Visuelle Zauberei oder
Visual C++

Silke Seehusen, Fachhochschule Lubeck

Visual C++ dient der einfachen Entwicklung und teilweisen Generierung von
Anwendungen mit grafischen Benutzungsoberflachen fur Systeme von Microsoft
wie Windows 95 und Windows NT. Es wird untersucht, wie leicht und visuell intuitiv
es wirklich ist, eine solche Anwendung zu erstellen, und wie gut der erzeugte
Quellcode weiterverwendet werden kann.

Nachdem wir uns mit C++Bibliotheken beschaftigt haben und auch beispielhaft die
Implementierung von Software nach Entwurfsmustern demonstriert haben, soll es in dies
Artikel um die Benutzung eines bekannten Gerustes gehen, des Frameworks, das mit Vi
C++ von Microsoft ausgeliefert wird. Es soll nicht im Detail darum gehen, wie durch
welchen Mausklick welche Aktion hervorgerufen wird, sondern eher darum, was fur Code
erzeugt wird, wie einfach es ist, im erzeugten Code die Stellen mit Leben zu fullen, dami
die gewiinschte Anwendung wird, wie &nderungsfreundlich der erzeugte Code ist und we
Anwendungen sinnvoll mit dem Framework implementiert werden kdnnen.

Der Aspekt, dal? Visual C++ eine Entwicklungsumgebung zur Entwicklung allgemeiner
C++Programme ist, wird hier nicht naher beschrieben. Details kénnen in der
Begleitdokumentation von Visual C++ oder auch z.B. in [1] nachgeschlagen werden.

Eine leere Applikation

Das Gerust, das zur Verfugung gestellt wird, erlaubt es, sehr schnell eine Anwendung in
zu entwickeln, die ein Fenster mit normalen Voreinstellungen, z.B. unter Windows 95, 6ff
und schon auf ein paar Benutzeraktionen verniinftig reagiert.

Zunachst, so lernen wir es auch in der Softwaretechnik, definieren wir dazu ein neues
Projekt und nennen éger. Der Entwicklungsumgebung von Visual C++ missen wir dazu
den Namen des Projekts sagen und dann erst einmal mit allen Voreinstellungen einverst:
sein und viermal den richtigen Ok-Knopf (manchmal hei@reateoderNextund zum
Schluf3Finish) driicken.

Voreingestellt wird ein Projekt vom TyFCAppWizard(exegrzeugt und sofort Quellcode
zu der Anwendung generiert, die vom Typ Elualtiple Document InterfacéMDI) ist.

Werden dann in der Entwicklungsumgebung die Knépfe zum Ubersetzen und Binden det
Anwendung und dann zum Ausfihren gedrickt, wird die voll lauffahige Anwericearg
ausgefihrt und erscheint auf dem Bildschirm wie in Abbildung 1.
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Abbildung 1: Lauffahige Anwendung

In dem Hauptfenster der Applikation kdnnen mehrere Dokumente dargestellt werden, in
Abbildung 1 wird genau eins dargestellt. Jedes Dokument kann eine oder mehrere Sicht
besitzen. In Abbildung 1 hat es eine Sicht.

Die entsprechenden Menupunkte und auch die Funktionstasten, Symbolleisten und
Statusanzeigen sind sinnvoll vorbelegt. Die Ansicht kann verandert werden, es gibt ein
voreingestelltes “About” hinter dem Fragezeichen.

Das dargestellte Dokument kann abgespeichert werden. Es wird dann eine leere Date
erzeugt. Das Dokument kann sogar gedruckt werden, und dabei kommt aus dem Drucke
leere Seite raus. Semantisch korrekt!

