginPaint(hWnd, &ps); .

TEXTMETRIC (cm . wmuser.h) - информационная структура данных, которая хранит ат
рибуты (метрики) текущего шрифта, связанного с КУ. Задание атрибутов выполняется 
функциями SetTextCoior{), SetBkColorQ и др. Поле tmExternalLeading определяет рас
стояние между строками, поле tmHeight задает полную высоту символов исполь
зуемого шрифта и т.д.
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typedef struct tagTEXTM ETRf CA
{

LONG tmHeight; Полная высота символов шрифта 
LONG tmAscent;
LONG tmDescent;
LONG tmlnternalLeading;
LONG tmExternal Leading; Расстояние между строками
LONG tmAveCharWidth;
LONG tmWiaxCharWidth;
LONG tmWeight;
LONG tmOverhang;
LONG tm D ig it ized As pe ctX;
LONG tmOigitizedAspectY;
BYTE tmFirstChar;
BYTE tmLastChar;
BYTE tmDefauitChar;
BYTE tmBreakChar;
BYTE tm Italic;
BYTE tm Underlined;
BYTE tmStruckOut;
BYTE trriPitchAndFamiiy; 

tmCli^rSct
} TEXTMETR1CA, *PTEXTMETRICA, FAR *LPTEXTMETRICA;

4.5. Главная функция ТКП
Прототип главной функции приложения

int WINAPI WinMain ( HINSTANCE hinstance,
HINSTANCE hPrevinstance,
LPSTR IpCmdLine, 
int nCmdShow);.

Здесь
- HINSTANCE hinstance -  идентификатор <ДескрипторПриложения> текущего экземп

ляра приложения (определяется ОС);
- HINSTANCE hPrevinstance - всегда NULL;
- LPSTR SpszCmdLine - указатель на командную строку приложения;
- int nCmdShow - способ <ИзображенияОкнаГ1риПервомВыводе> (например, параметр 

SW_SHOWDEFAULT активизирует окно и выводит его с использованием текущих пара
метров -  по умолчанию; параметр SW_$HOWNORMAL активизирует окно и если окно 
было увеличено или уменьшено до пиктограммы, то оно восстанавливается с учетом 
начального положения и размера окна).

ЯКу Г j  Т  . '  ; LPSTT4 ipCmdLine,; W-
irt <ИзсбражениеОкнйПриЛсрвомВ|51поле>
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4.6, Функция-обработчик сообщений главного окна ТКП
Назначение функции -  обработка сообщений, адресуемых окну. Соответственно об

работчик реагирует на сообщения.
Основные сообщения: -  при визуализации окна принимается сообщение 

WIVLCREATE;' - при изменении размеров окна принимается сообщение WM_PAINT с 
требованием перерисовки окна; -  при завершении работы приложения принимается со
общение WM_QUIT; - закрытие окна сопровождается сообщением WM_ DESTROY, что 
при закрытии главного окна означает, как правило, и закрытие приложения. Соответст
венно при обработке сообщения WMJ3ESTROY системе надо переслать сообщение 
WM_QUIT; - сообщение WM_COMMAND о выборе пункта пользовательского меню окна 
приложения и другие.

Функции-обработчики сообщений окон приложения, включая главное и диалоговые 
окна, имеют общий прототип

LRESULT CALLBACK <ИмяОбработчикаОкна> {HWND HWnd, U1NT Message, 
WPARAM wParam, LPARAM IParam );.

Здесь
- HWND hWnd - <ДескрипторОкна> или <ДескрипторДиалоговогоОкна >, чьи сообще

ния обрабатываются;
- UINT Message - <ТипСообщения>, которое обрабатывается;
- WPARAM wParam - < ПараметрыСообщения >, которое обрабатывается;
- LPARAM IParam - < РасширенныеПараметрыСообщения >, которое обрабатывается.
Для передачи параметров используются типы, определенные как

typedef UINT WPARAM;
typedef LONG LPARAM; .

Тип результата работы функции-обработчика окна (главного окна) определен как

typedef LONG LRESULT;.

Указатели на соответствующую функцию-обработчик описаны как

typedef LRESULT ( CALLBACK* WNDPROC V(HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);
typedef BOOL ( CALLBACK* DLGPROC) (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM); .

h I &  - m i  i o jJ  i a

WRAP АЫ -Таране гзмСзс Счье-кя--
J-4p.AU <■ г'эсцирст'-^еПараи^.’ыСсс'гл-нлг ■*.

Например, прототип функции-обработчика главного окна WndProc 

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

и описание функции-обработчика
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LRESULT CALLBACK WndProc (HWND hWncf, USNT Message,
WPARAM wParam, LPARAM IParam)

{
HDChdc;
PAINTSTRUCTps; 
switch (Message)

case WM_PAINT:
hdc = BeginPaint(hWnd, &ps);
< Фрагмент_пользователя >
ValrdateRect(hWnd,NULL);
EndPaint(hWnd, &ps);
Ьг©эк‘

case W M_DESTROY:
PostQuitMessage(O);
break;

default
return (DefWindowProcfhWnd, Message, wParam, IParam));

return 0;

4.7. Примерный текст ТКП. Состав функций
Примерный текст типового каркаса пользователя приведен ниже

#inelude <windows.h>
LRESULT CALLBACK <ИмяОбработчика> (HWND, UiNT, WPARAM, LPARAM); 
char szWindowClass [ ] = <ПользовательскоеИмяСтиляОкна>;

int WINAPI WinMain (HINSTANCE <ДескрилторПриложения>,
HINSTANCE hPrelnstance,
LPSTR IpszCmdLine, int nCmdShow)

{
< Описание_главной_функции >

}

LRESULT CALLBACK <ИмяОбработчика> (HWND <ДескрипторОкна>
UiNT <КодСообщения>,
WPARAM wParam, LPARAM IParam)

{
< Описание_обработки_сообщений_главного_окна >

}
Более детальный текст ТКП приведен ниже 

include <windows.h>
■LRESULT CALLBACK <ИмяОбработчика> (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM); 
char szWindowClass [ ] = <ПользовательскоеИмяСтиляОкна>;

int W1NAP! WinMain (HINSTANCE <ДескрипторПрипожения>,
HINSTANCE hPrelnstance,
LPSTR IpszCmdLine, int nCmdShow)
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{
СОЗДАНИЕ-ГЛАВНОГО-ОКНА-ПРИЯОЖЕНИЯ 
РАБОТА-С-СООБЩЕНИЯМИ 

