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1. Wstep

Czym jest API ?

API Windows to zestaw funkcji, ktore pozwalaja zbudowacé praktycznie dowolna aplikacje dziatajaca w systemach Windows
95, 98, NT, 2000 oraz CE. Za ich pomoca mozna manipulowaé graficznym interfejsem uzytkownika, wyswietla¢ grafike i
sformatowany tekst, mozna takze zarzadza¢ zasobami systemu, takimi jak pamig¢, pliki i procesy. Funkcje API zostaly
zaprojektowane dla programistow uzywajacych C\C++, cho¢ mozliwe jest oczywiScie tworzenie aplikacji takze w innych
jezykach wykorzystujac funkcje API. Aplikacje, ktore uzywaja funkcji API wymagaja oczywiscie, aby byl zainstalowany
jeden z wyzej wymienionych systemow. Nie wszystkie funkcje API dzialaja na wszystkich systemach serii Windows,
niektore, zwlaszcza te nowszej daty moga wymaga¢ Windows NT lub 2000. O tym jakie funkcje maja jakie wymagania
mozna si¢ dowiedzie¢ z rdznorakiego bogactwa podrecznikow i plikdéw pomocy (polecam ksiazke Petzold-a "Programowanie
Windows 95/98/NT", oraz podrecznik pomocy, ktdry jest rozprowadzany razem z pakietem VC++, firmy Microsoft - MSDN.
API nie jest jezykiem. Jest to swego rodzaju "sposob na zycie" dla programistow w Windows. Oczywiscie mozna si¢ obejs$¢
bez API wykorzystujac biblioteki obiektowe, takie jak MFC ( Microsoft ) czy OWL ( Borland ) lub jeszcze inne. Jednak ich
zastosowanie nie eliminuje ztozono$ci systemu jakim jest niewatpliwie Windows, wczesniej czy poLniej przyjdzie czas, gdy
zmuszeni zostaniemy do si¢gnigcia do Lrodet czyli czystych funkcji API.

Dlaczego warto znaé¢ API Windows ?

Pierwsza, najwazniejsza korzys$¢ to taka, ze poznajemy sposob dziatania systemu niejako od wewnatrz. Caly Windows opiera
swe dziatanie na kilku bibliotekach dll, w ktorych zawarte sg najbardziej potrzebne funkcje API, ktore my programisci
powinni$my wykorzystywac. Druga korzys$¢ to maty rozmiar programéw. Skompilowany exec napisany z wykorzystaniem
MEFC lub innej biblioteki obiektowej zajmuje nierzadko kilka MB, podczas gdy aplikacja korzystajaca tylko z API
kilkadziesiat, kilkaset kilobajtow (oczywiscie pod warunkiem, Ze nie zawiera dziesiatek MB zasobow w postaci bitmap w
TRUE COLOR). Aplikacje API nie potrzebuja do dziatania zadnych zewngtrznych bibliotek (oprocz tych, ktére my jawnie
do niej dotaczymy i tych znajdujacych si¢ w katalogu Windows). Dla przyktadu aplikacja wykorzystujaca DirectX nie
potrzebuje nic, procz plikow dll, ktére zostaja umieszczone w systemie podczas instalacji sterownikdéw DirectX, reszta
potrzebnego kodu to biblioteki kernel(32).dll, user(32).d1l i GDI(32).dll. Sa to trzy podstawowe biblioteki, bez ktorych
niemozliwe byloby dziatanie systemu Windows. Kernel32.dll odpowiada za funkcjonowanie jadra systemu (zarzadzanie
pamigcia, operacje I/O i uruchamianie zadan), user32.dll to obstuga interfejsu uzytkownika (klawiatura, mysz itp. oraz logika
okien). GDI32.dll to interfejs graficzny, ktory umozliwia nam rysowanie na ekranie lub drukowanie na drukarce.

W czym pisaé aplikacje korzystajace z API?

Wskazane jest posiadanie kompilatora, ktéry umozliwia generowanie 32-bitowego kodu. Dobrym poczatkiem moze by¢
pakiet Microsoftu, Visual C++ Developer Studio, ktory zawiera nie tylko kompilator, ale wiele narzedzi do tworzenia i
zarzadzania zasobami, mozna tez w nim tworzy¢ aplikacje oparte na bibliotece obicktowej MFC. Polecana wersja to 5.0 lub
6.0, dostgpne sa tez Service Packi, osobiscie uzywam nr 3 dla ver. 5.0.

To tylko nakreslenie czym jest tak naprawdg to straszne API, w rzeczywistosci nie jest to nic trudnego, po kilku prébach
mozna to nawet polubic ;)) Jezeli zechcecie to przeprowadzimy kilka lekcji, ktore pozwola opanowaé podstawy niezbedne do
dalszego programowania w Windows (95 i 98, takze NT) z wykorzystaniem API, a po nabraniu odrobiny wprawy postaramy
si¢ pokaza¢ jak wykorzysta¢ DirectX i OpenGL, no bo przeciez o to nam wilasnie chodzi, ale to juz inna bajka...

