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In nahezu jeder Windows-Anwendung begegnet man Schaltflichen, Kontrollkistchen,
Textfeldern und DropDown-Listenfeldern. Man bezeichnet diese Komponenten als Steuer-
elemente und viele dieser Steuerelemente sind in das Betriebssystem selbst integriert. In
Visual C++ lassen sich diese allgemeinen Steuerelemente einsetzen, indem man sie einfach
per Drag&Drop in einem Dialogfeld platziert.

Am heutigen Tag lernen Sie, ...

welche grundlegenden Steuerelemente in Visual C++ zur Verfiigung stehen,
wie man Variablen deklariert und sie mit einem Steuerelement verbindet,
wie man die Werte von Steuerelementen und Variablen synchronisiert,

wie man die Reihenfolge festlegt, in der die Benutzer durch die Steuerelemente im
Anwendungsfenster navigieren,

wie man Aktionen mit Steuerelementen auslost,

wie man (bei laufender Anwendung) das Aussehen von Steuerelementen manipuliert
und veriindert.

3.1 Standardsteuerelemente von Windows

Zum Betriebssystem Windows gehéren verschiedene Standardsteuerelemente wie Schie-
beregler, Strukturansicht, Listenelement oder Statusanzeige. In der heutigen Lektion geht
es zunichst einmal um ein halbes Dutzend Steuerelemente, die sich in fast jeder Win-
dows-Anwendung finden:

Statisches Textfeld (Static Text)
Eingabefeld fiir Text (Edit Control)
Schaltfliche (Button)
Kontrollkistchen (Check Box)
Optionsfeld (Radio Button)

Kombinationsfeld, auch als DropDown-Listenfeld bezeichnet (Combo Box, Drop
Down List)

Diese und andere Steuerelemente stehen zur sofortigen Nutzung in Visual C++-Anwen-
dungen bereit. Sie sind in der Toolbox-Ansicht im Dialogeditor von Developer Studio
untergebracht (siche Abbildung 3.1).
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Abbildung 3.1:

llgemein |7l Die in der Toolbox-Ansicht verfiigharen Standardsteuerelemente

Statischer Text

Das Steuerelement TEXT verwendet man, um Text fiir den Benutzer anzuzeigen. Der
Benutzer kann diesen Text weder indern noch in anderer Form mit dem Steuerelement
interagieren. Das Steuerelement ist als Nur-Lesen-Element vorgesehen. Allerdings kann
man im Code der laufenden Anwendung den durch das Steuerelement angezeigten Text
ohne weiteres dndern.

Die wichtigsten Eigenschaften des Steuerelements TEXT sind in Tabelle 3.1 aufgelistet.

Eigenschaft Beschreibung

ID Identifiziert das Steuerelement. Der Standardwert ist immer IDC_STATIC.
Wenn Sie das Steuerelement TEXT kontrollieren wollen, um sein Erschei-
nungsbild oder seinen TEXT withrend der Laufzeit zu dndern, miissen Sie die
Figenschaft ID édndern.

Tabelle 3.1: Wichtige Eigenschaften des Steuerelements Text
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Eigenschaft Beschreibung

Beschriftung Legt den im Steuerelement TEXT angezeigten Text fest
Sichtbar (Visible) ~ Gibt an, ob das Steuerelement sichtbar ist, withrend die Anwendung lduft

Deaktiviert Gibt an, dass das Steuerelement deaktiviert ist. Wenn das Steuerelement deak-
(Disabled) tiviert ist, erscheint es grau hinterlegt. Der Beschriftungstext erscheint als
Umriss oder Gravierung in der Oberfliche des Dialogfensters.

Tabstopp Gibt an, ob Benutzer das Steuerelement durch Navigieren mit der Tabulator-
taste erreichen kénnen. Man kénnte annehmen, dass diese Eigenschaft beim
Steuerelement TEXT nichts zu suchen hat. Wenn Sie dem Beschriftungstext
allerdings Kurztasten zuweisen, wird diese Eigenschaft duBerst wichtig, da der
Fokus dem nichsten Steuerelement nach dem Text zugewiesen wird.

Tabelle 3.1: Wichtige Eigenschaften des Steuerelements Text (Forts.)

MFC-Exkurs: Die Klasse CStatic

Fiir jedes Steuerelement, das in einer Windows-Anwendung benutzt werden kann, existiert
eine entsprechende MFC-Klasse. Diese Klasse verkapselt die gesamte Steuerfunktionalitit
und bietet damit eine einfache Moglichkeit, mit dem Steuerelement zu interagieren. Das
Steuerelement Text ist in der Klasse CStatic verkapselt.

Die Klasse CStatic ist ein Abkommling der Klasse Chind, der Basis-Klasse fiir alle visuellen
Komponenten in einer MFC-Anwendung. Die Klasse CStatic wird gewshnlich fiir die
Anzeige von TEXT verwendet, mit dem der Benutzer nicht interagieren kann.

Eingabefelder

In einem Eingabefeld kann der (spitere) Anwender Text eingeben oder dndern. Das Steue-
relement gehort zu den Hauptwerkzeugen, die dem Benutzer die Moglichkeit bieten,
einer Anwendung bestimmte erforderliche Informationen bereitzustellen. Es ist in der
Lage, beliebigen Text bis zu einer bestimmten Linge aufzunehmen, der sich auslesen und
nach Bedarf weiterverarbeiten lisst. Das Eingabefeld akzeptiert ausschlieBlich reinen Text,
Formatierungen stechen dem Benutzer nicht zur Verfiigung. Wichtige Eigenschaften von

Fingabefeldern sind in Tabelle 3.2 aufgelistet.
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Eigenschaft Beschreibung

ID Identifiziert das Steuerelement. Sie miissen diese Eigenschaft indern, um
das Eingabefeld identifizieren und mit ihm arbeiten zu kénnen.

Sichtbar (Visible) Gibt an, ob das Steuerelement sichtbar ist, wenn die Anwendung liuft

Deaktiviert (Disabled) Gibt an, dass das Steuerelement deaktiviert ist

Text ausrichten Gibt an, ob der Text im Steuerelement am rechten oder linken Rand aus-
(Align Text) gerichtet oder zentriert ist

Mehrfachzeile Gibt an, ob sich der Text im Eingabefeld tiber mehrere Zeilen erstrecken
(Multiline) kann

Zahl Beschriinkt den Text, den ein Eingabefeld annimmt, auf Zahlen
Kennwort Verbirgt den Text im Eingabefeld und zeigt stattdessen Sterne ('*')
Tabstopp Gibt an, ob Benutzer das Steuerelement beim Navigieren mit der Tabu-

latortaste erreichen kénnen

Tabelle 3.2: Wichtige Eigenschaften von Eingabefeldern

MFC-Hinweis: Die Klasse CEdit

Das Steuerelement EINGABEFELD ist in der Klasse CEdit verkapselt. Die Klasse CEdit ist
ein Abkémmling der Klasse CWnd und erweitert diese durch verschiedene Methoden fiir die
Bearbeitung von und die Interaktion mit Text im Steuerelement. Die Klasse CEdit enthiilt
sogar Methoden fiir die Interaktion mit der Zwischenablage, darunter Copy (Kopieren), Cut
(Ausschneiden), Paste (Einfiigen) und Undo (Riickgingig), also die Methoden, die keine
Parameter iibernehmen.

Schaltflichen

Uber eine Schaltfliche 16st der Benutzer eine bestimmte Aktion aus. Die Beschriftung oder
Caption — der Titel — der Schaltfliche sollte einen Hinweis auf die Aktion liefern, die beim
Klicken auf die Schaltfliche ausgefithrt wird. Eine Schaltfliche kann auch Bilder enthal-
ten, die man — allein oder zusammen mit einer Textbeschreibung — benutzt, um den
Zweck der Schaltfliche zu vermitteln. Wichtige Eigenschaften des Steuerelements
SCHALTFLACHE sind in Tabelle 3.3 aufgelistet.
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Eigenschaft Beschreibung

ID Identifiziert das Steuerelement. Sie miissen diese Eigenschaft dndern, um
die Schaltfliiche identifizieren und mit ihr interagieren zu kénnen.

Beschriftung Gibt den auf der Schaltfliche angezeigten Text an
Sichtbar (Visible) Gibt an, ob das Steuerelement sichtbar ist, wenn die Anwendung liuft

Deaktiviert (Disabled) ~Gibt an, dass das Steuerelement deaktiviert ist. Der Text auf der Schaltfli-
che erscheint als Umriss oder Gravierung in der Oberflidche des Dialog-
fensters.

Standardschaltfliche  Gibt an, dass dieses Steuerelement ausgeldst werden soll, wenn der Benut-
(Default Button) zer die Eingabetaste betitigt

Tabstopp Gibt an, ob Benutzer das Steuerelement beim Navigieren mit der Tabu-
latortaste erreichen kénnen

Tabelle 3.3: Wichtige Eigenschaften des Steuerelements Schaltfliche

MFC-Hinweis: Die Klasse CButton

Die Klasse CButton ist die MFC-Klasse, die das Steuerelement SCHALTFLACHE verkapselt.
Diese Klasse ist ein Abkommling der Klasse Cind und verkapselt nicht nur die Schaltfliche,
sondern auch das Kontrollkistchen und das Optionsfeld. Sie wird von der Klasse CBitmap-
Button ererbt, mit der Sie ein Bild auf der Schaltfliche darstellen kénnen.

Sie kénnen den Zustand einer Schaltfliche mit den Methoden GetState und SetState
abfragen und dndern. Sie kénnen das Erscheinungsbild und die Verhaltensweise der
Schaltfliche mit den Methoden GetButtonStyle und SetButtonStyle kontrollieren.