MSG IpMessage;
while (GetMessage (SIpMessage, NULL, 0, 0))
{

T ranslateMessage (&tpMessage);
DispatchMessage (&!pMessage);

}
} -

Здесь полученное приложением сообщение копируется в. структуру данных типа MSG, 
на которую указывает адрес IpMsg, и передает его далее на обработку соответствующей 
фунщии-обработчику окна

LRESULT CALLBACK <ИмяОбработчика> (HWND <ДескрипторОкна>,
UINT <КодСообщения>,
WPARAM wParam, LPARAM iParam)

{.
HDC <ДескрипгорКонтекстаУстройства>;
PAINTSTRUCT <СтруктураКлиентскойОбластиОкна>; 
switch (<КодСообщения>)
{

case WM_PA!NT:
<ДескрйпторКонтекстаУстройства>=Вед!ПРаю1(<ДескрипторОкна>,

&ps);
< Фрагмент_пользователя >
ValidateRect (<ДескрипторОкна> NULL); .
EndPaini (<ДеекрипторОкна>, <СтруюгураКлиентскойОбластиОкна>);
break;

case <ЗначениеКодаСообщения>:
< Обработка_сообщения > 

сазе<ЗначениеКодаСообщения>:
< Обработка.сообщения >

}

} ......
Состав модулей и структур данных ТКП представлен на рисунке 16.

4,8. Описание и регистрация класса (стиля) окна. Использование структу
ры W NDCLA5S

При создании приложения создается два основных компонента; - окно, как интер
фейсное средство общения пользователя с приложением; - функция, обрабатывающая 
все события (сообщения), происходящие как в окне так и во внешней среде приложения. 
Окно описывается разработчиком. Данные о кавдом окне хранятся в полях структуры
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WNDCLASS (б функции WinMain это переменная типа WNDCLASS wcApp). Перемен
ная для обозначения стиля, класса окна, на который можно ссылаться при его инициа
лизации, задается пользователем

char szWindowClass [ ] = <ИмяСтиляОкна> ; .

Например,
char szWindowClass [ ] = "myWindowClass";,

Пример инициализации структуры WNDCLASS приведен ниже, значения полей струк
туры указаны в ПРИЛОЖЕНИИ А. Описание полей структуры WNDCLASS. При этом 
<ИмяСтиляОкна> может использоваться для создания конкретных экземпляров окна

Например,

WNDCLASS wcApp;
"wcAppJpszClassName = myWindowClass;
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wcApp.hinstance =hlnst; 
wcApp.lpfriWndProc -  WndProc;
wcApp.hCursor = LoadCursor (NULL, 1DC_ARR0W); II курсор окна - стрелка 
wcApp.hlcon = 0; //без пиктограммы при выводе окна в свернутом виде 
wcApp.lpszMenuName =0; //без меню
wcApp.hbrBackground = (HBRUSH) GetStockObject (WHITEJ3RUSH); 
wcApp.style = CS_HREDRAW|CS_VREDRAW;// перерисовывать окно при измене

нии размеров
wcAppxbCIsExtra = 0;
wcApp.cbWndExtra = 0;

Пример использования расширенной структуры WNDCLASSEX приведен ниже 
WNDCLASSEX wcex; 
wcexxbSize = sizeof (WNDCLASSEX); 
wcex.styie = CS_HREDRAW i CS_VREDRAW; 
wcex, Ipfn WndProc = (WNDPROC) WndProc; 
wcexxbCIsExtra = 0;
wcexxbWndExtra =0; 
wcex.hlnstance = hinstance;
wcex.hlcon = Loadicon ( hinstance, (LPCTSTR) IDLWORK);
wcex.hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW);
wcex.hbrBackground -  (HBRUSH) (COLORWViNDOW+l);
wcex.lpszMenuName = (LPCSTR) IDC_WORK;
wcex.lpszCiassName = szWindowClass;
wcexilconSm = Loadlcon(vvcex.hinstance, (LPCTSTR) IDLSMALL); ,

Регистрация окна производится функцией RegisterClass, в которую передается струк
тура данных типа WNDCLASS, описывающая стиль окна. Прототип функции

Unsigned short_cdecl RegisterClass (tagWNDCLASS * <СтрукгураДанныхОкна>) 
Например
if ( IRegisterClass (&wcApp)) 

return 0; .

4,9. Создание и визуализация окна
Когда стиль (класс, вид) окна описан и зарегистрирован в Windows под соответст

вующим именем (здесь имя задано строкой -  szWindowClass), то может быть создано 
произвольное число таких окон и получены их дескрипторы для дальнейшего-использо
вания. Это выполняется с помощью функции CreateWindow.

Эта функция конкретизирует вид создаваемого окна в соответствии со своими пара
метрами, а ОС Windows возвращает его уникальный номер, т.е, дескриптор (handle) ~ 
переменную типа HWND hWnd = CreateWindow (...). Параметры CreateWindow, дооп
ределяющие стиль окна, приведены в ПРИЛОЖЕНИИ Д. Значения параметра dwStyle 
функции CreateWindow (доопределение стиля окна).:

Сама визуализация окна выполняется функцией ShowWindow (hWnd, nCmdShow), 
Значения второго параметра функции приведены в ПРИЛОЖЕНИИ Е. Значения пара
метра nCmdShow функции ShowWindow (доопределение состояния окна при начальном 
запуске).
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Прототип функции создания окна приложения CreateWindow приведен ниже

HWND CreateWindow ( LPSTR IpszCiassName, 
LPSTR IpszWindowName, 
DWORD dwStyle, 
int x, 
int y, 
int Width, 
int Height,
HWND hWndParent, 
HMENU hMenu,
HANDLE hlnst,
LPSTR IpParam}; .

