Uddlostmi fizené programovani
ve Windows

1 Prvni program a p¥iprava projektu

V tomto cviceni si ukdZeme, jak vytvofit aplikaci pro OS Windows od tplného zacatku. Vytvofime si
proto prazdny projekt pro desktopové aplikace. Ve Visual Studiu pro novy projekt pouZijeme Windows
Desktop Wizard, zvolime Application type: Desktop Application (.exe) a Empty Projectﬂ Aby se piedeslo pro-
blémtim se zobrazenim narodnich znakd, je v ptipadé grafickych aplikaci vhodné pro reprezentaci textu
pouzivat vyhradné siroké (dvoubytové) znaky, tj. typ wchar_t nebo WCHAREI To Ize vynutit bud’ nastavenim
projektu (Advanced — Use Unicode Character Set) nebo definici symbolu #define UNICODE, pfed vloZenim

hlavi¢kového souboru windows . h.

Vstupnim bodem grafickych desktopovych aplikaci je funkce wWinMainE] které je pfeddn handle na aktu-
alni aplikaci (hInstance), argumenty (1pCmdLine) a p¥iznaky, jak ma byt zobrazeno hlavni okno aplikace.

Aplikaci, kterd zobrazi jednoduché okno pomoci funkce MessageBoxﬁ ukazuje nasledujici kod.

#ifndef UNICODE
#define UNICODE
#endif

#include <windows.h>

int WINAPI wWinMain(HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance, LPWSTR lpCmdLine, int nCmdShow)
{
MessageBox (NULL, L"Hello world", L"My First Window", MB_ICONEXCLAMATION);

2 Slozitéjsi aplikace
Nyni si ukdZzeme, jak vytvofit slozitéjsi aplikaci, ktera se bude sklddat z jednoho okna, které bude slouzit
k pfevodu thlovych jednotek, konkrétné k pfevodu stupiiti na radidny. Pfedpoklddany vysledek mtZete

vidét na Obrazku

ITyto volby zajisti, Ze nebudeme mit projekt zaplnén dalsimi pfedchystanymi vécmi, které bychom stejné v tomto cviceni

nevyuZili.
2Pouziti tohoto typu je vhodné i z toho diivodu, Ze nékteré funkce jsou dostupné jen pro tento typ fetézcti.
Shttps://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/learnwin32/winmain- - the-application-entry-point

“https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-messagebox


https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/learnwin32/winmain--the-application-entry-point
https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-messagebox
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Obréazek 1: Zamysleny vzhled aplikace

2.1 Vytvofeni okna

K préci s okny, stejné jako k préci s uzivatelskymi ovlddacimi prvky, pouZiva operacéni systém Windows
specificky objektovy model. Chceme-li vytvofit okno, musime vytvofit a zaregistrovat jeho tfidu, napfi-

klad nésledovné.

WCHAR* WND_CLASS_NAME = L"First Wnd Class";
WNDCLASS wc = { .hInstance = hInstance,
.1lpfnWndProc = WindowProc,
.1pszClassName = WND_CLASS_NAME };
RegisterClass (&wc) ;

Na fadku ¢. 1 definujeme néazev tfidy nami vytvofeného okna, tento ndzev by mél byt v ramci aplikace
unikdtni. Na fadku ¢. 2 definujeme tfidu okna, handle na bézici program, ur¢ime funkci, kterd bude
obsluhovat udélosti spojené s oknem (fadek ¢. 3), a uréime nazev tiidy (fddek ¢. 4). Nakonec tfidu okna

zaregistrujeme (fadek ¢. 5).

K samotnému vytvoreni okn slouzi funkce Creat eWindowE] pfipadné Creat eWindowsEx kterd umoznuje

nastavit nékteré dodate¢né vlastnosti.