Die generierten Klassen

Gezaubert wurde die Anwendung vom sogenanApWizard Erzeugt wurden funf
Klassen:

ClLeer Anwendung
CMainFrame Hauptfenster
CLeerDoc Dokument

CLeerView Sicht des Dokuments
CAboutDlIg About-Dialog

Die Klassen befinden sich in Dateien, deren Namen aus dem Klassennamen abgeleitet
werden, wie die Klasse@lLeerund CAboutDIgin Leer.hundLeer.cpp

Bei den Dateinamen wird das beginnende C der Klassennamen weggelassen. Die
Namenskonvention, dal3 alle Klassennamen mit einem groRen C beginnen, auch als
ungarische Namenskonvention tituliert, zieht sich durch den gesamten generierten Quell
und auch durch die benutzte KlassenbibliothekMierosoft Foundation Class€MFC), die
eine zentrale Rolle in Visual C++ spielen.

Des weiteren wurden eMakefileund Ressourcendateien fur Ikonen, die Symbolleiste
(toolbar) und den About-Dialog generiert.

Eine solche leere Multi-Dokument-Applikation besteht aus 56 KB erzeugtem Quellcode
18 Dateien inklusive Ressourcen-Beschreibungen und Standardtexten wie About. Ausfl
mit Debug-Informationen werden es 4,243 MB, sogar komprimiert zu grof3 fur eine 1,4 M
Diskette. Aber es tut ja auch schon einiges.

Die Stellen im erzeugten Quellcode, an denen die “Inhalte” oder die Verbindung zu del
Inhalten eingefiigt werden sollen, sind durch Kommentar, derT@mO beginnt,
gekennzeichnet, meistens noch mit einer kleinen Erklarung wie z.B.
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ClLeerApp::CLeerApp()

{
/*
TODO: add construction
code here, Place
all significant initia—
lization in Initinstance
*/

}

Auf den netten Hinweis kommen wir weiter unten noch zuruck.
Hierarchie der Basisklassen

Der Quellcode der erzeugten Klassen selbst ist relativ klein und tbersichtlich, denn das r
wird aus Basisklassen abgeleitet. Und damit endet ein wenig die Ubersicht. Denn die
Eigenschaften der erzeugten Klassen kénnen erst erahnt werden, wenn auch die Eigens
der Basisklassen bekannt sind. Eine Ableitungshierarchie der erzeugten Klassen, die
letztendlich alle von der Klas€&Objectaus deMFC abgeleitet sind, lalt sich leicht mit der
Entwicklungsumgebung erstellen und ist in Abbildung 2 dargestellt.
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Abbildung 2: Basisklassen der erzeugten Klassen

Die AnwendungCLeerAppwird von CWinAppabgeleitet, die die gesamte Funktionalitat
enthalt, die das aul3ere Fenster aus Abbildung 1 darstellt.

Die Rolle des Hauptprogramms spielt die Datei, in der die Klasse der Anwendung, hier
CLeerAppimplementiert wird. Dort wird auch genau ein Objekt der Klasse erzeugt und
treffendtheAppgenannt:

/I The one and only

/I CLeerApp object
CLeerApp theApp;



bb/97/1-004 © 1997 Silke Seehusen 4

Soll darauf auch aus anderen Dateien zugegriffen werden, so muf3 sie per Hand in der
entsprechenden Definitionsdatei ed¢erndeklariert werden. Da der Code lesbar ist, sind
solche kleinen Anderungen kein Problem.

Aus der Klassenhierarchie erkennen wir die Rollen der erzeugten Klassen, Hauptrahm
Anwendung, Dokument, Sicht und About-Dialog.

Dokument-Sicht-Architektur

Der AppWizardbenutzt ein Programmgerust, ein Framework, und erzeugt die wichtigsten
anwendungsspezifischen Klassen, in die dann der Code der Anwendung eingebettet ode
angehangt wird. Das Gerust wird durch Bigkument-Sicht-ArchitektyDocument-View-Ar-
chitecturg beschrieben:

Eine Anwendung besitzt ein Dokument zur Datenhaltung und eine oder mehrere Sicht:
des Dokuments bzw. der Daten. Diese Architektur \Birtgle Document Interfad€DI)
genannt. Besitzt eine Anwendung mehrere Dokumente, die wiederum jeweils eine oder
mehrere Sichten haben kdnnen, so entspricht sieMidtiple Document InterfacéMDI).

