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1. О Б Щ И Е  С В ЕД ЕН И Я

Графический интерфейс приложения предназначен обеспечивать интерактивный 
доступ к приложению со стороны пользователей, В ОС Windows для этого используются 
специальные графические объекты. Как правило, это окна различных типов, включая 
диалоговые окна, служащие подложкой, где могут располагаться различные элементы 
управления (ЭУ) и сами элементы управления.

Как при создании Windows-приложений, так и их графических интерфейсов широко 
используются классы библиотеки MFC, что ускоряет и упрощает разработку приложе
ний. Фрагмент иерархии классов библиотеки MFC, используемых для создания прило
жений с графическим интерфейсом, представлен на рисунке ниже.

Рисунок 1 -  Фрагмент иерархии классов MFC

2. И С П О Л Ь З О В А Н И Е  Д И А Л О Г О В Ы Х  О КО Н

2.1. О б щ и е  св ед ения о с п и с ка х . Кл асс  CListBox

Назначение, общее описание. Список -  это элемент управления, используемый, в со
ставе окна. Соответственно все адресуемые списку сообщения являются сообщениями 
его окна и включаются в его очередь сообщений, а “привязка” к конкретному списку про
изводится с помощью параметра сообщения, содержащего Ю„Списка.

Список хранит множество элементов, строк и поддерживает предопределенный на
бор действий над ними, а каждая строка имеет идентифицирующий номер— индекс, ис
числяемый от нуля. Слисок хранимых элементов может, например, включать имена 
файлов, фамилий сотрудников и т.п. Пользователь может просматривать указанный 
список и делать свой выбор.

В списках с единичным выбором {single-selection list box) пользователь может выбрать 
только один элемент. В списках с множественным выбором (multiple-selection list box) 
может выделяться диапазон элементов. Результат выбора подсвечивается, а сам спи
сок посылает уведомляющее сообщение (notification message) родительскому окну,

В файле ресурсов каждый список описывается командой LISTBOX.
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Функциональность элемента управления Windows типа список (list box) в MFC непо
средственно поддерживается классом CListBox, точнее объектами класса CUstBox 
(фрагмент диаграммы классов представлен ниже).
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Рисунок 2 -  Иерархия классов CUstBox

Списки, как и другие элементы управления, могут создаваться как ресурс вне прило
жения на основе соответствующего оконного шаблона (dialog template) либо непосред
ственно программным путем -  в самом приложении.

При работе со списками следует подключить include <afxwin.h>
Состояние списка может меняться: под воздействием действий пользователя, собы

тий; программно. Для этого список может как посылать, инициировать сообщения, так и 
принимать, выполнять команды. В первом случае действия пользователя вызывают ин
формирующие сообщения, которые могут быть приняты обработчиком списка (его окна) 
и соответствующим образом обработаны, учтены. Во втором случае используются ко
манды списка (методы и операторы класса CUstBox), позволяющие влиять на состояние 
списка программно, например, из его обработчика. Фрагмент составляющих класса

% operator !=
ф  wnd&ottom
ф  wndNoTopMost $  operator delete
ф  wndTop ф operator HWND
Ф  ovndTopMost $  operator new

Рисунок 3 -  Члены класса CListBox

Стили. Основные разновидности списка: список с единичным выбором; список с мно
жественным выбором; список только для отображения текста и т.д. Полный перечень 
стилей списков приведен в Приложении 1,

Создание и удаление. Списки могут создаваться на основе соответствующего оконно
го шаблона (dialog template) либо непосредственно программным путем. В первом слу
чае список создается визуально в редакторе ресурсов либо описывается в текстовом 
редакторе. В обоих случаях далее создается объект класса CUstBox соответствующим 
конструктором CListBox.

При непосредственном создании вначале создается локальный объект, например, как 
CListBox МойСписок , 

или динамический объект, например, как 
CListBox* УказатепьМойСписох = new CListBox; .
Затем вызывается метод Create для создания самого элемента управления и "при

крепления” его к этому объекту. Метод может вызываться в конструкторе объекта,
В случае создания списка на базе оконного шаблона описывается переменная в клас

се родительского диалогового окна, затем используется средство DDX_Controt
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{DoDataExchange) для связывания переменной и элемента управления. Указанное вы
полняется мастером ClassWizard автоматически каждый раз, когда в класс диалогового 
окна добавляется такая переменная.

Если список создан как ресурс вне приложения на основе соответствующего оконного 
шаблона {dialog template), то соответствующий CListBox-объект автоматически разруша
ется, когда пользователь закрывает родительское диалоговое окно.

Если список создан программным путем внутри окна, то о его разрушении должен по
заботиться программист в самом приложении. Например, если CListBox-объект создан 
методом new, то необходимо вызвать метод delete для его разрушения, когда пользова
тель закрывает родительское диалоговое окно.

Обработка сообщений. Для обработки уведомляющего сообщения (notification mes
sage), посылаемого родительскому окну (как правило, объекту класса, производного от 
CDialog) списком, необходимо ввести в карту сообщений окна макрокоманду со стан
дартной ОМ_СОММАШ-сигнатурой вида

ON N otifica tion  Ю_Списка, ИмяОбработчикаСообщения) , 
где ID специфицирует список-источник сообщения и добавить обработчик сообщения с 
прототипом

afx.m sg void ИмяОбработчикаСообщения { )  .
Посылаемые сообщения. Список сообщений можно получить в MSDN, а информацию 

о сообщении -  путем поиска, например, по образцу LBN„, LBNJDBLCLK. Ниже дана об
щая характеристика типовым событиям и соответствующим уведомляющим сообщени
ям (notification message):

- сообщение LBNJ3BLCLK посылается, если пользователь дважды "щелкает” на 
строке списка для ее выбора (при условии, что стиль списка LBS_N0T1FY);

- сообщение LBNJERRSPACE посылается, если не хватает памяти для обслуживани- 
ия запроса;

- сообщение LBN_KiLLFOCUS посылается, если список теряет фокус ввода;
- сообщение LBNJ3ELCANCEL посылается, если выбор отменен (при условии, что 

стиль списка LBS_NOTIFY);
- сообщение LBN_SELCHANGE посылается, если выбор в списке меняется (при усло

вии, что стиль списка LBS_NOT!FY). Оно не посылается, если выбор менялся как ре
зультат выполнения команды-метода ClistBox::SetCurSel. Для списков с множественным 
выбором сообщение посылается при нажатии клавиш-стрелок, даже если выбор поль
зователя fie 'меняется;

- сообщение LBN„SETFOCUS посылается, если список получает фокус ввода.
Члены класса. Основные методы класса приведены в Приложении 2 и .подразделяют

ся на:
- методы-конструкторы;
- методы инициализации;
- общие методы;
- методы списка с единичным, выбором;
- методы списка с множественным выбором;
- строковые методы.
Прототипы наиболее часто используемых методов приведены ниже.
Общая схема создания списка. Включает следующий набор действий:
1) определение вида, типа списка, его свойств (стиля);
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2) описание всех событий, связанных со списком, соответствующих сообщений, опи
сание реакции на них (обработчиков), описание макрокоманд обеспечения чувствитель
ности приложения (окна) к сообщениям списка. Т.е. выполнение действий, например, в 
следующей последовательности;

тип сообщения LBN_< НазваниеСообщения > -> 
обработчик < ИмяОбработчикаСообщения >->  
выполняемые действия как< СпецификацияОбработчикаСообщений>~> 
макрокоманда включения как ON_LBN_< НазваниеСообщения> (<Ю_Списка>, <Имя- 

ОбработчикаСообщения >);
3) описание списка в составе окна-подложки (диалогового окна) в файле ресурсов 

(командой описания LISTBOX), например, с помощью редактора ресурсов, и установка 
его свойств;

,4) настройка класса окна (например, ДИАЛОГОВОЕ_ОКНО: CDialog), содержащего 
список, на работу с ним:

- в описание класса окна необходимо вставить прототипы всех функций-обработчиков 
сообщений списка (например, a fx jnsg void Оп< ИмяОбработчикаСообщения > ( ) ) ;

- необходимо описать каждый обработчик сообщений списка на основе < Специфта- 
цииОбработчикаСообщений >;

- включить чувствительность списка к соответствующим сообщениям■ -  в описание 
очереди сообщений окна со списком включить необходимые макрокоманды (например, 
ON_LBN_DBLCLK (< Ю_Списка >, < ИмяОбработчикаСообщения >));

- при необходимое™, выполнить инициализирующие действия относительно списка в 
функции On!niffita!og() соответствующего окна-подложки (например, задать начальное 
содержимое списка),

Общая схема работы со списком. Для работы со списком (это общее правило работы 
с элементами управления) необходимо получить на него указатель, используя функцию 

CWnd *CWnd::Geffilgltem ( int Ю_Списка) const .
Через указатель далее можно вызывать необходимые методы, посылать списку ко

манды. Например,
CListBox *pCLSstBox = ( CListBox * )  GetDigltem ( ID_CListBox) , 

где pCUstBox (или IbptrClistBox) и есть указатель, через который вызываются все мето
ды списка, например,

Int. i = pCListBox -> GetCount(); 
int i = pCUstBox -> GetCur$el().
Для инициализации содержимого списка в описании класса его родительского окна 

используется метод 
OninitDiafog ( )
Общая схема использования
BOOL ДИАЛOrOBOEjOKHO: :Qn ImtDialogf)
{
CDialog: :OnlnitDiaiog {);
Палучить_указатель^на_список (например, CListBox *pLisfBox ~ (CListBox *) 

GetDigltem ( Ю_Списка) );
Инициапизщювать_список (например, pListBox -> AddString( < ОднаСтрокаСшсга >);

return TRUE; 
}; •
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ЗАДАНИЕ N91. Создать MFC-приложение на базе 7КП для ведения списка записей -  
фамилий.

Исходный, а затем и модифицированный список фамилий должен отображаться б 
диалоговом окне в соответствующем списковом элементе управления (класса CList- 
Вох). Исходный список создается е момент инициализации диалогового окна последо
вательным добавлением к  списку заранее определенных фамилий.

Пользователь может осуществить выбор (выделение) фамилии одинарным либо 
двойным щелчкам “мыши".

Выбранную (выделенную) фамилию здесь можно: удалить; использовать для созда
ния и добавления к  списку новой фамилии.

Каждое из трех действий (выбор, удаление, добавление) должно сопровождаться 
выводом сообщения о его выполнении и требованием на подтверждение.

Добавление фамилии здесь производится в упрощенном варианте и состоит во 
вводе в список копии уже содержащейся фамилии, выбранной одинарным или двойным 
щелчком, с добавлением к ней числового номера (например, Иванов 1, Ивановб, ...).