Здесь
- HWND <ДескрипторОкна> = CreateWindow ( . . . ) -  дескриптор окна, используемый в 

функциях управления окном, например ShowWindow;
- LPSTR IpszCiassName = <ИмяСтиляОкна> - имя зарегистрированного стиля, класса окна;
- LPSTR IpszWindowName - заголовок (название) окна;
- DWORD dwStyle <ДополнительныйСтиль2> - доопределяет класс, стиль окна (на

пример, параметр WS_OVERLAPPEDWINDOW обеспечивает создание перекрывающе
гося окна с системным типовым меню, таловыми кнопкам);

- int х-зад ает  начальное положение окна по оси X;
- int у -  задает начальное положение окна по оси Y;
- int Width -  задает ширину окна в единицах устройства;
- int Height - задает высоту окна в единицах устройства;
- HWND hWndParent - указатель на родительское окно (у перекрывающегося окна его нет);
- HMENU hMenu - указывает на меню окна;
- HANDLE hlnst -  <ДескрипторПриложения> - определяет копию модуля, связанного с 

окном (модуля, который создал окно);
- LPSTR IpParam - адрес дополнительной информации, нужной для создания окна.
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Например,

hWnd = CreateWindow{ szWindowClass, “ПРИМЕР” , WS OVERLAPPEDWINDQW, 
CWJJSEDEFAULT, 0, CWJJSEDEFAULT, 0, NULL, NULL, hlnstance, NULL);

Визуализация окна производится функцией ShowWindow с прототипом

int__cdecl ShowWindow (HWND hWnd, int nCmdShow) .

Здесь
- HWND hWnd - <ДескрилторОкна>, которое надо вывести на экран;
- in! nCmdShow - способ <ЙзображенияОкнаПриПервомВыводе> чье значение либо 

берегся из соответствующего параметра, переданного ОС в функции WinMain, либо пе
реустанавливается пользователем по его усмотрению.

Для диалоговых окон аналогом функций CreateWindow и ShowWindow служит функ
ция DialogSox. Она инициализирует диалоговое окно, связывая его ресурсы (<ID_Pe- 
сурсовДиалоговогоОкна>) с приложением hJnstan.ce (<ДескрипторПриложения>), ро
дительским окном hWnd (<ДескрипторРодительскогоОкна >) и обработчиком сообще
ний диалогового окна (<Имя06работчикаОкна>), Прототип функции

DialogBox (HANDLE hlnstance,
LPCSTR IpszDia log Name,
HWND hWnd,
DLGPROC IpfnDIgProc);

ndr<feoroOm3>: 'L' 
D. РесурсавД nano'ropo'i о.Окна>.

тельскотоОкнл >, 
отчйкаОкна>); ' S

Здесь
- HANDLE hlnstance - <ДескрипторПриложения>:
- LPCSTR IpszDialogName - <1 О^РесурсовДиалоговогоОкна>;
- HWND hWnd - <ДескрипторОкна >;
- DLGPROC IpfnDigProc - <ИмяОбработчикаОкна>

Например,

Dia!ogBox( hlnst, (LPCTSTR) IDDJ31ALOG1, hWnd,
(DLGPROC) TO_PROCESS_D!ALOG_BOXJ/IESSAGES);

Dialog Box( hlnst, (LPCTSTR) IDD„ABOUTBOX, hWnd, (DLGPROC) About);
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4.10. Управление окном приложения
Обновление (перерисовка) окна производится функцией UpdateWindow, т.к. она гене

рирует сообщение WM^PAINT

int_cded UpdateWindow (HWND hWnd);

получение контекста устройства для окна производится функцией

HDC BeginPaint (hWnd, &ps);

освобождение контекста устройства

EndPaint (hWnd, &ps);

обновление клиентской области окна (посыпка сообщения на перерисовку) вызывает
ся функцией

VaiidateRect (hWnd, NULL).

4.11. Завершение работы с окном приложения
Работа с окном приложения завершается функцией (при этом посылается сообщение 

WMJDESTROY)
int_cdecl DestroyWindow (HWND hWnd);.

Если закрытие окна должно привести и к завершению работы с приложением, то 
можно обработать сообщение WM_DESTROY с помощью функции (при этом посылается 
сообщение WM_QUIT)

VOiD__cdec! PostQuitMessage (int);

Закрытие диалогового окна производится функцией
int_cdec! EndDialog (HWND hWnd, int <КодЗавершения>);.

5. РАЗРАБОТКА И ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ПРИЛОЖЕНИЙ НА БАЗЕ ТИПОВОГО  
КАРКАСА ОКОННОГО ПРИЛОЖ ЕНИЯ (ТКП)

5.1. Общая схема технологии разработки приложений на базе ТКП
Приложение при проектировании может рассматриваться как совокупность однотип

ных компонентов, включающих окна и их графические ресурсы (описания окон и их эле
ментов) и программное обеспечение в виде функций-обработчиков (описания функций, 
реализующих реакцию на сообщения и выполняющих необходимую предметную обра
ботку).

РАЗРАБОТКА приложения включает следующие этапы,
1. Проектирование.
1.1. Проектирование интерфейсного компонента.
1.2. Проектирование программного компонента.
2. Реализация.
2.1. Реализация интерфейсных компонентов.
2.1.1. Создание файла описания ресурсов.
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2.1.2. Кодирование интерфейсных компонентов.
2.1.3. Подключение к приложению файла описания ресурсов.
2.2. Реализация (кодие) прованирограммных компонентов. Инициализация и визуали

зация интерфейсных компонентов.

5.2. Характеристика этапов разработки приложений на базе ТКП
1. Проектирование. Результат -  спецификация компонентов приложения.
1.1. Проектирование интерфейсного компонента. Включает проектирование окна и его 

элементов. Результат - вид (облик), состав элементов (кнопок, меню, и т.д.), их свойства 
(атрибуты), события, сообщения, спецификация реакций на сообщения.

Для окна (главного окна) проектируется пользовательское меню, определяются ре- 
сурсыокна (кисти, перья, пиктограммы и т.п.).

Для диалогового окна проектируются элементы управления (кнопки, поля редакти
рования и т.п,).

1.2. Проектирование программного компонента (программного обеспечения). Результат -  
алгоритмы работы функций-обработчиков по спецификациям реакций на сообщения.