HWND hwnd = CreateWindow(
WND_CLASS_NAME, // trida okna
L"Moje prvni okno", // nadpis

WS_OVERLAPPEDWINDOW, // styl okna

CW_USEDEFAULT, // pozice x
CW_USEDEFAULT, // pozice y
400, // sirka
160, // vyska

SVytvofeni instance okna v terminologii OOP.
https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-createwindoww

"https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-createwindowexw


https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-createwindoww
https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-createwindowexw
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NULL, // rodicovkseho okno

NULL, // menu
hInstance, // handle aplikace
NULL // dodatecna data

)

Vsimnéme si zejména fadku ¢. 2, kde k identifikaci tfidy okna pouZivame fetézec, ktery jsme urcili pfi
registraci tfidy. Déle si vSimnéme, Ze funkce vraci hodnotu typu HWND, coZ je handle, jehoZ prostfednictvim
budeme s oknem pracovat. Jednou z operaci, kterou s oknem musime provést, je jeho zobrazeni pomoci

funkce ShowWindow:

ShowWindow (hwnd, nCmdShow) ;

2.2 Smycka udalosti

e

Windows z pohledu grafickych aplikaci jsou udélostmi fizeny systém. To znamend, Ze béZici program
ziskava od operacniho systému zpravy o vzniklych udélostech, na které pak definovanym zptisobem
reaguje. Typickym prikladem udélosti jsou napfiklad stisknuti kldvesy nebo kliknuti kurzorem mysi na
okno programu. Déle pomoci udélosti operaéni systém sdéluje, Ze se okno md pfekreslit nebo Ze doslo ke

zmeéné rozméru okna.

Aby program mohl reagovat na jednotlivé p¥ichozi udalosti, obsahuje obvykle funkce wWinMain smyc¢ku

nésledujictho formatu:

MSG msg;
while (GetMessage(&msg, NULL, O, 0) > 0) {
TranslateMessage (&msg) ;

DispatchMessage (4msg) ;

Na fadku ¢. 2 funkci GetMessageﬂ ziskdme zpravu, na kterou mé program zareagovat, napf. kliknuti mysi
nebo pozadavek na pfekresleni okna. Tyto zpravy mohou byt dalé transformovany, napf. stisk kldves mtize

byt pfeveden na konkrétni udalost, viz fadek ¢. 3 a ndsledné je zprava piedana ke zpracovani (fadek ¢. 4).

2.3 Reakce na pfichozi zpravy

Funkce DispatchMessageﬂ predd zpravu piislusnému oknu, které na ni zareaguje funkci, kterou jsme

uvedli pfi vytvéreni tfidy okna, viz atribut 1pfnWndProc a hodnota WindowProcm Tato funkce je typu:

LRESULT CALLBACK WindowProc (HWND hwnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, LPARAM 1Param) ;

8https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-getmessage
https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-dispatchmessage
10https:/ /learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/learnwin32 /writing-the-window-procedure
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Prvni argument udavad handle okna, kterého se udélost tyka, druhy argument pfedstavuje identifikdtor
zpravy, ktery okno obdrzelo, a zbyvajici dva argumenty pfedstavuji informace pfidruzené ke zprave, napt.
soufadnice, pfiznaky, textové informace apod. Vyznam téchto dvou argumentti je specificky pro kazdy
typ zpravy a je potfeba jej vycist z dokumentace.

Funkce WindowProc typicky obsahuje jeden switch, ktery se stard o zpracovani udélosti, na které umi
okno zareagovat. MiniméIné by to méla byt udédlost WM_PAINT, kterd se stard o pfekresleni okna. V na-
sledujicim ukdzkovém piikladé pfi obdrzeni zpravy WM_PAINT bude obdélnikové oblast okna, kterd ma
byt pfekreslena, vyplnéna barvou okna. Dale pfi zruSeni okna (zprava WM_DESTROY) bude odesldna zprava
WM_QUIT, kterd ukon¢i smycku udéalosti. Pokud nemdme zptsob, jak na zpravu zareagovat, pouZijeme

implicitni zpracovani pomoci funkce DefWindowProc

LRESULT CALLBACK WindowProc(HWND hwnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, LPARAM 1Param)
{

switch (uMsg) {

case WM_DESTROY:

PostQuitMessage (0) ;
return O;
case WM_PAINT:
{
PAINTSTRUCT ps;
HDC hdc = BeginPaint(hwnd, &ps);
FillRect(hdc, &ps.rcPaint, (HBRUSH) (COLOR_WINDOW));
EndPaint (hwnd, &ps);
return O;
}
}

