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Introduction

Ah... la programmation Windows, je me rappelle bien! Quand, jai commencé, jai du
abandonner les concepts de programmation du vieux dos, et la programmation séquentielle, la ou
toutes les opérations été permises, sans détour ni appel a une quelconque fonction tierce... ce temps
est bien révolu, place a la programmation évenementielle, et les nouveaux concepts qui sont apparus.

M Fenetre Simple 11!

Dans un programme Windows type, on
voit apparaitre la notion de fenétre, qui n’est que
la concrétisation d’'un espace réservé a vos sorties
sur I’écran, un espace ou on peut dessiner, écrire,
recevoir des clicks de souris de la part de
l'utilisateur ( Fig 1).

Bien sur, cette définition est un peu
générale, et c’est simplement pour faciliter la
compréhension. La, ou un programme DOS,
accapare toutes les ressource du systéme, envoyant des sorties sur n’importe quelle région de I'écran,
bloquant le clavier en attendant que l'utilisateur tape une touche pour prendre une décision, un
programme Windows, doit cohabiter avec plusieurs programmes qui eux aussi ont besoin de I'écran
et du clavier pour leur traitement. C’est la contrainte de la multi-tache.

Pour coordonner tous ¢a, Windows (ou je sais pas qui) a mis au point la notion d’Evénement.
Deés qu'un événement surgit, Windows envoie a I'application un message qui n’est qu'une structure
lui indiquant I'action qui vient de passer. Cette structure contient entre autre, le type d’événement
qui vient de surgir (un long), et le temps d’apparition.

typedef struct tagMsG {
HWAD hwnd;
Ul NT message;
WPARAM wPar am
LPARAM | Par am

DWORD tine;
PO NT pt;
} MSG

A la création de chaque fenétre, Windows associe une queue ou seront stockés tous les
messages qui lui sont destinés, en attendant d’étre traités par une fonction, appelée généralement une
procédure de fenétre.

Une fois la fenétre crée, et la procédure de fenétre fixée, il ne reste plus qu’a faire appel au
nombreux API, et faire le traitement selon les résultats renvoyés.

2 La programmation séquentielle est toujours possible sous Windows, on appelle généralement les
applications qui adoptent ce principe, Programme Console.

La Création d’une application Console, ne differe en rien du vieux temps, un programme avec une
fonction principale, appelée main().

#i ncl ude <i ostream h>
Void main ()
{

cout << "bonjour le nonde ! \n" ;

Bien siir, on peut appeler des fonctions de I’ Api dans un programme console

1 Application Programming interface, des fonctions mises a disposition par le systeme d’exploitation pour accomplir certaines taches.
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Les Fenétres

Un programme Windows, avec une interface utilisateur graphique (appelle GUI), comporte
généralement une fonction WinMain(), et une fonction WinProc(), appelée procédure de fenétre..

La premiere fonction, est responsable de remplir les tache suivante:
- Enregistrement de la classe de fenétre.
- Création de la fenétre proprement dite.
- Récupération des messages puis Distribution vers les fenétres filles.

C'est a WinProc() qui incombe la lourde tache de bien traiter les messages regus de la part de
Windows - a coups de switch et de case.

Cest toujours le méme schéma, vous pouvez vous en passer d'apprendre par coeur les étapes
qui suivent, juste en tirer le principe, et avoir a porté de main, un template (squelette) comme le fait
gracieusement Visual C++ 6.

Enregistrement de Ia classe

Chaque fenétre possede une Classe qui indique entre autre, le style, I'icone, le curseur, le menu,
et le plus important de tous : la procédure de fenétre, elle est indiquée dans le membre | pf nWidPr oc,
cette procédure est appelée une procédure de rappel, (callback function).