2. Szablon

Przygotowanie projektu

Tak, jak obiecatem poprzednim razem, zajmiemy si¢ dzisiaj pierwszymi programami w API Windows. Ufam, ze kompilator
zostat zainstalowany, r¢ce rozgrzane, klawiatura w petni sprawna, obstuga Windows w miarg dobrze znana (poniewaz
poprzednim razem zapomniatem doda¢, ze aby dobrze programowaé w Windows trzeba cho¢ ociupinkg zna¢ ten system i
umie¢ si¢ nim postugiwac :). Uruchamiamy wiec nasz kompilator ( w naszym przypadku VC ver. 5.0 ), przechodzimy do
menu "File", wybieramy opcje "New" i w tym momencie naszym oczom ukazuje si¢ okienko z piekta rodem zawierajace
mas¢ kolorowych ikonek:
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Ma kilka zaktadek, wybieramy (jesli nie jest domys$lnie wybrana) "Projects" i widzimy kilkanascie mozliwych do utworzenia
typow projektow. Nasz cel jest jeden $cisle okreslony: "Win32 Application", klikamy wiec bez chwili namystu to pole, po
prawej stronie w polu o nazwie "Project name" wpisujemy nazwe¢ naszego projektu, moze by¢ np. imi¢ naszej dziewczyny,
albo jak kto woli "aqq", itp. wybor nalezy do Was. W polu "Location" okreslamy potozenie katalogu naszego projektu (czyli
folder w ktorym zostanie umieszczony katalog z naszym projektem). Jak nie trudno zauwazy¢ nazwa naszego projektu to
jednoczesnie nazwa katalogu w ktorym zostanie umieszczony, czyz nie cudownie ? Na samym dole po prawej stronie
powinno by¢ okienko "Platforms", w ktoérym jedyna dostgpna opcja to Win32, domy$lnie zaznaczona. Dla wlasnego (i
innych) dobra zostawmy ja tak jak jest (czyli zaznaczona) i klikamy OK. I co ?....... I nic, btysnglo, zamieszato dyskiem i
ciagle nic. Posiadacze VC 6.0 w tym momencie zaprotestuja, jak to nic? Tu mate wyjasnienie. Z niewiadomych przyczyn
Microsoft dopiero w wersji 6.0 stworzyt wizarda, ktory umozliwia automatyczne generowanie kodu szkieletowego dla
aplikacji opartej o czyste API, Ci szczgsliwey maja wiec z glowy a My musimy si¢ meczy¢ (ale tylko do czasu). Mamy
gotowy projekt, wiec... co dalej ?

Pliki Zrédlowe
Aby moc cokolwiek skompilowaé, trzeba by napisac cho¢ kilka linii kodu, no nie? Tak wiec kontynuujmy nasze dzieto co by

niepotrzebnie nie traci¢ czasu. Pierwsze co robimy to menu "Project”, w ktérym wybieramy opcje "Add To Project” a w nim
z kolei "New". Co dostajemy ?
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Bardzo podobne okienko do tego na poczatku, z tym, ze tym razem aktywna zaktadka to "Files" i bardzo dobrze, bo o to nam
doktadnie chodzi. Z listy dostgpnych typow plikow, ktore mozemy dodaé¢ do projektu wybieramy "C++ Source File". Po
prawej stronie widzimy jedno puste pole domagajace si¢ wpisania czego$. Wpisujemy nazwg pliku, jaki zostanie dodany do
projektu, nic nie kombinujac w pozostatych okienkach, no bo po co, tak jak jest, jest dobrze. Po kliknieciu OK ukazuje nam

WinApi = Wstep i szablon

si¢ pigkny czysty arkusz na ktory mozemy przela¢ wymysty naszej chorej wyobralni.

Kod

A co przela¢ na ten arkusz, zeby$my mogli ujrze¢ tak dtlugo oczekiwane okienko. Ot6z juz mowig. Napiszmy np. cos takiego:

#include <windows.h>

static TCHAR IpszAppName[] = TEXT( APl Windows"™ );

LRESULT CALLBACK MainWndProc(HWND hWnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, LPARAM IParam)

{
switch (uMsg)

{
case WM_CREATE:
break;

case WM_DESTROY:
PostQuitMessage(0);
break;

case WM_KEYDOWN:
switch (wParam)

{
case VK_ESCAPE:
PostQuitMessage(0);
break;
}
break;
default:
return (DefWindowProc(hWnd, uMsg, wParam, IParam));
}
return(OL);

WINAPI WinMain(HINSTANCE hilnstance, HINSTANCE hPrevinstance, LPSTR IpCmdLine,

nCmdShow)

