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«Ribbon» e riga di stato
di Sergio Polini

Antonio Lombrano, di Massa,
mi chiede di trattare un
problema di sicuro interesse:
come visualizzare in un
programma una schermata
grafica creata con Paintbrush,
ma anche, più in generale,
immagini memorizzate in file
PCX, TlFF, ecc. Non è
escluso che, in un prossimo
futuro, possa essere
accontentato. Per il
momento, segnalo che in un
libro di Martin Heller,
Advanced Windows
Programming, edito dalla
John Wiley, viene dedicato
ampio spazio a tali argomenti.
Mentre scrivo il libro non è
ancora uscito, ma con ogni
probabilità sarà disponibile
quando leggerete queste
pagine

La volta scorsa abbiamo visto come
sia necessario, a volte, ricorrere alle
funzioni della API pur pr<1grammando in
ObjectWindows, accennando però an-
che alla possibilità di sfruttare le possi-
bilità della OOP per creare una gerar-
chia di classi facilmente utilizzabile in di-
verse applicazioni. Ora approfondiremo
soprattutto quest'ultimo aspetto, senza
dimenticare il nostro obiettivo: creare
schemi di applicazioni facilmente porta-
bili da Turbo Vision a ObjectWindows e
viceversa.

Dopo aver visto come cambiare il me-
nu di un'applicazione MDI (cosa che fa-
remo anche in Turbo Visioni. si tratta
ora di implementare una riga di stato;
dovremo riuscire a mostrare in essa una
descrizione delle opzioni dei menu man
mano che l'utente le passa in rassegna
con la tastiera o con il mouse, ma do-
vremo anche implementare un equiva-
lente sotto Windows di un particolare
aspetto delle righe di stato di un'appli-

cazione Turbo Vision; mi riferisco alla
possibilità di attivare alcuni comandi
non solo premendo i tasti ricordati nella
riga di stato, ma anche «clickando» su
questa col mouse. In realtà sotto Win-
dows si vedono, di norma, solo righe di
stato «passive», nel senso che mostra-
no informazioni di vario genere ma non
reagiscono ai click del mouse; a tale
scopo si usano piuttosto i cosiddetti rib-
bon, ovvero «righe» poste subito sotto
il menu e ricche di combo box, pulsanti,
ecc. Potremmo dire, quindi, che una ri-
ga di stato Turbo Vision comprende in
sé le funzionalità sia di una riga di stato
che di un ribbon, funzionalità che con-
viene tenere separate quando si lavora
sotto Windows.

La numerazione
dei messaggi

Riga di stato e ribbon sono ambedue
«righe», ma sarebbe meglio dire «stri-

Figura l . La numera·
zione {in esadecimale!
dei messaggi di Win-
dows come documen-
tata nei manuali del-
l'SOK

0000 - 03FF: messaggi di Windows
0400 - 7FFF: messaggi per le applicazioni
8000 - BFFF: riservati per future versioni di Windows
CODO - FFFF: messaggi creati con RegisterWindowMessage
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0000 - 03FF: messaggi di Windows
wm_User (0400 ) - 7FFF: messaggi per le applicazioni

(wm User + [O .. 7BFF);
in decimale: wm User + [0 .. 31743])

id First ( 8000) - 8EFF: messaggi generati dai controlli
(id First + [O .. OEFF];
in decimale: id~First + [0 .. 3839) )

8FOO - 8FFF: riservati
nf First (9000 ) - 9EFF: messaggi di notifica dai controlli

(nf First + [O .. OEFF];
in decimale: nf First + [0 .. 3839] )

9FOO - 9FFF: riservati
cm_First (AOOO) - FEFF: messaggi da menù e acceleratori

(cm First + [0 .. 5EFF];
in decimale: cm First + [0 .. 2431,9] )

FFOO - FFFF: riservati

Figura 2 - La numera-
zione {in esadecimale!
dei messaggi di Win-
dows come organizza-
ta in ObjectWindows.
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unit StripeSi implementation
interface
uses