On remplit les champs de la structure WNDCLASS, puis on fait appel a la fonction
RegisterClassEx(), avec comme parametre 'adresse de cette structure.

we. | pszC assNanme = "NonCl ass”; // |le paranetre a spécifier dans Creat eW ndowEx()
we. | pf nWhdProc = WhdPr oc;
we. styl e = CS VREDRAW | CS_HREDRAW
we. hl nst ance = hl nst ance;
wc. hlcon = Loadlcon( NULL, ID _APPLICATION ); // icbne de |’ application
we. hCursor = LoadCursor( NULL, IDC ARROW); [/ curseur de souris
we. hbr Background = (HBRUSH) ( COLOR W NDOW1 ); // coul eur de |la fenétre
we. | pszMenuName = NULL ; // pas de nenu
we. cbCl sExtra = 0;
we. cbWwhdExtra = 0;
Regi sterCl ass (&wc) ; /'l enregistrer |la classe.
Création

On se doute pourquoi, il y a séparation en deux étapes de la procédure de création d'une
fenétre. Comme, il y parait clairement dans la section réservée a l'enregistrement, la fenétre possede
plusieurs attributs qu'il faut fixer. On peut considérer cette étape comme la construction d’un moule.
Ensuite on crée des fenétres en se basant sur ce moule. C'est pour cette raison que les contrdles EDIT,
BUTTON, n'ont pas a étre enregistrés, ils le sont déja. Il suffit simplement de faire appel a la fonction
CreateWindowEx(), qui est nécessaire dans la mesure ot il faut indiquer la position de la fenétre, les
styles, le titre qui apparaitra en haut, et l'instance qui a enregistré la classe (dans le cas de Windows
2000 et XP, ce parametre est ignoré).

hwndMai n = Cr eat eW ndowEx (

0, /'l pas de style extravagant
"NotreCl ass”, /1 1e nomde |la classe, enregistré par RegisterC assEx()
"tire de Fenétre ", // Le nomde |la fenétre.

WS OVERLAPPEDW NDOW | // style :
W5 HSCROLL | // scroll bar horizontale
W5 VSCROLL, // vertical scroll bar
CW USEDEFAULT, // |aisse Wndows déci der des coordonnées
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CW USEDEFAULT, //

CW USEDEFAULT, // | aisse Wndows décider de la taille
CW USEDEFAULT, //

(HVWAD) NULL, /| pas de fenétre parent

(HVENU) NULL, /1 pas de menu

hl nst ance, /1 |1"instance, passée en W nMi n()
NULL) ; /] paranetre a passer a WhdPorc().

Affichage

On peut s'en passer de I'appel de ShowWindow() qui fait apparaitre la fenétre a 1'écran et
spécifier le Style WS_VISIBLE dans 1'appel de CreateWindow(). La principale raison pour faire
appel a ShowWindow(), c’est pour faire des traitement avant d’afficher a I'écran la fenétre, e. g.
centrage de la fenétr, ...

Pompage des messages

Une fois la classe enregistrée et la fenétre affichée, on commence par récupérer les messages et
les distribuer vers nos fenétres (car on peut en avoir plusieurs).

whi | e( Get Message( &rsg, NULL, 0, 0 ) ) {
Transl at eMessage( &nsg );
Di spat chMessage( &msg );

On fait appel a la fonction GetMessage() en lui indiquant une structure de type MSG, et
l'intervalle des message (dans 1'exemple, ci-dessus, on veut récupérer tous les messages). On fait
ensuite appel a TranslateMessage() pour transformer les messages de clavier en simples caracteres
(WM_KEYDOWN & WM_KEYUP en WM_CHAR)

A la fin, DispatchMessage() envoie le message vers la fenétre concernée. On sort de cette
boucle a la réception du message WM_QUIT, qui est transmis par la fonction PostQuitMessage().

Procédure de Fenétre

Chaque fenétre doit posséder une procédure qui traite les message que Windows lui envoi (e.
g. Un click de souris ou de clavier, fermeture de l'application). Le squelette de cette fonction est
toujours le méme.

LRESULT W NAPI WhdProc( HWND hwnd, U NT Msg, WPARAM wParam LPARAM | Par am
{
switch( uMsg )
{
case WM PAI NT:
break ;
case WM DESTROY:
Post Qui t Message(0) ; // la boucle se ternmine aprés |’ envoi de ce nessage
break ;
def aul t:
Ret urn ( Def W ndowProc (hwid, nmsg, wParam | Param);

Pour tous les messages non traités, on fait appel a la fonction DefWindowProc(). C’est une
fonction mise a la disposition du programmeur par Windows, pour lui faciliter la tache et faire en
sorte qu’on ne traitre que les messages intéressant.