Die oben erzeugte Anwenduhgerist von diesem Typ. Aber insbesondere sind sehr viele
Windows-Anwendungen von diesem Typ, z.B. die Entwicklungsumgebung von Visual C+
der Acrobat Reader oder gitTML-Browser wie Netscape.

Der AppWizardkann als dritte Art eine dialogbasierte Anwendung erzeugen, bei der die
Anwendung aus einem Dialog besteht. Wenn Sie eine andere Art von Anwendung erstel
wollen, mussen Sie auf die Generierung des Programmgerustes verzichten.

Und wieder Hallo

Wir erzeugen ein neues Projekallo. An diesem Beispiel sollen triviale Erganzungen
vorgenommen werden, um die Dokument-Sicht-Architektur zu illustrieren, das aber von c
Anzahl Erganzungen her noch sehr Ubersichtlich ist.

Zunéchst soll jedes Dokument, das geo6ffnet wird, uns mit Hallo begriRen. Eine schon
erweiterte Version der Anwendung ist in Abbildung 3 dargestellit.



bb/97/1-004 © 1997 Silke Seehusen E

W Hallo4 - Hallo _ O] x|

Datel Bearbeten Ansicht FEenster 7

D|=|=| == =2

W'Hallo1 W Hallo? _ O] x|

‘ Moin, Moin!

_ o] x
Hallo
“ﬂ""*' !E'“

Wie geht's? Guten Tag!

Bereit I_IWA

Abbildung 3: Hallo

Das Dokument respektive die KlagsklalloDocbekommt ein Elementobjekt mit dem
Namenm_datavom Typ CStringaus deMFC. Nach Microsoft-Stil beginnen (fast) alle
Elementobjekte mitn_und sind 6ffentlich. In der DefinitionsdatdalloDoc.hmufd somit an
geeigneter Stelle die Zeile

CString m_data;

erganzt werdenCStringist dasMFC-Aquivalent zur Klassstring der Standard-
C++-Bibliothek.

Der néchste Schritt sollte seim, dataim Konstruktor vonCHalloDoczu initialisieren.
Nach der Idee der Konstruktoren in C++ sollte es so sein, aber bei Microsoft besser nich
vom AppWizardgenerierten Kommentare deuten auch schon darauf hin. Der Grund liegt
wohl darin, wie ich bei einem gréf3eren Beispiel schmerzlich lernen mul3te, dal? die
Reihenfolge der Aufrufe der verschiedenen Konstruktoren der KlassdfDdlgSeriistes in
der Bibliothek versteckt und auch nicht beschrieben ist, somit kann sich die Reihenfolge
jeder neuen Version andern.

Daflr gibt es bei fast jeder Klasse eine Methode zur Initialisierung, die irgendwann nac
dem Konstruktor aufgerufen wird. Bei einem Dokument ist es die Methode
OnNewDokument(fie wir jetzt um eine Zeile ergdnzen, so dal sie folgendermal3en auss

BOOL CHalloDoc::
OnNewDocument()
{

if (!CDocument::

OnNewDocument() )
return FALSE;

/*
TODO: add reinitialization
code here
(SDI documents will
reuse this document)
*/

m_data =

"Hallo"; //fergaenzt
return TRUE;
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}

Diese Methode zeigt, wie typischerweise Code erzeugt und durch Kommentare darauf
hingewiesen wird, was wo eingefligt werden sollte.