WinTypes, WinProcs, WObjectsi

PMDIRibbon = ~TMDIRibboni
TMDIRibbon = object(TStripe)

procedure WMEnable (var Msg: TMessage);
virtual wrn First + wm Enableiend; - -

PStripe = ~TStripei
TStripe = object(TDialog)

Height : Integer;
Visible: Booleani
constructor Init(AParent: PWindowsObjecti AName: PChar;

IsVisible: Boolean)i
procedure SetupWindow; virtuali

end;

procedure TStripe.SetupWindow;
var

R: TRect;
begin

T01a109. SetupWindow;
lf Visible then Show(sw ShowNoActivate)i
GetClientRect(HWindow, R)i
Height := R.Bottom - R.Top + 2i
EnableWindow(HWindow, False);

endi

constructOr TStripe. Init (AParent: PWindowsObjecti AName: PChari
IsVisible: Boolean)ibegin

TOialog. Init (AParent, AName)i
EnableAutoCreatei
Visible := IsVisiblei

end;

constructor TMDIStatusBar.lnit(AParent: PWindowsObject; AName: PChari
IsVisible: Boolean)i
begin

TStripe. Init (AParent, AName, IsVisible)i
MainText := New(PStatic, InitResource(@Self, idf_MainText, 100»i

end;

procedure TMDIRibbon.WMEnable(var Msg: TMessage);
procedure Enable(P: PWindowsObject)i fari
begin

EnableWindow(P~.HWindow, Bool(Msg.WParam))i
end;

begin
ForEach{@Enable);

end;

end.

procedure TMDIStatusBar.PaintField(Field: Integeri Text: PChar);
begin

SendDlgltemMsg(Field, wm_SetText, O, Longint(Text»;
end;

24316; (* $SEFC *)
24317; (* $SEFD *)
24318; (* $SEFE *)
24319; (* $SEFF *)

1000;
2000;
3000;
4000;

28672; (* $7000 *)
uro MOli
uro-MDI + li
uro-MDI + 2;
um=:MDI + 3;

101 ;

cm ToggleRibbon
cm-ToggleStatusBar
cm-ActivateChild
cm=:ChildList
idf_MainText
ids PopupMenu
ids-Menultem
ids-ChildPopupMenu
ids=:ChildMenultem

uro MD!
um-MDIChildDestroy
um-SetActiveChild
um-SetHelpCode
um::)aintStatusBar

type

const

PMDIStatusBar = ~TMDIStatusBar;
TMDIStatusBar = object(TStripel

MainText: PStatic;
constructor Init(AParent: PWindowsObjecti ANarne: PChar;

IsVisible: Boolean)i
procedure PaintField(Field: Integer; Text: PChar); virtuali

end;

Figura 3 - La unit STRIPES. che implementa le funzionalità fondamentali di un ribbon e di una riga di stato.

sce», in quanto possono essere imple-
mentate anche graficamente. Partiremo
quindi da una unit STRIPES e da una
classe TStripe, nella quale raccogliere-
mo quanto hanno in comune un ribbon
e una riga di stato.

Prima, però, dobbiamo dare un'oc-
chiata alla numerazione dei messaggi di
Windows. Questa è organizzata in mo-
do piuttosto semplice, come si può con-
statare osservando la figura 1. Object-
Windows propone una diversa articola-
zione, illustrata nella figura 2; si può no-
tare, tra l'altro, che vengono invasi sia il
range riservato per future versioni di
Windows, sia quello destinato ai mes-
saggi installati mediante la funzione Re-
gisterWindowMessage (utile per defini-
re messaggi comuni a diverse applica-
zioni). Soprassediamo ora dalle implica-
zioni di tale sovrapposizione, la cui ana-
lisi ci spingerebbe troppo lontano, fino
ai più nascosti dettagli dell'implementa-
zione di ObjectWindows; preoccupia-
moci piuttosto di evitare altre sovrappo-
sizioni, quelle che potrebbero capitare
definendo costanti per messaggi e co-