Kontrollkiistchen

Als Kontrollkistchen bezeichnet man die kleinen quadratischen Elemente, die der Benut-
zer durch Anklicken ein- bzw. ausschaltet und damit einen bestimmten Wert setzt bzw.
zuriicksetzt. Grundsitzlich handelt es sich um An-/Ausschalter, gelegentlich mit einem
dritten Zwischenzustand. In Tabelle 3.4 sind wichtige Figenschaften des Steuerelements
KONTROLLKASTCHEN aufgelistet.
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Eigenschaft Beschreibung

ID Identifiziert das Steuerelement. Sie miissen diese Eigenschaft indern, um das
Kontrollkistchen identifizieren und mit ihm interagieren zu kénnen.

Beschriftung Gibt den Text an, der im Steuerelement angezeigt wird

Sichtbar (Visible) ~Gibt an, ob das Steuerelement sichtbar ist, wenn die Anwendung lduft

Deaktiviert Gibt an, dass das Steuerelement deaktiviert ist. Der Beschriftungstext erscheint

(Disabled) als Umriss oder Gravierung in der Oberfliche des Dialogfensters.

Drei-Status
(Tri-state)

Tabstopp

Gibt an, dass das Kontrollkistchen drei Zustinde anstatt der gewshnlichen
zwei annehmen kann. Der dritte Zustand ist Deaktiviert, das heilit der Wert des
Steuerelements ist weder TRUE noch FALSE.

Gibt an, ob Benutzer das Steuerelement beim Navigieren mit der Tabulator-
taste erreichen kénnen

Tabelle 3.4: Wichtige Eigenschaften des Steuerelements Kontrollkéstchen

Optionsfelder

Ein Optionsfeld wird als Kreis dargestellt. Klickt der Benutzer ein Optionsfeld an, erscheint
ein Punkt im Kreis. Das Optionsfeld idhnelt dem Kontrollkistchen, wird aber in einer
Gruppe verwendet, in der nur ein Optionsfeld eingeschaltet sein kann. Normalerweise
setzt man Optionsfelder in Gruppen mit mindestens zwei Optionen ein, wobei die Op-
tionsfelder von einem Gruppenfeld umgeben sind. Das Gruppenfeld gewihrleistet die vi-
suelle Unabhingigkeit der einzelnen Optionsfeldgruppen und weist den Benutzer darauf
hin, dass in jeder Gruppe jeweils nur ein Optionsfeld eingeschaltet sein kann. In Tabelle
3.5 sind wichtige Eigenschaften der Optionsfelder aufgelistet.

Eigenschaft Beschreibung

ID Identifiziert das Steuerelement. Sie miissen diese Eigenschaft dndern, um das
Optionsfeld identifizieren und mit ihm interagieren zu kénnen.

Beschriftung Gibt den Text an, der im Steuerelement angezeigt wird

Sichtbar (Visible) ~ Gibt an, ob das Steuerelement sichtbar ist, wenn die Anwendung lduft

Deaktiviert Gibt an, dass das Steuerelement deaktiviert ist. Der Beschriftungstext erscheint

(Disabled) als Umriss oder Gravierung in der Oberfliche des Dialogfensters.

Tabelle 3.5: Wichtige Eigenschaften des Steuerelements Optionsfeld
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Eigenschaft

Beschreibung

Gruppe (Group)

Auto

LeftText

Tabstopp

Gibt an, dass ein Steuerelement das erste in einer Gruppe von Steuerelemen-
ten ist. Diese Eigenschaft ist fiir die meisten Steuerelemente verfiigbar, fiir
Optionstelder ist sie jedoch besonders wichtig. Diese Eigenschatft sollte nur
beim ersten Optionsfeld in einer Gruppe von Optionsfeldern auf TRUE gesetzt
werden.

Veranlasst das Optionsfeld, automatisch seinen Status zu dndern, wenn es ange-
klickt wird. StandardmiBig ist diese Eigenschaft auf TRUE gesetzt.

Veranlasst die Beschriftung, links vom Optionsfeld zu erscheinen. Normaler-
weise befindet sie sich rechts davon.

Gibt an, ob Benutzer das Steuerelement beim Navigieren mit der Tabulator-
taste erreichen kénnen

Tabelle 3.5: Wichtige Eigenschaften des Steuerelements Optionsfeld (Forts.)

Kombinationsfelder

Ein Kombinationsfeld (oder DropDown-Listenfeld) besteht aus einem Eingabefeld, dem
eine Liste mit verfiigbaren Werten zugeordnet ist. Mit einem Kombinationsfeld kann man
eine Liste von Auswahlfeldern bereitstellen, wobei der Benutzer einen Wert aus der Liste
auswihlen kann. Manchmal hat der Benutzer die Mglichkeit, selbst einen Wert einzutip-
pen, wenn die Liste keinen passenden Wert enthilt. Wichtige Eigenschaften fiir Kombina-
tionsfelder sind in Tabelle 3.6 aufgelistet.

Eigenschaft Beschreibung

ID Identifiziert das Steuerelement. Sie miissen diese Eigenschaft dndern, um das
Kombinationsfeld identifizieren und mit ihm interagieren zu kénnen.

Beschriftung Gibt den Text an, der im Steuerelement angezeigt wird

Sichtbar (Visible) ~Gibt an, ob das Steuerelement sichtbar ist, wenn die Anwendung lduft

Deaktiviert Gibt an, dass das Steuerelement deaktiviert ist. Der Beschriftungstext erscheint

(Disabled) als Umriss oder Gravierung in der Oberfliche des Dialogfensters.

Sortieren Kontrolliert, ob die Eintriige in der DropDown-Liste sortiert sind

(Sortierenieren)

Tabelle 3.6: Wichtige Eigenschaften von Kombinationsfeldern
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Eigenschaft Beschreibung

Typ (Type) Gibt an, welche Art Kombinationsfeld anzuzeigen ist: »Einfach«, »DropDown«
(der Standard) oder »DropDown-Listenfeld«. »Einfach« zeigt die Liste immer
an. im »DropDown«-Stil wird die Liste nur angezeigt, wenn das Steuerelement
den Fokus hat, entweder weil der Benutzer es mit der Tabulatortaste ange-
sprungen oder weil er auf den Pfeil geklickt hat, um die Liste zu 6ffnen. Bei
»DropDown-Listenfeld« wird die aktuelle Auswahl in einem Text-Steuerele-
ment angezeigt; ansonsten entspricht dieser Typ dem Typ »DropDown«.

Tabstopp Gibt an, ob Benutzer das Steuerelement beim Navigieren mit der Tabulator-
taste erreichen kénnen

Tabelle 3.6: Wichtige Eigenschaften von Kombinationsfeldern (Forts.)

MFC-Hinweis: Die Klasse CComboBox

Die Klasse CComboBox verkapselt das Steuerelement KOMBINATIONSFELD. Sie ist ein
Abkommling der Klasse Cind und wird von der Klasse CComboBoxEx ererbt. Die Klasse
CComboBoxEx stellt Funktionalitit bereit, um Bilder in die Auswahl der DropDown-Liste
aufzunehmen.

Die Klasse CComboBox stellt Funktionalitit fiir die Interaktion mit der DropDown-Liste
bereit. Sie bietet Funktionen, um die aktuelle Auswahl mit den Methoden GetCurSel und
SetCurSel sowie SelectString und FindString abzufragen und zu setzen. Sie ermdglicht
Ihnen auch, mit den Methoden AddString, InsertString und DeleteString Elemente in
die Liste einzufiigen und daraus zu entfernen. Wenn Sie den Inhalt der Liste zuriicksetzen
und neu beginnen miissen, kénnen Sie die Methode ResetContent verwenden.

3.2 Steuerelemente in ein Fenster aufnehmen

Die heute zu erstellende Anwendung soll eine Reihe von Steuerelementen in einem Dia-
logfeld enthalten, wie es aus Abbildung 3.2 hervorgeht. Diese Steuerelemente haben ver-
schiedene Aufgaben.

Am oberen Rand des Fensters befindet sich ein Eingabefeld, in das der Benutzer eine
Nachricht eintippen kann, die in einem Meldungsfeld erscheint, wenn er auf die
Schaltfliche neben dem Feld klickt.

Unterhalb dieses Eingabefelds sind zwei Schaltflichen angeordnet, die entweder das
Eingabefeld mit einer Standardmeldung fiillen oder einen vorhandenen Eintrag
l6schen.
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Unter diesen Schaltflichen befindet sich ein Kombinationsfeld mit einer Liste von
Windows-Standardanwendungen. Wihlt der Benutzer eines dieser Programme aus
und klickt auf die Schaltfliche neben der DropDown-Liste, startet das ausgewihlte
Programm.

Unterhalb des Kombinationstelds sind zwei Gruppen von Kontrollkistchen angeord-
net. Diese wirken auf die Steuerelemente im oberen Teil des Dialogfelds: die Steuer-
elemente fiir die Anzeige einer Benutzermeldung und die Steuerelemente fiir die
Ausfiithrung eines anderen Programms.

Die Kontrollkistchen auf der linken Seite aktivieren und deaktivieren die einzelnen
Gruppen von Steuerelementen.

Mit den rechten Kontrollkistchen lassen sich die Gruppen der Steuerelemente anzei-
gen und ausblenden.

Im unteren Teil des Dialogfelds befindet sich eine Schaltfliche, die das Schliefen der
Anwendung bewirkt.

Dies ist ein Beispiel einer Yisual C++ Anwendung
mit giner Rehe von Steuerelementen,

Default Mitteilung Lasche Mitteiung |

Ermégliche Akkionen Zeige Aktionen

[ Ermégliche Mitteilungen I™" zeige Mitteilungen Abbzldung 3.2:
|_ Zeige Programme

[~ Erméaliche Programme Dze heu tlge Anwendung
Exit | yerwendet mehrere Standard-
steuerelemente.