MSG msg;
WNDCLASS wndclass;
HWND hWnd;

wndclass.style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW;
wndclass. IpfnWndProc = MainWndProc;
wndclass.cbClsExtra = 0O;
wndclass.cbWndExtra = O;
wndclass._hlnstance = hlnstance;

wndclass_hlcon = NULL;

wndclass.hCursor = LoadCursor(NULL, IDC_ARROW);
wndclass.hbrBackground = (HBRUSH)GetStockObject(WHITE_BRUSH) ;
wndclass. IpszMenuName = NULL;
wndclass. IpszClassName = lIpszAppName;

if(RegisterClass(&wndclass) == 0)
return FALSE;

hwnd = CreateWindow(
IpszAppName, IpszAppName,
WS_OVERLAPPEDWINDOW | WS_CLIPCHILDREN | WS_CLIPSIBLINGS,
100, 100, 400, 300,
NULL, NULL, hlnstance, NULL);
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if(hwnd == NULL)
return FALSE;

ShowWindow(hWnd, SW_SHOW);
UpdateWindow(hwnd) ;

while(GetMessage(&msg, NULL, 0, 0))
{
TranslateMessage(&msg) ;
DispatchMessage(&msgq) ;
}

return msg.wParam;

}

Po wklepaniu wciskamy kombinacje Ctrl+F5, albo naciskami czerwonawy przycisk w ksztalcie wykrzyknika na pasku
narzgdzi (powinien domyslnie by¢ doczepiony gdzies tam, pod paskiem menu ), zreszta kazdy zagorzaty programista
powinien go mie¢ zawsze pod reka. Jesli nie popetnilismy zadnych blgdow powinni$my otrzymac pigkne biate okno, z
paskiem tytutu, klawiszami do zamykania, minimalizowania i maksymalizowania okna. Co robi nasz program ? Jezeli sadzi¢
po efektach wizualno - dCwigkowych NIC !. Z drugiej jednak strony robi to, co kazda porzadna aplikacja w Windows -
reaguje na komunikaty. Jesli jeszcze nie wiecie co komunikaty wyjasni si¢ to w dalszej czgsci kursu. Na dzi$ to moze tyle no
bo nie mozna si¢ przemgczac przeciez, a za to nastgpnym razem omowimy doktadniej budowg naszego programu, dowiemy
si¢ co robig funkcje WinMain() i MianWndProc() oraz co to sa komunikaty.

3. Szablon - co i jak?

Zgodnie z obietnica dang poprzednim razem, dzisiaj zajmiemy si¢ omoéwieniem doktadniej naszego programu, co pozwoli
takZze na nieco glgbsze zapoznanie si¢ z istota dziatania samego systemu Windows. Omoéwimy sobie poszczegolne elementy
programu podanego ostatnio jako przyktad, powiemy o funkcjach WinMain() i MainWndProc(), strukturze WNDCLASS i
petli komunikatow. Wiec bez zbgdnego macenia wody zaczynajmy.

Funkcje, komunikaty i ich petla

Jesli przygladniemy si¢ naszemu programowi z "lotu ptaka", nie wnikajac w szczegoly zauwazymy, ze mamy w nim tylko
dwie funkcje, co moze si¢ wydawa¢ poczatkujacym programistom w Windows troch¢ niesamowite. To jednak prawda, do
napisania zupetnie poprawnie pracujacej aplikacji w Windz'ie wystarcza tylko te dwie funkcje, cho¢ w aplikacji robiacej
rozne pozyteczne rzeczy (np. w takim Quake4) jest to zdecydowanie za mato, to jednak bez tych dwoch ani rusz dale;j.
Wytezajac bardziej wzrok dostrzegamy, ze jedna z nich to WinMain() a druga to MainWndProc(). Jak nadmienitem juz we
wstepie funkcje API zostaty napisane z mysla o wykorzystaniu ich w C\C++. W kazdym dziatajacym programie w ww.
jezykach podstawa wszystkiego jest funkcja main(), a co ona robi nie trzeba chyba nikomu ttumaczy¢ (jesli kto$ nie wie
niech natychmiast sle maila ! :). Jako ze Windows jest znany powszechnie z tego, ze jest systemem bardzo pokrgconym, w
ktorym wszystko dziata nie tak jak tego si¢ mozna spodziewac, oczywiscie musiato si¢ to odbi¢ na sposobie pisania aplikacji.
Zamiast starej, dobrej funkcji main() widzimy tu jakiego$ koszmarnego stwora o nazwie moze i nieco podobnej, ale juz
parametrami i warto$cia zwracana ni jak nie przypominajacego swojego protoplastg z dos-a. Brzmi to mniej wigcej tak:

int WINAPI WinMain(HINSTANCE hlnstance, HINSTANCE hPrevinstance, LPSTR IpCmdLine, int
nCmdShow)

brrrrrr !, az ciarki przechodza. Nie bedg si¢ tu moze wglgbiat w drobne szczegdty w réznicach pobieranych typow przez ta
funkcje w roznych przyktadowych programach, z ktorymi przyjdzie si¢ nam zmierzy¢, zapewniam jednak, ze zawsze chodzi
0 to samo. A o co chodzi juz wyjasniam:

HINSTANCE hlnstance - jest to tzw. uchwyt realizacji ( ???? ). Czym z kolei jest uchwyt ? Uchwyt to po prostu liczba,
ktorej uzywa aplikacja do identyfikowania czegos$ czego moze "dotknacé". W naszym wypadku uchwyt przekazywany do tej
funkcji identyfikuje nasz program. Nie musimy jednak zawracaé sobie tym glowy bo bedziemy z tego bardzo rzadko
korzystac.