unit MDIClnt;

interface
uses WinTypes, WinProcs, WObjects, Stripes;
type

PNewMOIClient = ~TNewMDIClient;
TNewMDIClient = object(TMDIClient)

procedure UMMDIChildDestroy(var Msg: TMessage)i
virtual wrn First + urn MDIChildDestroYiendi - -

implernentation

procedure TNewMDIClient. UMMDIChildDestroy (var Msg: TMessage) i
var

HFrameMenu, HWinMenu: HMenui
begin

if LoWord(SendMEssage(HWindow, wm MDIGetActive, O, O» O then begin
HFRameMenu := PMDIWindow(Parent)~.AttT.Menui
HWinMenu := GetSubMenu(HFrarneMenu, Oli
SendMessage(HWindow, wm MDISetMenu,

O, MakeLong(HFrarneMenu, HWinMenu»i
DrawMenuBar(Parent~.HWindow)i
SendMessage(Parent~.HWindow, um SetActiveChild, O, Longint(nil»i
SendMessage(Parent~.HWindow, um-PaintStatusBar, idf_MainText, O)i

endi -
endi
end.

Figura 4 - La uni t MOICLNT, che implementa una c1ient window capace di gestire non solo menu variabili
(come già visto if mese scorso). ma anche ribbon e riga di stato.
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A proposito di InitResource...
TURBO PASCAL

Su MC-link un abbonato ha chiesto: se
creo con il Whitewater Resource Toolkit
una dialog box con un controllo di tipo edit,
quando si esegue New(PEdit, InitResour-
ce(. ..)) si crea una seconda istanza di TEdit?
Mi ha dato così l'occasione di chiarire un
aspetto fondamentale di ObjectWindows
(chi voglia rileggere la discussione e il suo
contesto, può cominciare dai messaggi
805 e 809 dell'area PASCAL di MC-link).
Una delle cose più importanti da ricordare
quando si usa ObjectWindows, infatti, è la
differenza tra oggetti d'interfaccia e ele-
menti d 'in terfaccia. Un oggetto d'interfac-
cia è una istanza di una classe di Object-
Windows, che si limita a fornire gli attributi
e il comportamento di ciò che vediamo sul-
lo schermo, mentre l'implementazione «fi-
sica», l'apparenza visiva dell'oggetto è for-
nita dal corrispondente elemento d'inter-
faccia, cioè daIl' «oggetto» tratto dal baga-
glio di Windows.

Come ho già avuto modo di dire, in Win-
dows troviamo un'architettura concettual-
mente orientata all'oggetto ed una imple-
mentazione tradizionale. ObjectWindows
restituisce alla programmazione sotto Win-
dows una maggiore coerenza tra disegno e
implementazione, ma ... non riscrive Win-
dows! Gli oggetti della gerarchia di classi,
quindi, vengono visualizzati attingendo al
ricco bagaglio che Windows comunque
mette a disposizione. Ne segue che un og-
getto d'interfaccia, per apparire sullo scher-
mo, deve legarsi ad un elemento d'inter-
faccia fornito da Windows.

Nel caso di una finestra, il legame è rap-
presentato dal campo HWindow dell'istan-
za di TWindow (l'oggetto d'interfaccia). in
cui va l' handle della finestra creata da Win-
dows (l'elemento d'interfaccia). L'oggetto
nella sua interezza è completo solo dopo
che il legame è stato stabilito. È questo il
motivo per cui, ad esempio, non posso
usare in TApplication.lnitMainWindow fun-
zioni della API che vogliano HWindow co-
me parametro, in quanto lì viene chiamato
un constructor che costruisce solo l'ogget-
to d'interfaccia. Si deve aspettare che sia
stato eseguito TApplication.lnitinstance,
che, dopo aver chiamato InitMainWindow,
costruisce l'elemento d'interfaccia chia-

mandi in programmi che utilizzino le
unit che vi sto proponendo. A questo
scopo, definiremo una costante um_
MOI con valore pari a $7000 (28672),
prossimo al massimo valore possibile,
come base per i messaggi definiti nelle
unit; useremo inoltre i valori da $5EFC
a $5EFF (da 24316 a 24319) per i quat-
tro comandi usati dalle unit.