2. Реализация. Результат -  исполнимый код приложения,
2.1. Реализация интерфейсных компонентов. Означает описание на соответствующих 

языках интерфейсных компонентов приложения (графических ресурсов).
2.1.1. Создание файла описания ресурсов,
2.1.2. Кодирование интерфейсных компонентов. Означает описание на соответст

вующих языках интерфейсных компонентов приложения (графических ресурсов).
Для окна (главного окна) создается стиль окна с названием <ИмяСтиляОкна>. В 

дальнейшем зарегистрированный стиль окна с  названием <ИмяСтиляОкна> может ис
пользоваться для создания и визуализации конкретного окна (окон). А после его созда
ния для управления окном в функциях используется его < ДескрипторОкна >. Для соз
дания стиля окна:

- кодируются ресурсы, при необходимости - пользовательское меню с идентификато
ром <ИмяРесурсаМеню>, Ресурсы кодируются с помощью специальных команд описа
ния или визуально в редакторе ресурсов. Фиксируются <Ю„идентификаторы> ресурсов, 
например, исполнимых пунктов меню (кнопок, команд);

- определяется имя функции - <ИмяОбработчикаОкна>;
- описывается стиль окна с названием <ИмяСтиляОкна>, путем задания значений 

атрибутов окна в полях структуры данных описания стиля окна типа WNDCLASS, где в 
том числе указываются <ДескрипторПриложения> (как параметр функции WinMain), 
<ИмяСтиляОкна>, <ИмяРесурсаМенк», <ИмяОбработчикаОкна>, <Пиктограмма>, 
<КисгьФона>ит.п.;

- стиль окна связывается с его обработчиком путем указания его названия <ИмяОб- 
рабстчикаОкна> в соответствующем поле структуры данных описания окна 
WNDCLASS;

- сталь окна регистрируется в ОС функцией RegisterCiass ( tagWNDCLASS *} , в кото
рую передается ссылка на заполненную структуру данных описания стиля окна типа 
WNDCLASS.
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Для диалогового окна описываются составляющие его ресурсы с названием 
<ГО_РесурсовДиалоговогоОкна>. В дальнейшем название созданных <!D_Pecy- 
рсовДиалоговогоОкна> может использоваться для создания и визуализации конкрет
ного окна (окон). А после его создания для управления окном в функциях используется 
его < ДескрипторОкна >. Для создания ресурсов диалогового окна:

- выполняется описание его элементов управления с помощью команд описания шли 
визуально в редакторе ресурсов;

- в редакторе ресурсов определяется’ название диалогового окна <ID_Pecyp- 
совДиалоговогоОкна> и <Ю„цдентификаторы> ею  элементов управления (кнопок, спи
сков И Т .П .).

2.1,3. Подключение к приложению файла описания ресурсов.
2.2. Реализация (кодирование) программных компонентов. Означает описание на со

ответствующих языках программных компонентов приложения - функций-обработчиков. 
В том числе этот этап предполагает выполнение таких действий, как инициализация и 
визуализация интерфейсных компонентов. Означает задание значений дополнительных 
атрибутов, связывание с функциями-обработчиками и как результат -  получение < Де- 
скриптораОкна >, вывод окна на экран.

Для окна (главного окна) связывание с функциями-обработчиками было выполнено 
при описании стиля окна. Поэтому здесь только уточняются параметры инициализации - 
<ЗагоповокОкна>, < КоординатаЛевогоВерхнегоУглаОкна >, < ШиринаОкна >, < Высо- 
таОкна >, стиль окна. Выполняется указанное с помощью функции ,

HWND <ДескрйпторОкна> = CreateWindow (LPSTR <ИмяСтиляОкна>,
Окно визуализируется функцией
ShowWindow (<ДескрипторОкна>, <ИзображекиеОкнаПриПервомВыводе>),
Для диалогового окна инициализация, включая связывание ресурсов 

!<iD РесурсовДиалоговогоОкна>) с приложением hlnstance (<ДескрипторПриложе- 
кия>), родительским окном hWnd (<ДескрипторРодительскогоОкна >) и обработчиком 
сообщений диалогового окна (<ИмяОбработчикаОкна>), а также визуализация произ
водится одной функцией (аналогом функций CreateWindow и ShowWindow)

Dia'ogBox (<ДескрипторПриложения>, <ДескрипторДиалоговогоОкна>,
<ДескрилторРодительскогоОкна >, <ИмяОбработчикаОкна>);.

5.3. Общая схема описания, реализации главного окна ТКП
Окно является. основным компонентом интерфейса приложения. С понятием окно 

связаны графические ресурсы окна (пиктограмма, кисть, меню и т.п.) и функция- 
обработчик сообщений окна. Создание и работа с окнами базируется на понятии стиль 
(класс) окна. Основные этапы представлены ниже.

1. Пользователь по своему усмотрению определяет переменную для обозначения 
стиля, класса окна, на который можно ссылаться при его инициализации

char szWindowClass (] = <ИмяСтиляОкна>; .
2. Атрибуты стиля задаются в  структуре данных WND.CLASS для хранения информа

ции .о стиле окна. После регистрации стиля окна в ОС <ИмяСтиляОкна> может исполь
зоваться для создания конкретных экземпляров окна. В структуре данных WNDCLASS, в 
частности, задается параметр, доопределяющий класс, стиль окна (например, параметр 
CS_VREDRAW обеспечивается перерисовку содержимого клиентской области окна при 
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изменении размера окна по вертикали). См. ПРИЛОЖЕНИЕ Г. Значения параметра Style 
структуры WNDCLASS.

Для этого описывается переменная
WNDCLASS <СтруггураДанныхОкна>
и задаются атрибуты стиля, <CTpyicrypaflaHHbixOKHa>.lpszClassName = (LPCSTR) 

<ИмяСш)яОкна> и т.д.
3. Окно регистрируется в ОС. Регистрация окна производится функцией RegisterClass, 

в которую передается структура данных типа WNDCLASS, описывающая стиль окна
RegisterClass (tagWNDCLASS * <СтруктураДанныхОкна>).
4. Экземпляр окна создается функцией
HWND <ДескрипторОкна> = CfeateWindow {LPSTR <ИмяСтиляОкна>,

LPSTR <ЗаголовокОкка>,
DWORD <ДополнительныйСтиль2> = W S„OVERLAPPEDW INDOW , 
int < КоордмнатаЛевогоУглаОкнаХ > = CW JJSEDEFAULT.
Int < Координата ЛевогоУглаОкнаУ > = CW_USEDEFAULT, 
lot < ШиринаОкна > = CW_USEDEFAULT, .
Int < ВысотаОкна > = CW JJSEDEFAULT,
HWND <РодительскоеОкно > = (HWND)NULL,.
HMENU <Меню> = (HMENU) NULL,
H A N D L E  <Д ескри пторП ри л ож ени я>  =  hinstance,
LPSTR <ДопИнформация> = NULL); . ,

Здесь <ДополнительныйСтиль2> -  доопределяет класс, стиль окна (например, па
раметр WS_OVERLAPPEDWINDOW обеспечивает создание перекрывающегося окна с 
системным типовым меню, типовыми кнопкам). См. ПРИЛОЖЕНИЕ'Д. Значения пара
метра dwStyle функции CreateWindow.