Das Dokument enthalt jetzt die Daten, dargestellt werden sie von der dazugehérigen S
Diese ist in der generierten KlagSElalloViewrealisiert. Immer, wenn eine Sicht etwas
darstellen soll, wird ihre MethodenDraw() aufgerufen. Diese erganzen wir um die Ausgak
des Elementobjekisn_datades dazugehdrigen Dokuments:

void CHalloView::

OnDraw(CDC* pDC)

{
CHalloDoc* pDoc =
GetDocument();
ASSERT_VALID(pDoc);

// TODO: add draw code ..
CRectr;
GetClientRect(r);
pDC—>SetTextAlign
(TA_BASELINE|TA_CENTER);
pDC—>
SetBkMode(TRANSPARENT);
pDC—>TextOut(r.Width()/2,
r.Height()/2,
pDoc—>m_data,
pDoc—>
m_data.GetLength());
}

Diese Ergénzung wird Ubrigens vom sogenan@essWizardunterstutzt, da die Methode
schon generiert war und nur editiert wird. Was jedoch ein Device Context ist und wie er
benutzt wird, mufd im Handbuch (z.B. online) zur KlaSB& nachgelesen werden. Hier hort
die visuelle Unterstutzung auf.

Damit sind unsere Dokumente nicht mehr leer wie in Abbildung 1, sondern tragen alle
ihrer Mitte die Zeichenkette Hallo, so wie das erste Dokument in Abbildung 3.

Dialoge
So richtig visuell wird Visual C++ erst, wenn Ressourcen wie Dialogboxen erstellt werder
Weil das Hallo nur am Anfang nett ist, soll die Benutzerin den Text, der im Dokument

dargestellt wird, durch einen Dialog andern kénnen. Der Dialog ist in Abbildung 4 darges
und der Effekt nach drei Dialogen zu jeweils einem Dokument in Abbildung 3.

Mein Grug |Guten Tag!

OK Cancel |

Abbildung 4: Dialog

Das Aussehen einer Dialogbox kann wirklich visuell, d.h.Dnétg&Drop erstellt werden und
stellt dann eine weitere Ressource der Anwendung dar. Es kann im Aussehen spater lei
verandert werden.
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Die Dialogbox muf3 natirlich eingebunden werden, dazu wird in der Regel eine
entsprechende Klasse, eine sogenannte Dialogklasse erzeugt, und dabeiClaftsidfzard
Angegeben wird nur der Klassenname, in unserem BefSpirsisDialog die Dialog-
ressource, die vorher erstellt worden ist, und die Verbindung von Eingabefeldern des Dia
zu Elementobjekten der Klasse. Wir haben ein Elementobjelgtrusan der Klasse
GrussDialogeingefiigt, das an das Eingabefeld Gber dessen Namen gebunden wird. Da
ClassWizardei der Anbindung alle existierenden Namen zeigt, werden hier zumindest ke
Flichtigkeitsfehler gemacht.

Was jetzt noch fehlt, ist der Aufruf des Dialogs und das Weiterverarbeiten des Resultat
unserem Beispiel soll der Dialog durch einen Menueintrag aufgerufen werden. Die
Menduleiste ist auch eine Ressource, die mit dem Ressourcen-Editor ahnlich komfortabel
die Dialogbox erstellt werden kann. Durch Anklicken des neu eingefiigten Eifindgse
GruRunterBearbeitersoll die Methode€OnEditAenderegrussgufgerufen werden:

void CHalloDoc::
OnEditAenderegruss()

{
// TODO: Add your ...

GrussDialog d;
d.m_gruss = m_data;
if (d.DoModal()!=IDOK)
return;
m_data = d.m_gruss;
UpdateAllViews(NULL);
}

Diese Methode erzeugt einen GrulRdiadpbelegt den Grul3 des Dialogfelehs grusamit
dem Grul3 des Dokuments datavor und startet den Dialog niitoModal() Diese Art des
Dialogs kann nicht von der Anwendung unterbrochen werden, und die Méloddizdal()
endet erst, wenn die Dialogbox geschlossen wird, z.B. durch Driicken von Ok. Uber den
Ruckgabewert wird in unserem Beispiel angezeigt, ob der neue Gru3 Gbernommen werd
soll.

Da das Dokument verandert worden ist, werden alle Sichten dieses Dokumedbsl aé-
AllViews()aktualisiert.

