Interfejs w MFC
1. Tworzenie nowego projektu
Wybieramy File->New->Project

Wybieramy aplikacje MFC->MFC Application jak na rysunku ponize;j:
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Nastepnie wybieramy opcje jak na rysunku: -
MFC Application Wizard - interfejs |k

[— -]
Application Type
===
Overview Application bype: Project style:

Application Type () Single: docurment

(O Mulkiple dacuments (%) MFC standard
(@) Dialog based Use of MFC:
[ use HTML dialog (%) Use MFC in a shared DLL
User Interface Features ) Multiple top-level documents () Use MFC in a static library

Advanced Features

Generated Classes
Resource language:

|Angie|ski (Stany Zjednoczone +

Use Unicade libraries

< Previous ] [ Mexk = ] [ Finish ] [ Cancel

Nastgpnie wybieramy przycisk ,,Finish”

Zostaje utworzony projekt z zaktadka IDD_nazwaprojektu DIALOG. Aby mie¢ mozliwo$¢ zmiany
wygladu nalezy z zaktadki ,,Resource View” wybra¢ odpowiednie okno dialogowe

»IDD nazwaprojektu DIALOG”. Uzyskany efekt bedzie nastepujacy:
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W zaktadce ,,Resource View” mamy do wyboru elementy zasobéw projektu. Po prawej znajduje sie
okno dialogowe, ktore bedziemy edytowac.
Dodajmy do dialogu przycisk.

2. Przyciski

W celu dodania przycisku nalezy wybra¢ odpowiedni element z zaktadki ,,Toolbox™ i przenie$¢ go
w odpowiednie miejsce na oknie dialogowym:
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Aby obstuzy¢ zdarzenie zwigzane z wcisnigciem przycisku kliknijmy dwukrotnie na przycisk.
Zostaniemy przeniesieni do metody:

void CinterfejsDlg::OnBnClickedButton1()
{

}

//tutaj nalezy umiesci¢ odpowiednie funkcje i metody

3. Okna dialogowe
Aby wyswietli¢ okno z komunikatem nalezy uzy¢ polecenia:

void CinterfejsDlg::OnBnClickedButton1()



// TODO: Add your control notification handler code here
MessageBox(_T("Komunikat"), T("Nazwa okna"),MB OK|MB_ ICONINFORMATION);
H

Zamiast ikony “MB_ICONINFORMATION” mozna uzyc¢: “MB_ICONSTOP”

Aby yswietli¢ 2 przyciski (OK i Cancel) nalezy uzy¢ parametru : “MB_OKCANCEL”. Ine mozliwo$ci
to:

MB_YESNO for Yes and No.

MB_YESNOCANCEL for Yes, No, and Cancel.

MB_ABORTRETRYIGNORE for Abort, Retry, and Ignore.

MB_ RETRYCANCEL for Retry and Cancel.

Pozostate parametry jakie mozna przekazac do tej funkcji mozna znalez¢ w dokumentacji i kursach
w internecie (www.google.com).

Aby odczyta¢ wybrany przez uzytkownika przycisk wystarczy pobra¢ warto§¢ zwracang przez
funkcje MessageBox, jak na przyktadzie ponize;j:

int wybrano = MessageBox(_T("Komunikat"), T("Nazwa okna"),MB OKCANCEL|MB_ ICONSTOP);
if (wybrano==1) {

//przycisk ok
}

else if (wybrano==2){
// przycisk “cancel”
}

itd...

4. Pola edycyjne.
Dodajmy pole edycji do naszej formatki:
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Mozemy rownoczes$nie opisa¢ nasze pole przy uzyciu elementu static_text. Wlasciwosci wszystkich
elementdéw znajdujacych sie na ekranie zmieniamy przy uzyciu zaktadki “Properties”. Zmienmy
zatem nazwg naszego elementu static_text. Do tego celu stuzy pole “caption”:
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Teraz musimy powigza¢ zmienna z naszym polem edycyjnym. W tym celu kliknijmy na pole
edycyjne prawym przyciskiem i wybierzmy element “Add variable™:
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W tym miejscu nalezy wybra¢ typ zmiennej. W przyktadzie zmienna bgdzie typu CString, kategoria
“Value”. Zmienng nazwijmy m editl:

Add Member, Variable Wizard - interfejs
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Konstruktorze klasy zwiazanej z Dialogiem mozemy ustawi¢ warto$¢ poczatkowa zmiennej
m_editl. Ustawmy warto$¢ w polu edycyjnym na “0”:

CinterfejsDlg::CinterfejsD1g(CWnd* pParent /*=NULL*/)
: CDialog(CinterfejsDlg::IDD, pParent)
,m_editl(_T("0"))