Anwendungsgertist und Layout des Dialogfelds erstellen

Mit den gestern erworbenen Kenntnissen kénnen Sie jetzt ein neues Anwendungsgertist
erstellen und das Layout des Anwendungsdialogfelds entwerfen. Fiihren Sie dazu die fol-
genden Schritte aus:

L.

Erstellen Sie ein neues MFC-Application-Visual C++-Projekt und nennen Sie es
Controls.

Verwenden Sie im MFC Anwendungs-Assistent die gleichen Einstellungen wie an den
letzten beiden Tagen. Legen Sie den Titel des Dialogfelds mit Visual C++ Controls
fest.
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3. Nachdem Sie das Anwendungsgertist erstellt haben, gestalten Sie das Hauptdialogfeld
wie in der weiter oben gezeigten Abbildung 3.2.

4. Konfigurieren Sie die Eigenschaften der Steuerelemente gemiB Tabelle 3.7.

Steuerelement Eigenschaft Einstellung
Text Beschriftung Dies ist ein Beispiel einer Visual C++ Anwendung
mit einer Reihe von Steuerelementen.

Text ID IDC_STATICMSG

Beschriftung Schreiben Sie eine &Mitteilung:
Text ID IDC_STATICPGM

Beschriftung Starte ein &Programm:
Eingabefeld ID 1DC_MSG
Schaltfliche D 1DC_SHWMSG

Beschriftung &Zeige Mitteilung
Schaltfliche ID IDC_DFLTMSG

BCSChriftung &Default Mitteilung
Schaltfliche ID IDC_CLRMSG

Beschriftung &Losche Mitteilung
Schaltfliche ID 1DC_RUNPGM

Beschriftung Starte &Programm
Schaltfliche D IDC_EXIT

Beschriftung B&xit
Kombinationsfeld 1D IDC_PROGTORUN
Gruppenfeld Beschriftung Ermgliche Aktionen
Gruppenfeld Beschriftung Zeige Aktionen
Kontrollkiistchen ID IDC_CKENBLMSG

Beschriftung &Ermogliche Mitteilungen
Kontrollkiistchen 1D IDC_CKENBLPGM

Beschriftung E&rmégliche Programme
Kontrollkiistchen ID IDC_CKSHWMSG

Beschriftung Z&eige Mitteilungen
Kontrollkistchen ID IDC_CKSHWPGM

Beschriftung Ze&ige Programme

Tabelle 3.7: Eigenschaftseinstellungen fiir die Steuerelemente im Anwendungsdialogfeld
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5. Nachdem Sie alle genannten Steuerelemente im Dialogfeld platziert und deren
Eigenschaften konfiguriert haben, markieren Sie das Kombinationsfeld noch einmal
und suchen Sie im Eigenschaftenbereich die Eigenschaft DATEN. Geben Sie die fol-
genden Werte getrennt durch Semikola ein (siche Abbildung 3.3).
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Abbildung 3.3:

Die Eintrdge in der Drop-
Down-Liste des Kombinati-
onsfelds legen Sie in der
Eigenschaftenansicht fest.

Wenn man ein Kombinationsfeld in das Fenster aufnimmt, ist darauf zu ach-
ten, dass man klickt und den Bereich fiir das Steuerelement so grof} zieht, wie
die DropDown-Liste sein soll. Nachdem man das Steuerelement im Fenster
gezeichnet hat, kann man die GréBe genauso dndern, wie es normalerweise
iblich ist. Um die Ausdehnung der Liste nach unten festzulegen, klickt man
auf den Pfeil — genauso, als wiirde man bei laufender Anwendung die Drop-
Down-Liste aktivieren.

Die Tabulator-Reihenfolge von Steuerelementen festlegen

Nach der Anordnung der Steuerelemente im Fenster miissen Sie noch sicherstellen, dass
der Benutzer bei der Navigation mithilfe der ['5)-Taste die Steuerelemente in der von
Ihnen gewiinschten Reihenfolge anspricht. Die Tabulator-Reihenfolge legen Sie mit den
nachstehenden Schritten fest:

106



=y
Steuerelemente in ein Fenster aufnehmen 3)

1. Markieren Sie im Bearbeitungsbereich von Visual Studio entweder das Dialogfeld
oder eines der Steuerelemente im Fenster.

2. Wiihlen Sie FORMAT / TABULATOR-REIHENFOLGE. Darauthin erscheinen im Fenster
neben den Steuerelementen Nummern. Diese kennzeichnen die Reihenfolge, in der
die Navigation durch das Dialogfeld verliduft (siche Abbildung 3.4).

ulst ein Esispiel siner Yisusl C-+-+ Anwendung
mit einer Reihe von Steuerelementen.
“eiben Sie eine Mitkziung: %pielhearhaitungsfeld m;eige Mitteilung
E!_ aulk Mitteilung | E!S_ che Mitkeilung |
uze &in Prograrm; p j m!tarte Prograrnm
Enﬁg\iche Akkionen ————————— ﬁnktionen Abblldung 3.4:
krmnagiche Mittellungen gige Mitteilngen Das Einschalten der Tabulator-
WER e programme IR proganne Reihenfolge zeigt die Reihenfol-
Exit | ge der Navigation durch das
Dialogfeld an.

Klicken Sie mit der Maus die Nummernfelder in der Reihenfolge an, in der der Benut-
zer durch das Dialogfeld navigieren soll. Die Steuerelemente nummerieren sich auto-
matisch neu, wenn Sie sie nacheinander auswihlen.

3. Nachdem Sie die Tabulator-Reihenfolge festgelegt haben, wihlen Sie FORMAT /
TABULATOR-REIHENFOLGE erneut, um zum Dialog-Editor zuriickzukehren.

Statischer Text, der mit einer Zugriffstaste versehen ist, sollte in der Tabulator-
Reihenfolge unmittelbar vor dem zugehorigen Steuerelement stehen. Da der
Benutzer nicht mit statischem Text interagieren kann, geht der Fokus bei Wahl
der Zugriffstaste direkt zum nichsten Steuerelement laut Tabulator-Reihen-

folge.

Eine Zugriffstaste ist durch das unterstrichene Zeichen — den so genannten mnemoni-
schen Code - in der Beschriftung einer Schaltfliche, eines Kontrollkistchens, eines
Meniis oder eines anderen Steuerelements gekennzeichnet. Der Benutzer kann den unter-
strichenen Buchstaben in Kombination mit der [A1t]-Taste driicken, um direkt zu diesem
Steuerelement zu gelangen oder das angeklickte Ereignis auf dem Steuerelement auszuls-
sen. Um eine Zugriffstaste festzulegen, schreibt man bei Eingabe des Titels ein kaufménni-
sches Und-Zeichen (&) unmittelbar vor das betreffende Zeichen. Achten Sie darauf, dass
Sie fiir mehrere Zugriffstasten nicht dieselben Zeichen in demselben Fenster oder dersel-
ben Meniigruppe vorsehen, da es den Benutzer nur verwirrt, wenn er eine Zugriffstaste
driickt und nicht die erwartete Reaktion eintritt.
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Bevor Sie sich mit dem Code der Anwendung beschiiftigen, sollten Sie abschlieBend die
Zugriffstasten auf Konflikte priifen. Fiithren Sie dazu die folgenden Schritte aus:

1. Markieren Sie im Dialog-Editor das Dialogfeld oder eines der Steuerelemente. Kli-
cken Sie mit der rechten Maustaste und wihlen Sie MNEMONIK UBERPRUFEN.

2. Wenn keine Konflikte bei Thren mnemonischen Codes aufgetreten sind, zeigt Visual
C++ ein entsprechendes Meldungsfeld an (siche Abbildung 3.5).

Yisual C++ Win32-Ressourcen-Editoren E

.
l') Keine doppelten mnemanischen Codes gefunden,
—

Abbildung 3.5:
Eine Priifung der Zugriffstasten zeigt, ob Konflikte vorliegen.

3. Falls Konflikte vorhanden sind, meldet das Dialogfeld den betreffenden Buchstaben
und gibt Ihnen die Moglichkeit, die Steuerelemente mit den gegensitzlichen Eintri-
gen auswithlen zu lassen (siche Abbildung 3.6).

Yisual C++ Win32-Ressourcen-Editoren E

'E Doppelten mnemonischen Code gefunden: "p"

Ersten gegensatzlichen Eintrag auswahlen? Abblldung 3.6:
7 e | e ——— | Doppelte mnemonische Codes lassen sich automatisch aus-
wdihlen.

4. In den Beschreibungen von Tabelle 3.7 waren zwei doppelte mnemonische Codes
angegeben, wihlen Sie passenden andere Buchstabenkombinationen.

3.3 Variablen mit Steuerelementen verbinden

Wenn Sie bereits mit Visual Basic oder PowerBuilder programmiert haben, ahnen Sie
sicherlich schon, dass es nun an der Zeit ist, etwas Code zu verfassen. Bei Visual C++-
Anwendungen, die mit MFC erstellt werden, lduft dieser Prozess allerdings nicht genauso
ab. Bevor Sie mit der Codierung beginnen kénnen, miissen Sie allen Steuerelementen,
denen ein Wert zugewiesen ist, Variablen zuordnen - allen, auBer dem statischem Text
und den Schaltflichen. Auf die Variablen greifen Sie zuriick, wenn Sie den Code fiir die
Anwendung schreiben. Die Werte, die der Benutzer in die Bildschirmsteuerelemente ein-
gibt, iibernimmt das Programm zur Weiterverarbeitung in diese Variablen. Analog dazu
werden alle Werte, die der Code Threr Anwendung in diese Variablen stellt, in den Steuer-
elementen des Fensters aktualisiert, damit sie der Benutzer sieht.
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Wie deklariert man nun diese Variablen und verbindet sie mit den Steuerelementen, die
man im Fenster platziert hat? Fithren Sie die folgenden Schritte aus:

1.
2.