Die Dokumente spielen u.a. eine &hnliche Rolle wie die Modelle nach dem Entwurfsmt
Model-View-Controller (siehe z.B. [2]), leider aber auch gleichzeitig die Rolle des
Controllers.

Message-Maps

Die Anwendung ist jetzt vollstandig. Denn d&lassWizarchat die sogenannte Message-Ma|
der KlasseCHalloDocum den Eintrag zum Aufruf der Metho@mEditAenderegruss()
erweitert, wobei wir im Ressourcen-Editor die Verbindung zum Ereignis der Auswahl des
MenUeintrags vorgenommen haben.

Die Message-Maps tibernehmen die Abbildung von Ereignissen, die z.B. durch Mausk
verursacht werden, auf die Funktionen, die das Ereignis bearbeiten sollen. Jede Klasse,
von CCmdTargetbgeleitet ist (siehe Abbildung 2), hat eine Message-Map.

Eine Windows-Anwendung, die va@WinAppabgeleitet ist, hat ein Hauptprogramm, das
nach der Initialisierung die Ereignisschleiéént loop ausfiihrt, so wie auch alle anderen
normalen fensterbasierten Anwendungen. Bei der Bearbeitung eines Ereignisses wird
zunéchst der Empfanger ermittelt und dann ein entsprechender Eintrag in dessen Messe
Map gesucht und die gefundene Funktion ausgefuhrt, nicht ohne vorher zu tGibergebende
Daten zu hinterlegen.

Da in den Message-Maps quasi Methodenadressen notiert sind, wird dadurch die
C++-spezifische dynamische Bindung von virtuellen Methoden aufRer Kraft gesetzt. Da c
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Uberschreiben von Methoden aber eine notwendige Voraussetzung fur eine vereinfachte
Programmierung von Fensteroberflachen ist, und audiirligbenutzt es extensiv, wird
ahnlich dem Suchen einer Methode in der Tabelle der virtuellen Methoden einer Klasse
deren Basisklassen in den Message-Maps einer Klasse und ihrer Basisklassen nach ein
passenden Eintrag gesucht.

In der Beschreibung ist zu lesen, daf? dabei wohl nicht strikt nach der Vererbungshiera
vorgegangen wird. Vor Uberraschungen sind wir nicht sicher.

Angenehm ist, dal3 die Erzeugung und Aktualisierung der Message-MagslasshVizard
sehr gut unterstitzt werden.

Einfache Personalverwaltung

Als letztes Beispiel soll eine einfache Personalverwaltung untersucht werden, die nach d
Entwurfsmuster Model-View-Controller entworfen und schon mal unter Benutzung von
Tcl/Tk implementiert wurde. Die Idee ist, daf? nur die Teile View und Controller neu
implementiert werden mussen. Fast richtig.

Da Visual C++ das Programmgerust vorgibt, muf3 erst ein Projekt mit einer Anwendung
erzeugt werden, wie z.B. oben die leere Anwendung kreiert wurde. Dann muf3 das Mode
das Personal, an ein Dokument gebunden werden wienz. dataan das Hallo-Dokument.
Als View wird die erzeugt€PersViewnmit einem Controller verbunden. Das Gerlst des
Controllers wird als Dialog mit dem Ressourcen-Editor und @&assWizarcerzeugt. Das
Optische ist in Abbildung 5 anzuschauen. Die Anbindung der eingetragenen Werte an
Elementobjekte wird mit def@lassWizardsorbereitet, so dal3 jeweils nur éiipdateData()
aufgerufen werden muf3, um die Werte auszutauschen.

MPBTS'I - Personalverwaltung _ O] x|

Datei Bearbeiten Ansicht Fenster 2
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Status: Ok
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Abbildung 5: Personalverwaltung

Wenn Sie sich damit abgefunden haben, dal3 sowohl Dokument als auch View als auch [
jeweils Teile des Controllers tibernehmen, geht die Produktion der Anwendung recht sch

Leider fehlt in den generierten Definitionsdateien die Klammerung durckiéie¢ An-
weisung, damit sie nur einmal vom Praprozessor als Text geladen werden. Das ist bei ni
leeren Anwendungen fast unabdingbar und per Hand nachzutragen.