{

}

m_hlcon = AfxGetApp()->Loadlcon(IDR_MAINFRAME);

Aby zmieni¢ warto$¢, ktora jest wpisana w polu edycyjnym nalezy uzy¢ polecenia (mozna je
umiesci¢ w zdarzeniu od przycisku):

m_edit1="43";

UpdateData(false);
Aby odczyta¢ warto$¢ nalezy uzy¢ polecenia:

UpdateData(true);

double wartosc_double = westod(m_edit],NULL);

W przyktadzie warto$¢ Cstring jest przeksztatcana na tym double. Na temat konwersji typow mozna



przeczytac tutaj:
http://www.codeproject.com/KB/cpp/data_conversions.aspx

5. CheckBox

Dodajmy pole “checkBox” do Dialogu:
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Nastgpnie powiazmy z polem nowa zmienna(::

Add Member Variable Wizard - interfejs
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Analogicznie jak w przypadku pola “Edit* aby zmieni¢ warto$¢ poczatkowa nalezy skorzysta¢ z
konstruktora.
Aby od strony kodu zmieni¢ zaznaczenie takiego pola uzyjemy polecen:

m_check]l=TRUE;

UpdateData(false);
Aby odczyta¢ warto$¢ zaznaczenia:

UpdateData(true);

if (m_check1==FALSE) {

/ljezeli checkbox nie jest zaznaczony
}

6. Menu

W zaktadce “Resources” klikamy na Dialog, do ktérego chcemy doda¢ menu:
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Pojawi si¢ puste menu. Dodajmy zatem element "opcjal":
interfejs.rc (I..._MENU1 - Menu}*] interfeisDlg.cpp®
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JALOG - Dialog)*

Dodajmy teraz menu do naszego okna dialogowego. W tym celu nalezy wybra¢ zaktadke
"Properties" 1 nastgpnie w polu "Menu" wpisa¢ nazwe uzywanego menu:
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Aby powiaza¢ elementy menu z odpowiednimi zdarzeniami nalezy (bgdac na zaktadce Menu)
zmieni¢ wlasciwos¢ "popup" na "false" :
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Teraz nalezy klikna¢ prawym przyciskiem na odpowiednia opcj¢ w menu 1 wybra¢ pole "Add Event
Handler":
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Nastgpnie nalezy wybra¢ klasg, w ktorej powinno zosta¢ dodane zdarzenie (dla przyktadu klasa
zwiazana z podstawowym dialogiem CinterfejsDIg):
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Klikamy na przycisk "Add and Edit" i zostajemy automatycznie przeniesieni do metody
wywotywanej po wybraniu danej opcji z menu:
void CinterfejsDIg::OnOpcjal()

// TODO: Add your command handler code here

7. Okna dialogowe
Dodajmy nowy dialog klikajac prawym przyciskiem na pole "Dialogs" w menu "Resources" 1
wybierajac "Add Resource":
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Do projektu zostanie dodane nowe okno dialogowe. Kliknijmy na nim prawym przyciskiem
myszki, a nastepnie stworzmy nowa klasg poprzez wybor polecenie "Add Class":
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Nazwijmy odpowiednio nowa klasg 1 kliknijmy na przycisk "Finish":
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Zostanie utworzony szablon nowej klasy. CnowyDlg. Dodajmy te klas¢ do projektu. W tym celu
dotaczymy do klasy zwigzanej z pierwszym dialogiem (w tym przypadku interfejsDLg.cpp)
odpowiedni nagtowek:

#include "NowyDlg.h"

Dodajmy w odpowiednie miejsce(plik nagldéwkowy klasy) réwniez obiekt bedacy naszym nowym

oknem:
CNowyDlg digNowy;

W metodzie OnlnitDialog dodajmy odpowiednie funkcje inicjalizujace obiekt:
// TODO: Add extra initialization here
dlgNowy.Create(IDD_DIALOG/,this); /tworzymy dialog
dlgNowy.ShowWindow(SW_HIDE); //ukrywamy okno dialogowe

Teraz mozemy otworzy¢ nasze nowe okno po kliknigciu na opcje w menu:



void CinterfejsDIg::OnOpcjal()

{
// TODO: Add your command handler code here
digNowy.ShowWindow(SW_SHOW);

}

Pozostate parametry przekazywane do funkcji ShowWindow(...); mozna znalez¢ w internecie. Podobnie
przebiega obstuga pozostatych elementéw interfejsu. W zasobach internetu znajduje si¢ ogromna liczba kursow i
tutoriali do MFC. Pomocna moze by¢ rowniez dokumentacja MFC, a przede wszystkim: www.google.com lub
alternatywna wyszukiwarka.
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