Для создания приложения необходимо выполнить следующие действия.
1. Спроектировать приложение.
1.1. Спроектировать интерфейс-диалоговое окно.
1.1.1. Разработать сценарии работы приложения.
Здесь в полях списка диалогового окна выводится перечень строк -  фамилий.
Фамилию можно выбрать щелчком мыши (этому событию соответствует сообщение 

LBN„CHANGE$EL), двойным щелчком (этому событию соответствует сообщение 
LBN_DBLCLK). Выбор пользователя должен сопровождаться его же подтверждением.

Выделенную фамилию можно удалить нажатием кнопки Удалить ФИО. Для этого ис
пользуется метод

int De!eteString(UINT nindex).
Новую фамилию можно добавить нажатием кнопки Добавить ФИО. Здесь добавление 

фамилии будет состоять во вводе копии уже содержащейся фамилии (выбранной оди
нарным или' двойным щелчком) с добавлением к ней соответствующего числового но
мера. Для добавления новой фамилии к списку используется метод

int Add String(LPCSTR IpszStr) .
Каждое из перечисленных выше действий сопровождается сообщением о его выпол

нении и требованием подтверждения.
Соответственно в приложении понадобятся обработчики:
- сообщений типа LBN_DBLCLK для вывода результата выбора;
- обработчики сообщений нажатия кнопок Удалить ФИО и Добавить ФИО, приводящие 

к соответствующей коррекции списка.
1.1.2. Определить состав графического интерфейса приложения, стили элементов ин

терфейса. Здесь в качестве главного окна будет использоваться диалоговое окно (под
держиваемое классом MYJBIALOG) со списком и двумя кнопками управления списком. 
Кроме этого, используется статичный элемент -  рамка с названием "Управление спи
ском”. Примерный вариант интерфейса представлен ниже.

В случае попытки выполнения команды без выбора фамилии должно выводиться 
предупреждение, как показано на рисунке ниже.

2.2, Д и а л о го в о е  о кн о  с о  с п и с ко м  в качестве гл ав н о го  о кн а
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Каждая выполняемая команда комментируется, как показано на рисунке.

■j M  ‘ ; ' i 1. . ,
j ! • Дсебапч» Ф-‘ЙО j
3 •запрей

p  r . ФЙО “ |  .

t
,>йы*7ч 0*4^»*

Рисунок 5 -  Интерфейс приложения. Подтверждение команды

Выполнение каждой команды требует подтверждения

Рисунок б -  Интерфейс приложения. Подтверждение выполнения

1,1.3, Специфицировать состав событий-сообщений при работе с диалоговым (глав
ным) окном и реакций приложения на эти сообщения:

- событие “двойной щелчок на элементе списка" вызывает сообщение LBN_DBLCLK. 
Чувствительность окна, содержащего этот список, задается макрокомандой

ON_LBN_DBLCLK( <Ю_Списка>, <Имя06работчикаСообщения>}.
Реакция на сообщение -  вывод выбранной фамилии. Поскольку используется поль

зовательский обработчик, то в очереди обрабатываемых сообщений нужно указать этот 
топ сообщений -  в очередь сообщений вставляется макрокоманда, например, 

ON_LBN_DBLCLK(<IDjCnuct&l>, ToDisplaySelectedFlO},
Это означает, что сообщению соответствует обработчик с прототипом 
a fx jnsg  void MYJOIALOG:: ToDisplaySelectedFlO () ;
- событие “нажатие кнопки Добавить ФИО” вызывает сообщение WMjOOMMAND. Ре

акция на сообщение -  добавление фамилии к списку. 8 очередь сообщений вставляется 
макрокоманда, например,

Q N XO МMAND { </Ц_КнопкиДобавитьФИО, ToAddFlO).
Это означает, что сообщению соответствует обработчик с прототипом 
a fx jnsg  void MYJIIALOG:: ToAddFlO ();
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- событие “нажатие кнопки Удалить ФИО” вызывает сообщение WMJX5MMAND. Реак
ция -  удаление фамилии. В очередь сообщений вставляется макрокоманда, например,

ONLCOMMAND ( <Ю^КнопкиУдалитьФИО>, ToDeleteFIQ).
Это означает, что сообщению соответствует обработчик с прототипом 
afxjnsg  void MYJOIALOGv. ToDeleteFIQ (),
1.2. Спроектировать классы приложения. Здесь используются следующие классы:
- класс myAPPUCATION: public CWinApp для создания экземпляра приложения;
- класс myDIALOG: public CDialog для создания объекта -  диалоговое окно.
1.3. Спроектировать модульную структуру приложения, Здесь для представления про

граммной части (за исключением ресурсов) используется один модуль, например, 
main.cpp.

2. Подготовить каркас MFC-приложения с файлом ресурсов. Для этого необходимо 
создать приложение на базе типового каркаса, создать файл описания ресурсов и под
ключить его к приложению.

3. Создать новый ресурс -  диалоговое окно. Для этого необходимо в соответствии с 
видом графического интерфейса приложения (приведен выше) добавить ресурс -  диа
логовое окно, отредактировать его внешний вид, добавить необходимые элементы 
управления (список и кнопки), настроить свойства окна и его элементов. Примерное тек
стовое описание окна приведено ниже.

II Dialog
IDDJ3IALOG1 DIALOG DISCARDABLE 0,0,230,103
STYLE DS_MODALFRAME j WS_POPUP [ WS_CAPTlON J WS^SYSMENu
CAPTiON "Использование списка"
FONT 8, "MS Sans Serif 
BEGiN

LISTBOX iDC L1ST1,15,15,81,37,LBS SORT | LBS_NOINTEGRALHEIGHT | 
WS„VSCROLL | WSJABSTOP

GROUPBOX "Управление o t b id m MDC_STATIC, 111,13,89,75 
PUSHBUTTON "Добавить ФИО",IDCJUTTON1,118,29,64,14 
PUSHBUTTON "Удалить ФИО,,,ЮС_ВиТТОН2,120,52,65,15 

END .
Здесь IDD.DIALOGI, IDCJJST1, IDC_STAT1C, IDC_BUTTON1, DC_BUTTON2 -  деск

рипторы диалогового окна, списка, рамки и двух кнопок соответственно.
4. Необходимо описать пользовательский класс MY_D!ALOG для создания экземпля

ра главного окна, например, как
class myDIALOG: public CDialog 
{
public:

myD/ALOG(char*DiaIogName, CWnd *Owner): CDialog[DialogName, Owner)
{ J;
BOOL GninitDiaIog();
a fx jnsg  void OnToDisplaySelectedFIO(}; 
a fx jnsg  void OnToAddFlOf};

a fx jnsg  void OnToDe'leteFlOf):
DEC LARE_M£SSAG E_MAP{)
}; ■
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Описать карту сообщений
BEGIN „MESSAGE MAP(myDIALOG, CDiaiog)

ON_LBN_DBLCLK(SDC_LiSTl, OnToDisplaySelectedFlO) 
ON_COMMAND(IDC_BUTTON1,OnToAddFIO)
ON COMMAND(iDC_BUTTON2, OnToDeieteFlO)

END_MESSAGE_MAP() .
Описать метод OnlnitDiaiogQ, используемый здесь для инициализации списка -  дго 

задания его первоначального содержимого в момент вывода диалогового окна на экран.
BOOL myD/ALOG::OnlnitDia!og(}
{
CDialog::OnlnitDialog();
CUstBox ’ PListBox = {CUstBox *) GetDlg!tem(!DC_UST1);
PUstBox •> AddString("Heanoe"};
PListBox -> AddStringCflmpoe');
PUstBox-> AddString("Cudopoe”);
PUstBox-> AddString("Opnoe"j;
PUstBox -> AddString("Myxoej; 

return TRUE;
}; •

Описать обработчики сообщений
afx msg void myDIALCG::OnToDi$playSelectedF10{ }
{
char Str{80];
MessageBox("Выбор двойным щелчком","РАБОТАЕТФУНКЦИЯ");
CUstBox ‘PUstBox = (CUstBox *) GetDIgitemt IDCJJST1); 
int i = PUstBox ->GetCurSel();
PListBox ->GefTexf( i,S tr); 
street( Str,’  - ваш выбор” );
MessageBoxf Str,"РЕЗУЛЬТАТ ВЫБОРА");
}:
afx msg void myDIALOG::OnToAddFIQ[ )
{
static intpO; 
char Str[80J;

charStr1[80J; 
char Str2[80j;

/++;
MessageBox( ’Добавить фамилиюТРАБОТАЕТ ФУНКЦИЯ” );
CUstBox*PUstBox = (CUstBox ‘) GetDig!tem(IDC_LIST1); 
int i = PUstBox -> GetCurSe!(); 

if  (i —  LB_ERP.)
{
MessageBox("CdenaQme выбор”,’НАПОМИНАНИЕ”, MB_OK \ MBJCONWARNING) 
}
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else
l

PListBox -> GetText(i, Sir); 
strcpy( S tr iS fr) ; 
strcat(Str1,"-ваш  выбор');
MessageBoxf Str1, "РЕЗУЛЬТАТ ВЫБОРА На ДОБАВЛЕНИЕ" ); 
wsprintff Str2,"%a(fj); 
strcat( Sir,Str2);
PListBox -> AddStdng( S ir);

};
У

afx.msg void myD!ALOG::OnfoDeleteF!0( ) 

char Ы гЩ ;
MessageBox( Удалить фамилию",".РАБОТАЕТ ФУНКЦИЯ");
CListBox *PListBox = (CListBox *) GetD!gltem{ IDCJ./S Д ) ;

int i = PListBox r> GetCorSe/(); 
if (i == LB_ERR)
{
MessageBox( 'Сделайте выбор","НАПОМИНАНИЕ", MB_OK\ MBJCONWARNING);

else
{

i = PListBox -> GetCurSelf);
PListBox->GetText(i,Sir);
$trcat( S tr,"-удалять?");

if  (MessageBoxfStr,"РЕЗУЛЬТАТ ВЫБОРА НА УДАЛЕНИЕ", 
MSJOKCANCEL) = - ЮОК)

(
PListBox -> DeleteString( i );

} ;
);
>; .