Теперь <ДескрипторОкна> можно использовать в функциях управления окном.
5. Визуализация окна производится функцией ShowWindow с прототипом
SfiowWindow (HWND <ДескрилторОкна>, int <ИзображениеОкнаПриПервомВы-

воде>)
Здесь параметр <ИзображенияОкнаПриПервомВыводе>» задает способ его выво

да. Значение либо берегся из соответствующего параметра - int nCmdShow, переданно
го ОС в функции WinMain, или переустанавливается пользователем по его усмотрению, 
см. ПРИЛОЖЕНИЕ Е. Значения параметра nCmdShow функции ShowWindow (доопреде- 
ление состояния окна при начальном запуске)

Общая схема функционирования приложений на баэеТКП иллюстрируется рисунком 17.

5.4-. ТКП. Создание в системе Visual Studio
Ниже описана структура Windows-приложения на базе ТКП с типовым минимальным 

набором графических ресурсов.
Соответственно интерфейс такого приложения базируется на использовании класси

ческого окна с клиентской областью (в качестве главного) с пользовательским стилем 
(зарегистрированным здесь как -  myWindowStyle). Эго стиль (окно), определяющий (см, 
ПРИЛОЖЕНИЕ А. Описание попей структуры WNDCLASS):
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Рис. 17. Схема обработки 
сообщений в ТКП

- отсутствие пользовательского меню; - перерисовку содержимого;окна при изменении 
его размеров {параметры CS_HREDRAW, CSJ/REDRAW. См, ПРИЛОЖЕНИЕ Г. Зна
чения параметра Style структуры WNDCLASS); - светлый фон (параметр 
WHJTE_BRUSH. См. ПРИЛОЖЕНИЕ В. Встроенные кисти); - курсор типа “стрелка” {па
раметр )DC_ARROW. См. ПРИЛОЖЕНИЕ Б. Встроенные курсоры), С окном связан об
работчик сообщений (здесь с именем WndProc).

При создании окна (в функции CreateWindow) дополнительно указаны:
- заголовок ("ТИПОВОЙ КАРКАС Windows-приложения ... "); - стиль - перекрываю

щееся окно с системным меню и системными кнопками (параметр 
WS_GVERLAPPEDWlNDOW). См. ПРИЛОЖЕНИЕ Д. Значения параметра dwStyle функ
ции CreateWindow (доопределение стиля окна).

При визуализации окна в параметрах функции ShowWindow (hWnd, nCmdShow) ука
зан вывод окна в развернутом виде. См. ПРИЛОЖЕНИЕ Е. Значения параметра 
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nCmdShow функции ShowWindow {доопределение состояния окна при начальном запус
ке). Соответственно окно вы глядит как показано ниже.

Рис. 18. Интерфейс ТКП 

Текст приложения приведен нике.

inc lude  <windows.h> //описания Windows
LRESULT CALLBACK WndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);
char szWindowStyle [ ]  = "myWindowStyle";

// ГЛАВНАЯ ФУНКЦИЯ
int WiNAPI WinMain (HINSTANCE hlnst, //дескриптор приложения 

HINSTANCE hPrelnst, //всегда NULL 
LPSTR IpszCmdLine, //командная строка
int nCmdShow) //окно при первом выводе

{
HWND hWnd; //дескриптор окна
MSG ipMsg; //структура хранения сообщений
WNDCLASS wcApp; //структура описания стиля окна
wcApp.lpszClassName = szWindowStyle; //имя стиля окна 
wcApp.tiinstance = hinst; //дескриптор приложения
wcApp.lpfnWndProc = WndProc; //указатель на обработчик сообщений
wcApp,hCursor = LoadCursor(NULL, IDC_ ARROW); //курсор - "стрелка”
wcApp.hlcon =0; //без использования пиктограммы
wcApp.ipszMenuName =0; ■ //дескриптор меню (без меню)
wcApp.hbrBackground = (HBRUSH) GetStockObject (WHITE^BRUSH); //цвет фона 
wcApp.styie = CS_HREDRAW | CSJ/REDRAW; //перерисовывать окно
wcApp.cbCIsExtra = 0; //число доп. байт для WNDCLASS
wcApp.cbWndExtra = 0; //общее число доп. байт

if ( !  RegisterClass (&wcApp)) //регистрация окна 
return 0;.

hWnd = С reate Window (szWindowStyle,
"ТИПОВОЙ КАРКАС Windows-припожения ...", 
WS_OVERLAPPEDW!NDOW, //окно перекрывающееся, меню, кнопки 

CWJJSEDEFAULT, //координата х - левый верхний угол окна
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}

CWJJSEDEFAULT, 
CW„USEDEFAULT, 
CW_USEDEFAULT, 
(HWND) NULL, 
(HMENU) NULL, 
hlnst,

//координата у - левый верхний угол окна 
//ширина окна в единицах устройства 
//высота окна в единицах устройства 
//указатель на родительское окно 
//зависит от стиля окна (указатель меню) 
/■'дескриптор приложения

NULL); //адрес дополнительной информации об окне 
ShowWindow (hWnd, nCmdSbow); //вывод окна 
UpdateWindow (hWnd); //перерисовка окна
while (GetMessage ( &lpMsg, NULL, 0, 0))
{

TranslateMessage (&lpMsg); 
Dispatch Message (&lpMsg);

}
return ( IpMsg.wParam);