Im konkreten Beispiel hatte die alte Anwendung die C++-Standard-Bibliothek benutzt,
Container-Templates wiest undmap In denMFC werden jedoch Klassen wigMapund
CListverwendet, und die Methoden sehen natirlich auch leicht anders aus. Des weitere!
wird nicht der primitive Datentypool benutzt, sondern mit der in C tblichen
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Hilfskonstruktiontypedef inBOOL gearbeitet.

Wie bereits erwdhnt, war die Reihenfolge der Konstruktoraufrufe gew6hnungsbediirftig
wobei der Debugger zur Klarung konsultiert wurde. Initialisierungen, z.B. von Assoziatiol
zwischen Objekten, die durch Zeiger realisiert sind, muf3ten in die entsprechenden
Initialisierungsmethoden verlagert werden.

Bei der Erstellung der Ressourcen fiir die grafische Benutzeroberflache werden im Pril
alle Elemente untersttitzt, die aus Microsoft-Anwendungen bekannt sind, einschliel3lich
Standarddialogboxen zur Dateiauswahl und Anbindunge»D&C und OLE.

Da der Kern der Anwendung klassisch in C++ programmiert werden muf3 bzw. darf, wi
auch von keinerVizardunterstitzt. Es ist also trotz Visual ... notwendig, C++ zu
beherrschen, allein schon, um die entsprechenden Zeilen im generierten Code erganzen
konnen. Die Teilmenge C reicht keinesfalls aus.

Zusammenfassung

» DerAppWizardst ein gutes Werkzeug, das ein Programmgerist nach einer der
Standardarchitekturen erzeugt.

» DerClassWizardst fur die Generierung von Klassen, die in das GerUst passen, ein se
machtiges Werkzeug.

» Der erzeugte Code ist gut lesbar. Er nutzt viele Konzepte der Programmiersprache C
wie Vererbung und virtuelle Funktionen.

» Ressourcen wie Dialoge, Ikonen, Symbolleisten und Menus kénnen wirklich visuell m
dem Ressourcen-Editor erstellt werden. Die Anbindung an das Programm wird durct
ClassWizardelativ einfach.

* Wenn lhre Anwendung einem der Geruste entspricht, wird deren Erstellung insgesarn
relativ einfach.

» Die Trennung der Kontrollelemente von einer Sicht ist nach dem Gerust kaum machb

» Die Message-Maps sind eine etwas eigenwillige und sicher historisch gewachsene
Einrichtung. Irgend eine Art von Message-Maps braucht jedes Fenstersystem, aber ¢
sollte konform mit dem Uberschreiben von virtuellen Methoden gehen.

* Wird die Anwendung per Hand erzeugt, erscheint mir die Benutzung der vielen Eleme
aus deMFC schwierig, da dann extreme Detailkenntnisse erforderlich sind.

» Abweichungen von einem Gerust mussen mit erheblichem zuséatzlichen
Einarbeitungsaufwand bezahlt werden, da dann friiher oder spater Teile konventionel
Aufrufen aus der Microsoft Win32PI oder detMFC programmiert werden mussen.

* Meiner Meinung nach ist es eine Entwicklungsumgebung fur “Einzelprogrammierer”,
denn Zugriffsberechtigungsschutz kann es aufgrund von Windows nicht geben, und e
Versionskontrolle fehlt auch.

» Die Programmiersprache C++ muf beherrscht werden, um Visual C++ sinnvoll nutze!
konnen.

Insgesamt kbnnen Sie Visual C++ gut anwenden, wenn lhre Programme nur unter Syste

von Microsoft laufen sollen. Plattformneutralitat ist ein Fremdwort.
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