Wihlen Sie das Steuerelement aus, das Sie mit einer Variablen verbinden mochten.

Rechtsklicken Sie mit der Maus auf dem Steuerelement und wihlen Sie aus dem
erscheinenden Kontext-Menii VARIABLE HINZUFUGEN.

Wihlen Sie die ID von einem der Steuerelemente, mit dem Sie eine Variable verbin-
den mochten, wie beispielsweise 10C_MSG. Die ID des gewihlten Steuerelements sollte
im Kombinationsfeld STEUERELEMENT-ID bereits hervorgehoben sein.

Geben Sie VALUE (Wert) als KATEGORIE an.

Wihlen Sie aus dem Kombinationsfeld VARIABLENTYP den Datentyp der Variablen
aus, hier wird bereits vom Assistenten ein sinnvoller Vorschlag gemacht.

Geben Sie im Eingabefeld VARIABLENNAME einen Namen ein.

Wenn Sie mochten geben Sie im Eingabefeld KOMMENTAR am unteren Rand des Dia-
logs (siche Abbildung 3.7) einen Kommentar ein, der die Variable und ihre Verwendung
beschreibt. Klicken Sie auf FERTIG STELLEN, um die Variable hinzuzufiigen.

Wiederholen Sie die Schritte 1-7 fiir alle anderen Steuerelemente, fiir die Sie Variablen
zuordnen miissen. In der heutigen Anwendung betrifft das die Variablen gemil Tabelle 3.8.

Steuerelement Variablenname Kategorie Typ Zugriff
IDC_MSG m_strMessage Value (Wert) CString public
IDC_PROGTORUN m_strProgToRun Value CString pubTic
IDC_CKENBLMSG m_bEnableMsg Value BOOL public
IDC_CKENBLPGM m_bEnabTePgm Value BOOL pubTlic
IDC_CKSHWMSG m_bShowMsg Value BOOL public
IDC_CKSHWPGM m_bShowPgm Value BOOL public

Tabelle 3.8: Variablen fiir die Steuerelemente der Anwendung

Wenn Sie einen Datentyp benétigen, der sich im Kombinationsfeld mit den
Datentypen nicht findet, kénnen Sie im Eingabebereich des Kombinationsfelds
Ihren eigenen Datentyp angeben.
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Assistent zum Hinzufiigen von Membervariablen - Controls E3

Willkommen beim Assistenten zum Hinzufiigen von Memberwariablen
Dieser Assistent Figh eine Membervariable zur Threr Klasse, Strukbur ader Union hinzu. @

Zudriff:

|puh||c | I¥ steuerelementvariable
Yariablentyp: Steuerelement-I0; Kategorie:
| cedic = mcmse

Wariablenname:

Steuerelementtyp:

JEDIT

Mim, YWerts Max, Wert:

I I

fi-Diatei; (cpp-Datei;
Kaommentar {J/-Motation nicht erforderlich): _I I _I
I )

Abbildung 3.7:
; Einem Steuerelement eine
Fsrt\gstel\enl Abbrechen | Hilfe: |

Variable hinzuftigen

Alle hier verwendeten Variablen beginnen mit dem Prifix m_, da es sich um
Member-Variablen (oder Elementvariablen) einer Klasse handelt. Diese Kon-
vention hat sich bei der Vergabe von Namen fiir Elemente von MFC-Klassen
eingebiirgert. Nach dem m_ verwendet man eine Variante der Ungarischen
Notation, bei der die nichsten Buchstaben den Variablentyp beschreiben. Im
obigen Beispiel bedeutet b einen Booleschen Wert, wihrend str eine Variable
als String (Zeichenfolge) kennzeichnet. Diese Namenskonvention finden Sie
im vorliegenden Buch und auch in anderen Biichern, die sich dem Thema Pro-
grammierung mit Visual C++ und MFC widmen. Durch diese Schreibweise
ldsst sich der Code fiir andere Programmierer leichter erfassen, was umgekehrt
auch auf Sie zutrifft.

3.4 Steuerelemente mit Funktionalitit ausstatten

Bevor Sie den Code fiir alle Steuerelemente in Ihrem Anwendungsfenster schreiben, ist
zuniichst etwas Code erforderlich, um die Variablen zu initialisieren, d.h. Startwerte fiir
die meisten Variablen festzulegen. Fiihren Sie dazu folgende Schritte aus:

1.

1

Erweitern Sie in der Klassen-Ansicht die Klasse CControlDlgs und wihlen Sie die

Funktion OnInitDialog aus der Liste der Member-Funktionen.

Doppelklicken Sie auf den Knoten von OnInitbialog, um zum Quellcode der Funk-

tion zu gelangen.
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Gehen Sie zur Markierung T0DO, die die Stelle kennzeichnet, wo Sie mit der Codeecingabe
beginnen. Geben Sie hier den Code aus Listing 3.1 ein.

Listing 3.1: In die Funktion OnlnitDialog geben Sie den Initialisierungscode ein.

: BOOL CControlsDIg::0OnInitDialog()
:
CDialog::0nInitDialog();

// erledigt

1

2

3

4. ...

5: // Symbol fir dieses Dialogfeld festlegen. Wird automatisch
6.

7 // wenn das Hauptfenster der Anwendung kein Dialogfeld ist
8

: SetIcon(m_hIcon, TRUE); // GroBes Symbol verwenden
9:  SetlIcon(m_hIcon, FALSE); // Kleines Symbol verwenden
10:

11: // TODO: Hier zusdtzliche Initialisierung einfligen

12: // Eine Standardmeldung in das Nachrichteneingabefeld setzen
13:  m_strMessage = "Schreiben Sie hier eine Mitteilung";

14:

15: // Alle Kontrollkdstchen auf aktiviert setzen

16:  m_bShowMsg = TRUE;

17: m_bShowPgm = TRUE;

18: m_bEnableMsg = TRUE;

19:  m_bEnablePgm = TRUE;

20: // Den Dialog mit den Werten aktualisieren

21:  UpdateData(FALSE);

22: return TRUE; // Geben Sie TRUE zurilick, auBer ein Steuerelement
24 // soll den Fokus erhalten
25: }

im gesamten Buch konzentrieren sich nur auf den Code, der hinzuzufiigen
oder zu modifizieren ist, und zeigen der Ubersichtlichkeit wegen nicht den
gesamten Code aller Funktionen. (Damit bleibt auch der Umfang des Buches
in einem verniinftigen Rahmen.) Um lhre Kenntnisse zu MFC und Visual
C++ zu erweitern, sollten Sie sich auch den Code ansehen, der in den Listings
im Buch ausgelassen wurde. Auf der Buch-CD finden Sie natiirlich den voll-
stindigen Code. Versuchen Sie zu verstehen, was der Code bewirkt.

é Listing 3.1 zeigt nur einen Ausschnitt der Funktion OnInitDialog. Die Listings

gefallen, dass der Wert der Variablen m_strMessage in einer C-untypischen Art
und Weise festgelegt wird. Das Ganze erinnert mehr an die Festlegung einer
Stringvariablen in Visual Basic oder PowerBuilder. Das hingt damit zusam-
men, dass diese Variable vom Typ CString ist. Die Klasse CString erlaubt es, in

é Wenn Sie bereits in C oder C++ programmiert haben, ist [hnen sicherlich auf-

11
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einer Visual C++-Anwendung mit Strings zu arbeiten, genau wie man mit
Strings in einer der anderen Programmiersprachen umgeht. Da es sich jedoch
um die Programmiersprache C++ handelt, miissen Sie dennoch ein Semikolon
am Ende eines jeden Statements schreiben.

Der Initialisierungscode ist nicht weiter kompliziert. Das Programm stellt zuerst in das Ein-
gabefeld eine anfingliche Nachricht, die Sie dem Benutzer anzeigen wollen, und setzt
dann alle Kontrollkistchen in den eingeschalteten Zustand. Die letzte Zeile des hinzuge-
figten Codes verdient etwas mehr Beachtung.

Die Funktion UpdateData bildet den Schliissel fiir die Arbeit mit Steuerelementvariablen in
Visual C++. Die Funktion iibernimmt die Daten aus den Variablen und aktualisiert mit
den Werten die Steuerelemente auf dem Bildschirm. Umgekehrt iibernimmt die Funktion
die Daten aus den Steuerelementen und fiillt die zugeordneten Variablen mit allen vom
Benutzer gedinderten Werten. Die Richtung der Datentibertragung steuert man mit dem
an die Funktion UpdateData iibergebenen Argument.

Ist das Argument auf FALSE gesetzt, werden die Werte in den Variablen an die Steuerele-
mente im Fenster iibertragen. Ubergibt man TRUE als Argument, erhalten die Variablen die
aktuellen Werte der Steuerelemente im Fenster. Welcher Wert an die Funktion zu iiberge-
ben ist, hingt also davon ab, in welcher Richtung die Aktualisierung stattfinden soll.