Le parametre hWnd, indique la fenétre pour qui, le message a été destiné, wParam et IParam
quand a eux donne plus d’information pour le message Msg.
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Création Des Controles

Les contréles standards

Les nombreux buttons, champs de texte, et autres que Windows met a la disposition de
l'utilisateur pour standardiser les interfaces, sont appelés fenétre fille (Child Window), ils ont tous
un fonctionnement précis.

Ces controles ne sont rien d’autre que des fenétres. Mais la ot vous enregistrer la classe de
fenétre, Windows le fait pour vous, et fournie la procédure de traitement des messages, ce qui fait
que il reste simplement a créer le controle, en spécifiant le nom de la classe dans la fonction

CreateWindowEx().

/| Exenpl e de création d un button

hwndBut t on = Cr eat eW ndowEx(
0,
"BUTTON', /Il le type de controle
"tire de Fenétre ", /Il le texte qui apparait sur |le button
WS CH LD | W5 VI SI BLE, /1
10, 10, 20, 20, /[l la positon et la taille du button
hwhd, [/l fenétre contenant |e button.
(HVENU) | D BUTTOCN, /1 1’identificateur du button.
hl nst ance, /1 1'"instance, passée en W nMi n()
NULL) ;

Voici une fenétre représentant tous les controles standard de Windows

Sur cette image, on voit bien les ,
controles, Bouton, Static, Check box, Edit, List RElULCIERACTTETGER R AT EI
Box, Combo Box. Ensuite dans un Group Box,
il y deux radio buttons, enfin une Horizontal
et vertical scroll bar control.

Static [ Check

| Iterms Al
. \ ,. e Liztbiox
Windows a deux fagons d’identifier un I—_| S ample
-

controle, soit par son handle, obtenu en le tabtabtab b

créant, soit un ID (nombre) passé a la fonction Group Box ) j
CreateWindowEx() dans le parametre du " Radiod J—l
Menu. " Radio3 R

A la réception d'un Click de souris de la
part de 'utilisateur pour un Bouton, ou clavier
dans un champs de texte (Edit), le controle envoie le message WM_COMMAND pour la fenétre
parent, pour lui indiquer un changement dans son état. Le parametre IParam indique le handle du
contrdle, alors que wParam indique son ID dans I'entier du poids fort et le type de message (click de
la souris avec la droite ou double click) dans 'entier du poids faible. On se sert des Macro HIWORD()
et LOWORD() pour les récupérer.

swi tch( uMsg )

{
case WM COVIVAND:

swi t ch( LOAORD( wPar an) )
{

case | D_BUTTON :

br eak ;

case IDEDIT :

break ;

break ;
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Les Contréles Communs

Avec l'introduction de Windows© 95, et 'amélioration de son interface, plusieurs controles
font leur apparition, parmi eux on cite, les TreeView, ListView, Image List, etc. leur création ne
differe en rien des précédents, sinon le fait qu’il faut charger la librairie (DLL) comctrl32.dll
responsable de leur enregistrement avec l'insertion quelque part dans votre code de cette fonction
InitCommonControlsEx().a I'exception du RichEdit controle qui constitue a lui seul une DLL.

Mais, 1a ou la création d'un contréle standard nécessite 'appel d'une seule fonction, les
controles communs ont besoin de plusieurs lignes de code. Cela est da a leur complexité Certains
controles sont créer a I'aide de fonctions dites wrapper, comme CreateToolbarEx() pour la toolbar et
CreateStatusWindow() pour Status Window.

Windows subclassing et superclassing

On désigne par ces termes le fait de modifier le comportement des controles de Windows. Soit
pour changer une caractéristique, ou lui ajouter de nouvelles.

La différence entre ces deux notions, réside dans le niveau de changement, alors que le
subclassing opére sur une seule instance d'un contrdle - un seul bouton de votre application -, le
superclassing quand a lui, se base sur la classe d'un contrdle et par la suite sur tous les bouton qui
sont créer a partir de cette classe modifiée.

Windows subclassing

Supposons le cas ou vous voulez avoir un champ de texte, oli vous acceptez seulement les
chiffres, la seule méthode possible pour le moment est de laisser l'utilisateur taper son texte, pour
ensuite le rejeter en cas de présence de caracteres.