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

2.4 Ovlddaci prvky

Pokud pfeloZime a spustime dosud popsany kéd, mélo by se ndm zobrazit prazdné okno. Do tohoto okna
je nutné vlozit jednotlivé ovladaci prvky. Ovladdaci prvky, jako jsou tlacitka, textova pole, popisky apod.
jsou reprezentovany taktéz jako okna. K jejich vytvofeni se proto pouZzivéd funkce CreateWindow. UkaZzme

si pouZiti na piikladu vytvoreni tlacitka:

HWND hwndConvertBtn = CreateWindow(

L"BUTTON", // trida ovladaciho prvku: tlacitko

L"Preved", // popisek tlalitka

WS_TABSTOP | WS_VISIBLE | WS_CHILD | BS_DEFPUSHBUTTON, // styl
270, // pozice x

10, // pozice y

Uhttps://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-defwindowprocw
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100, // sirka

20, // vyska

hwnd, // rodicovske okno

(HMENU) IDBTNCONVERT, // identifikator vstupu
hInstance,

NULL) ;

V tomto pfipadé jsme jako tfidu okna pouZili fetézec "BUTTON". Kdybychom chtéli vytvofit textovy vstup,
pouzili bychom "EDIT", pro staticky popisek "STATIC". Na fadku ¢. 4 jsou uvedeny vlastnosti tlacitka.
Ty zahrnuji vlastnosti obecného okna (WS_x) a vlastnosti specifické pro konkrétni tfidu okna (BS_*, ES_x
apod.)

Umisténi jednotlivych ovlddacich prvka a jejich rozméry se uvadi jako absolutni hodnoty v pixelech. Na

fadci ¢. 9 a 11 pfedavame odkazy na rodi¢ovské okno a aktudlni program.

Dilezity je fadek ¢. 10, kde uvadime ciselny identifikator konkrétniho ovladactho prvku. Méla by to byt
¢iselna hodnota vétsi nebo rovna 100, kterd je pietypovand na typ HMENU. Vyznam této hodnoty bude

ztejmy z ndsledujiciho textu.

Poznamka: PfiloZené zdrojové kédy ukazuji vytvoreni dalsich ovladacich prvki.

2.5 Reakce na udilosti spojené s ovladacimi prvky

Pokud dojde ke stisku tlacitka, volbé polozky z menu, zméné textu v textovém vstupu, je rodi¢ovskému
oknu zaslana zprava WM_COMMAND a to ma mozZnost na tuto zpravu zareagovat. Abychom mohli ur¢it, od
kterého ovladaciho prvku zprava pfisla, pouziva se jako identifikdtor hodnota, kterd je pfeddna funkci
CreateWindow (viz fadek ¢. 10 v pfedchozim vypisu kédu) a tato hodnota se objevi ve WindowProc jako

parametr wParam. PouZiti v konstrukci switch vypadd nasledovneé.

case WM_COMMAND:

{
if (wParam == IDBTNCONVERT) {
onConvertButtonClick (hwnd) ;
return O;
}
}

2.6 Dalsi vyuziti zasilani zprav

Zasilani zprav okntim (at’ uz klasickym okntim nebo ovladacim prvkim) je obecny mechanismus, kterym
s okny manipulujeme. Chceme-li napfiklad zménit text, slouzi k tomu zpréva WM_SETTEXTF_ZI Tu mtZeme
oknu explicitné zaslat pomoci funkce SendMessage Erl kdy fetézec pfeddme pomoci parametru 1Param, viz

dokumentace.

2https://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/winmsg/vm- settext
Bhttps://learn.microsoft.com/en-us/windows/win32/api/winuser/nf-winuser-sendmessage
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SendMessage (hwndResult, WM_SETTEXT, O, (LPARAM) L'"Novy text");

ProtoZze manipulace s objekty pomoci explicitniho zasilani zprav neni zcela komfortni, existuje fada
funkci, kterd tento zptlisob prace s objekty zakryvaji. Napfiklad pro zménu textu okna existuje funkce

SetWindowText, kterd obstard zaslani zpravy v odpovidajicim formatu.