5. Подключить диалоговое окно к приложению -  оно должно запускаться автоматиче
ски при инициализации пользовательского приложения в качестве главного окна

class myAPPL/CA 770N:public CWinApp 
{
public:
BOOL in it!nstance();
};
BOOL myAPPUCATION”  ln itlnstance()
{
myDIALOG TheDialog{ ( LPTSTR) IDDJTIALOG1,NULL);
7M fefog,D oM odal{); 
return TRUE;
} •

6. Откомпилировать и выполнить приложение.
п



2 .3 .З а д а н и я  д л я  с а м о с т о я т е л ь н о го  в ь ш о л н е н и я
1. Модифицировать приложение, добавив отображение в диалоговом окне выбранной 

строки, номера выбранной строки, а также числа строк в списке.
2*. Модифицировать предыдущее приложение для удаления только фамилий, вы»' 

бранных двойным щелчком.
3*. Модифицировать приложение в части добавления в список новой введенной фа

милии. Для этого предусмотреть в том же диалоговом окне сегмент с полем ввода, по
лем отображения ввода и кнопками управления вводом. Разработать соответствующую- 
диаграмму состояний UML.

4*. Модифицировать предыдущее приложение, добавив проверку новой фамилии на 
совладение с уже имеющимися и на корректность написания фамилии.

5. Модифицировать предыдущее приложение, использовав для ввода новой фамилии 
отдельное диалоговое окно.

6. Модифицировать предыдущее приложение, обеспечив автоматическое сохранение 
списка в файле при закрытии приложения и загрузку списка из файла при запуске при
ложения, Использовать один и тот же файл.

7 *  Модифицировать предыдущее приложение, обеспечив автоматическое сохране
ние списка при закрытии приложения в заданном файле и загрузку списка при запуске 
приложения из заданного файла.

8. * Модифицировать предыдущее приложение, обеспечив автоматическое сохране
ние списка в заданном файле и загрузку списка из заданного файла в любой момент ра
боты приложения,

9. Модифицировать приложение, реализовав поддержку обработки списка с помощью 
соответствующего пользовательского класса.

9*. Добавить поиск строки в списке по заданному образцу,
10*. Модифицировать приложение, реализовав систему меню для поддержки всех 

операций.
ПРИМЕЧАНИЕ: пункты, помеченные*, выполняются по указанию преподавателя.

2.4 . П р о гр ам м н о е с о зд а н и е  эл ем ен то в  у п р ав л ен и я . И нд икаторы .
Класс CProgress
Индикатор -  это элемент управления, используемый в составе окна. Функциональ

ность индикатора поддерживается классом CProgressCtri.
CProgressCtr!

В файле ресурсов индикатор описывается командой PROGRESS.
В интерфейсе индикатор отображается полем -  окном, заполняемым динамически, 

например, прямоугольниками. Количество прямоугольников может отражать состояние 
индикатора. А состояние индикатора соответственно может отображать степень выпол
нения какой-то задачи, процесса во времени. Можно считать, что с каждым индикатором 
связан счетчик его заполненности, Управление счетчиком поддерживается методами ти- 
12
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па SetPos (int NewPos), SetRange (int Min = 0, int Max = 100), SetStep (int Amount =10), 
Steplt { }  и др.

Наиболее часто используемые методы CProgressCtrl описаны ниже:
- создать индикатор
BOOL С ProgressCtrl: :Create(DWORD Сталь, const RECT ^Размер, CWnd * Окно- 

Родитель, UINT Ю_Индикатора);
- установить начальное значение счетчика индикатора 
int CProgressCtrbSetPos (int НачальноеСостояние}-,
- установить диапазон значений счетчика индикатора 
int CProgressCtit: SetRange (int Min = 0, int Max = 100);
- установить шаг изменения счетчика индикатора- 
int CProg res s Ctr f: :SetStep (int Шаг = 10);
- вывести следующий элемент индикатора (прямоугольник) 
int CProgressCtri::Steplt ( ) ,
Основные стили: PBS_SMOOTH для отображения индикатора с непрерывным запол

нением вместо сегментированного по умолчанию; PBS_VERT!CAL для вертикального 
отображения индикатора.

Общая схема использования индикатора включает следующий набор действий,
1. Проектирование индикатора Включает:
- определение стиля, вида, свойств индикатора;
- определение и описание событий, связанных с индикатором, и соответствующих им 

сообщений. Описание реакции на сообщения, макрокоманд обеспечения чувствительно
сти приложения (окна) к сообщениям.

2. Подключение заголовочного файла общих элементов управления
^include <afxcmn.h>

и инициализацию их в конструкторе окна, например,
ОКНО::ОКНО
{

Create ( ... “Главное окно”
InitCommonControls ();

}
или в конструкторе диалогового окна (если оно является главным), например,

class мсйДИАПОГ: public CDialog 
!

public;
моцДИАЛОГ ( char *ИмяОкна, CWnd *Родитель); CDiaiog( ИмяОкна, Родитель} 

{
InitCommonControls ();

DECLARE_MESSAGE_MAP()
};
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3. Настройку класса окна (например, шойДИАЛОГ:public CDialog), содержащего ин-. 
дикатор, на работу с ним. Для этого необходимо:

- включить в описание класса окна новые закрытые члены, например, описать объект- 
индикатор и переменную, отображающую его состояние (счетчик), например,

CProgressCtr! ЭтотИндикатор; 
int m__ProgPos;

- внести в описание класса окна прототипы всех функций-обработчиков сообщений, 
например,

a fx jn s g  void Оп< ИмяОбработчикаСообщенийИндикатора > { )  ;
- описать обработчики сообщений;
- включить чувствительность окна с индикатором к сообщениям соответствующими 

макрокомандами;
- выполнить инициализирующие действия относительно индикатора в функции Onl- 

nitDia!og() соответствующего окна-подложки. Например, задать его начальное положе
ние, вид, состояние и т.п. Например, как

BOOL мойДИАЛОГ:: On I n itD iatog()
{

CDialog:: OninitDialog ( ) ;

RECT ОбластьИндцкатора;
ОбластьИндикатора.Ьобот -  60;
ОбластьИндшатора,1ей = 10;
ОбластьИндикатора.пдМ -  150;
ОбластьИндикатора^ор -  50;
ЭтотИндикатор.Create( WSJ/ISIBLE, ОбластьИндикатора, this, 2000); 
ЭтотИндикатор.В&Яапде ( 0, 120);
ЭтотИндикатор. SetStep (5 ) ;  
m_ProgPo$ -  0; 
return TRUE;

ЬЛ •
При работе с индикатором, как правило, контролируется такое событие, как его за

полнение. Например, в цикле можно выполнять следующие действия (для каждого про
межуточного события увеличивать заполненность индикатора, фиксировать новое со
стояние индикатора, при необходимости выполнять пользовательские действия, а в слу
чае полной заполненности индикатора -  и завершающие пользовательские действия].

3momMHdoramop,Stepit ( ): 
m_ProgPos +=Шаа;
<ДействияПользователя> 
if { m_ProgPos == Max)
С

<Завершающ,иеДействия Пользователя >
) ■
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ЗАДАНИЕ № 2. Создать приложение на базе ТКП с интерфейсом в виде диалогово
го окна, содержащего индикатор, управляемый кнопкой ОК.

По нажатию кнопки ОК необходимо увеличивать значение внутреннего счетчика 
индикатора, выводить очередной прямоугольник е поле индикатора и контролиро
вать значение счетчика. При достижении или превышении максимального значения 
(когда индикатор полностью заполняется) необходимо завершать работу приложения.

Установить диапазон значений счетчика индикатора от 0 до 120 единиц, шаг из
менения счетчика при нажатии кнопки ОК в 5 единиц, Соответственно в поле инди
катора при полном заполнении будет отображаться ровно 24 прямоугольника, а при
ложение при 24-м нажатии кнопки ОК должно завершить свою работу.

Кроме этого, работа приложения может быть прервана в любой момент соот
ветствующей кнопкой системного меню либо пользовательской кнопкой Cancel.

Для создания приложения необходимо выполнить следующие действия.
1. Спроектировать приложение.
1.1. Спроектировать интерфейс ~ диалоговое окно.
1.1.1. Определить состав элементов управления окна и их вид. При необходимости 

описать окна и элементы управления на соответствующем языке описания ресурсов.
Здесь интерфейсные формы включают, как показано на рисунке ниже, одно диалого

вое окно, выводимое при запуске приложения в роли главного. В состав окна входит го
ризонтально-расположенный индикатор, кнопки управления, окно содержит системное 
меню и системные кнопки.

2,5. И нд икаторы  в со ставе  д и а л о го в о го  окна

Рисунок 8 -  Интерфейс приложения

1.1.2. Специфицировать состав событий-сообщений при работе с диалоговым окном и 
реакции приложения на эти сообщения. Основные события:

- событие “нажатие кнопки ОК" вызывает сообщение WM_COMMAND. Реакция на со
общение пользовательская ~ заполнение 1/24 индикатора, увеличение переменной- 
счетчика индикатора m_ProgPos на 5 единиц, контроль значения счетчика и при превы
шении значения 120 закрытие окна и приложения;

- событие “нажатие кнопки Cancel" вызывает сообщение WM_COMMAND. Реакция на 
сообщение системная -  закрытие окна и приложения. Поэтому при описании ресурсов 
приложения этой кнопке следует задать системный дескриптор IDCANCEL, обеспечи
вающий вызов системного обработчика;

- аналогично автоматически поддерживаются действия над системными кнопками.
1.2. Спроектировать классы приложения. Здесь используются следующие классы, 

представленные на рисунке ниже:
- класс APPLICATION: public CWinApp для создания экземпляра приложения;
- класс MYJDIALOG: public CDialog для создания объекта -  диалоговое окно;
- класс CProgressCtil для создания объекта TheProgress -  индикатор.
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Рисунок 9 -  Упрощенная иерархия классов приложения 

Примерный состав классов приложения, их члены представлены ниже на рисунке,
Ei I P  MFC^OOl 7_2„S fc.eJeton_ См a iogA sW ind о wsP r c gres s

APPU CATION 
4  lnitlristance(l 

ф - ̂  MY_DIALQG
; ♦  MY^DIALOSJcbsf ’ DiafogName, CWnd 'Owner)
j ;■■■■ ф OninifDialagO

S - Ш  G labels 
■ #  A p p

Рисунок 10 -  Состав классов приложения

1.3, Спроектировать модульную структуру приложения. Здесь для представления про
граммной части (за исключением ресурсов)'используется один модуль, например, 
main.cpp

2. Подготовить каркас MFC-приложения с файлом ресурсов. Для этого создать типо
вой каркас приложения, создать файл описания ресурсов и подключить его к приложе
нию. Подключить общие элементы управления директивой

include <afxcmn.h> .
3. Создать новый ресурс -  диалоговое окно. Для этого добавить ресурс к проекту, от

редактировать его внешний вид, настроить свойства окна и элементов управления. Как 
видно из рисунка ниже, в редакторе ресурсов индикатор не описывается, однако для его 
программного вывода и расположения в окне оставлено место слева от кнопок.