HINSTANCE hPrevlinstance - jest to uchwyt ( juz wiemy co to ) do poprzedniej realizacji programu. W Windows mozemy
uruchomi¢ kilka kopii tego samego programu ( 0 czym moze nie wszyscy wiedza :), sa to wlasnie tzw. realizacje. W starym
Windows kazdy nowy program uruchamiany z pliku exe korzystat z zasobow programu, ktory byt zatadowany jako
pierwszy, z tego samego exec'a, natomiast w nowym, tym bardziej pokrgconym zrezygnowano z tego i ten parametr jest
zawsze ustawiany na NULL, wiec nie powinien nas obchodzi¢ w najmniejszym stopniu.

LPSTR lIpCmdLine - w koncu cos znajomego. Nic innego jak linia polecen programu. Tu umieszczany jest tancuch znakow,
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ktory nastgpuje zaraz po nazwie naszego programu, np. "aqq.exe". Przewaznie oczywiscie nie wpisujemy zadnych
parametrow programu ( zwlaszcza, ze szczegdlnie w Windows jest to bardzo utrudnione ), ale myslg, ze o tym parametrze
warto pamigtaé, bo moze si¢ kiedys przydac.

int nCmdShow - parametr ten moéwi naszej aplikacji w jakiej postaci ma zosta¢ uruchomiony nasz program ( doktadnie;j
mowiac jego okno ), czy ma by¢ zminimalizowane na pasku zadan, czy wypehiac petny ekran czy jeszcze jakos inacze;j.

Mozna zauwazy¢, ze niejako bezposrednio mamy wptyw tylko na linie komend programu, do ktorej bezposredni dostep ma
uzytkownik. Nie mozemy poda¢ uchwytu realizacji przy uruchamianiu pliku exe ani sposobu pokazania okna ( nie liczac
parametrow linii komend ). Tak wiec nasz gtéwny wysilek polézmy w tym momencie na zawartos¢ tej funkcji. Zanim jednak
przystapimy do tego niezbgdne jest wyjasnienie czym jest ten tajemniczy komunikat i $cile z nim zwiazana funkcja
MainWndProc(). A wiec co to takiego ten komunikat ??? Nie jest to nic innego jak informacja docierajaca do naszej
aplikacji, Ze cos z nig zrobiliSmy ( lub mamy zamiar zrobi¢ tylko jeszcze nie wiemy jak ). Najprostsze przyktady to: klikamy
myszka w naszym oknie, co robi aplikacja ? NIC, naciskamy klawisze klawiatury, co robi aplikacja ? NIC. Ale, np. gdy
wciSniemy kombinacje Alt+F4 to co ? Widac réznice w zachowaniu si¢ aplikacji ? Gdy dwa razy klikniemy szybko na pasku
tytutlowym to co$ sig¢ dzieje ? Oczywiscie rozmaitych typéw komunikatéw jest w Windows cale mnostwo, my nie bedziemy
nich wszystkich omawia¢ bo nie ma oczywiscie takiej potrzeby. Po co nam takie komunikaty ? Ot6z aplikacje Windows sa
tzw. aplikacjami sterowanymi zdarzeniami. W samym programie, jesli patrzac na niego z punktu widzenia programisty dos-a
( czyli funkcji WinMain() przewaznie nie dzieje si¢ prawie nic, a zarazem bardzo wiele jak za chwile si¢ przekonamy ). Cala
brudna robota odwalana jest w drugiej funkcji czyli tzw. procedurze okna. Programy sterowane zdarzeniami same z siebie nie
robia nic ( przynajmniej tak ogdélnie biorac ). Po uruchomieniu sig i zainicjalizowaniu potrzebnych zmiennych ( ktorych w
Windows oczywiscie nie brakuje ) oczekuja one na nadej$cie jakiegos$ zdarzenia. Jesli takowe otrzymaja natychmiast zostaje
wystany komunikat do naszej procedury okna. W ten mniej wigcej sposob dziataja wszystkie aplikacje. A co robi taka
procedura okna ? Jak potem zauwazymy w niej znajduje si¢ caly kod odpowiedzialny za reakcje na nasze komunikaty.
Procedura okna to nic innego jak petla, ktora wykonuje sig przez caty czas dziatania programu bardzo szybko ( w miarg
mozliwosci systemu itd. co nie zawsze jest prawda w Windows :). Po nadejsciu jakiego$ komunikatu nastgpuje sprawdzenie
komunikatu, ktory nadszedt jest on przekazywany domys$lnej funkcji obstugi komunikatéw Windows, ktéra przewaznie robi
bardzo brzydko i po prostu go ignoruje ( co bardzo tadnie nazywa si¢ "domys$lna obstuga komunikatu" ).

