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GUI oder was?

Die Programmierung mit Fenstern ist sicherlich reizvoller, als die Programmierung fur die Befehls-
zeile. In der Vergangenheit war die GUI-Programmierung unter Windows jedoch noch sehr kom-
plex -mit einer Ausnahme: Die Programmierung in Visual Basic (kurz: VB).

Durch die neuen Generationen des Visual Studio (kurz: VS) hat Microsoft jedoch auch fur die
GUI-Programmierung in C++ einen grofden Schritt zu einer vereinfachten Programmerstellung hin
getan. Die Gestaltung von Bedienoberflachen und die Programmierung ist nun ahnlich einfach

wie in VB.

Im Folgenden mdchte ich die Erstellung eines GUI-Programmes als Windows Form Projekt
(WFP) vorstellen und anchlielend noch einige Worte zur ,Philosophie” der Fenster-Programmie-

rung verlieren.

Ein Windows Form Projektes

In der Entwicklungsumgebung wird ein
neues Projekt erstellt. Hierbei wird die

Vorlage ,Windows Forms Anwendung’

‘

aus dem Bereich ,Visual C++“ ausge-

wahilt.

Nachdem man dies mit dem ,,OK-But-
ton“ bestatigt hat, prasentiert sich die
IDE wie im nachsten Bild.

Es wurde ein leeres Fenster mit dem

Namen Forml erzeugt und im Projekt

explorer tauchen zahlreiche neue Da-
teien auf, von denen aber nur wenige
jetzt von Bedeutung sind.

@9 guidemo - Microsoft Visual Studio
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Projekt "guidema” wird erstellt, .. Das Projekt wurde erfolgreich erstellt,

© Uwe Homm Version vom 26. Oktober 2008

Hife

= B
[ Projektmappe "guidemo” {1 Projekt)
= iZ4 guidemo
= |7 Headerdateien

el

(=4 Forml resi

] resource.h

] stdafx.h
= L7 Quelldateien

&4 Assemblylnfo.cpp

¢+ guideme.cpp

€4 stdafx.cpp
= [ Ressourcendatsien

] app.ico

[ appure

[Z] ReadMe.txt

crgProjektmapp... [EgKlassenansicht | JRessourcens. .
Eigenschaften >3 X

FormLh Dateisigenschaften

=l E
(Mame) Farml.h
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(Name)
Benennt das Dateiobjekt.

Wichtig ist die Datei
Forml.h. In dieser Da-
tei befindet sich der
Programmcode flr das
betreffende Fenster.
Das Gerist wirde auto-
matisch von Visual Stu-
dio erzeugt und ist auf
der nachsten Seite dar-
gestellt und erlautert.
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#pragma once

namespace guidemo { Hier beginnt die Klasse

Form1. Sie endet direkt
hinter der gleichfarbig
unterlegten Zeile am Ende
der Datei.

using namespace System;

using namespace System: :ComponentModel;
using namespace System::Collections;
using namespace System: :Windows: :Forms;
using namespace System: :Data;

using namespace System: :Drawing;

/// <summary>
/// Zusammenfassung fiir Forml

///

/// Warnung: Wenn Sie den Namen dieser Klasse &dndern, miissen Sig auch die Ressourcendateiname
/// -Eigenschaft fiir das Tool zur Kompilierung verwaltpter Ressourcen &ndern,

/// das allen RESX-Dateien zugewiesen ist, von denen diese Klasse abhingt.

/// Anderenfalls koénnen die Designer nicht korrekt miy§§ den lokalisierten Ressourcen
/// arbeiten, die diesem Formular zugewiesen sind.

/// </summary>
public ref class Forml : public System: :Windows: :Forms: :Form
{
public:
Forml (void)

{

Hier beginnt der Konstruktor der
Klasse Form1. Hier wird die
Methode InitializeComponent()
aufgerufen, durch die die
Steuerelemente initialisiert werden.
protected: Hier kdnnen auch eigene Variablen

/// <summary> initialisiert werden!
/// Verwendete Ressourcen bereinigen.
/// </summary>

~Forml ()

{

Initialize
//

//TODO: Konstruktordc
//

hier hinzufiigen.

j

}

T

Das ist der Destruktor der Klasse
Form1. Die zuvor dynamisch
erzeugte Steuerelemente werden
wieder zerstort. Hier kann auch
selbst dynamisch reservierter
Speicher frei gegeben werden!