Nachdem Sie eine oder mehrere Variablen in Ihrem Code aktualisiert haben, miissen Sie
UpdateData aufrufen und FALSE als Argument iibergeben. Wenn Sie die Variablen lesen miis-
sen, um deren aktuellen Wert zu erhalten, ist UpdateData mit dem Argument TRUE aufzurufen,
bevor Sie irgendeinen Wert aus den Variablen verarbeiten. Ein Gefiihl fiir diese Vorgehens-
weise werden Sie entwickeln, wenn Sie mehr Code in IThre Anwendung aufnehmen.

chen Wert Sie ihr iibergeben. Wenn Sie beispielsweise die Werte all Threr Vari-
ablen initialisieren und dann UpdateData(TRUE) aufrufen, l6schen Sie die Werte
der Variablen aus und ersetzen sie durch die Werte der Steuerelemente. Wenn
andererseits ein Benutzer den Wert in einem der Steuerelemente dndert und
dann UpdateData(FALSE) aufgerufen wird, dndert sich der Wert des Steuerele-
ments in den Wert der Variablen und die Eingabe des Benutzers wird geloscht.

% Achten Sie sorgféltig darauf, wo Sie die Funktion UpdateData aufrufen und wel-

C++-Exkurs: Der Scope- Resolution-Operator

Wenn Sie den Codeausschnitt in Listing 3.1 betrachten, sehen Sie folgende Code-Zeile:
CDialog::0OnInitDialog();

Basierend auf dem, was Sie bisher gesehen haben, sicht das wie die erste Zeile des Funk-
tionslistings aus, wo die Klasse gefolgt von zwei Doppelpunkten und dem Funktionsnamen
angegeben ist:

BOOL CControlsDlg::0nInitDialog()

12
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In der ersten Zeile des Listings steht der Funktionsname mit dem Riickgabetyp und der
Klasse, deren Mitglied die Funktion ist. Die dritte Zeile ruft dieselbe Funktion in der Basis-
klasse auf. So rufen Sie in C++ Basisklassen-Funktionen auf, indem Sie den Namen der
Basisklasse gefolgt von zwei Doppelpunkten und dem Namen der Funktion angeben und
alle benétigten Parameter iibergeben.

Die beiden Doppelpunkte ohne Zwischenraum werden als Scope-Resolution-Operator
bezeichnet und verwendet, um den Geltungsbereich (Scope) der Funktion anzugeben. In
den beiden obigen Situationen gibt er an, dass die aufzurufende Funktion ein Mitglied der
Klasse vor den beiden Doppelpunkten ist. Wenn Sie eine Funktion mit zwei Doppelpunk-
ten vor dem Funktionsaufruf und ohne Klassennamen davor haben, gibt der Scope-Resolu-
tion-Operator an, dass es sich um eine globale Funktion handelt und nicht um ein
Mitglied einer Klasse.

Sie kénnen den Scope-Resolution-Operator auch verwenden, um den Geltungsbereich
von Variablen zu definieren. Diese Verwendung findet sich allerdings viel seltener als die
mit Funktionen.

Die Anwendung schlielen

Als Erstes sollten Sie sich darum kiimmern, dass der Benutzer die Anwendung schlieBen
kann. Da Sie die Schaltflichen OK und ABBRECHEN geldscht und eine neue Schaltfliche
fiir das SchlieBen des Anwendungsfensters hinzugefiigt haben, miissen Sie Code in die
Funktion aufnehmen, die von der Schaltfliche EXIT ausgelost wird, um das Fenster zu
schlieBen. Fiithren Sie dazu die folgenden Schritte aus:

1. Verwenden Sie die Registerkarte iiber dem Bearbeitungsbereich, um das Dialogfenster
zu 6ffnen, und wihlen Sie die Schaltfliche EXIT aus. Fiigen Sie mithilfe der Eigen-
schaftenansicht eine Funktion auf der BN_CLICKED-Nachricht fiir button ein, wie Sie es
an den vergangenen beiden Tagen gelernt haben. Wenn Sie den Dialog geschlossen
oder das Projekt geschlossen und neu geéffnet haben, verwenden Sie die Ressourcen-
Ansicht, um den Dialog wieder zu 6ffnen.

2. Geben Sie den fett gedruckten Code aus Listing 3.2 ein.

Listing 3.2: Die Funktion OnBnClickedExit

1: void CControlsDlg::0nBnClickedExit()

2: |

3: // TODO: Fiigen Sie hier Ihren Kontrollbehandlungscode fiir die
4 // Benachrichtigung ein.
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5: // Das Programm verlassen
6: 0nOK();
7: )

Ein einziger Funktionsaufruf in der Funktion OnBnClickedExit schliefit das Fenster und
beendet die Anwendung. Woher kommt diese OnOK-Funktion und warum mussten Sie sie
nicht in der gestrigen Anwendung aufrufen? Zwei Funktionen, 0n0K und OnCancel, sind in
der Basisklasse CDialog definiert, von der lhre Klasse CControlsDlg abgeleitet ist. In der
Klasse CDialog hat die Nachrichtenzuordnungstabelle bereits die Objekt-IDs der Schaltfli-
chen OK und ABBRECHEN mit den Funktionen On0K bzw. OnCancel verbunden, sodass
Schaltflichen mit diesen IDs automatisch die entsprechenden Funktionen aufrufen.
Wenn Sie die Objekt-ID der Schaltfliche EXIT mit IDOK festgelegt hitten, miissten Sie der
Schaltfliche keinerlei Code zuordnen, solange Sie nicht die grundlegende Funktionalitiit
von 0n0K iiberschrieben.

angeben mussten, dass sich die Funktion 0n0K in der Basisklasse CDialog befin-

det:
CDialog::0nOK();

é Sie fragen sich vielleicht, warum Sie in diesem Fall nicht durch diesen Aufruf

Sie mussten das nicht angeben, weil die Funktion in Threr Klasse nicht tiber-
schrieben wird. Wenn Sie eine Funktion aus einer Basisklasse aufrufen, die
nicht in einer abgeleiteten Klasse tiberschrieben wurde, miissen Sie den Scope-
Resolution-Operator nicht verwenden, um die Klasse anzugeben, in der die
Funktion enthalten ist.

Die Nachricht des Benutzers anzeigen

Es sollte ein Leichtes sein, die vom Benutzer in das Eingabefeld eingegebene Nachricht
anzuzeigen, da dieser Vorgang den gestern beschriebenen Abldufen dhnelt. Sie kénnen der
Schaltfliche ZEIGE MITTEILUNG eine Funktion zuordnen und die Funktion MessageBox
aufrufen, wie es aus Listing 3.3 hervorgeht.

Listing 3.3: Die Funktion OnBnClickedShwmsg zeigt die Benutzernachricht an.

void CControlsDlg::0nBnC1ickedShwmsg()

{
// TODO: Fligen Sie hier Ihren Kontrollbehandlungscode fiir die
// Benachrichtigung ein.
// Die Nachricht des Benutzers anzeigen
MessageBox(m_strMessage);

114



=y
Steuerelemente mit Funktionalitit ausstatten 3)

Wenn Sie die Anwendung in dieser Phase kompilieren und austithren, tritt ein Problem
mit diesem Code zutage. Es erscheint der String, mit dem Sie die Variable m_strMessage in
der Funktion OnInitDialog initialisiert haben, und nicht die Nachricht, die der Benutzer
in das Eingabefeld eingibt. Das ist darauf zuriickzuftihren, dass Sie die Variable noch nicht
mit dem Inhalt des Steuerelements im Fenster aktualisiert haben. Es ist UpdateData mit
dem Argument TRUE aufzurufen, um die Werte der Steuerelemente zu lesen und die Vari-
ablen damit zu initialisieren, bevor Sie die Funktion MessageBox aufrufen. Andern Sie die
Funktion 0nBnC1ickedShwmsg gemil Listing 3.4 ab.

Listing 3.4: Die aktualisierte Version der Funktion OnBnClickedShwMsg

1: void CControlsDTg::0nBnClickedShwmsg()

2:

3 // TODO: Filigen Sie hier Ihren Kontrollbehandlungscode fir die
4. // Benachrichtigung ein.

5: // Nachrichtenvariable mit der Benutzereingabe aktualisieren
6: UpdateData(TRUE);

7

8 // Die Nachricht des Benutzers anzeigen

9: MessageBox(m_strMessage);

10: }

Schrelben Sie ine Mitkeiung: I chin meiner Applikation eingegeben habe.

Stark

Dies ist ein Beispiel einer Visual C++ Anwendung
it giner Reihe von Steuerelementen.

Controls B

Dies ist eie ziemliche inteligente Machricht die ich in meiner Applikation eingegeben habe.

Zeige Mitkeilung |

b

v

Ermégliche Aktionen
[p

|- Zeige AREonen

Ermégliche Mitteilungen [V Zeige Mitteilungen

Ermiigliche Programme [V Zeige Programme:

Exit |

Abbildung 3.8:

Die in das Eingabefeld eingetippte
Nachricht wird dem Benutzer ange-
zeigt.

Wenn Sie Ihre Anwendung jetzt kompilieren und ausfiihren, sollte die in das Fingabefeld
eingegebene Meldung angezeigt werden, wie es Abbildung 3.8 verdeutlicht.
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Die Nachricht des Benutzers 16schen

Falls der Benutzer ein leeres Eingabefeld vorfinden mochte, bevor er eine Nachricht ein-
tippt, kénnen Sie der Schaltfliche LOSCHE MITTEILUNG eine Funktion zuordnen, um
den Inhalt des Eingabefeldes zu leeren. Die Funktion fiigen Sie in der gewohnten Weise
tiber den Class Assistent hinzu. Die Funktionalitit realisieren Sie ganz einfach, indem Sie
die Variable m_strMessage auf einen leeren String setzen und dann die Steuerelemente im
Fenster aktualisieren, um diesen Wert wiederzugeben. Der entsprechende Code ist in Lis-
ting 3.5 zu schen.

Listing 3.5: Die Funktion OnBnClickedClrmsg

1: void CControlsD1g::0nBnClickedClrmsg()
2: 1
3: // TODO: Fiigen Sie hier Ihren Kontrollbehandlungscode fir die
4 // Benachrichtigung ein.