Примерный вид соответствующего описания на языке ресурсов представлен ниже.
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II Dialog
IDD DIALOG1 DIALOG DISCARDABLE 0,0,186,90

STYLE WS_yiNIMIZEBOX j WS_MAXI MIZE BOX j WS_POPUP j 
WS_CAPTION | WS_SY$MENU | WS.THICKFRAME 

CAPTION "Окно с индикатором"
FONT 8, “MS Sans Serif

BEGIN
DEFPUSHBUTTON "OK'.IDOK, 129,7,50,14 
PUSHBUTTON "Cancel",IDCANCEL,129,24,50,14

END .

4. Описать пользовательский класс MYJDIALOG для создания экземпляра главного 
окна.

4.1. В описание класса MY_DIALOG следует добавить члены, необходимые для рабо
ты с индикатором. Это два закрытых члена 

CProgressCtrl TheProgress; 
int m_ProgPos;

где TheProgress ~ объект класса CProgressCtrl; a mJProgPos -  счетчик для фиксации 
состояния индикатора.

В открытую секцию класса надо добавить прототип функции BOOL OnlnjtDiaSog(), не
обходимой для описания параметров индикатора и его инициализации, а также прототип 
afx jnsg void OnOK() функции-обработчика события нажатия кнопки О К для воздействия 
на состояние индикатора.

В результате получим

class MY_DIALOG: public CDialog 
{

CProgressCtrl TheProgress; / / объект- индикатор 
Int m^ProgPos; / ! состояние индикатора

public:
MY DIALOG ( char *DialogName, CWnd *Owner}: CDialog( DialogName, Owner)
{

InitCommonControls ();
};

BOOL OnlnitDiafog (); 
a fx jn sg  void On OK ();
DECLAREJWESSAGE MAP()

};
А остальные функции пока можно описать как функции-заглушки, например, как
BOOL MY. D/ALOG::OnfnitDialog()
{

CDialog::OnlnitDialog{); 
return TRUE;

};
afx jm sg void MY__DIALOG::OnOK ()
{

MessageBoxf *ОпОК'\"ОпОК’‘);
}; ■
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4.2. Необходимо скорректировать карту сообщений
BEGIN_MESSAGE_MAP(MY_P/Ai.OG, CDialog)

ONJOOMMAND (ЮОК, ОпОК)
END_MESSAGE_MAP()
5. В классе приложения APPLICATION необходимо выполнить инициализацию общих 

элементов управления
BOOL APPLICATION: :Initlnstance{)
{

lnitCommonControis{);

} •
6. В классе окна необходимо настроить индикатор (здесь объект TheProgressj:
BOOL MY_DMLOG::On!nitDialog()
{

CDiaiog::OnInitDialog(};
!nitCommonControls();
II задание размеров индикатора 
RECTTheRect;
TheRect. bottom = SO;
TheRecl.left = 10;
TheRed.right- 150;
TheRed.top ~ 50;
/ /  создание индикатора
TheProgress.Create(WSJ/ISIBLE\ WS^_CHILD WS^BORDER, TheRed, this, 2000); 
/ /  задание параметров индикатора 
TheProgress.SeiRange(0,120);
TheProgress.SetSlep(5); 
m^ProgPos ~ 0; 
return TRUE;

}; -
7. Описать обработчик
afxjnsg void MY_DIALOG::OnOK{ )
{

TtmProgress.Steplt(); 
m_ProgPos += 5; 
if(m_ProgPo$>= 120)

EndDialog( 0);
}; •

8. Подключить диалоговое окно к приложению -  оно будет запускаться автоматически 
при запуске приложения.

BOOL APPLICATION::lnitInstance ( )
{

18

InitCommonControls ();
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TheDialog.DoModal (}; 
return TRUE;

3. И С П О Л Ь З О В А Н И Е  П О Л Ь З О В А Т Е Л Ь С К О Г О  М Е Н Ю

3 .1 . О бщ ие св ед ен и я

Меню представляет собой набор пунктов и может рассматриваться как определенным 
образом организованное множество (система) кнопок, где каждому пункту меню соответ
ствует кнопка. Кнопки-пункты объединяются в подменю. Пользователь может переме
щаться от меню верхнего уровня к подменю низших уровней. Кнопки, пункты меню бы
вают разных типов. Это, например, пункты типа:

- конечный пункт MENUITEM;
- “всплывающий” пункт POPUP (pop-up в Visual Studio C++);
- разделитель пунктов MENUBARBREAK (separator в Visual Studio C++).
При этом кнопки меню типа POPUP автоматически при нажатии обеспечивают пере

ход к подменю более низкого уровня -  другим кнопкам меню в соответствии с его струк
турой, Они поддерживают навигацию пользователя в системе меню.

А конечные кнопки типа MENUITEM работают как командные кнопки (например, как 
кнопки диалоговых окон OK, Cancel и т.д.), Их нажатие приводит к генерации сообщения 
типа WM_COMMAND, чувствительность к которому включается макрокомандой

ON_COMMAND{ < Ю_пункта_меню >, <ИМЯ_о6работчша_пункта_меню>) , 
и, в конечном итоге, приводит к запуску соответствующего выбранному пункту меню об
работчика.

Стили меню и пунктов меню приведены в Приложении 5.
Общая схема создания меню включает следующий набор действий.
1. Проектирование меню.
1.1. Описание общих свойств пользовательского меню. Например, описание названия 

меню, определение необходимости динамической загрузки меню или постоянного раз
мещения в памяти и т.л.

1.2. Разработка структуры пользовательского меню, состава пуктов и их соподчине
ния. Для каждого пункта меню следует определить:

- тип пункта (MENUITEM, POPUP, MENUBARBREAK);
- свойства пункта, включая название пункта (caption) с отметкой при необходимости 

предваряющим символом & (например, F&ile) наличия горячей клавиши. Определить 
необходимость автоматической отметки выбранного пользователем пункта (свойство 
CHECKED), отсутствия подсветки пункта в случае отсутствия выбора (свойство GRAYED), 
временной неашвносги, недоступности пункта для выбора (свойство INACTIVE);

- желаемую реакцию приложения, Для выбранного конечного пункта меню это набор 
действий, описываемых в обработчике. Для выбранного “всплывающего” пункта меню 
это активизируемое подменю и т.д.

2. Описание меню в файле ресурсов, например, с помощью редактора ресурсов ана
логично тому, как, например, описываются ресурсы типа “окно”.

3. Подключение меню к окну приложения. Например, через соответствующий пара
метр метода create.

4. Настройка класса окна приложения на работу с пользовательским меню.
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4.1. В описание класса окна следует вставить прототипы (например, a fx jnsg  void 
Оп<ИмяОбработчика> ( ) )  функций-обработчиков сообщений для всех событий типа 
“выбор конечного п у н ш  меню” .

4.2. Описать функции-обработчики сообщений события “выбор конечного пункта меню”.
4.3. Включить чувствительность окна к сообщениям события “выбор конечного пункта 

меню'1 с помощью размещения в карте окна макрокоманд типа 0NJ3OMMAND 
( <Ю_ПункгаМеню> < ИмяОбработчика > ).

3.2. П р ил о ж ен и я  с п о л ь зо в ател ь ски м  меню

ЗАДАНИЕ № 3, Создать приложение на базе ТКП о пользовательским меню.
При выборе каждого конечного пункта меню должно выводиться подтверждающее 

сообщение. Завершение приложения производится закрытием главного окна либо вы
бором первого пункта меню. Предполагается, что визуализация окна с меню должна 
происходить автоматически каждый раз при запуске приложения.

Приложение создается на базе типового каркаса MFC-приложения, а для создания 
ресурса -  меню используется встроенный редактор ресурсов как альтернатива описа
нию меню текстом в файле ресурсов.

Для создания приложения необходимо выполнить следующие действия,
1. Спроектировать приложение.
1.1. Разработать интерфейс приложения. Здесь это главное окно с пользовательским 

меню, как показано на рисунке ниже.
1.1.1, Определить состав меню, свойства пунктов, их вид. Структура меню представ

лена на рисунке ниже. Меню включает главное и два подменю:
- меню верхнего уровня из двух пунктов (Пункт_1, Пункт_2);
- подменю Пункга_2 из двух пунктов (Пункт„2.1, Пункт2.2);
- подменю Пункта_2.2 из одного пункта (Пункг„2.2.1).

Соответственно пункты меню Пункт„2, Г1ункт_2.2 -  выпадающие пункты типа Pop-up, 
содержащие подпункты. А остальные пункты меню -  конечные типа Menultem. Для раз
деления пунктов меню Пункт_2.1 и 2.2 в подменю используется разделитель (пункттипа 
Separator). Для отметки выбора пункта меню Пункт„2.1 используется флажок (устанав
ливается свойство Checked).

1.1.2. Специфицировать состав событий-сообщений при работе с меню и реакций 
приложения на эта сообщения.

Рисунок 12 -  Интерфейс приложения

Рисунок 13 -  Выбор пункта меню
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События-сообщения при работе с меню здесь относятся к тип/ события “нажатие 
кнопки выбранного пункта меню мышью или с помощью “горячей" клавиши”, что вызы
вает сообщение WM_COMMAND,

Поскольку здесь три конечных пункта меню, то будут использоваться обработчики, 
например, с прототипами

afxjnsg void OnMenultemJ ();
afxjnsg void O nM enu ltem JJ  ();
a fx jn s g  void O nM enuitem J_2J  ();

и соответствующие макрокоманды включения. По условию выбор каждого конечного 
пункта меню кроме первого (П унгМ ), сопровождается подтверждением. Выбор первого 
пункта должен приводить к закрытию окна и приложения.

1.2. Спроектировать классы приложения. Здесь используется типовой каркас с двумя 
классами:

- класс ПРИЛОЖЕНИЕ (class APPLICATION: public CWInApp) для создания экземп
ляра приложения;

- класс ОКНО (здесь class WINDOW: public CFrameWnd) для создания объекта -  
главное окно приложения.

Состав классов иллюстрируется рисунком ниже.
.в 0 ' 6 Ы ^ ' ' М ^  classes]

- * *  АРШДОПОМ ” : Г
ф Inillnstancsfl 

-. WINDOW
ф :ОгФе«*гоуП '
& QnMenufJerfiJI):
Щ  OnMenuliemlZLl|]

. . i .
!... ?? The^pplicalron

Рисунок 14 -  Состав классов приложения

1.3. Спроектировать модульную структуру приложения.
2, Подготовить каркас MFC-приложения с файлом ресурсов.
2.1. Создать типовой каркас приложения.
2.2. Создать и подключить файл описания ресурсов к приложению посредством ко

манды inc lude  "resource.lf. Соответственно после создания файла ресурсов *,ге в папке 
проекта появятся файлы main.rc, resource.h. 8  главном меню в пункте View активизиру
ются пункты меню, связанные с работой с классами и ресурсами: ClassWizard, 
iD=ResourceSymbols, Resourceindudes. Следует выполнить приложение и убедиться в 
его работоспособности.