-~

H

)

g

g

o
5

0

delete component

private:
/// <summary>
/// Erforderliche Designervariable.
/// </summary>
System: :ComponentModel: :Container “components;

/_

#pragma region Windows Form Designer generated code

/// <summary>

/// Erforderliche Methode fiir die Designerunterstiitzung.

/// Der Inhalt der Methode darf nicht mit dem Code-Editor geindert werden.

/// </summary>

void InitializeComponent (void)

{
this->SuspendLayout () ;
//
// Forml
//
this->AutoScaleDimensions = Qystem: :Drawing::SizeF (6, 13);
this->AutoScaleMode = System:\Windows: :Forms: :AutoScaleMode: :Font;
this->ClientSize = System: :Drawing::Size (292, 266) ;
this->Controls->Add (this->butto
this->Name = L"Forml";
this->Text = L"Forml";
this->Resumelayout (false) ;

In diesem Bereich werden die
Steuerelemente mit den
gewlnschten Eigenschaften
versehen.

Hier nichts andern, wenn man

nicht weif}, was man tut!

}
#pragma endregion
}i
}
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Stets zu Diensten ﬂ:guidemnMicmsuﬂisualsdin : . .

Ein leeres Fenster macht nun noch |~ =#% 425~ o o can Y

nicht viel Freude. Also mussen e — _——

Steuerelemente, mit denen der Be- T RS

nutzer das Programm bedienen e

kann, auf der Form platziert wer- e m

den. Das geht ganz einfach! In der %3
Toolbox (der Werkzeugkasten) las- .
sen sich die gewunschten Steuer-
elemente auswahlen und mit ge-
druckter linker Maustaste auf der
Form platzieren. Man kann die
Grolde und die Position und viele
weitere Eigenschaften eines Steue-
relementes verandern.

8 apre
[£] ReadMe, txt

lProjekimapp... [T Klassenansicht | @IRessourcena.

Eigenschaften -1 x

300; 300
SizeGripStyle Aty

StartPosition WindowsDefaultLocation
Tag

Text Form1

Tetaner Ealea

t
r dem Steuerelemert zugeordnete Text,

Die Toolbox ist aber nur bedienbar, @ afmoea
wenn die Form angezeigt wird. Ist
nur ein Codefenster sichtbar, bleibt der Werkzeugkasten zu!

T 190, 88 7 0xo

Die drei wahrscheinlich am haufigsten bendétigten Steuerelemente sind:
e die Befehlsschaltflache (Button)
e die TextBox
e das Bezeichnungssteuerelement (Label)

Alle Steuerelemente reagieren auf so genannte Ereignisse. Ein Ereignis ist meist (aber nicht nur!)
eine Benutzeraktion. Beispielsweise ist das Standard-Ereignis eines Buttons, dass man auf die-
sen klickt. In der Fensterprogrammierung werden nun diese Aktionen eines Benutzers an das be-
treffende Fenster weiter geleitet und das Fenster reagiert dann entsprechend -oder auch nicht!

Reaktionen erfolgen nur dann, wenn fur ein Steuerelement fir ein bestimmtes Ereignis wie Klick
auf den Button eine Ereignisroutine vorliegt; man spricht auch von einem Eventhandler.

Wurden keine Eventhandler vorgesehen, passiert naturlich nichts! Bei der Benutzung eines Fens-
terprogramms werden permanent Ereignisse ausgelost, ohne dass der Benutzer etwas davon
merkt! Die meisten Ereignisse werden aber nicht ,behandelt, so dass flur den Benutzer gar keine

Reaktion sichtbar wird. : : :
// guidemo.cpp: Hauptprojektdatei.

Hier noch ein paar Worte zu der CPP- #include "stdafx.h-

. K X #include "Forml.h"
Datei, die den Namen des Projektes using namespace guidemo;
tragt; .

. . [STAThreadAttribute]

hier guldemo . Cpp. int main(array<System::String ~> “args)

. . . . - {
In dieser Datei befinden sich lediglich // Bktivieren visueller Effekte von Windows XP,

: . : // bevor Steuerelemente erstellt werden
\N_enlge Z?Ilen und hier muss auch Application: :EnableVisualStyles() ;
nichts geandert werden. Application: :SetCompatibleTextRenderingDefault (false) ;
Im Wesentlichen wird mit der vorletzten // Hauptfenster erstellen und ausfiihren

. . . . Application: :Run(gcnew Forml());

Zeile die Applikation gestartet und da- roturn 0
mit die Ereigniswarteschlange einge- }

richtet, wodurch Benutzeraktionen an
das Fenster zur Behandlung weiter gereicht werden.
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Was wollt ihr denn?