5: // Nachricht 16schen

6: m_strMessage = "";

7.

8: // Bildschirm aktualisieren

9 UpdateData(FALSE);

0

10: }

Die Nachrichtensteuerelemente deaktivieren und ausblenden

In Bezug auf die Nachrichtensteuerelemente ist als Letztes noch die Funktionalitit fiir die
Kontrollkistchen ERMOGLICHE MITTEILUNGEN und ZEIGE MITTEILUNGEN zu imple-
mentieren. Das erste dieser Kontrollkistchen aktiviert oder deaktiviert die Steuerelemente,
die sich auf die Anzeige der Benutzernachricht beziehen. Wenn das Kontrollkistchen ein-
geschaltet ist, sind alle Steuerelemente aktiviert. Weist das Kontrollkistchen den ausge-
schalteten Zustand auf, sind die betreffenden Steuerelemente deaktiviert. Analog dient das
zweite Kontrollkistchen dazu, dieselbe Gruppe der Steuerelemente anzuzeigen bzw. aus-
zublenden. Listing 3.6 zeigt den Code fiir beide Funktionen.

Listing 3.6: Die Funktionen fiir die Kontrollkistchen Ermégliche Mitteilungen und
Zeige Mittteilungen

1: void CControlsDlg::0nBnClickedCkenbImsg()

2: 4

3: // TODO: Filigen Sie hier Ihren Kontrollbehandlungscode fiir die
4 // Benachrichtigung ein.

5 // Aktuelle Werte vom Bildschirm holen
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11:
12:
13:
14:
15:
16:
17:
18:
19:
20:
21:
22:
23:
24:
25:
26:
27 :
28:
29:
30:
31:
32:
33:
34:
35:
36:
37:
38:
39:
40:
41
42
43:
44 .
45:
46:
47
48:
49:
50:
51:

}

UpdateData(TRUE);

// Kontrollkdstchen 'Ermdgliche Mitteilungen' eingeschaltet?

if (m_bEnableMsg = TRUE)

{
// Ja, dann alle Steuerelemente aktivieren,
// die flr die Anzeige der Nachricht relevant sind.
GetD1gItem(IDC_MSG)->EnableWindow(TRUE);
GetD1gItem(IDC_SHWMSG)->EnableWindow(TRUE);
GetDT1gItem(IDC_DFLTMSG)->EnableWindow(TRUE);
GetDT1gItem(IDC_CLRMSG)->EnableWindow(TRUE);
GetD1gItem(IDC_STATICMSG)->EnableWindow(TRUE);

}

else

{
// Nein, dann alle Steuerelement deaktivieren,
// die flr die Anzeige der Nachricht relevant sind.
GetD1gItem(IDC_MSG)->EnableWindow(FALSE);
GetD1gItem(IDC_SHWMSG)->EnableWindow(FALSE);
GetD1gItem(IDC_DFLTMSG)->EnableWindow(FALSE);
GetD1gItem(IDC_CLRMSG)->EnableWindow(FALSE);
GetD1gItem(IDC_STATICMSG)->EnableWindow(FALSE);

}

void CControlsD1g::0nBnC1ickedCkshwmsg()

{

// TODO: Filigen Sie hier Ihren Kontrollbehandlungscode fir die

// Benachrichtigung ein.

// Aktuelle Werte vom Bildschirm holen

UpdateData(TRUE);

// Kontrollkdstchen 'Zeige Mittteilungen' aktiviert?

if (m_bShowMsg = TRUE)

{
// Ja, dann alle Steuerelemente anzeigen, die
// fiir Anzeige der Nachricht relevant sind.
GetD1gItem(IDC_MSG)->ShowWindow(TRUE);
GetDTgItem(IDC_SHWMSG)->ShowWindow(TRUE) ;
GetD1gItem(IDC_DFLTMSG)->ShowWindow(TRUE);
GetD1gItem(IDC_CLRMSG)->ShowWindow(TRUE);
GetD1gItem(IDC_STATICMSG)->ShowWindow(TRUE);

}

else

{
// Nein, dann alle Steuerelemente ausblenden, die
// flr Anzeige der Nachricht relevant sind.
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52: GetD1gItem(IDC_MSG)->ShowWindow(FALSE);

53: GetD1gItem(IDC_SHWMSG)->ShowWindow(FALSE);
54: GetD1gItem(IDC_DFLTMSG)->ShowWindow(FALSE) ;
55: GetD1gItem(IDC_CLRMSG)->ShowWindow(FALSE);
56: GetD1gItem(IDC_STATICMSG)->ShowWindow(FALSE);
57: }

58: |}

Den ersten Teil dieser Funktionen sollten Sie mittlerweile verstehen. Als Erstes werden die
Variablen mit den aktuellen Werten der Steuerelemente im Fenster aktualisiert. Es folgt
ein Test der Booleschen Variablen, die mit dem jeweiligen Kontrollkistchen verbunden
ist. Enthilt die Variable den Wert TRUE, soll das Programm das Steuerelement aktivieren
oder anzeigen. Hat die Variable den Wert FALSE, ist das Steuerelement zu deaktivieren
bzw. auszublenden.

Von jetzt an ist der Code nicht mehr ganz so durchsichtig. Die erste Funktion, GetD1gItem,
erhilt als Parameter die ID des zu dindernden Steuerelements. Die Funktion liefert einen
Zeiger auf das Steuerelement zuriick. Dadurch lisst sich ein Zeiger auf beliebige Steuer-
elemente des Fensters bei laufender Anwendung abrufen. Der nichste Teil jedes Befehls
ruft eine Member-Funktion des Steuerelementobjekts auf. Die zweite Funktion ist eine
Member-Funktion des Steuerelements, fiir das von der ersten Funktion ein Zeiger zuriick-
gegeben wurde.

Die zweiten Funktionen in diesen Aufrufen, EnabTeWindow und ShowWindow, sehen eher wie
Funktionen fiir Fenster, aber nicht fiir Steuerelemente, aus. Natiirlich sind sie fiir Fenster
vorgesehen. Zufillig sind Steuerelemente aber auch Elemente der Klasse Chind, die eine
Basisklasse der Klasse CDialog ist, von der Sie Ihre Klasse CControlsD1g abgeleitet haben. In
Windows sind nun mal alle Steuerelemente selbst Fenster, die v6llig unabhingig von dem
Fenster sind, in dem sie sich befinden. Damit kann man Steuerelemente als Fenster
behandeln und ihre Fensterfunktionen aufrufen. In der Tat sind alle Steuerelementklassen
von der Klasse Cind abgeleitet, was ihr wahres Gesicht als Fenster offenbart.

& visual C++ Controls [ |

Dies ist ein Beispiel einer Yisual C++ Anwendung
it giner Reihe von Steuerelementen.

Schrelben Sie eine [Mitteilung: I Schrelben Sie hier eine Mitteilung Zeige Mitkeiung |

Default Mitkeilung Léische Mittelung |

Starte ein Programm: j Starte Programmm |

Zeige akkionen

[V Zeige Mitteilungen Abblldung 3 9.‘
¥ zeige Programme Die Steuerelemente fiir Benutzer-

Exk | mitteilungen lassen sich nun deak-

tivieren.
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Wenn Sie jetzt Thre Anwendung kompilieren und ausfithren, kénnen Sie die Kontrollkst-
chen ERMOGLICHE MITTEILUNGEN und ZEIGE MITTEILUNGEN ausprobieren. Die Funk-
tionsweise sollte Abbildung 3.9 entsprechen.

C++-Exkurs: Boolesche Ausdriicke

In Listing 3.6 hitten Sie die if-Statements auch etwas anders schreiben kénnen. Da die
Booleschen Variablen, die Sie tiberpriifen, von ihrer Natur her entweder TRUE oder FALSE
sind, miissen Sie ihren Wert nicht wirklich mit TRUE vergleichen. Stattdessen kénnen Sie
das if-Statement einfach so schreiben:

if (m_bEnableMsg)

Nach dieser Logik kénnen Sie das Gleiche mit verschiedenen Variablen tun, bei denen Sie
nur feststellen miissen, ob diese Variablen einen Wert besitzen (also beispielsweise nicht 0
sind). Das wird oft bei der Uberpriifung von Zeigern verwendet, um sicherzustellen, dass
sie auf etwas zeigen. Dabei wird immer angenommen, dass die fragliche Variable mit NULL
(als 0 definiert) initialisiert wurde. Wenn Sie beispielsweise iiberpriifen méchten, ob einer
Variable ein Wert zugewiesen wurde, kénnten Sie das so tun:

if (ivar !=0)

Sie kénnten jedoch auch Folgendes verwenden:

if (iVar)

In Umkehrung dieser Logik kénnen Sie auch iiberpriifen, ob eine Variable gleich 0 ist,
indem Sie wie folgt den Ausdruck negieren:

if (livar)

In diesem Fall bedeutet das Ausrufezeichen (!) nicht. Genau wie != »nicht gleich« bedeu-
tet, liest sich !1var als »nicht iVar« oder »iVar ist gleich null«.