//преобразование виртуальных клавиш 
//передача сообщения обработчику

/ / = = = = ^ = = ^ ~ = = = = = = — =======
// ФУНКЦИЯ-ОБРАБОТЧИК ГЛАВНОГО ОКНА, (имя выбирает пользователь) 
LRESULT CALLBACK WndProc(HWND hWnd, //дескриптор окна

UINT messg, ' //код сообщения 
WPARAM wParam, LPARAM IParam)

{
HDC hdc; //дескриптор контекста устройства'
PAINTSTRUCT //структура для клиентской области окна
switch (messg)
{

case WM J ’AINT: //перерисовать окно
hdc = BeginPaint (hWnd, &ps);
/ / - —Начапо фрагмента пользователя 
I I— Конец фрагмента пользователя
VaiidateRect (hWrtd.NULL);
EndPaint (hWnd, &ps); 
break;

case.WM_DESTROY: //послать сообщение о завершении приложения 
PostQuitMessage (0); 
break; 

default:
return ( DefWindowProc (hWnd, messg, wParam, IParam));

}
return 0;

}

Аналогичный по функциональности и интерфейсу текст можно получить автоматиче
ски, используя мастер построения каркасов системы Visual Studio - Win32 Application 
(Simple) или Application (Hello). Однако в последнем случае он будет отличаться от при
веденного здесь структурированием -  составо'й модулей, функций,
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6. ПОРЯДОК ВЫПОЛНЕНИЯ РАБОТЫ
Все практические действия выполняются в системе Visual Studio.
1. Изучить теоретически й материал.
2. Создать каркас (ЕХ1) Windows-приложения (тип Empty) средствами мастера Win32 

Application. Изучить его свойства (привести в ОТЧЕТЕ): - состав интерфейса, предостав
ляемые возможности; - файловый состав (структуру проекта, дерево папок, состав, на
значение файлов и их соподчиненность по включению); - функциональный состав (при
вести схему иерархии функций приложения, описать назначение и прототипы функций).

Для этого в системе Visual Studio создать новый проект (New Project):
- выбрать пункт меню File-Mew, в появившемся диалоговом окне выбрать вкладку 

проекты Projects и выбрать пункт Win32 Application, т.е. создание Windows-приложения;
- набрать имя проекта (здесь ЕХ1) а строке Project name, установить переключатель 

типа проекта в An empty project (пустой проект), завершить создание каркаса (в резуль
тате будет создан проект с пустыми папками, дерево проекта можно увидеть в окне ра
бочего пространства -  вкладка FileView) и запустить приложение.

3. Создать проект (ЕХ1) из одного файла с одной, главной функцией, выводящей со
общения с помощью функций типа MessageBox (результаты привести в ОТЧЕТЕ). Для 
этого доработать каркас - создать файл в папке Source Files проекта приложения:

- выбрать пункт меню File-New, в появившемся диалоговом окне выбрать вкладку 
файлы Files и пункт C++ Source File, т.е. создание файла с текстом на языке С;

- набрать имя файла в поле File name и завершить его создание {в результате будет 
создан пустой файл, содержимое которого можно увидеть на вкладке FileView);

- включить в созданный файл заголовок #inciude <windows.h>, создать пустую функ
цию WinMain, например, как показано ниже, и выполнить приложение

int WINAPS WinMain (HINSTANCE Н1, HINSTANCE Н2, LPSTR Str, int l)
{

return 0;
} ;

- включить в приложение вывод окна сообщения, например, MessageBox ( NULL, "Ра
ботает приложение", "Информационное сообщение", 1) и снова выполнить приложение;

- включить в приложение функцию из библиотеки MFC, для чего заменить заголовоч
ный файл <windows.h> на файл <afxwin.h>, выполняющий роль шлюза для доступа к 
пластам MFC, и подключить библиотеки через главное меню - Project-Settings-Generai- 
Use MFC;

- включить в приложение вывод окна сообщения, например, AfxMessageBox {"Вот 
ОНО и заработало Г, 1) и выполнить приложение.

4. Создать проект (ЕХ2) из двух файлов -  один, главный (с расширением срр) с тек
стом программы - функцией WinMain, второй - заголовочный (с расширением h) с коман
дами препроцессора. Для этого повторить п.З, модифицировать приложение, заголовоч
ный файл подключить к главному командой препроцессора ^include "Mi". Выполнить 
приложение.

5. Создать каркас (ЕХЗ) Windows-приложения (тип Simple) средствами мастера 
Win32 Application (аналогично п.2). Изучить его свойства: - интерфейс приложения; - 
файловый состав; - функциональный состав; - ресурсный состав (результаты привести 
в ОТЧЕТЕ).
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S. Создать проект (ЕХЗ), модифицировав созданный каркас путем вставки в WinMain 
функций MessageBox (аналогично п.З).

7. Создать приложение (ЕХ4) на базе типового каркаса приложения ТКП, взяв за ос
нову автоматический каркас мастера Win32 Application типа Simple или Hello. Изучить его 
свойства (привести в ОТЧЕТЕ): - интерфейс приложения; - файловый состав; - функ
циональный состав; - ресурсный состав. Создать приложение, например, используя 
первый способ: создать каркас-проект (ЕХ4), тип Simple (см. п.5). В основной файл про
екта (ЕХ4,срр) вместо имеющегося там текста вставить текст ТКП (см. § 5.4 или ПРИ
ЛОЖЕНИЕ 7), сохранив только команду inc lude  “stdafx.h", Выполнить приложение.

8. Создать приложение (ЕХ5) модифицировав приложение на базе ТКП. Изменить 
его интерфейс (вид окна, состав элементов окна - кнопок и т.п.) (результаты привести в 
ОТЧЕТЕ). Для этрго создать приложение (ЕХ5) на базе ТКП (см. п.7) и внести изменения 
в параметры:

- структуры. .WNDCLASS (см. ПРИЛОЖЕНИЕ А. Описание полей структуры 
WNDCLA8S, ПРИЛОЖЕНИЕ Б. Встроенные курсоры, ПРИЛОЖЕНИЕ В. Встроенные 
кисти, ПРИЛОЖЕНИЕ Г, Значения параметра Style);

- функции CreateWindow (см. ПРИЛОЖЕНИЕ Д. Значения параметра dwStyle). Напри
мер, добавить в окно рамки, полосы прокрутки, убрать или добавитйомандные кнопки. 
Внести изменения в координаты и размеры окна, использовав соответствующие, пара
метры функции (х, у, Width, Height);

- функции ShowWindow (см. ПРИЛОЖЕНИЕ Е. Значения параметра riCmdShow).
9. Создать приложение (ЕХ6) на базе ТКП. Добавить строку приветствия (координа

ты 0,0). Для этого вставить в обработчик пользовательский фрагмент, например

char szText [25] = “Работает ТКП ";
TextOut ( hdc, 0,0, szText, strlen ( szText) ) ;  .