3. Создать новый ресурс -  меню.
3.1. Для этого надо добавить ресурс к проекту командой главного меню insert- 

Resource-Menu и создать меню, пункты меню в редакторе ресурсов. Состав ресурсов 
представлен на рисунке ниже.

i£! тд2* *ts»i resources 1 " i s * * r j u  1
в  1

: й|Мте_ИЕКШ; ■ ■ : t  , : 1
Ь: ЗЫпд Table [ .... J j j

■ШБйРпэТаЫб ; I

Рисунок 15 -  Ресурсы приложения
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3.2. Настроить свойства меню и его пунктов, используя окна свойств. Окно свойств 
меню представлено на рисунке ниже.

Рисунок 16 -  Окно свойств меню

В окне свойств первого пункта меню {представлено на рисунке ниже) надо задать на
звание пункта и установить ранее определенные свойства. В качестве дескриптора это
го пункта задано -  iDMjVtenultemJ.

6 «чаи1: . |:.£sienifcdSt>,te

р-
Г  ЗздагаЬ;? ., Г" Лмн# 
Г" CWeislisd. Г~
Ргоетрг.- j

Г  irjadlve gtiMfc 
Г" Hefc

Рисунок 17 -  Окно свойств пункта меню (Пункт_1)

Если задать значение в поле Prompt, то автоматически к ресурсам (в файл ресурсов 
main.rc) добавится ресурс типа StringTabie, содержащий введенную строку.

Далее надо установить значения в окне свойств второго пункта меню {представлено 
на рисунке ниже). Пункт не является конечным, поэтому дескриптор отсутствует.

j , [ ‘ ' “ТЗ £****
; Г* У п& ф ^.: р .Р щ и р  Л foaefrre. 2?«А. < № лв .]*}- 
| Л  t&sckscf’ f~ M fa p i Г  Н ф  _ :i

Рисунок 18 -  Окно свойств пункта меню (Пункт_2)

Для выделения буквы горячей клавиши в названии пункта меню используется ампер
санд, например, имя &Пункт_2 означает, что вызов пункта меню может также произво
диться комбинацией клавиш Alt-П.

Окно свойств пункта меню 2.1 представлено на рисунке ниже. Здесь для отметки 
пункта флажком устанавливается свойство Checked.

Рисунок 19 -  Окно свойств пункта меню (Пункг_2,1)
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Окно свойств разделителя (пункт Separator) пунктов меню 2.1 и 2.2 представлено на
рисунке ниже.

Рисунок 20 -  Окно свойств пункта меню типа разделитель

Окно свойств других пунктов меню представлены на рисунках ниже.
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Рисунок 21 -  Окно свойств пункта меню (Г1ункт_2.2)
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Рисунок2 2 -О к н о  свойств пункта меню (Пун!сг_2,2.1}

Состав проекта приложения представлен на рисунке 23.
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£3 resource .h 1ЙБ C Header t'Ss 1Э.06.КШ 23:14

Рисунок 2 3 -С остав  проекта приложения

При выполнении приложения файлы автоматически обновятся. Заголовочный файл 
описаний (resource.h) можно увидеть, использовав пункты главного меню View 
ID=ResourceSymbois.
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Содержимое файла описаний показано на рисунке 24. Здесь видно, например, что к 
меню можно обращаться по числовому дескриптору 101 или используя его поименован
ный эквивалент iDR MENU1.

|о „ и : х п Щ Г  
DJ>21. « Ш

■ «да
■ 40Ш1
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Рисунок 24 -  Файл описаний

Если произвести компиляцию приложения в настоящем виде, то при выполнении при
ложения меню не будет визуализировано, так как оно, как ресурс, пока существует от
дельно от приложения.

Содержимое ресурсного файла (здесь main.rc), находящегося в папке проекта, можно 
просмотреть, например, в текстовом редакторе Word. Фрагмент содержимого ресурсного 
файла для рассматриваемого приложения приведен ниже.

//Microsoft Developer Studio generated resource script.
include "resource.h'1

II Menu
1DR_MENU1 
BEGIN 

MENUITEM 
POPUP 
BEGIN 

MENUITEM 
MENUITEM 
POPUP 
BEGIN 

MENUITEM 
END 

END 
END .

MENU DISCARDABLE

’'Пункт_1_(ЕХ1Т)", IDM MenultemJ 
”&Пункт_2и

"П&ункт_2.Г, IDM_Menultem_2_1, CHECKED
SEPARATOR
"Пун&кт_2.2"

"Пункг_2.2.1 ”> IDM_Menu!tem_2_2_1

4. Далее следует подключить меню к приложению -  к соответствующему окну прило
жения, используя 6-й параметр метода create.

Пусть имя ресурса “меню” (его дескриптор) определено в файле resource.h командой 
#define как

#definefDR_MENU1 101 ,
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ОКНО::ОКНО{)
{

то есть можно использовать или номер 101, или его макроопределение 1DR_MENU1.
Для подключения меню в конструкторе класса ОКНО следует указать

Create ( NULL, "Приложение с пользовательским меню’,
WSjOVERLAPPEDWINDOW, redDefauit, NULL, (LPTSTR) 101); 

или
Create ( NULL,"Приложение с пользовательским меню”,

WSJOVERLAPPEDWINDOW, redDefauit, NULL, (LPTSTR) IDR_MENU1);

} -

В результате меню будет загружаться автоматически при запуске приложения, однако 
пункты меню будут неактивными и изображаются “бледно”.

5. Далее необходимо настроить класс ОКНО (здесь WINDOW) на работу с пользова
тельским меню.

5.1. В описание класса окна для каждого конечного пункта меню надо вставить прото
типы указанных ранее функций-обработчиков сообщений события “выбор пункта меню".

5.2. Описать функции-обработчики. Например, обработчик первого пункта меню

afxjm sg void WINDOW:: OnMenultemJ ( )
{

MessageBox ( "пункт меню 1 “ ” Выбран ");
SendMessage ( WMJLLOSE);

5.3. Включить чувствительность класса к сообщениям события “выбор пункта меню” 
путем внесения в карту сообщений окна следующих макрокоманд

BEGIN JMESSAGEJMP(WWDOW,CFrameWnd)
ON_COMMAND(!DM_MenultemJ, OnM enultemJ)
ON_COMMAND( IDM _M enultem JJ, O nM e n u lte m JJ )
ON_COMMAND( IDMJvtenultemJ 2J ,  O nM enu ltem JJ_1)

ENDJMES$AGE_MAP()

6. Откомпилировать и выполнить приложение.

3.3. П р ил о ж ен и я  с  п ол ьзовательским  м еню  и д и а л о го в ы м и  окнам и

ЗАДАНИЕ Ns 4. Создать приложение с пользовательским меню, предназначенное 
для многократного ввода строк.

При выборе пункта меню Enter должно выводиться диалоговое окно для ввода но
вой строки. При выборе пункта Display должна отображаться последняя введенная 
строка. Завершение работы приложения производится закрытием главного окна ли
бо выбором пункта меню Exit.

Для создания приложения необходимо выполнить следующие действия.
1. Спроектировать приложение.
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1.1. Спроектировать интерфейс приложения.
1.1.1. Разработать структуру окон, структуру меню, свойства пунктов меню, их вид. 

Здесь будут использованы:
- главное окно с пользовательским меню;
- диалоговое окно для ввода строки;
■ окна сообщений для вывода строки и сообщений.
Интерфейс приложения представлен на рисунках ниже.

Рисунок 25 -  Интерфейс приложения. Завершение работы

Рисунок 26 -  Интерфейс приложения. Ввод строки

I

Рисунок 27 -  Интерфейс приложения. Вывод строки 

1.1.2. Специфицировать состав событий-сообщений. '
При работе с меню это события типа “нажатие кнопки выбранного пункта меню", при

водящие к сообщениям WM_COMMAND. Здесь три конечных пункта меню, соответст
венно будут использоваться обработчики с прототипами ;

afx_msg void OnExit( ); 
afxjnsg void OnEnter{ ); 
afxjnsg void OnDisp!ay();

и соответствующие макрокоманды включения.
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afx_m sg void OnEnter { ) ;  .
1.2. Спроектировать классы приложения. Здесь используются следующие классы:
- класс ПРИЛОЖЕНИЕ (class APPLICATION: public CWinApp) для создания экземпля

ра приложения;
- класс ГЛАВНОЕ_ОКНО (class WINDOW: public CFrameWnd) для создания объекта-  

главное окно приложения;
- класс ДИАЯОГОВОЕ_ОКНО (class DIALOG J/V1NDOW: public CDialog) для создания 

объекта -  окно ввода.
Примерный состав классов представлен на рисунке ниже.

н  I P  MFC^GO40_l„5keleton_Meau (Hashes
- * TApPUCATION .

■ Initlnstancep ‘
g  -*ij DiALOGJWtNDOW " ' .:

! ■ ф CiALUIj_W:N'UGWi:diar D.Vnd "Ql'.'nnri
■■ ф OnErtsQ ' ■

Й ■ WINDOW 
■■■ #  OnDbplevG 

:■■■ §"OnEntei[t 
$  QnEMtlD

j t « WINDOW)
-  -_ч' Global: - ■

? '(■ String '
■■ Q  The&ppScatinn

Рисунок 2 8 -  Классы приложения

1.3. Спроектировать модульную структуру приложения (представлена на рисунке 29).
1Щ]Л// cikspace ’MFC„C04CL1„SkeIetori_Mem': ’
' '  Щ .  MFC_nOJtO_1_Sfceleion„Memj files 

-  j  Source Files 
^  mancpp

■..ikjm̂ h.fc
;..Hsadet Files
■. Rpso^rce Files

c Ktenra! Dcpcndericbs

Рисунок 29 -  Структура приложения

2. Необходимо создать каркас MFC-приложения с файлом ресурсов, обеспечить под
ключение заголовочных файлов и описание глобальной переменной для работы с дан
ными

inc lude <afxwin.h> 
include <iostream> 
inc lude  "resource.li" 
using namespace std; 
char String [80]; .

3. Создать ресурсы приложения.
3.1. Создать ресурс -  меню, настроить свойства меню и его пунктов, как показано на 

рисунках ниже.