C++-Exkurs: Objektzeiger

Der niichste Teil des obigen Code-Listings besteht in erster Linie aus einer Wiederholung
ein und derselben Zeile. Diese Zeile sieht so aus:

GetD1gItem(IDC_MSG)->EnableWindow(TRUE);

Der ersten Funktion, GetD1gItem, wird die ID eines Steuerelements im Dialog iibergeben.
Die Funktion gibt einen Zeiger auf das angegebene Steuerelement zuriick. Wenn eine
Funktion einen Zeiger zuriickgibt, kénnen Sie diesen in einer Variable speichern oder wie
in diesem Beispiel den zuriickgegebenen Zeiger verwenden, um eine Member-Funktion
des Objekts aufzurufen, auf das der Zeiger verweist.
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Ein Zeiger (auch Pointer genannt) ist ein Verweis auf ein Objekt oder eine Vari-
ﬁ,% able. Er besteht aus der Speicheradresse, an der sich das Objekt oder die Vari-
able derzeit befindet. Wenn Sie einen Zeiger verwenden, anstatt der CPU das
Objekt zu iibergeben, teilen Sie der CPU mit, wo sie das Objekt findet.
Dadurch sind Zeiger wesentlich kleiner und somit schneller verarbeitbar als
umfangreiche Datenstrukturen.

BEGRIFF

Wenn Sie eine Variable von einer bestimmten Klasse deklarieren, kénnen Sie mithilfe der
Punkt-Notation die Methoden dieser Klasse aufrufen und auf ihre Eigenschaften und Vari-
ablen zugreifen:

CMyObject obj;
obj.Methodl();

Wenn Sie mit einem Zeiger arbeiten, dndert sich die Syntax an zwei Stellen. Zuerst wird
ein Zeiger mit einem Stern (*) vor dem Variablennamen deklariert:

CMyObject *obj;
oder
CMyObject* obj;

Die erste Deklaration sagt aus, dass die Variable obj ein Zeiger auf eine Klasse CMyObject
ist. Diese Zeile konnte auch noch eine weitere Variable enthalten, die eine Instanz der
Klasse CMyObject ist:

CMyObject *obj, objInstance;

Die zweite Deklaration sagt aus, dass es sich bei allen in dieser Zeile deklarierten Variablen
um Zeiger auf Instanzen der Klasse CMyObject handelt.

Wenn Sie einen Zeiger verwenden, um auf Member-Methoden, Eigenschaften oder Vari-
ablen eines Objekts zuzugreifen, verwenden Sie immer die ->-Notation:

obj->Methodl();

Wenn Sie eine Instanz eines Objekts oder einer Variablen haben und einen Zeiger initiali-
sieren wollen, der auf diese Instanz verweist, verwenden Sie das kaufminnische Und (&),
um die Adresse des Objekts zu erhalten:

CMyObject objInstance, *p0Obj;
pObj = &objInstance;

Ein kaufminnisches Und vor einer Variablen wird als »Adresse von« gelesen, also setzen
Sie im obigen Code den Wert von p0bj, einem Zeiger, auf die Adresse von objInstance,
einer Instanz der Klasse CMyObject.
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Wenn wir zu unserem Beispielcode zuriickkommen,. Kann die sich wiederholende Code-
Zeile auch so geschrieben werden:

Cwnd *pWnd;

pWnd = getD1gltem(IDC_MSG);
pWnd->EnableWindow(TRUE) ;

Sie konnen diese Funktionalitit jedoch auf eine einzelne Zeile verkiirzen, indem Sie die
Méglichkeit nutzen, Funktionalitit in einer Code-Zeile zu vereinigen und wie in Listing
3.6 den von der Funktion GetDlgItem zuriickgegebenen Zeiger verwenden, um auf die
Member-Funktion EnableWindow des angegebenen Steuerelements zuzugreifen:

GetD1gItem(IDC_MSG)->EnableWindow(TRUE) ;

Wenn man diese Fihigkeit von C++, Funktionalitit zu kombinieren, noch weiter treibt,
kann die GréBe der beiden Funktionen in Listing 3.6 verkiirzt werden, indem man das 1f-
Statement herausnimmt und die Boolesche Variable an die Funktionen EnableWindow und
Showlindow iibergibt, anstatt die Parameterwerte hart einzuprogrammieren. So kénnten Sie
diesen Code nehmen:

// Kontrollkdstchen 'Enable Message Action' eingeschaltet?

if (m_bEnableMsg == TRUE)

{
// Ja, dann alle Steuerelemente aktivieren,
// die fir Anzeige der Nachricht relevant sind.
GetD1gItem(IDC_MSG)->EnableWindow(TRUE) ;
GetDlgItem(IDC_SHWMSG)->EnableWindow(TRUE) ;
GetD1gItem(IDC_DFLTMSG)->EnableWindow(TRUE);
GetD1gltem(IDC_CLRMSG)->EnableWindow(TRUE) ;
GetDlgItem(IDC_STATICMSG)->EnableWindow(TRUE) ;

}

else

{
// Nein, dann alle Steuerelemente deaktivieren,
// die fir Anzeige der Nachricht relevant sind.
GetD1gItem(IDC_MSG)->EnableWindow(FALSE);
GetD1gItem(IDC_SHWMSG)->EnableWindow(FALSE);
GetD1gItem(IDC_DFLTMSG)->EnabTeWindow(FALSE);
GetD1gItem(IDC_CLRMSG)->EnableWindow(FALSE);
GetD1gltem(IDC_STATICMSG)->EnableWindow(FALSE);

}

und auf Folgendes reduzieren:

// Alle flr die Anzeige der Benutzernachricht relevanten
// Steuerelemente aktivieren oder deaktivieren
GetD1gItem(IDC_MSG)->EnableWindow(m_bEnableMsg);
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GetD1gItem(IDC_SHWMSG)->EnableWindow(m_bEnableMsg);
GetD1gItem(IDC_DFLTMSG)->EnableWindow(m_bEnableMsg);
GetD1gItem(IDC_CLRMSG)->EnableWindow(m_bEnableMsg);
GetD1gItem(IDC_STATICMSG)->EnableWindow(m_bEnableMsg);

MFC-Exkurs: Member-Methoden von CWnd

In der Klasse CWnd, der Basisklasse fiir alle Benutzerschnittstellenobjekte in MFC, wurden
in Listing 3.6 drei Member-Methoden verwendet:

GetDlgltem
EnableWindow
ShowWindow

Die erste dieser Methoden, GetD1gItem, kann verwendet werden, um einen Zeiger auf ein
Kindfenster abzurufen. Der zuriickgegebene Zeiger ist ein CWnd-Zeiger. Dieser Methode
wird ein Parameter iibergeben: die ID des Kindfensters. Gewdhnlich wird diese Funktion
verwendet, um einen Zeiger auf ein Steuerelement oder einen Dialog abzurufen, doch
man kann mit ihr einen Zeiger auf jedes beliebige Kindfenster bekommen.

Die zweite Methode, EnableWindow, schaltet die Moglichkeit, dass der Benutzer mit dem
Fenster, fiir das sie aufgerufen wurde, interagieren kann, ein oder aus. Sie tibernimmt
einen Booleschen Wert als einzigen Parameter. Ist der Parameter TRUE, so ist das Fenster
aktiviert und der Benutzer kann damit interagieren. Ist der Parameter FALSE, so ist das Fens-
ter oder Steuerelement deaktiviert und ignoriert Benutzeraktionen.

Die dritte Methode, ShowWindow, dhnelt der Methode EnableWindow. Sie verbirgt oder zeigt
das Fenster oder Steuerelement. Sie iibernimmt einen Booleschen Wert als Parameter, der
ihr mitteilt, ob das Fenster oder Steuerelement sichtbar sein soll oder nicht.

Fine andere Anwendung starten

Als letzte groBere Aufgabe miissen wir noch die Funktionalitit fiir die Steuerelemente imp-
lementieren, die ein anderes Programm starten. Oberhalb von Abbildung 3.3 haben Sie die
Namen von drei Windows-Anwendungen in das Kombinationsfeld aufgenommen. Wenn
Sie die Anwendung starten, erscheinen diese Namen in der DropDown-Liste. Man kann
einen Eintrag auswiihlen und im Wertbereich des Kombinationsfelds erscheint der Name
der jeweiligen Anwendung. Damit die auch eine echte Funktion ausfithrt, miissen Sie
lediglich fiir die Schaltfliche STARTE PROGRAMM Code hinzufiigen, um tatsiichlich den
Wert aus dem Kombinationsfeld zu ermitteln und das passende Programm zu starten.
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Nachdem Sie das Funktionsgeriist fiir die Schaltfliche STARTE PROGRAMM erstellt haben,
figen Sie den Code aus Listing 3.7 in die Funktion ein.

Listing 3.7: Die Funktion OnBnClickedRunpgm startet andere Windows-Anwendungen.

1
2
3
4.
5:
6
7
8:
9:
10:
11:
12:
13:
14:
15:
16:
17:
18:
19:
20:
21:
22:
23:
24
25:
26:
27 :
28:
29:

30:
31:

}

: void CControlsDlg::0nBnCTickedRunpgm()
:

// TODO: Filigen Sie hier Ihren Kontrollbehandlungscode fiir die
// Benachrichtigung ein.

// Aktuelle Werte vom Bildschirm holen

UpdateData(TRUE);

// Lokale Variable zur Aufnahme des Programmnamens deklarieren
CString strPgmName;

// Programmname in die lokale Variable kopieren
strPgmName = m_strProgToRun;

// Programmname in GroBbuchstaben umwandeln
strPgmName.MakeUpper();

// Programm Paint gewdhlt?

if (strPgmName = "PAINT")
// Ja, Paint starten
WinExec("mspaint.exe ", SW_SHOW);

// Programm Notepad (Editor) gewdhlt?
if (strPgmName = "NOTEPAD")
// Ja, Notepad starten
WinExec("notepad.exe ", SW_SHOW);

// Programm Solitaire gewdhlt?

if (strPgmName = "SOLITAIRE")
// Ja, Solitaire starten
WinExec("sol.exe ", SW_SHOW);

Wie zu erwarten, findet in dieser Funktion zunichst der Aufruf von UpdateData statt, um
die Variablen mit den Werten der Steuerelemente im Fenster zu aktualisieren. Der
nichste Teil erscheint allerdings ein wenig eigentiimlich. Es wird eine neue CString-Vari-
able deklariert und in diese der Wert des Kombinationsfeldes kopiert. Ist es wirklich not-
wendig, wenn der Wert bereits in einer CString-Variablen steht?