Poznamka: Prilozené zdrojové kédy ukazuiji, jak 1ze pomoci zasilani zprav ziskat textovou hodnotu. Je to
nutné udélat ve tfech krocich, nejdiive musime zjistit velikost textu, pak pro néj alokovat buffer, a nakonec

ziskat text. To se dé&je zaslanim zpravy WM_GETTEXT, kde jako 1Param uvedeme cilovy buffer.

3 Zavéretné poznamky a tkoly

3.1 Zkroceni zpétné kompatibility

Pokud aplikaci spustime v této podobé, jeji vzhled bude silné ,retro”, tj. bude vypadat jako néco z ddvné
pocitacové historie, ¢ti z osmdesatych let. Tento vzhled odpovidéd piiblizné Windows 3.x nebo 95, viz
Obrézek |2l Toto chovani je dlisledkem zachovéani zpétné kompatibility s pfedchozimi verzemi Windows.
Aby aplikace vypadalo soudobé, je nutné nacist novéjsi verzi knihovny s uzivatelskymi prvky, tj. kni-
hovnu comct132 ve verzi minimdlné 6.0. K tomu mtZeme pouZit bud’ nastaveni projektu nebo nasledujici

direktivy piekladace:

#pragma comment(lib, "comctl32.1ib")
#pragma comment (linker,"\"/manifestdependency:type='win32' \
name='Microsoft.Windows.Common-Controls' version='6.0.0.0"' \

processorArchitecture='*' publicKeyToken='6595b64144ccf1df' language='x'\"")

vvvvvv

HFONT font = CreateFont(12, 0, O, O, FW_NORMAL, FALSE, FALSE, FALSE, DEFAULT_CHARSET,
OUT_DEFAULT_PRECIS, CLIP_DEFAULT_PRECIS, DEFAULT_QUALITY,
DEFAULT_PITCH | FF_DONTCARE, L"MS Shell Dlg");

SendMessage (hwndInputCaption, WM_SETFONT, (WPARAM)font, TRUE);

SendMessage (hwndInput, WM_SETFONT, (WPARAM)font, TRUE);

SendMessage (hwndConvertBtn, WM_SETFONT, (WPARAM)font, TRUE);

SendMessage (hwndResult, WM_SETFONT, (WPARAM)font, TRUE);

Vsimnéme si, Ze ke zméné fontu je pouzita zprdva WM_SETFONT.

3.2 Tvorba skuteénych programi

Cilem tohoto cvic¢eni bylo primédrné pfedstavit mechanismus zasilani zprav, jak je realizovdn v opera¢nim
systému Windows. Skute¢né programy pro Windows se vétsinou timto zptisobem nevytvari. Definice

vzhledu oken, menu apod. se provadi v samostatnych souborech, které se oznacuji jako resources a tyto

4Ten ptivodni je bitmapovy a jiz v devadesatych letech vypadal hodné archaicky.
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Obréazek 2: Nemoderni vzhled aplikace

soubory jsou vytvafeny typicky pomoci grafickych néstrojt jako je Visual Studio, coz zna¢né zjednodusuje
VyVoj.
Pozndamka: Vytvofte ve Visual Studiu vzorovou desktopovou aplikaci a podivejte se, jak jsou definovany

jednotlivé ,resources” a jak se s nimi pracuje z kédu programu.

ProtoZe nativni rozhrani Windows neni p#ili§ komfortni, ¢asto se nad nim stavi samostatné vrstvy, napf.
v jazyce C++, které programatora odstiriuji od spousty technickych detailti véetné toho, jak je realizovana
smycka udélosti a reakce na jednotlivé uddlosti. V praxi se dd béZné setkat i s tim, Ze si aplikace vykresluji
obsah okna zcela ve vlastni reZzii, véetné jednotlivych ovladdacich prvka, a z OS si berou jen mechanismus

pro zasilani zprav.

3.3 Ukoly

Ukol & 1: Upravte aplikaci tak, aby se potet radiant zobrazoval v textovém poli a bylo tam dalsf tla&itko,

které umozni pievod z radidnti na stupné.

Ukol &. 2: Upravte aplikaci tak, aby testovala, jestli je na vstupu validni hodnota (¢islo), a pokud ne,

objevi se okno (MessageBox) s chybovou zpravou.
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