Организовать вывод данных, например,

int X = 2007; char szXasString[10G];
wsprintf ( szXasString, "Значение X - %d", X );
TextOut ( hdc, 0,130, szXasString, strlen ( szXasString)); .

Вывести в столбик для значений X от 1 до 10 пары значений: X - квадрат X.
При • каждой перерисовке окна ■ увеличивать и выводить номер перерисовки 

ReDrawNumber++ .Здесь int ReDrawNumber = 0 - глобальная переменная.
10. Создать приложение (ЕХ7) на базе ТКП. Протабулировать заданную функцию и 

вывести ее значения в виде таблицы.
11. Создать приложение (ЕХ8) на базе ТКП. Включить чувствительность, приложения 

к нажатию левой клавиши “мыши" (сообщению WMJ.8UTTONDOWN), Выводить с соот
ветствующим сообщением MessageBox и выполнять задачи п.9-10.

12. Повторить л.5-11 на базе каркаса типа Hello.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1. Описание попей структуры WNDCLASS

Таблица П И  Поля структуры WNDCLASS
Имя поля Значение

Style определяет стиль класса. Различные стили могут комбиниро
ваться при помощи побитовой операции ("логическое ИЛИ")

IpfnWndProc указатель на функцию-обработчик окна
cbCIsExtra число дополнительных байтов, выделяемых структуре 

WNDCLASS (обычно NULL)
cbCIsExtra число дополнительных байтов, выделяемых для всех допол

нительных структур окна (обычно NULL)
hfrsstance дескриптор экземпляра приложения, регистрирующий стиль 

окна
hlcon пиктограмма окна в свернутом виде (обычно NULL)
hCorsor тип курсора, используемый для данного окна (обычно NULL)
hbrBackGround тип кисти, используемой для фона окна (значением данного 

параметра может быть как идентификатор физической кисти, 
так и значение цвета)

IpszMenuName указатель строки -  имени, дескриптора ресурса - меню (по 
умолчанию NULL)

IpszClassName указатель строки -  уникального имени класса окна

ПРИЛОЖЕНИЕ 2, Значения параметра hCursor структуры W NDCLASS (встро
енные курсоры)

Таблица П2.1. Некогорые стандартные курсоры
Имя курсора Форма курсора
IDC ARROW стандартный указатель типа "стрелка"
IDC CROSS указатель типа “перекрестие”
ЮС IBEAM текстовый курсор
IDC WAtT указатель типа “песочные часы”

ПРИЛОЖЕНИЕ 3. Значения параметра hbrBackGround структуры WNDCLASS  
(встроенные кисти и цвета закраски фона окна)

Таблица П3.1. Некоторые стандартные кисти
Имя кисти, цвет кисти Тип фона

BLACK BRUSH черный
DKGRAY BRUSH темно-серый
HOLLOW BRUSH прозрачный
LTGRAY BRUSH светло-серый
W HITE BRUSH белый

COLOR SCROLLBAR, COLOR BACKGROUND, 
COLOR HIGHLIGHT, COLOR ACTIVECAPTION, 
COLOR HIGHLIGHTTEXT, COLOR W INDOW , 
COLOR WINDOWTEXT, COLOR CAPTIONTEXT, 
COLOR APPWORKSPACE

при использовании цве
та к его значению нужно 
прибавить 1
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4. Значения параметра Style структуры WNDCLASS

Таблица П4.1. Значения параметра Style
Параметр Значение

CS BYTEAUGNCLIENT 
(CS_BYTEALIGNWINDOW)

использовать границы по байту по оси X  и про
изводить выравнивание клиентской области ок
на (использовать границы по байту по оси X и 
производить выравнивание окна)

CS_DBCLKS посылать окну сообщения о двойном щелчке 
“мыши"

CS_HREDRAW перерисовывать содержимое клиентской облас
ти окна при изменении размера окна по горизон
тали

CS KEYCVTW1NDOW выполнять преобразование виртуальных клавиш
CS NQCLOSE без пункта закрытия окна в системном меню
CS_NOKEYCVT не выполнять преобразование виртуальных кла

виш
CSJDW NDC присваивать каждому экземпляру окна свой кон

текст устройства
CS_PARENTDC окну передавать контекст устройства родитель

ского окна
CS_SAVEBITS . сохранять часть окна, перекрытую на экране 

другим окном
C S J/R E D R A W перерисовывать окно при изменении размера по 

вертикали

ПРИЛОЖЕНИЕ 5. Значения параметра dwStyle функции CreateW indow (до
определение стиля окна)

Таблица П5.1. Значения параметра dwStyle
Параметр стиля. Описание

W S BORDER создание окна с рамкой
W S CAPTION " добавление к окну с рамкой заголовка
W S CHILD создание дочернего окна
W S CHILDWiNDOW создание дочернего окна стиля W S CHILD
WS_CLIPCH!LDREN при создании родительского окна запрещает его рисо

вание в области, занятой любым дочерним окном
WSJ3LIPSIBLINGS (только со стилем WS_CH!LD) не использовать при по

лучении данным окном сообщения о перерисовке об
ласти, занятые другими дочерними окнами. Иначе раз
решается рисовать в клиентской области другого дочер
него окна

WS_D!SABLED создание первоначально неактивного окна
W S DLGFRAME создание окна с двойной рамкой без заголовка
W S EX 
ACCEPTF1LES

создание окна, поддерживающего метод '"'drag-and- 
drop"

WS EX
DLGNIODALFRAME

(только для значения dwExStyle) создание окна с двой
ной рамкой и дополнительным заголовком

W S EX
NOPARENTNOTIFY

создание дочернего окна, которое не будет посылать 
родительскому окну сообщение W M_PARENTNOT!FY  
при создании или разрушении
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WS_EX_TOPMOST созданное окно должно располагаться поверх всех окон, 
не имеющих этого стиля, и оставаться поверх осталь
ных даже в неактивном состоянии