При работе с диалоговым окном ввода это события нажатия кнопки Enter, так же при
водящие к сообщениям WM_COMMAND„ Прототип обработчика
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Рисунок 30 -  Свойства меню
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Рисунок 31 -  Свойства пункта меню Exit
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Рисунок 32 ~  Свойства пункта меню Enter
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Рисунок 33 -  Свойства пункта меню Display

3.2. Создать новый ресурс -  диалоговое окно, настроить свойства окна и его элемен
тов, как показано на рисунках ниже.

Рисунок 34 -  Окно ввода
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Рисунок 35 -  Свойства окна ввода

f ie n e ra l ^ v l^ iN m d b t lS ty fe »  [ f<! { Y j Y l

Siyfe: , • , ■ . Г  O fft it in g s  .••'■•::

■ $ Щ р  ' " " ' 3  ' К? $?% Ш г№ ф У  ’

П" M«m@sfe®{ Г* Нсшзбгй#ssgsli ■ 
3  ..• Г'МэшйвЫж Г" V&rfeaSscsoil

Рисунок 36 -  Свойства окна ввода
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Рисунок 37 -  Свойства кнопки ввода

Рисунок 38 -  Окно редактирования
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Рисунок 39 -  Свойства окна редактирования
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Рисунок 40 -  Свойства окна редактирования

Состав проекта приложения, включая состав ресурсов, представлен на рис. 41 и 42. 
Фрагмент содержимого ресурсного файла resource.h описан ниже;
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WWorkspace МГсТшСИJ k e ta J W : 1- Y 
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, ,• -sg Mnqnp :
^ m a n . r c i

....H eader Fites
>■ B esourse  Fites

_ -  J  Eiftend Dependencies • : т

!p! -<ii2 main.rc

Ц-Ю ЯЛЕШ

Рисунок 41 -  Состав ресурсов
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Рисунок 42 -  Состав проекта

//Microsoft Developer Studio generated resource script.
//include ‘'resource.h"

II Dialog
IDD_DIALOG DIALOG DISCARDABLE 0,0,171, 55
STYLE DS JMODALFRAME | WS_POPUP | WS_CAPTION j WS_SYSMENU
CAPTION "Окно ввода"
FONT 8, "MS Sans Serif 
BEGIN

DEFPUSHBUTTON “Enter",ID_ENTER,97,18,50,16 
EDITTEXT !DCJEDIT,19,16,58,17,ES_AUTOHSCROLL 

END
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// Menu
1DR_MENU MENU DISCARDABLE 
BEGIN

MENUITEM "Exit", 1DM_EX1T
MENUITEM "Enter” , IDM_ENTER
MENUITEM "Display", IDIVLDISPLAY

END

4. Необходимо подключить меню (дескриптор iDR_MENU) к приложению -  к главному 
окну приложения (класс ГЛАВНОЕ_ОКНО). Для этого в конструкторе класса ГЛАВ- 
НОЕ„ОКНО следует указать

ГПАВНОЕ_ОКНО:: ГЛАВНОЕ ОКНО ()
{

Create ( NULL, ’Обработка числа", WSJDVERLAPPEDWINDOW, rectDefault, 
NULL, (LPTSTR} IORJHENU);

> ■

5, Далее надо настроить классы приложения ГЛАВНОЕ„ОКНО и ДИАЛОГО- 
ВОЕ_ОКНО.

5.1. Для настройки класса ДИАЛОГОВОЕ_ОКНО (DIALOGJMNDOW) в него следует 
включить прототипы функций-обработчиков сообщений события "выбор пункта меню”

class ДИАЛОГОВОЕ JOKHO: public CDialoq 
{
public:

Д ИАЛОГОВОЕ_ОКНО (char*D/atogAte/??e, CWnd *О и ш ):
CDialog {DtaiogName, Owner) { }; 

a k  msg void OnEnter () ;
DECLARE_MESSAGE_MAPO

}; ■

описать функцию-обработчик, например, как

a fx jn s g  void ДШОГОВОЕ__ОКНО\:ОпЕп(ег{ )
{

CEdit *ptr= (CEdit *) GetDlgitem(!DC_ED!T); 
ptr~>GetWindowText(String, sizeof String-1);

};

и включить чувствительность класса к соответствующим сообщениям

BEGIN MESSAGE_MA.P(ДИАЛОГОВОЕ ОШ О, CDialog)
ON GOMMAND(ID_ENTER. OnEnter)

ENDJflESSAGE MAPQ .
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5.2. Для настройки класса ГЯАВНОЕ_ОКНО (WINDOW) на работу с пользователь 
меню в него следует включить прототипы функций-обработчиков сообщений соб 
“выбор пункта меню”

class ГЛАВНОЕ_ОКНО: public CFrameWnd 
{
public:

ГЛАВНОЕ, ОКНО (); 
afx_msg void OnExit(); 
afx_msg void OnEnier(); 
a fx jnsg  void OnDispiay( j;
DECURE_MESSAGEJWAP()

}; ,

описать функции-обработчики, например,

afxjnsg void ГЛАВНОЕ_ОКНО:\ОпЕп(ег{)
{

ДИАЛОГОВОЕ^ОКНО MyDataEnterDia!og((LPTSTR)IDD_DIALOG ,this); 
MyDataEn(erDialog.DoModal();

};

afxjnsg void ГЛАВНОЕ_OKHO::OnDisplay{ )
{

MessageBox(String,"Bbino введено: "j;
};

afxjnsg void ГЛАВНОЕ, OKHO\:OnExii()
{

int Answer;
Answer= MessageBox(’Quit die Program?","Exit", MB_YESNO 

| MBJCONQUESTION); 
if  (Answer= - IDYES)

SendMessage(WM_CLOSE);
};

и включить чувствительность класса к соответствующим сообщениям

BEGINJVIESSAGE ..МАР(/77ЛШО£ ОКНО,CFrameWnd) 
QN_COMMAND(IDM_EXIT, ОпЕхЩ 
ON_COMMAND(IDM_ENTER, OnEnter) 
ON_COMMAND(IDMJ)iSPLAY, OnDisplay)

END_MESSAGE_MAP() ■
6. Создать класс ПРИЛОЖЕНИЕ (APPLICATION):

class ПРИЛОЖЕНИЕ: public CWInApp 
{
public:

BOOL initinstanceO;
};
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BOOL ПРИЛОЖЕНИЕ:: InitlnstanceQ
{

m_pMainWnd -  new WINDOW; 
m_pMainWnd -> Sh owWi ndow(m_nCm dS how); 
m_pMainWnd -> UpdateWindowO; 
return TRUE;

} ,

объект приложения
ПРИЛОЖЕНИЕ МоеПриложеиие; .
Далее необходимо приложение откомпилировать и выполнить.

3 .4 .З а д а н и я  д л я  сам о сто я тел ь н о го  в ы п о л н ен и я

1. Создать приложение с пользовательским меню. Интерфейс приложения представ
лен рисунками 43-46.

Завершение работы приложения производится закрытием главного окна или выбором 
пункта меню Exit и затем Quit. Выбор пункта Help приводит к выводу окна с описанием 
приложения. Аналогично работает пункт Message box.

Пункты меню Buttons и Edit запускают соответствующие диалоговые окна -  “Команд
ные кнопки” и “Ввод данных*. В окне” Командные кнопки” при выборе Первой или Второй 
кнопки выводится соответствующее сообщение, а нажатие кнопок ЭТО ВСЕ и ЗАКРЫТЬ 
ведет просто к завершению работы с этим диалоговым окном. В окне “Ввод данных” по 
нажатию кнопки ОК следует запомнить введенное значение, а нажатие кнопки CANCEL 
ведет к завершению работы с этим диалоговым окном (с требованием подтверждения 
завершения работы).

Предполагается, что визуализация окна с меню должна происходить автоматически 
каждый раз при запуске приложения.

Рисуно к 43 -  Интерфейс приложения Рисунок 44 -  Подменю Dialog boxes

Рисунок 45 -  Диалоговое окно “Командные кнопки”
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Рисунок 46 -  Диалоговое окно "Ввод данных"

2*. Модифицировать предыдущее приложение для вывода справочных данных о при
ложении в элементе управления список с возможностью "прокручивания” текста.

3*. Модифицировать исходное приложение, В главном окне меню должно включать 
только два пункта Завершение и Рабата. При выборе п у н ш  Работа производить пере
ход в следующее окно типа главное с меню как в исходном приложении. Однако при вы
боре,пункта Quit должен происходить возврат а исходное окно.

4*. Модифицировать исходное приложение. Вызов окна “Ввод данных" и окна справки 
производить через окно “Командные кнопки".

ПРИМЕЧАНИЕ; пункты, помеченные *, выполняются по указанию преподавателя.

4, П О Р Я Д О К  В Ы П О Л Н Е Н И Я

Цель работы:
- изучить технологию работы с пользовательским меню а составе главного окна, со

вместное использование меню, диалоговых окон, элементов управления;
- изучить использование спискового элемента управления диалогового окна и про

граммно создаваемого элемента управления на примере индикатора.
Содержание отчета:
- описание особенностей создания и управления меню, списков, индикаторое (описа

ние классов, методов, событий и сообщений);
- описание приложений -  результатов выполнения самостоятельных заданий.
Примечание:
- для всех заданий в отчете следует приводить диаграммы классов и диаграммы ком

понентов (в нотации UML) для описания структуры приложений.
Порядок выполнения. .
1. Изучить свойства пользовательских меню (см. § 3.1).
2. Создать MFC-приложение на базе типового каркаса пользователя (ТКП), содержа

щее пользовательское меню с обработчиками, выводящими соответствующие коммен
тирующие сообщения при выборе каждого конечного пункта меню (см. § 3.2 -  задание Ns 3).

3. Создать MFC-приложение на базе ТКП, управляемое пользовательским меню, ис
пользующее диалоговые окна и позволяющее вводить и выводить значение. За основу 
взять демонстрационный пример (см. § 3.3 -  задание № 4).

4*. Модифицировать предыдущий пример для вывода квадрата введенного значе
ния в отдельном диалоговом окне,
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5*. Модифицировать предыдущий пример: see действия по вводу-выводу значения 
выполнять в общем диалоговом окне ВВОД-ВЫВОД ДАННЫХ. Режим работы этого окна 
задавать кнопками: по кнопке ВВОД устанавливать режим ввода, а по кнопке ВЫВОД 
устанавливать режим вывода.

6. Изучить элемент управления «список» {см. § 2.1).
7. Создать MFC-прмложение на базе ТКП для ведения списка строк -  фамилий (см. 

§ 2.2 -  задание Ns 1). Интерфейс приложения реализовать в виде диалогового окна со 
списком фамилий и кнопками управления списком.