Nein, kein Maoam! Aber weitere Steuerelemente natirlich! Ziehen Sie mit mir einen Button auf
die noch leere Form. Sie kénnen den Button nun nach eigenem Gusto positionieren und in der
Grolde verandern. Im Eigenschaftsfenster sind nun zuerst einmal zwei Eigenschaften von Bedeu-
tung. Die Name-Eigenschaft und die Text-Eigenschaft.

Die Name-Eigenschaft ist besonders wichtig! Die Name-Eigenschaft ist die Bezeichnung des Steu-
erelementes innerhalb des Programms. Das ist gleichbedeutend mit der Benennung einer Varia-
blen. Eigentlich ist es auch eine Variable, namlich eine Variable vom Typ ,Handle auf Button®.

Im Programmcode der Form1 (Datei Forml . h) hat sich nun folgendes geandert:

Das VS hat nun unterhalb des Destruktors eine solche Membervariable eingefligt. Der Zugriffbe-
zeichner ist private. In der Funktion InitializeComponents () wird das Objekt erzeugt. An-
schlielend stattet VS das neu erzeugte Steuerelement mit den gewlinschten Eigenschaften aus:

public ref class Forml : public System::Windows: :Forms: :Form

{

Variable vom Typ

//...anderer Code Handle auf Button

private: System: :Windows: :Forms: :Button” btnKlickMich;

dynamische

Erzeugung des
Objektes per

Konstruktor

//...anderer Code

void InitializeComponent (void)

{
this->buttonl = (gcnew System: :Windows: :Forms: :Button()) ;
this->SuspendLayout () ;

//
// buttonl Festlegen der
// Objekteigenschaften

this->buttonl->Location = System: :Drawing: :Point (83, 155) ;
this->buttonl->Name = L"btnKlickMich";

this->buttonl->Size = System: :Drawing::Size (75, 23);
this->buttonl->TabIndex = 0;

this->buttonl->Text = L"Klick Mich!";
this->buttonl->UseVisualStyleBackColor = true;

Jedes weitere Steuerelement erscheint als eine private Variable vom Typ ,Handle auf Steuerele-
ment*, wobei flr Steuerelement der betreffende Typ einzusetzen ist. Der Typ ,Handle auf* wird
durch das Caret #, das ist das kleine ,Dach®, angegeben. Ein Handle kann man sich als eine ein-

deutige Bezeichnung fiir ein Datenobjekt vorstellen’. Das Handle wird vom Betriebssystem gelie-
fert!

Vor dem Datentyp Button ist Ubrigens der Namespace angegeben, in dem der Datentyp zu su-
chen ist (hier System: :Windows: : Forms). Es wird ja mit .NET programmiert -und .NET ist

nichts anderes, als eine riesige Klassenbibliothek, in der die einzelnen Klassen in verschiedenen
Namespaces hierarchisch organisiert sind.

Schaut man sich den Programmcode zum Festlegen der Objekteigenschaften wie z.B. die Text-
Eigenschaft an, stellt man fest, das der Zugriff Uber den Pfeil-Operator (->)erfolgt. SchlieRlich
werden die Objekte ja dynamisch erzeugt! In diesem Zusammenhang bezeichnet this die Form
selbst.

1 Insofern ist es kein Zeiger, hat aber in manchen Situation Ahnlichkeiten.
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Reaktionen auf Aktionen

Jetzt befindet sich endlich mal ein Steuerelement auf der Form. Platzieren Sie gleich noch eines,
namlich eine TextBox. Benennen Sie die TextBox txtEingabe.

Sehen Sie sich nun auch den neu erzeugten Code an! Sie mussen wieder eine Variable vom Typ
,=Handle auf TextBox“ namens txtEingabe finden. Weiter unten dann die Erzeugung mit gcnew
und zum Schluss die Initialisierung der Eigenschaften.

Anmerkung

In C++ werden dynamische Objekte mit new erzeugt. Bei .NET wurde ein sogenannter ,mana-

ged Code" eingefuhrt. Das bedeutet nichts anderes, als dass das System sich nun um die Ver-
waltung des reservierten Speichers kimmert. Objekte, die mit new erzeugt wurden, missen vom
Programmierer mit delete zerstort werden. Das entfallt bei genew flr ,managed Code*!

