Les messages de WINDOWS

Un programme WINDOWS s'écrit très différemment d'un programme DOS. Sous DOS, un programme réclame des services de MS-DOS en appelant une fonction du système. Ainsi, pour lire un nom, le programme appelle la fonction gets (ou une fonction plus élaborée) qui, à son tour, appelle une fonction de MS-DOS (également appelée interruption logicielle).


Sous WINDOWS, un programme appelle encore des fonctions de MS-DOS et surtout de WINDOWS (plus de mille dans la version 3.1) pour réclamer des services comme, par exemple, agrandir la fenêtre au maximum ou mettre fin à l'application. Mais surtout, le programme est automatiquement averti lorsque se produisent des événements généralement liés à une action de l'utilisateur : clic ou déplacement de la souris, frappe ou relâchement de touche de clavier, modification de taille de fenêtre, réduction en icône, etc. Pour informer le programme de ces événements, WINDOWS envoie des messages au programme.


Dire que WINDOWS envoie des messages au programme signifie que WINDOWS appelle une fonction du programme. Avec ObjectWindows de BORLAND, l'argument de cette fonction automatiquement appelée est une structure TMessage passée par référence. Les différents champs de cette structure contiennent des informations sur le message :

- le numéro de la fenêtre qui reçoit le message,

- le numéro du message, des mnémoniques étant toujours utilisés à la place de valeurs,

et surtout :

- un argument de 16 bits appelé WParam qui peut être décomposé en son caractère de poids faible (WP.Lo) et celui de poids fort (WP.Hi),

- un argument de 32 bits appelé LParam qui peut être décomposé en son mot de poids faible (LP.Lo) et celui de poids fort (LP.Hi).


La signification des arguments WParam et LParam dépend du message. 


Plus d'une cinquantaine de messages sont documentés. Dans le cas de la souris, WINDOWS envoie (notamment) les messages suivants au programme :

- WM_LBUTTONDOWN lors d'un clic sur le bouton gauche,

- WM_LBUTTONUP lors du relâchement de ce bouton,

- WM_MOUSEMOVE lorsque la souris est en déplacement.


Pour ces messages liés à la souris, l'argument LP.Lo du message contient la coordonnée du curseur de souris le long de l'axe horizontal (dirigé de gauche à droite) tandis que LP.Hi contient la coordonnée verticale (axe dirigé du haut vers le bas).


Ecrire un programme WINDOWS revient à définir l'interface utilisateur (par exemple l'emplacement et la taille des boutons de commande) et à écrire des fonctions de traitement de messages. Pour une fonction (baptisée ici WMMouseMove) qui traite le message WM_MOUSEMOVE, on écrira en fonction membre de la classe de la fenêtre principale :

class TMainWin : public TWindow

{

  ....   // fonctions et champs privés

 public :

  ....   // fonctions et champs publics 

  virtual void WMMouseMove(RTMessage Msg) = [WM_MOUSEMOVE]

  {

   ....  // ici : instructions qui traitent le message WM_MOUSEMOVE

  }

};

Les objets d'ObjectWindows


Dans ObjectWindows, on trouve des classes qui correspondent aux boutons de commande, aux boîtes de liste, aux zones d'édition, aux zones d'affichage, etc. Ces classes contiennent les champs et les fonctions nécessaires à la création et à la manipulation de tels objets. Si les objets vous donnent satisfaction tels quels, il suffit d'utiliser les classes telles quelles. Si vous regrettez l'absence d'une fonction, vous dérivez une classe et vous ajoutez cette fonction en fonction membre. Si vous trouvez qu'une fonction existante ne fait pas ce que vous désirez, vous dérivez une classe et vous écrivez une fonction de même nom. On ne fait qu'appliquer les notions d'héritage et de fonctions virtuelles.


Pour créer un bouton de commande, on crée dynamiquement un objet de la classe TButton :

TButton *B1;    // pointeur sur bouton

....

B1 = new TButton(this, 120, "GO", 50, 100, 40, 30, TRUE);


Les arguments du constructeur de TButton signifient :

- le premier argument désigne un pointeur sur la fenêtre à partir de laquelle le bouton est créé. Si l'instruction new est exécutée à partir d'une fonction membre de la classe de la fenêtre principale, le premier argument est this. Ce mot réservé du C++ désigne un pointeur sur l'objet en train d'être traité (dans notre cas, la fenêtre principale),

- 120 est le numéro d'identification que nous attribuons au bouton,

- GO est le texte qui apparaîtra à l'intérieur du bouton,

- 50 et 100 sont les coordonnées (relatives à la fenêtre) du coin supérieur gauche du bouton,

- 40 et 30 désignent la largeur et la hauteur du bouton,

- le dernier argument doit valoir TRUE pour que le contour du bouton soit épais, ce qui signale généralement le choix le plus probable.


Si le bouton de commande a été créé dans le constructeur de la fenêtre principale, le bouton est affiché dès que la fenêtre est affichée.


Pour réagir à un clic sur le bouton, il suffit d'écrire une fonction de traitement pour ce bouton. Pour le bouton ayant 120 comme numéro d'identification, on écrira :

TMainWin : public TWindow

{

  ....

 public :

  ....

  virtual void Trt_Button(RTMessage Msg) = [ID_FIRST + 120]

  {

   ...  // ici : instructions qui traitent un clic sur le bouton

  }

};


Dans le prochain article, nous présenterons d'autres classes ainsi qu'un programme qui illustre l'héritage et les fonctions virtuelles.