Avec le subclassing, vous détourner la procédure de fenétre, et a chaque réception de caractere
vous saurez si l'utilisateur a tapé un caractere ou un chiffre. Cet exemple s’appliquer seulement sur la
fenétre de procédure, mais il y a d’autre

Set W ndowLong( HVWAD hwWad, int nlndex, |ong dwNew_Long) ;

Ou nIndex peut prendre des valeurs parmi

GWL_EXSTYLE : fixe un nouveau style étendu.
GWL_STYLE fixe un nouveau style
GWL_WNDPROC fixe une nouvelle fenétre de procédure
GWL_HINSTANCE fixe une nouvelle instance

GWL_ID fixe une nouvel ID pour la fenétre.

Windows superclassing

La méthode précédente suffisait dans la mesure ou il fallait changer seulement le
comportement d’un seul controle, mais imaginez que vous vouliez changer le style de tous les
boutons de votre application, il ne serait pas raisonnable de subclasser tous les contrdles. Il est
judicieux d’opérer au niveau de la classe.

La premiere des choses est de faire appel a la fonction GetClassInfoEx() pour récupérer la
structure WNDCLASS.
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BOOL Get O assl nf oEx(

HI NSTANCE hi nst , /1 handle to application instance
LPCTSTR | pszCl ass, // class nane

LPWNDCLASSEX | pwecx // cl ass data
)

Apres appel de cette fonction, vous aurez la classe que Windows a enregistré la classe avec,
tous le champs sont préts a étre changé pour refléter le nouveau comportement.

Vous devez accomplir les taches suivantes afin de compléter le subclassing:
1. Les membres hlnstance et IpzClassName doivent étre changges.
2. Enregistrer la nouvelle classe, comme vous le ferez pour une nouvelle classe.
3. Créer de nouveaux contrdles a partir de cette nouvelle classe.
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Les Ressources

Parmi les ressources connus qu’on peut citer, sont les Boites de dialogues, les tables de chaines
de caracteres, les raccourcis, etc.
Les ressources sont un moyen pour faciliter la création

Vous spécifier le tous dans un fichier de ressources, généralement avec I'extension « .rc », puis
vous compiler le fichier avec un compilateur de ressource. Le fichier résultant doit étre lié avec le fichier
exécutable. Les IDE modernes comporte généralement un éditeur de ressource graphique, qui facilite
grandement le travail avec les ressource, un simple click de souris sur un boutons, et toutes les étapes
décrites sont effectuées.

L’utilisateur fait appel a la fonction FindRessource(), pour savoir si la ressource se trouve bien
dans le module spécifiés, ensuite a LoadRessource(), pour charger la ressource en mémoire. Ou
utiliser les fonctions dédiées aux ressource spécifique comme LoadBitmap().

Les Boites de dialogues

Les boites de dialogue ne sont que des simples fenétres comme ceux que vous créiez.

IIs sont congus pour envoyer ou récupérer plus d’information de l'utilisateur. Se sont des
simples fenétres, crées sans passer par le schéma habituel (enregistrement et création),

1l existe deux types de boite de dialogue, modal et non modal.

MYDlI ALOG DI ALOG DI SCARDABLE 0, 0, 222, 188
STYLE DS_MODALFRAME | WS POPUP | WS CAPTION | WS _SYSMENU
CAPTION "titre de | a fenétre"

BEG N

PUSHBUTTON "&Ck", 1 D_CLCOSE, 112, 163, 47, 14

PUSHBUTTON "&Cancel ", | D_CANCEL, 160, 163, 47, 14

LTEXT "texte statique",|DC _STATIC, 18, 79, 50, 8

EDI TTEXT | D_BUTTONTEXT, 89, 128, 109, 14, ES_AUTCHSCROLL
END.

La procédure de fenétre de la boite de dialogue est la méme que celle d'une procédure de
fenétre, la différence réside dans I'appel de DefWindowProc(), alors que dans une procédure de
fenétre pour une fenétre normale vous appelez cette fonction, dans une procédure de fenétre pour
une boite de dialogue, vous retournez seulement FALSE pour les messages non traitées.