Werden jedoch eigene Objekte mit new erzeugt (es gibt Situationen, in denen das erforderlich
sein kann!), dann mussen diese auch mit delete zerstort werden, damit der Speicher an das
Betriebssystem zurtick gegeben wird. Ansonsten entstehen sogenannte ,Memory leaks*.

Zuruck zu den Reaktionen!

Beim Klick auf den Button soll nun etwas passieren! Es soll der Text, der sich im Textfeld befin-
det, mit einer so genannten MessageBox angezeigt werden. Hierzu muss also ein Eventhandler
erstellt werden.

Das geht ganz einfach: Doppelklick auf den Button, und schon landen wir im Codefenster. Dort
wurde nun automatisch ein Eventhandler fur das Ereignis ,Klick auf Button btnKlickMich" er-
stellt. In der Datei Forml . h taucht nun folgendes auf:

//Im Bereich InitializeComponent (void)
// btnKlickMich

this->btnKlickMich->Click += gcnew System: :EventHandler (this, &Forml::btnKlickMich Click);

//Am Ende der Datei, aber noch innerhalb der Klasse Forml
private: System::Void btnKlickMich Click (System::Object” sender, System::EventArgs® e) {
}

In der Klassenbeschreibung wird nun eine private Methode namens btnKlickMich Click ()
mit zwei Parametern angegeben. Fur diese Methode wird im Bereich der Initialisierung ein zuge-
horiger Eventhandler eingerichtet.

Wie muss man das verstehen? Das Button-Objekt hat eine Eigenschaft namens Click. Diese
Eigenschaft nimmt die Adresse einer Methode/Funktion auf, die bei Eintreten des Ereignisses
ausgefuhrt werden soll.

In der Methode btnKlickMich Click () ist nun der Programmcode einzutragen, der bei Aus-
I6sen des Ereignisses auszufuhren ist. Das ist nun gerade mal eine Anweisung, namlich:

MessageBox: :Show( txtEingabe->Text );

Erstellen und starten Sie Applikation. Tragen Sie einen Text in die TextBox ein und klicken Sie
auf den Button.
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Wie geht es weiter?

Dreh- und Angelpunkt jeder eigenen Windows Form Anwendung ist das Auseinandersetzen mit
den Steuerelementen, die man flir seine Applikation bendétigt. Das Herausfinden der Eigenschaf-
ten und der ,richtigen® Ereignisse bei bestimmten Benutzeraktionen.

Wichtig ist noch, wie man eigene Klassen in ein Windows Form Projekt einbindet. Im Projekt Ex-
plorer fugt man wie auch bei Konsolenprogrammen die bendétigten Header- und Codedateien hin-
Zu.

Headerdateien von eigenen Klassen werden per include in der Datei stdafx.h eingebunden.
Ein entsprechender Kommentar weist den Weg.

// stdafx.h Includedatei fiir Standardsystem-Includedateien
// oder hidufig verwendete projektspezifische Includedateien,
// die nur in unregelmidBigen Abstdnden gedndert werden.
#pragma once

// TODO: Hier auf zusadtzliche Header, die das Programm erfordert, verweisen.

//Fir die Klasse Person
#include "Person.h"

//Um den Namespace std in Forml einzubinden
using namespace std;

Um ein Objekt erzeugen zu

kdnnen, muss, wie Ubrigens
fur jeden anderen grundle-
genden Datentyp (z.B. int,
double bool etc.) auch,

//Meine Variablen
private:
int iZahl;
String “sText;
Person *myPerson;

eine Variable vom ge-
wulnschten Typ und Zugriffs-
bezeichner (private) de-
klariert werden.

private:
private:

System: :Windows: : Forms: :Button”
System: :Windows: : Forms: : TextBox*

btnKlickMich;
txtEingabe;

Die Deklaration erfolgt dort, wo auch das VS seine Objektvariablen fir die Steuerelemente dekla-
riert. Im Beispiel ist das direkt hinter dem Destruktor und vor den Steuerelementvariablen.

Die Initialisierung der Variablen erfolgt
dann im Konstruktor.

In dem Beispielprogramm guidemo sind
diese Vorgehensweisen noch kommen-
tiert. Insbesondere die Umwandlung von
Strings aus .NET in Strings der STL und
umgekehrt ist beschrieben, da solche
Strings noch oft in ,alten Klassen“ vorkom-
men.
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Forml (void)

{

InitializeComponent () ;

//
//TODO: Konstruktorcode hier hinzufiigen.

//

izZahl = 100;
sText = "Hallo Welt";
myPerson = new Person();
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