No dobrze, skoro mamy juz niewielkie pojecie co to komunikat, po co nam funkcje WinMain() i MainWndProc(), ktora jak
nie trudno si¢ chyba domysli¢ jest dla nas procedura okna, mozemy przystapi¢ do bardziej szczegdtowego omdwienia
naszego programu.

WinMain

Co takiego znajdziemy w funkcji WinMain() ? Przegladnijmy ja od samego poczatku. Jak kultura programowania nakazuje,
na poczatku mamy deklaracje zmiennych wyst¢pujacych w programie. No i zeby nie bylo nam za wesoto to patrzymy i
widzimy co ? Ano takie cos:

MSG msg;
WNDCLASS wndclass;
HWND hwnd;

Wielu w tym momencie tapie si¢ za gtowy i pyta co to jest ? Co to za zmienne ??? I tu znowu kilka "stéw pociechy" dla
przysztych aséw programowania w API. Jesli chcemy programowa¢ w Windows musimy si¢ niestety przyzwyczai¢ do
ogromniastych struktur, ktore przyjdzie nam bez przerwy wypetnia¢ i odczytywaé. W Windows takich struktur jest od gnoma
i trochg i1 co gorsza nie mozna si¢ bez nich obejs¢, trzeba sig niestety nauczy¢ ich uzywania. Dzigki bibliotekom obiektowym,
takim jak MFC ich obecno$¢ jest moze troche mniej odczuwalna, ale sa one nieodlaczna czgscia systemu i bez nich nie da
rady.

Nie bgda tu oczywiscie omawiat szczegotowo wszystkich struktur wystepujacych w Windows, zaznacze moze tylko do czego
niektore z nich stuza. Doktadny ich opis znajdziecie w kazdym help-ie traktujacym o API Windows.

MSG - jest to struktura komunikatu. W strukturze tej sa przechowywane wszystkie dane, dotyczace nadchodzacego
komunikatu, czyli okno (uchwyt) do jakiego jest skierowany komunikat, jego typ i parametry ( tak, tak komunikat moze mie¢
parametry :) i kilka innych mniej istotnych dla nas rzeczy.

WNDCLASS - bardzo wazna rzecz o ktorej juz za chwile doktadnie;j.

HWND - juz nam znany uchwyt (identyfikator okna), czyli jakis$ blizej nieokreslony na razie unikalny numer.

Kilka linii wyzej mamy typ o nazwie WNDCLASS, a po kiego diabla nam to potrzebne ?. Juz wyjasniam, Kazdego okno
uruchomione w Windows, poczawszy od okien aplikacji a skonczywszy na klawiszach w oknach dialogowych ( tak, tak to

tez okna :), musi posiadac¢ zarejestrowana w systemie klas¢ swojego okna. Okna takie jak klawisze, czy okienka dialogowe
maja klase ustalona z gory przez Windows, co nie znaczy wcale, ze nie moga mie¢ innej. Natomiast kazde okno aplikacji (
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okno glowne ) musi mie¢ zarejestrowana przez program klas¢ okna w systemie. Aby zarejestrowaé w systemie klasg okna
uzywamy funkcji RegisterClass(), ktora pobiera jako parametr adres struktury klasy okna. Zanim jednak zarejestrujemy
klasg okna w systemie musimy oczywiscie wypetni¢ wyzej wspomniang ogromna strukturg typu WNDCLASS jakimi$
warto$ciami, ktore beda miaty okre§lony sens. To wlasnie robimy min. w funkcji WinMain(). Jak wida¢ w naszym
przyktadzie mamy cos takiego:

wndclass.style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW;
wndclass. IpfnWndProc = MainWndProc;

wndclass.cbClsExtra = 0;
wndclass.cbWndExtra = 0;
wndclass.hlnstance = hlnstance;

wndclass_hlcon = NULL;

wndclass.hCursor = LoadCursor(NULL, IDC_ARROW);
wndclass.hbrBackground = (HBRUSH)GetStockObject(WHITE_BRUSH) ;
wndclass. IpszMenuName = NULL;

wndclass. IpszClassName = lIpszAppName;