8. Выполнить самостоятельное задание (§ 2.3, п. 1 и 3) в виде одного MFC- 
приложения на базе ТКП.

9. * Выполнить самостоятельное задание (§ 2.3, п. 6).
10. * Модифицировать предыдущее (§ 2.3, л. 8) приложение, реализовав поддержку 

списковых, файловых и др. операций с помощью пользовательских классов.
11. Изучить элемент управления индикатор (см, § 2.4).
12. Создать MFC-приложение с индикатором (см. § 2.5 -задание N9 2).
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П Р И Л О Ж Е Н И Е  1. С ти л и  э л е м е н та  у п р ав л ен и я  «спи со к»

Стиль Описание
LBS_DfSABLENOSCROLL 

LBSJEXTENDEDSEL 

LBS„MULTI COLUMN

LBS_MULTfPLESEL

LBS_NOSEL
LBS_NOTIFY

LBS_SORT

LSS_STANDARD

- вертикальная полоса прокрутки не отображается, если в списке недоста
точно элементов, чтоб их “прокручивать"
- позволяет пользователю выбирать сразу несколько элементов, строк, ис
пользуя клавишу SHIFT, “мышь" или горячие клавиши
- многоколонковый список с возможностью горизонтальной прокрутки его со
держимого (ширина колонки устанавливается с помощью сообщения 
LB.SETCOLUMN WIDTH)
- допускается выбор произвольного количества элементов, строк списка. 
При этом выбранная строка меняется каждый раз, когда пользователь вы
полняет “щелчок" на строке
- пользователь может просматривать список, но не может выбирать строки
- при одинарном или двойном “щелчке" на строке посыпается уведомляю
щее сообщение (LBN_DBLCLK, LBNSELCANCEL, LBNJ5ELCHANGE}
- строки сортируются в алфавитном порядке, при одинарном или двойном 
“щелчке’1 на строке посыпается уведомляющее сообщение
- строки сортируются в алфавитном порядке. Родительское окно получает 
сообщение ввода каждый раз при одинарном или двойном "щелчке" на 
строке. Сам список -  с рамкой и полосой прокрутки

WS„TABSTOP - используется в диалоговых окнах, позволяя пользователю перемещаться
между элементами управления этого стиля с помощью клавиши tab

П Р И Л О Ж Е Н И Е  2. К о м а н д ы  (м ето д ы ) уп р а в л е н и я  сп и ско м

CListBox - конструктор, создает объект класса CListBox I
Create - инициализатор, создает элемент управления Windows тела list box и прикрепляет 1 

его к объекту класса CListBox 1
InitStoracje * распределяет память для элементов списка 1
GelCount - общий метод, возвращает число строк в списке I
GetTopIndex -  общий метод, возвращает номер первой видимой строки |
GetltemData - общий метод, возвращает 32-битовое значение элемента |
SetltemData - общий метод, устанавливает 32-битовое значение, ассоциируемое с элементом 

списка 1
GetSel - общи й метод, возвращает состояние выбора элемента |
Geffext - общий метод, читает элемент списка в буфер !
GetTextLen - общий метод, возвращает длину в байтах элемента списка !
GetCurSel - возвращает номер выбранной строки 1
SetCurSel - для списка с одиночным выбором выделяет или снимает выделение строки ]
SetSel - для списка о множественным выбором вьщеляет или снимает выделение строк
GetSelCount - для списка с множественным выбором возвращает число выделенных строк |
AddString -строковый метод, добавляет новую строку в список 1
DeleteStrinq - строковый метод, удаляет строку из списка 1
insertStrinq - строковый метод, вставляет новую строку в указанное место списка I
FindString - строковый метод, обеспечивает поиск строки !
FindSfringExact - строковый метод, обеспечивает поиск первой строки, которая совладает с образцом
SelectStrino - строковый метод, ищет и выделяет строку 1
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inc lude <afxwin.h>
#include <iostream> 
inc lude  "resource.h" 
using namespace std;

ciass myDIALOG: public CDialog

public:
myDIALOG(char ‘ DialogName, CWnd ‘ Owner); CDia!og{Dia!ogName, Owner)

BOOL 6nlnitDialog();
a fx jnsg void OnToDispIaySe!ectedFIO{);
afx_rfisg void OnToAddFIO();

afx_msg void OnToDe!eteF(0();
DECLARE_MESSAGE_MAP()
}:
SEGIN_MESSAGE_MAP(myD IALOG, CDialog)

ON_LBN_DBLCLK(IDC_UST1, OnToDisplaySeiectedFlO) 
ON_COMMAND(!DCJ3UTTON1, OnToAddFlO) 
ON_COMMAND(iDC_BUTTON2, OnToDeleteFlO)

END_MESSAGE_MAPQ

afx jnsg void myDIALOG::OnToDispiaySelectedFIO()
{

char Str[80J;
MessageBox("Btf6op двойным щелчком","РАБОТАЕТ ФУНКЦИЯ");
CListBox ‘ PListBox = (CListBox *) GetD!gftem(!DC_L!ST1); 
int i = PListBox ->GetCurSel();
PListBox ->GetText(i,Str); 
strcat{Str," - ваш выбор");
Message Box(Str,"РЕЗУЛЬТАТ ВЫБОРА");

};
afxjnsg void rr[yDiALOG;;On7oAduFiG{)
{

static int j-0 ;
char Str[80];char Str1 [80];char Str2[801;

Message Вох("Дс5авить фамилию","РАБОТАЕТ ФУНКЦИЯ");
CListBox ‘ PListBox -  (CListBox *) GeiDlgltem(IDCJJSTI); 
int i = PListBox ->GetCurSei(); 
if (i =  LB jE R R )
{

Message Вох("Сдеяайте выбор",’НАПОМИНАНИЕ",MB_OK j MBJCONWARNING); 
}
else
{

PListBox ->GefText(i,Str); 
strcpy(Str1 ,Str);

П Р И Л О Ж Е Н И Е  3. П р и л о ж ен и е  с э л е м е н то м  уп р ав л ен и я  « с п и с о к»
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};
};

strcat(Str1," - ваш выбор1');
MessageBox(Str1 ."РЕЗУЛЬТАТ ВЫБОРА На ДОБАВЛЕНИЕ");
wsprintf(Str2,”%d“j);
strcat(Str,Str2);
PListBox -> AddString(Str);

a fx jnsg void myDIALOGxOnToDeleteFIOQ
{
char Str[80];
Message Вох("Удалить фамилию","РАБОТАЕТ ФУНКЦИЯ");
CListBox “PListBox = (CListBox *) GetDlgitem(iDCJJSTI);

int i = PListBox ->GetCurSel(); 
if (i -=  LBJERR)

1 MessageBox('Bbi6wpaHTe!",'НАПОМИНАНИЕ", MB_OK[MB ICONWARNiNG);
}
else
{

i = PListBox ->GetCurSel{);
PListBox ->GetText(iJStr); 
strcat(Str," - удалять ?");

if (MessageBox{$tr/'PE3WlbTAT ВЫБОРА", MBJDKCANCELl =  1DOK)
{

PListBox ->DeleteStringfi);
};

};
};
BOOL myDIALOG::OninitDiaiog() -
{
CDialog:;OnlnitDiaiog{);
CListBox “PListBox = (CListBox *) GetDlgltem(iDCJJSTI);
PListBox -> AddString("№aHOB");
PListBox -> AddString{HnerpoB"}; 

return TRUE;
};
class myAPPLICATION:public CWinApp
{
public:
BOOL InitinsfanceQ;
};
BOOLmyAPPLICATIONxinitlnstanceQ
{
myDIALOG TheDialog((LPTSTR)IDDJ)IALOG1,NULL);
TheDialog.DoModai(); 
return TRUE;
}
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#inctude <afxwin.h> 
ftinciude <afxcmn.h>
#inciude <iostream> 
include "resource.h" 
using namespace std;

class M Y JM L Q G : public CDiaiog
{

C Progresses TbeProgress; 
mt i7i__ProgPos;

public:
MY_DIALOG(char ‘ Dialog Name, CWnd ‘ Owner): CDialog(DialogName, Owner)

{
InitCommonContrdsQ;

};
BOOL OnlnitDiaiogO; 
a fx jnsg void OnOK();
DECLARE MESSAGE_MAP{)

};

BEGIN„MESSAGE_MAP(MY_D!ALOG, CDiaiog)
ON_COMMAND(lDOK, OnOK)

END_MESSAGE_MAP()

afx^msg void MY_DIALOG::OnOK()
{

TheProgress.Steplt{); 
m JYogPos += 5; 
if (m_ProgPos >= 120)

Er,dDia!og(0);
}:

BOOL MY_DIALOG::OrMDialogQ
{

CDialog::OnlnitDialog();
(nitCom mo nControls();
RECT TheRect;
TheRect.bottom= 60;
TheRectJeft = 10;
TheRect. r ig h t- 150;
TheRecLtop = 50;
TheProgress.Create(WS_VSSIBLE J WS_CHSLD | W SJ30RDER,

TheRect, th is , 2000);
TheProgress.SetRange(G,120);

П Р И Л О Ж Е Н И Е  4. П р и л о ж ен и е  с п р о гр ам м ир уем ы м и  э л е м е н та м и
уп р ав л ен и я

39



TheProgress.SetStep(5); 
mJYogPos = 0; 
return TRUE;

class APPLiCAT!ON:pub!ic CWinApp
{
public:

BOOL !nitinstance();
};

BOOL APPLICATION:; InitlnstanceQ
{

lnitCommonControls{);
MY_DIALOG The Di alog ((LPTSTR) f D D_D t ALOG1 .NULL);
TheDialog.DoModa!();
return TRUE;

}

APPLICATION App; .

