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i Plan wykfadu

= Historia

= Cechy systemu Windows

= Program sterowany zdarzeniami
= Rysowanie

= Kontroki

Historia systemu Windows

Prace nad GUI w Xerox PARC — lata 70

Pierwsza wersja Windows — listopad 1985

Windows 2.0 - listopad 1987

Windows/287 i Windows/387

Windows 3.0 —maj 1990 —ws parcie dla try bu chronionego

proc esor 6w 80x86

= Windows 3.1 — kwiecien 1992 — nowe technologie: TrueType,
OLE, multimedia

= Windows NT —lipiec 1993 — pierwsza wersja prac ujaca w trybie
32-bitowym

= Windows 95 —kwiecier 1995

= Windows 98, Windows ME, Windows 2000, Windows XP, ...

i Cechy systemu Windows

= Interfejs graficzny
= Wielow gtkow 08¢

= GUI oparte na zestawie standardowych
komponentdw graficzny ch

= Elementy OOUI

= Niezleznosc¢ od sprzetu, sterowniki urzadzen
= Biblioteki dotgczane dy namicznie (DLL)

= Aplikage sterow ane zdarzeniami

i Windows API

= Podsystemy: Kernel, User, GDI
= Korzystanie z funkcji Windows API
= Konwencje
= Ty py danych, struktury, uchwyty
= Uzywanie w réznych jezykach
programow ania
= Dokumentacja
= MSDN, Platform SDK

i Programy sterowane zdarzeniami

= Zdarzenia

= Rodzaje zdarzen

= Generow anie komunikatow

= Funkcje SenaMessage i PostMessage
= Reagowanie na zdarzenia

= Don't Call Me, I'll Call You

= Kolegjka komunikatow

= Procedura okna




Przyktadowa aplikacja

int WINAPI WinMain(HINSTANCE hiInstance, HINSTANCE hP revInstance,
PSIR szOndLine, int iCmdshow)
{
" ...

Reg isterClass (&wndclass); a

hwnd = CreateWindow (/* ... */); // Stworzenie

Sho wWin dow (hwnd, iCmdS how) ; // i otwarcie okna
Upd ateW ind ow( hwnd) ; A

while (GetMessage(smsg, NULL, 0, 0)) {
TranslateMess age (smsg); // Pobieranie kaminik atéw
D ispatchMe ssage( &msg) ; // z kole jki
}
retum msg .wParam;
}

// Procedura okna
LRESULT CALIBACK WndProc(HWND hwnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM 1Param)
{
switch (message) {
case WM xoxx: // Obstuga komun ikatéw
/¥ .. %
retum 0;

}
return De filindowProc(hwnd , message, wParam, lParam);
}

i Rysowanie

s Zdarzenie WM_PAINT

= Regiony zaktualizowane i uniewaznione

= Podsystem GDI
= Kontekst urzadzenia (DC)
= Funkcje GDI
= Atry buty kontekstu urzadzenia
= Obiekty GDI

i Rysowanie - przyktad

/%%,

LRESULT CALIBACK WndProc(HWND hwnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM 1Param)
{

HDC hdc;
PAINISTRUCT ps;
RECT rect;

switch (message) {
FARNT F
case WM PAINT:
hdc = BeginPaint(hwnd, &ps);
GetClientRect (hwnd, &rect) ;
SelectObject (hdc, GetSt ockGbject (GRAY BRUSH)) ;
Rectangle(hdc, 10, 10, rect.right-10, rect .bottom-10);
DrawText(hde, "Hello world", -1, &rect,
DT_SINGLELINE | ‘DT CENTER | DT_VCENTER);
EndPaint(hwnd, &ps);
retum 0;
}
return De fWindowProc(hwnd, message, wParam, lParam);

i Urzadzenia wejsciowe

= Klawiatura
= Akceleraory
= Ognisko wejsciowe
= Komunikatyzwigzane z Kawiaturg
= Kody klawiszy — Virtual Key Codes
= Mysz
= Komunikatyzwigzane z myszq
= Kursory
= Przechwytywanie myszy —funkcja SetCapture
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i Okna dialogowe

= Funkda MessageBox

= Okna modalne i niemodalne

= Procedura obslugi komunkatow
= Okna z zakfadkami i kreatory

= Standardowe okna dialogowe systemu
Windows

11

i Kontroki

= Okna potomne
= Standardowe kontrolki Windows
= Uzywanie kontrolek
= Umieszczaniew oknie
= Wywolywanie funkgcji kontrolek
= Obstuga komunkatow
= Kontroki ActiveX
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$ Kontrolki - przyktad

VAT

IRESULT CALIBACK WndProc(HWND hwnd, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM 1P aram)
{
HWND hEit;
switch (message) {
/* */
case WM_CREATE :
// Utworzenie kontrolki
hEGit = CreateWindow ("edit", /* ... */);
retum 0;

case WM COMMAND:
// Obstuga komunikatu gene rowane go przez kont rolke
if (LOWORD (wParam) == ID_EDIT)
if (HIWORD (wParam) == EN ERRSPACE ||
HIWORD (wParam) = EN MAXTEXT
Mes sageBox (hwnd, "Edit control out of space", NULL, 0);
retum 0;
}
return De fifi ndowPr oc(hwnd, message, wParam, lParam);
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$ Multimedia

= Odtwarzanie plikow multimedialnych
= Funkcja PlaySound
= Media Control Interface (MCI)
= DirectShow, DirectSound, DirectM usic, ...
» Grafika 3D i gry komputerowe
= DirectX
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:L Style wizualne w Windows XP

= Co jest potrzebne?

= Biblioteka Comct/32.dllw wersji 6.0
(dostarczana z Windows XP)

= Plk manifestu — plik XML dotgczony do
aplikacji jako zasob lub umieszczony w
katalogu z plikiem wykonywalnym

= W kontrolkach, kidre majawtasciw 0s¢
FatSty le nalezy ustawic¢ wartosc¢
FBiSly leSy stem
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:L Plik manifestu

<?xm1 version="1.0" encoding="UIF-8" standalone="yes"?>
<ass emb ly xmln
<ass emb lyIdent ity
version="1.0.0.0"
P roc esso rAr chi tec tur e=" X86"

name ="Mi cro sof t.Winweb. ¢Executable Name:
type="win32"

/>

<des cription>. NET control deployment tool</de scription>

<dep end ency > Nazwa pliku
< dep ende ntA ssembl y> wykonwaheg

<a ssembly Identi ty aplilagi bez
type ="win32"
name ="M icr oso ft. Win dows .Commo n—Cont rol s
vers .0.0.0"
proc ess orA rch ite ctu re=" X86 "
publ icK eyT oke n="659 564 144 ccf 1df "
Jang uag e=" "

/>

:schemas—micr oso ft- com :asm.vl " mani fes tVe rsi on="1.0">

rozserzna)

< /de pend ent: Ass enb ly>
</de pen denc y>
</as sembly>
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i Dodawanie manifestu do aplikacji

= Jako plk zewnetrzny
= Zmieni¢ nazwe pliku manifestu na
NazwaAplikacji.exe.manifest
= Umiesci¢ w katalogu aplikacj, razem z plikiem
wykonywalnym
= Jako zaséb zawarty w plku wykonywalnym
= Dofaczyc¢ do pliku wykonywdnego plik manifestu
jako zasdb typu RT_MANIFEST
= Zmieni¢ wartas¢ identyfikatora zasobu na 1
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q Dziekuje za uwage