Dwa najwazniejsze pola w naszej strukturze to pola drugie i ostatnie. Drugie pole: wndclass.IlpfnWndProc =
MainWndProc zawiera adres funkcji, ktora jest procedura okna dla wszystkich okien utworzonych na podstawie tej klasy (
no bo mozemy oczywiscie tworzy¢ wiele okien tej samej klasy i kazde ma swoja petle obstugi komunikatéw ). Pole ostatnie:
wndclass.lpszClassName = IpszAppName to nazwa naszej klasy, ktora mozemy sobie nazwa¢ dowolnie, jest to tylko
tancuch znakow. Po opis pozostatych pol jak zwykle odsytam do help-a, no chyba, ze zazyczycie sobie doktadnych opisow,
wtedy cos pomyslimy na ten temat :). Pozostate wazne pola to: style, ktore zwykle przyjmuje wartosci takie jak w naszym
przykladzie, a oznacza to mniej wigcej tyle, ze okno po kazdej zmianie rozmiaréw ma by¢ odrysowywane w pionie i
poziomie, hInstance, ktore przechowuje uchwyt realizacji ( pamigtamy co to uchwyt !!! ), hIcon i hCursor chyba nietrudno
si¢ domysli¢. hbrBackground okresla styl pedzla, jakim jest malowane tlo okna, IpszMenuName, to nazwa identyfikujaca
menu, umieszczone w pliku zasobdw (co to zasoby i o ich rodzajach nastgpnym razem). Tak w skrocie wyglada struktura
WNDCLASS, ktéra musimy wypetni¢ zanim zaczniemy tworzy¢ okno.

Skoro mamy juz wypetiona struktur¢ WNDCLASS, mozemy przystapi¢ do bardzo waznej rzeczy, jaka jest rejestracja okna
w systemie. Jak juz pisatem wyzej robi to funkcja RegisterClass(), pobierajac jako parametr adres struktury WNDCLASS.
W naszym przyktadzie mamy cos takiego:

iT( RegisterClass( &wndclass ) == 0 )
return FALSE;

Jak widac, jesli funkcja zwroci po wykonaniu warto$¢ zero, oznacza to, ze nie mozna utworzy¢ klasy okna z podane;j
struktury i w tym momencie konczy si¢ nasza krotka acz burzliwa kariera programisty w Windows, jednak badCmy dobre;j
mysli - po naszym kursie nie ma prawa nic takiego sig¢ zdarzyc :).

Skoro mamy juz klasg okna, mozemy przystapi¢ do tak dtugo oczekiwanego momentu czyli utworzenia okna. Robimy to po
prostu tak:

hwnd = CreateWindow(
IpszAppName, IpszAppName,
WS_OVERLAPPEDWINDOW | WS_CLIPCHILDREN | WS_CLIPSIBLINGS,
100, 100,
400, 300,
NULL, NULL, hlnstance, NULL );

Po wykonaniu funkcja zwraca nam uchwyt nowo utworzonego okna, lub NULL jesli nie utworzy okna ( co moze sig
oczywiscie zdarzy¢ :). Pierwszy parametr to nazwa naszej zarejestrowanej klasy okna ( ostatnie pole w strukturze
WNDCLASS !), drugie to nazwa okna ( to co pojawi si¢ na pasku tytutowym ). Trzeci, straszliwie wygladajacy stwor to
kombinacja styli okna. Jest ich tez cala masa, nie bedg si¢ wglebiat bo od tego macie dokumentacje, zaznaczg tylko, ze style
mozna taczy¢ uzywajac operatora sumy '|' (OR). Cztery nastgpne argumenty okreslaja poczatkowe polozenie okna na ekranie.
Pierwsze dwa to wspotrzedne lewego, gérnego rogu potozenia okna, natomiast dwa pozostate to odpowiednio szeroko$¢ i
wysoko$¢ ( liczona oczywiscie w dot ! ) od lewego gornego rogu. Nastepny parametr ( u nas NULL ) to uchwyt okna
rodzica. Jesli nasze okno jest gtéwnym oknem aplikacji to jest to oczywiscie NULL ( bo nie ma rodzica ), jesli nasze okienko
mialoby by¢ "dzieckiem" innego okna, wtedy nalezaloby tu poda¢ uchwyt tegoz rodzica. Kolejny NULL to uchwyt menu lub
identyfikator okna dziecka, w naszych zastosowaniach raczej nie uzywany, wigc nie zawracajmy sobie nim glowy. hInstance
to oczywiScie uchwyt realizacji naszej aplikacji (patrz kilka linii wyzej :), natomiast ostatni to wskal’nik do pewnej struktury.
Ma ona min. zastosowanie przy aplikacjach wielodokumentowych ( MDI ), ale przeciez w grach nie bedziemy tego stosowaé
( no chyba, ze kto§ wymysli jaki§ sensowny sposob wykorzystania MDI to wtedy to opiszemy :).