П Р И Л О Ж Е Н И Е  5. С ти л и  м ен ю , п ун кто в  м еню

Стиль Описание
CHECKED - опция пункта, требует размещения рядом с выбранным пользователем пунктом 

меню отметки выбора (для пунктов меню верхнего уровня не используется)
GRAYED - опция пункта, требует пометки пункта меню как неактивного {серым, “бледным" 

цветом). Такой пункт не может быть выбран пользователем
HELP - опция пункта, определяет, что пункт меню может быть связан с командой вызо

ва помощи (применяется только с пунктами меню типа MENU1TEM)
INACTIVE - опция п у н ш , требует, чтобы пункт меню выводился в списке меню, но не мог 

быть выбран в данных обстоятельствах
MENUBREAK -  опция пункта, определяет свойство, аналогичное MENUBARBREAK, но без ис

пользования разделительной черты
MENUBARBREAK - опция пункта, используется для указания пункта меню, выполняющего роль 

разделителя для других пунктов. В меню верхнего уровня вызывает запись на
звания нового п у н к т  с новой строки. В выпадающих меню название пункта бу
дет размещено в новом столбце и отделено чертой

OWNERDRAW - опция пункта, используется для указания, что состоянием и изображением 
пункта меню, включая выделенное, неактивное и отмеченное состояния, отвеча
ет “владелец” меню

POPUP - опция пункта, используется для указания типа пункта меню как POPUP. При 
выборе этого пункта выводится список пунктов подменю

DISCARDABLE - опция меню, используется для указания, что меню может быть удалено из па
мяти, если оно больше не используется

FIXED - опция меню, требует постоянного нахождения меню в памяти
LOADONCALL -  опция меню, используется для указания необходимости загрузки меню каждый 

раз при обращении к нему
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П Р И Л О Ж Е Н И Е  S. П р ил о ж ен и е с  п о л ь зо в а те л ь с ки м  м еню

include <afxwin.h>
#ind tide <iostream>
#indude "resourced" 
using namespace std;

class WINDOW: public CFrameWnd
{
public:

WINDOWQ;
afx_msg void Onlvlenultemj {); 
afx_msg void O nM enultem jM  (); 
afxjnsg void OniVlernjltemJL2_1 ();
//afx msg void OnDesfroy ();
DECLARE_M ESSAGE_MAP()

}:

WINDOW::WINDOW()
{

Create(NULL, “Приложение с пользовательским меню", 
WS_QVERLAPPEDWINDOW, recfDefauli,
NULL, (LPTSTR) 101);
// или NULL, (LPTSTR) IDRJ/1ENU1);

}

afx_m.sg void WINDOW;: OnlVlenultem _1 ()
{

MessageBoxfnyHKr меню 1 Выбран"); 
SendMessage(WM_CLOSE);

};
afx msg void WINDOW:: OnMenultem _2_2_1 ( )
{

MessageBoxfnyHicr меню 2 . 2 , 1 Выбран “);
};
afx_msg void WINDOW:: OnMenuitemJU ( )
{

MessageBox("nyHKT меню 2.1 Выбран");
К

BEGINJVIESSAGEJ4AP(WINDOW, CFrameWnd)
ON_COMMAND(IDM McnulterrtJ, OnMenultemJ) 
ON„COMMAND(lDM M enultem JM , OnMenultem_2_1) 
ON„COMAND(iDMJUenultem_2_2 J , OnMenu!tem_2_2_1)

EN D_M ESSAGE_MAP{)



class APPLICATION : public CWinApp
{
public:

BOOL ImtlnstanceO;
};
BOOL APPLICATION:: initlnstanceQ
{

nrt„pMainWnd = new WINDOW; 
m_pMainWnd -> ShowWindow(m_nCmdShow); 
m_pMainWnd -> UpdateWindowQ; 
return TRUE;

APPLICATION TheApplication;

ПРИЛОЖЕНИЕ 7. Приложение с пользовательским меню 
и системой диалоговых окон

#indude <afxwm.h>
#include <iostream>
#indude "resource.fi11 
using namespace std;

char String[80];
class DIALOG_WINDOW: public CDialog
{
public:

DIALOG_WINDOW(char‘ DialogName, CWnd *Owner):
CDialog(DialogName, Owner){}; 
a fx jnsg void OnEnterQ;
DECLARE_MESSAGE_MAP{)

v31
BEGIN MESSAGE MAP(DIALOG_WINDOW, CDialog)

ON COMMAND(ID_ENTER, OnEnter)
END_MESSAGE_MAP()

afx_msg void DIALOG_WINDOW::OnEnter{)
{

CEdit *ptr = (CEdit *) GetDlgltefn(IDC_EDIT); 
ptr->GetWindowText(String, sizeof String-1};

};
class WIND0W:pub!ic CFrameWnd
{
public:

WINDOWQ; 
a fx jnsg void OnExitQ;
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afx_msg void OnEnierQ; 
afx^msg void OnDisplayQ;
DECLARE_MESSAGE_MAF()

};
WINDOW::WINDOW()
{

Create(NULL, "Обработка числа", WSJ3VERLAP RED WINDOW, rectDefault, 
NULL, (LPTSTR) IDR__MENU);

}
BEGIN_MESSAGE_MAP(WINDOW, CFrameWnd)

ON_COMMAND(IDM_EXIT, OnExit)
ON_COMMAND{iDM_ENTER, OnEnter)
ON_COMMAND([DM_DISPLAY, OnDisplay)

EN DJ/ESSAGE_MAP()

afx_msg void WINDOW::OnEnter()
{

DIALOG.WINDOW MyDataEnterDialog((LPTSTR)lDD_DIALOG .this); 
MyDataEnterDialog.DoModal();

};
afx msg void WINDOW::OnDisplay()
{

MessageBox(String,"Bbmo введено:");
};
a fx jnsg voidWINDQW::OnExit()
{

int Answer;
Answer = MessageBox("Quitthe Program?","Exit", MBJ'ESNO | 

MBJCONQUESTION);
if {Answer =  IDYES)

SendMessage{WM„CLOSE);
};
class APPLICATION; public CWinApp
£

public:
BOOL InitlnstanceQ;

};
BOOL APPLICATION:: InitlnstanceQ
{

m_pMainWnd = new WINDOW; 
m_pMainWnd -> ShowWmdow(m_nCmdShow); 
m_pMainWnd -> UpdateWindow(); 
return TRUE;

}
APPLICATION TbeAppiication;



П Р И Л О Ж Е Н И Е  8. П р и л о ж е н и е  с  п о л ь зо в ател ь ски м  м еню  и с и с те 
мой д иа л о го в ы х окон

#indude <afxwin.h>
#indude <iostream>
#inciude <string>
#incliide "resource.h" 
using namespace std;

class aCDATA_D!ALOG : public CDiaiog 
{
public:

aCDATA_DIALOG(char *DialogName, CWnd *Owner):
CDialog(DialogName, Ovmer){}; 
a fx jnsg void OnOKQ; 
afxjnsg void OnCancel();
DECLARE„MESSAGE_MAP()

}:
BEG I N_MESSAG E_MAP(aCD ATAJD1ALOG, CDiaiog)

ON„COMMAND(IDOK, OnOK)
ON COMMAND(IDCANCEL, OnCancel)

EN D_MESSAGE_MAP{)

afxjnsg void aCDATA_DIALOG::OnOK0
{

MessageBoxC'OnOKVOnOK");
CEdit *ebptr = (CEdit *} GetDlgltem(IDCJEDITI); 
char Str[8Gj; 
int I;
I = ebptr->GetWindowText{Str, sizeof Str-1);
MessageBox{Str,''Edii Box Contains”); 
char Str1 [80];
int 11;
II = GotDlgltem!nt(SDC ED1T1); 
wsprintf(Str1,"%d'!, 11);
MessageBox(Str1 ."Edit Box Contains"); 
char Str2[80];
int 12;
float MyFloat;
GetDIgltemText(! DC_ED IT 1 ,Str2,strlen{Str2)); ■
MessageBox(Str2,"Edit Box Contains”);
MyFloat = atof(Str2);

}:
afx_msg void aCDATA_D!ALOG::OnCancel()
{

MessageBoxfOnCancel" ."OnCancel”); 
int Answer;
Answer -  Ме5задеВох(”Уверены?","Cancel", MEL.YESNO)
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if (Answer =  SDYES)
MBJCONQUESTION);

EndDialog(O);
};
class CSainpieDialog: public CDialog
{
public:

CSampleDiaiog(char*DialogName, CWnd ‘ Owner):
CDialog(DialogName, Owner)0;
afx_msg void OnFirstBuftonO;
afx_msg void OnSecondButtcm();
DECLAREJVIESSAGEJWAPQ

BEGIN_MESSAGE_MAP(CSampleDialog, CDialog) 
ON_COMMAND(IDC_BUTTON1, OnRrstButfon) 
ON_COMMAND(IDC„BUTTON2, OnSecondButton) 

END_MESSAGE_MAP()

a fx jnsg void CSampleDiabg:;OnFirstButton()
{

MessageBox("OnFirstButton'Y'OnRrstButton,l5;
};
a fx jnsg void CSarnpleDialog::OnSecondButtori{)
{

MessageBoxfOnSecortdButton","OnSecondButton");

class CMainWin: public CFrameWnd
{
public:

CMafnWin(); 
a fxjnsg void OnEdit(); 
afxjnsg void OnHelpf); 
a fxjnsg void OnQuitQ; 
afx_msg void OnMessageBoxQ; 
afx msg void OnButtons();
DECLARE MESSAGE JM P {)

};
CMamWin::CMainWin()
{

Create(NUL.L, "Окно с меню", WS_OVERLAPPEDWlNDOWi rectDefault, 
NULL, (LPTSTR) IDR_MENU1);

}
afxjnsg void CMainWin: :OnEdit{)
{

Messag e Box(“OnEdit‘ , "OnEdit");
aCDATA„ DIALOG MyDataDia[og((LPTSTR)!DD„DIALOG2 .this);



MyDataDialog .DoModalQ;
};
a fx jnsg void CMatnWin::OnHelp()
{

MessageBoxf'OnHelpV'Heip");
};

afx_msg void CMainWin::OnQuit()
{

Int Answer;
Answer = MessageBox("3aBepmnTb?” ,"Exit” , M8_YESNO | 

MBJCONQUESTION);
if (Answer == IDYES)

SendMessage(WM CLOSE);
};
a fx jnsg  void CMainWin::OnMessageBox()
{

MessageBox("OnMessageBox","OrtMessageBox");
};
afx_msg void CMainWin::OnButtons{)
{

'  CSampleDialog MyDiaiog((LPTSTR)!DDJDiALOG1 /M,SampleDialoglrt/,this); 
MyDiaiog.DoModai();

};
BEGlN_MESSAGE_MAP(CMainWin, CFrameWnd) 

ON_COMMAND(iD_EXiT_QLIfT, OnQuit)
ON COMMANDED J3IALOGBOXES_MESSAGEBOX, OnMessageBox) 
ON_COMMAND(lD_DIALOGBOXES_BUTTONS, OnButions) 
ON_COMMAND{iD„DlALOGBOXES_EDIT, OnEdit)
ON COMMAND(ID_HELP, OnHelp)

END_MESSAGE_MAPQ

class CApp: public CWinApp
l
public:

BOOL InitlnstanceQ;
};
BOOL CApp::lnitlnsfance()
{

m_pMainWnd = new CMainWin; 
m_pMainWnd'>ShowWindow(m_nCmdShow); 
m_pMainWnd->UpdateWindow{); 
return TRUE;

}
CApp App; .
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