Das hingt davon ab, wie sich Thre Anwendung verhalten soll. Die nichste Code-Zeile ent-
hilt einen Aufruf der CString-Funktion MakeUpper, die den String in GroBbuchstaben kon-
vertiert. Wenn man die CString-Variable verwendet, die mit dem Kombinationsfeld
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verbunden ist, wird beim nichsten Aufruf von UpdateData mit dem Argument FALSE der
Wert im Kombinationsfeld ebenfalls in Grofbuchstaben angezeigt. Unter diesen Umstin-
den ist das wahrscheinlich ein ungiinstiger Zeitpunkt und das Verhalten entspricht nicht
den Vorstellungen. Deshalb kommt in der Funktion ein zusitzlicher CString zum Einsatz.

An die Umwandlung des Strings in GroBbuchstaben schliefit sich eine Folge von if-
Anweisungen an, die den String mit den Namen der verschiedenen Programme verglei-
chen. Bei einer gefundenen Ubereinstimmung ruft der Code die Funktion WinExec auf,
um die betreffende Anwendung zu starten. Wenn Sie lhre Anwendung jetzt kompilieren
und ausfithren, kénnen Sie eine der Anwendungen aus der DropDown-Liste auswihlen
und sie durch Klicken auf die Schaltfliche STARTE PROGRAMM offnen.

In C und C++ ist der Unterschied zwischen einem einfachen Gleichheitszei-
chen (=) und einem doppelten Gleichheitszeichen (==) zu beachten. Das einfa-
che Gleichheitszeichen fithrt eine Zuweisung des Wertes auf der rechten Seite
des Gleichheitszeichens an die Variable auf der linken Seite durch. Steht auf
der linken Seite des Gleichheitszeichens eine Konstante, wird das Programm
nicht kompiliert und Sie erhalten die Fehlermeldung, dass man keinen Wert
der rechten Seite an eine Konstante auf der linken Seite zuweisen kann. Das
doppelte Gleichheitszeichen ist fiir Vergleiche vorgesehen. Achten Sie darauf,
das doppelte Gleichheitszeichen zu verwenden, wenn Sie zwei Werte mitein-
ander vergleichen méchten. Wenn Sie in diesem Fall versehentlich das einfa-
che Gleichheitszeichen verwenden, dndern Sie den Wert der Variablen auf der
linken Seite. Hier liegt eine der groBten Quellen fiir logische Fehler in C/C++-
Programmen.

WinExec ist eine veraltete Windows-Funktion. Man sollte statt dessen die Funk-
tion CreateProcess verwenden. Allerdings weist CreateProcess eine Reihe von
Argumenten auf, die in dieser frithen Phase der Programmierung mit Visual
C++ nicht so leicht zu verstehen sind. Die Funktion WinExec ist weiterhin ver-
fiigbar und als Makro implementiert, das die Funktion CreateProcess aufruft.
Damit kénnen Sie auf die wesentlich einfachere Funktion WinExec zuriickgrei-
fen, um eine andere Anwendung zu starten, wobei gesichert ist, dass Windows
die eigentlich erwartete Funktion benutzt.

Die API-Funktion ShellExecute lisst sich ebenfalls fiir den Start einer anderen
Anwendung einsetzen. Diese Funktion war urspriinglich vorgesehen, um
Dateien zu 6ffnen oder zu drucken, man kann sie aber auch zum Starten ande-
rer Programme nutzen.
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3.5 Zusammenfassung

Heute haben Sie gelernt, wie man Standardsteuerelemente von Windows in einer Visual
C++-Anwendung einsetzt. Es wurde gezeigt, wie man Variablen deklariert, sie mit den
Steuerelementen verbindet und wie man die Werte der Variablen mit den Steuerelemen-
ten synchronisiert. Weiterhin haben Sie gelernt, wie man Steuerelemente manipuliert,
indem man die Steuerelementobjekte mittels ihrer Objekt-ID abruft, und wie man das
Steuerelement manipuliert, indem man es als Fenster behandelt. Als Nichstes wurde auf
die Tabulator-Reihenfolge der Steuerelemente in einer Anwendung eingegangen. Damit
legt man die Richtung und Reihenfolge fest, in welcher der Benutzer durch eine Windows-
Anwendung navigiert. SchlieBlich haben Sie gelernt, wie man die Funktionalitit einer
Anwendung mit den Steuerelementen im Anwendungsfenster verbindet, wobei die ver-
schiedenen Aktionen ausgeldst werden, wenn der Benutzer mit den jeweiligen Steuerele-
menten interagiert. Als Bonus wurde gezeigt, wie man andere Windows-Anwendungen aus
der eigenen Anwendung heraus aufrufen kann.

3.6 Workshop

Fragen und Antworten

F Nachdem ich die Objekt-IDs der Steuerelemente im Fenster festgelegt habe, weisen drei
Steuerelemente dieselbe 1D, 1DC_STATIC, auf. Bei diesen Steuerelementen handelt es sich
um den Text im oberen Teil des Fensters und um die beiden Gruppenfelder. Die zwei
anderen statischen Textsteuerelemente hatten zuerst die gleiche ID, bis ich sie gedndert
habe. Wieso haben diese Steuerelemente die gleiche ID und warum musste ich die IDs
der beiden statischen Textsteuerelemente an dieser Stelle dndern?

A Alle Steuerelemente, die normalerweise nicht fiir eine Benutzerinteraktion vorge-
sehen sind, beispielsweise statischer Text und Gruppenfelder, erhalten per Vor-
gabe die gleiche Objekt-ID. Das funktioniert, solange Thre Anwendung keine
Aktionen auf diesen Steuerelementen ausfiihren muss. Wenn Sie eine Interaktion
mit einem dieser Steuerelemente beabsichtigen, wie es fiir den statischen Text mit
den Aufforderungen fiir das Eingabefeld und das Kombinationsfeld geschehen ist,
miissen Sie den betreffenden Steuerelementen eine eindeutige ID zuweisen. In
diesem Fall war die eindeutige ID erforderlich, damit Sie das Steuerelementobjekt
abrufen konnen, um das Steuerelement zu aktivieren/zu deaktivieren bzw. anzu-
zeigen/auszublenden. Ebenfalls miissen Sie eine eindeutige ID zuweisen, wenn
Sie eine Variable mit einem Steuerelement verbinden wollen, um die Beschrif-
tung auf dem Steuerelement dynamisch édndern zu kénnen.

125



A

Steuerelemente

Die Anwendung verhilt sich in unvorhergesehener Weise, wenn Sie eines der sta-
tischen Steuerelemente, welche die gleiche ID haben, verindern. Als Faustregel
gilt, dass man statischen Steuerelementen die gleiche ID zuweisen kann, wenn
man die Steuerelemente iiberhaupt nicht dndert. Wird eine Interaktion mit den
Steuerelementen erforderlich, miissen Sie jedem Steuerelement eine eindeutige
Objekt-ID zuordnen.

F  Gibt es eine andere Moglichkeit, die Steuerelemente zu manipulieren, als die Steuerele-
mentobjekte unter Verwendung ihrer Objekt-IDs abzurufen?

A

Quiz

Im Assistent zum Hinzufligen von Membervariablen kénnen Sie Variablen fiir
Thre Steuerelemente deklarieren, indem Sie als Variablenkategorie CONTROL fest-
legen. Damit erhilt man grundsitzlich ein Objekt, das die MFC-Klasse des
Steuerelements darstellt, und man kann dann direkt das Steuerelement dndern
und damit interagieren. Fiir das Steuerelement lassen sich dann alle Funktionen
der Klasse CWnd aufrufen, wie Sie es beim Aktivieren/Deaktivieren bzw. Anzeigen/
Ausblenden der Steuerelemente in Threr Anwendung vorgenommen haben. Sie
konnen auch die Klassenmethoden der Steuerelemente aufrufen. Das bietet Ihnen
die Moglichkeit, im Code spezielle Aufgaben fiir den jeweiligen Steuerelementtyp
zu realisieren. Wenn Sie zum Beispiel dem Kombinationsfeld eine weitere
Variable zuordnen und festlegen, dass es sich um eine Variable der Kategorie
CONTROL handelt, kénnen Sie iiber diese Variable die Elemente in der Drop-
Down-Liste des Steuerelements hinzuftigen.

I. Warum muss man die Tabulator-Reihenfolge der Steuerelemente im Anwendungs-
fenster festlegen?

2. Wie kann man eine Zugriffstaste einbinden, die den Benutzer zum Eingabefeld oder
Kombinationsfeld bringt?

3. Warum muss man den statischen Textfeldern vor dem Fingabefeld und vor den Kom-
binationsfeldern eindeutige Objekt-IDs zuweisen?

4. Warum muss man die Funktion UpdateData aufrufen, bevor man den Wert eines
Steuerelements tiberpriift?
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Ubungen
1. Fiigen Sie fiir die Schaltfliche DEFAULT MITTEILUNG Code hinzu, um den Text im
Eingabefeld auf »Schreiben Sie hier eine Mitteilung« zuriickzusetzen.

2. Nehmen Sie Code auf, um die Steuerelemente zur Auswahl und zum Start einer
anderen Anwendung zu aktivieren oder zu deaktivieren sowie anzuzeigen oder auszu-

blenden.

3. Erweitern Sie den Code in der Funktion 0nBnC11ickedRunpgm (in Listing 3.7), damit der
Benutzer den Namen des auszuftihrenden Programms selbst eingeben kann.
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