Tak oto przebrngliSmy przez pierwsza, ale za to bardzo wazna, jesli nie najwazniejsza rzecz w programowaniu Windows. Nie
jest to jednak koniec funkcji WinMain(). Popatrzmy co mamy dalej:
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ShowWindow( hWnd, SW_SHOW );
UpdateWindow( hWnd );

Myslg, ze dla inteligentnych ludzi jest to cho¢ odrobing zrozumiale. ShowWindow(), oczywiscie wiadomo, Ze ma nam
pokazac¢ okno, ktore jest identyfikowane przez uchwyt hWnd a rodzajow tego pokazywania mamy...( niech no spojrzg do
help-a :), no tak, cos koto trzynastu !. Bardziej ambitni moga poeksperymentowac :).

UpdateWindow() powoduje odmalowanie okna , a doktadniej moéwiac obszaru klienta ( wysyta do niego komunikat
WM_PAINT, co powoduje natychmiastowe wykonanie kodu zawartego w obstudze komunikatu, ale o tym péLniej ). Po
tych liniach mamy juz pigkne okno na ekranie, ale ma ono jedna jedyna wadg, nie reaguje na komunikaty na co trzeba
bezzwlocznie znalel’¢ lekarstwo. Po kilkudniowym namysle moze przyj$¢ nam do glowy na przyktad takie cos:

while( GetMessage( &msg, NULL, 0, 0 ) )

TranslateMessage( &msg );
DispatchMessage( &msg );

}

Jesli while to wiadomo, ze to... no tak pgtla ! I to nie byle jaka pgtla, ale pgtla komunikatow. GetMesage() rozpoczyna petlg
komunikatow. Pobiera ona komunikat z kolejki komunikatéw i umieszcza dane komunikatu ( parametry :) w strukturze
MSG. Pozostale parametry nie beda nas zbytnio obchodzi¢. Powiem tylko, ze drugi jest uchwytem okna zawsze ustawianym
na NULL, jesli przechwytujemy komunikaty dla naszego okna. Tajemnicza funkcja TranslateMessage() przekazuje
strukturg¢ MSG z powrotem do Windows w celu specjalnego przetwarzania komunikatow klawiatury. Kiedy$ jeszcze moze o
tym powiemy, na razie przyjmijmy na wiarg, ze tak ma by¢ i koniec :). DispatchMessage() zwraca struktur¢ MSG do
Windows i wtedy to wtasnie Windows wysyta wlasciwy komunikat do wtasciwej procedury okna ( u nas MainWndProc() ).
Po obstudze tego komunikatu w naszej funkcji obstugi, nastgpuje powrdt na poczatek petli i pobierany jest nastepny
komunikat z kolejki. Dzieje si¢ do czasu nadej$cia komunikatu WM_QUIT. Kiedy takie cos ma miejsce, funkcja
GetMessage() zwraca warto$¢ zero a to oznacza co ? No wilasnie - koniec petli, a jak koniec petli to koniec obstugi
komunikatow, a jak koniec obstugi komunikatow to koniec aplikacji, a jak koniec aplikacji to... prawie koniec lekcji na
dzisiaj :). Na koncu programu nastepuje zwrdcenie wartosci pola struktury MSG - wParam, a jako, ze ostatni obstuzony
komunikat to WM_QUIT to parametr ten oznacza kod wyjscia z programu ( patrz help ).

MainWndProc

Teraz dowiemy si¢ w jaki sposob obstugiwane sa komunikaty w naszej petli komunikatow. Jak wida¢ w przykladzie funkcja
obstugi komunikatoéw jest zdefiniowana u nas w sposob nastgpujacy:

LRESULT CALLBACK MainWndProc(HWND hWnd, UINT uMsg, WPARAM wParam, LPARAM IParam)

LRESULT to znowu nowy specjalny typ (32 bitowa wartos¢, ktora moze zwraca¢ whasnie procedura okna ( min. ). Funkcja
CALLBACK oznacza dla nas tyle, ze funkcja ta jest wywolywana zupehie bez naszej wiedzy. Zauwazmy, ze nigdzie w
programie nie ma jawnego jej wywotania, robione jest to caty czas w trakcie jego dzialania. I coz takiego ta funkcja pobiera ?
Jak widzimy, po pierwsze uchwyt naszego okna ( tzn. tego, do ktorego kierujemy komunikaty ), czyli gtbwne okno naszej
aplikacji. Po drugie uMsg, czyli komunikat ( czym jest komunikat nie musimy chyba juz nikomu ttumaczy¢ ? ). Tutaj jest
przekazywany po prostu numer komunikatu ( kazdy ma swoj ) jako liczba UINT. Parametry wParam i IParam to nic innego
jak parametry komunikatu :). A c6z takiego mamy w $rodku naszej funkcji ? Nic prostszego juz chyba wymysli¢ nie mozna:

switch (uMsg)

case WM_CREATE:
break;

case WM_DESTROY:
PostQuitMessage(0);
break;

case WM_KEYDOWN:
switch (wParam)

{
case VK_ESCAPE:
PostQuitMessage(0);
break;
}
break;

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

}

Céz widzimy ? Najzwyklejsza na §wiecie instrukcja switch, dla ktorej parametrem jest numer nadchodzacego komunikatu (
uMsg ). Po nadejsciu komunikatu, w naszej procedurze okna dzigki tej instrukcji jest wykonywany odpowiedni kod dla
odpowiedniego komunikatu. W tym momencie omowimy sobie kilka podstawowych komunikatow, bez ktorych dziatanie
naszej aplikacji byloby zgota utrudnione.