W S EX
TRANSPARENT

созданное окно должно быть прозрачным, т.е. все окна, 
расположенные под данным окном, не заслоняются им

WS_GROUP (только в диалоговых окнах) стиль указывается для пер
вого элемента управления в группе элементов, пользо
ватель перемещается между ними с помощью клавиш- 
стрелок

W S HSCROLL создание окна с горизонтальной полосой прокрутки
W S MAXIMIZE 
W S MINIMIZE

создание окна максимального (минимального) размера'

W S MAXIMIZEBOX 
W S MINIMIZEBOX

создание окна с кнопкой максимизации (минимизации)

WS_OVERLAPPED создание перекрывающегося окна
WS OVERLAPPED 
WINDOW

создание перекрывающегося окна на базе стилей 
W S OVERLAPPED, W S THICKFRAME и W S SYSMENU

WS_POPUP (не используется с окнами стиля WS_CHILD) создание 
временного окна

WS
POPUPWiNDOW

создание временного окна на базе стилей 
W S BORDER, W S POPUP и W S SYSMENU

WS_SYSMENU (только для окон с заголовком) создание окна с кнопкой 
вызова системного меню вместо стандартной кнопки, 
позволяющей закрыть окно при использовании этого 
стиля для дочернего окна

WS_TABSTOP (только в диалоговых окнах) указывает на произвольное 
количество' элементов управления (стиль 
WS_TABSTOP), между которыми можно перемещаться 
клавишей <ТаЬ>

WS_THICKFRAME создание окна с толстой рамкой, используемой для из» 
менен ия размеров окна

WS VISIBLE создание окна, видимого сразу после создания .
WS VSCROLL создание окна с вертикальной полосой прокрутки

ПРИЛОЖЕНИЕ 6. Значения параметра nCmdShow функции ShowWLridow 
(доопределение состояния окна при начальном запуске)

Таблица П6.1. Состояния окна при запуске (параметры в ShowWindow)
Параметр состояния Описание

SW_HIDE прячет окно и переводит в активное состояние дру
гое окно

SW_M|INIMIZE минимизирует окно и активизирует окно верхнего 
уровня

SW RESTORE действует так же, как и SW  SHOWNORMAL
SW^SHOW активизирует окно и выводит его в текущей позиции 

и Текущего размера
SW_SHOWDEFAULT активизирует окно и выводит его с использованием, 

текущих умолчаний
SW_SHOW MAXIMIZED активизирует окно и выводит его с максимальным 

размером
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SW _ SHOWMINIMIZED активизирует окно и выводит его в виде пикто
граммы

SW_SHOWMI NNOACTIVATE выводит окно как пиктограмму, при этом ранее ак- 
тивное окно сохраняет свою активность

SVVSHOW NA выводит окно с учетом его состояния в данный мо
мент; (активное в данный момент окно остается ак
тивным)

SW„SHOWNOACTIVATE выводит окно в его прежней позиции и прежнего 
размера (активное в данный момент окно остается 
активным)

$W_SHOWNORMAL активизирует окно и выводит его на экран. Если ок
но было увеличено или уменьшено до пиктограммы, 
то система Windows восстановит начальное поло
жение и размер окна

SW_SHOWSMOOTH Выводит окно так, чтобы оно минимально перекры
валось другими окнами

ПРИЛОЖЕНИЕ 7. О писаниеТКП

//========== описания глобальных объектов ===========
LRESULT CALLBACK <ИмяОбработчикаОкна> (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM); 
char szWindowStyie [ ]  = <У1мяСтипяОкна>;

//=========^=====:ГГ1АВНАЯ Ф УНКЦИЯ=~===~=— =======
int WIMAPI WinMain (H1NSTANCE hlnst, HINSTANCE hPrelnst,

LPSTR IpszCmdLine, int nCmdShow)
{

HWND hWnd;
MSG ipIVIsg;
WHDCLASS wcApp;
wcApp.ipszClassName = szWindowStyie;
wcApp.hlnstance = hlnst;
wcApp.lpfnWndProc = <ИмяОбработчикаОкна>;
wcApp.hCursor = LoadCursor (NULL, IDC^ARROW);
wcApp,hlcon = 0;
wcApp. IpszMenu Name =0;
wcApp.hbrBackground = (HBRUSH) GetStockObject (WHITE3RUSH);
wcApp.style -  CSJdREDRAW | CS_VREDRAW;
wcApp.cbCIsExtra = 0;
wcApp.cbWnd Extra = 0;
if ( !  RegisterClass (&wcApp)) return 0;
hWnd = CreateWindow (szWindowStyie, "КАРКАС ПРИЛОЖЕНИЯ",

WS OVERLAPPEDWiNDOW, CWJJSEDEFAULT,
CW USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT,
CW USEDEFAULT, (HWND) NULL,
( H1MENU )NULL, hlnst, NULL);

ShowWindow (hWnd, nCmdShow);
UpdateWindow (hWnd);
white ( GetMessage (AlpMsg, NULL, 0, 0))
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TranslateMessage (&lpMsg); 
DispatchMessage (&lpMsg);

{

return (IpMsg.wParam);

1 1 =  ФУНКЦИЯ-ОБРАБОТЧИК СООБЩЕНИЙ ГЛАВНОГО ОКНА =
LRESULT CALLBACK <ИмяОбработчикаОкиа>(Н'АКО hWnd, UINT Mess,

WPARAM wParam, LPARAM IParam)
{

HDC hdc;
PAINTSTRUCT ps; 
switch (Mess)
{

case WM_PAINT:
hdc ~ Begin Paint (hWnd, &ps);
IK  ФРАГМЕНТ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ >
ValidateRect (hWnd.NULL);
EndPaint (hWnd, &ps); 

break;
//case < КодСообщения > :

//hdc = BeginPaint (hWnd, &ps);
//< ФРАГМЕНТ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ >
//ValidateRect (hWnd.NULL);
//EndPaint (hWnd, &ps);
//break;

case WM_DESTROY:
PostQuitMessage (0); 
break; 

default;
return DeiWindowProc (hWnd, Mess, wParam, IParam);

}
return 0;

}
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