Pierwszy z nich to WM_CREATE. Kazdy komunikat przeznaczony dla okna aplikacji zaczyna sig od liter WM ( Window
Message ), po podkresleniu nastgpuje jego nazwa, ktora ( najczesciej 1) ma nam sig¢ kojarzy¢ z czynnoscia przy ktorej jest on
wywotywany. I tak mamy co nastgpuje:

WM_CREATE - wywotywany podczas tworzenia okna ( funkcja CreateWindow() ). W obstudze tego komunikatu mozemy
umiescic¢ co nam si¢ tylko podoba ( no, moze prawie wszystko :), ale najczesciej sa to inicjalizacje zmiennych, pobieranie
kontekstow rysowania, itp. jednym stowem wszystko co powinno by¢ zrobione na poczatku.

WM_DESTROQY - jak si¢ stusznie domys$lamy przeciwienstwo komunikatu WM_CREATE. Tutaj niszczymy lub zwalniamy
wszystko co stworzyliSmy zanim zamkniemy aplikacje. Tutaj mamy tez przyktad uzycia specyficznej funkcji do wysytania
komunikatow, a mianowicie PostQuitMessage(). Funkcja ta wysyta komunikat z procedury okna do... no wlasnie :), do
procedury okna ??? Przeptyw komunikatoéw w Windows jest trochg dziwny, jednak ma swoja logikg, ktora jeszcze bedziemy
mieli okazje omowi¢. Na razie poznajmy podstawy, ktdre potem postuza do poznania tajemnic Windows. Funkcja ta wysyta
jeden jedyny komunikat o nazwie WM_QUIT, a co on powoduje to pamigtamy chyba z opisu funkcji GetMessage() ?

WM_KEYDOWN - tym razem jaki$§ wigkszy stwor, przy okazji ktoérego poznamy nastgpna chora rzecz w Windows a mianowicie
cos takiego jak parametry komunikatu.

Jak to dziata ? Ot6z juz thumacze. Jesli do aplikacji nadejdzie komunikat, ze nacisn¢liSmy klawisz ( no bo to w koncu
KeyDown ), to w wyniku zadziatania instrukcji switch program wchodzi do obstugi komunikatu WM_KEYDOWN. Tutaj
mamy z kolei nastgpnego switch-a, w ktorym nastepuje badanie parametru wParam. Wartos$c¢ ta jest wlasnie parametrem
komunikatu. Od razu mowie: dla roznych komunikatow mamy rozne wartosci w parametrze wParam, wszystko jak zwykle
zreszta pisze w Helpie :). Dla komunikatu WM_KEYDOWN wyzej wymieniona warto$¢ to po prostu kod klawisza jaki
nacisngliSmy. Jesli byt to klawisz Escape, to zostanie wykonane co ? ( Patrz kilka linii wyzej ).

I to tyle. W naszej aplikacji obstugujemy tylko 3 komunikaty. A co sig¢ dzieje z stekami innych ? ( bo naprawdg sa ich setki a
moze nawet tysiace ? :). Te tajemnice pomoze nam rozwiaza¢ funkcja DefWindowProc(). Jak wida¢ pobiera ona takie same
parametry jak MainWndProc() i w rzeczywistosci jest tym samym. Jest to tez procedura obstugi okna, z tag mata roznica, ze
wykonuje ona domyslna obstuge komunikatéw. Co to oznacza ? Otdz, wszystkie nie obsluzone przez nasza aplikacje
komunikaty trafiaja wtasnie do DefWindowProc(), ktora obstuguje je wszystkie na sobie tylko znane, tajemnicze sposoby.
Nas jednak cieszy to, ze nie obstuzone komunikaty nie psuja nam aplikacji, bo nimi aplikacja zajmuje si¢ juz sama bez naszej
wiedzy.

I to by bylo na tyle podstawowej wiedzy na ten raz. Wiemy jak dziata aplikacja Windows, co to sg komunikaty i ich petla,
wiemy jak je obstugiwac i poznali$my pierwsze ogromniaste struktury. Nastgpnym razem zajmiemy si¢ rysowaniem, czyli
tym co tygrysy lubig najbardziej :) oraz dowiemy sig co to takiego timer i jak to dziata. Poznamy tez kilka nowych
komunikatow. Oczywiscie w razie niejasnosci prosz¢ o pytania na maila, a postaram si¢ odpowiedzie¢ jesli tylko bede
wiedziat ;). No to na dzisiaj tyle.