Strisce generiche
Tutte le costanti comuni alle unit ven-

gono definite nella unit STRI PES (figura
3). In essa viene definita una classe
TStripe con le variabili d'istanza Height
e Visible, nonché un constructor e una
procedura SetupWindow. Sarà necessa-
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mando MakeWindow (che a sua volta chia-
ma MainWindow'. Create). Analogo il caso
delle dialog box, anche se queste vengono
tratte da un file di risorse: l'oggetto è com-
pleto solo dopo la costruzione dell'elemen-
to d'interfaccia mediante ExecOialog o Ma-
keWindow, oppure, se sì usa EnableAuto-
Create (come in STRIPES.PAS). durante il
metodo SetupWindow della finestra cui la
dialog box appartiene.

Nel caso dei controlli (buttan, edit, ecc.),
si deve distinguere tra quelli posti in una
finestra «normale», per i quali vi è un'ana-
loga associazione tra oggetto e elemento
d'interfaccia (creato dal metodo SetupWin-
do w) , e quelli posti in una dialog box de-
finita in un file di risorse. Questi ultimi non
sono oggetti d'interfaccia, in quanto sono
gestiti in tutto e per tutto dalla dialog box
cui appartengono. Sono elementi d'inter-
faccia il cui comportamento è definito e ge-
stito da Windows. Il legame oggetto-ele-
mento è indiretto, mediato dalla dialog
box: il click del mouse su un controllo ge-
nera un messaggio cui risponde un metodo
della dialog box, non del controllo.

È tuttavia possibile associare un oggetto
di controllo ad un elemento di controllo di
una dialog box. Questo si fa definendo l'og-
getto di controllo come istanza di una clas-
se derivata da TControl, e poi costruendo
l'oggetto di controllo nell'ambito del con-
structor della dialog box, ma usando per lui
InitResource invece di Init.

Il risultato sarà che il controllo cambierà
comportamento: invece di avere il com-
portamento che Windows definisce per
esso (in quanto elemento di controllo).
avrà il comportamento definito dalla sua
classe. Ma per il resto sarà sempre un
unico «oggetto»; invece che essere co-
struito nelle due componenti oggetto d'in-
terfaccia (creato da lnit) e elemento d'in-
terfaccia (creato da MakeWindow o Exec-
Oialog o SetupWindow). verrà costruito
mediante InitResource, che crea l'oggetto
d'interfaccia e lo associa ad un elemento
d'interfaccia che c'è già, tanto che InitRe-
source richiede anche un parametro avva-
lorato con il numero che identifica l'ele-
mento d'interfaccia (il cosiddetto id del
controllo).

rio descrivere in un file di risorse la
struttura del ribbon e della riga di stato,
implementati come dialog box non mo-
dali dotate di un bordo; la chiamata del-
la procedura EnableAutoCreate nel co-
structor fa sì che le nostre strisce ven-
gano create automaticamente insieme
alla finestra principale. La variabile Visi-
ble, avvalorata mediante un parametro
del constructor, determina la iniziale vi-
sibilità o meno della striscia, mentre
Height serve a tenere memoria della
sua altezza (compreso il bordo), per i
motivi che vedremo.

La classe TMOIRibbon, capostipite di
qualsiasi ribbon, prevede il solo metodo
WMEnable, destinato a rispondere al
messaggio WM_ENABLE; la frame

window, infatti, provvederà ad abilitare
o disabilitare il ribbon mediante la fun-
zione API EnableWindow, la quale pro-
voca appunto l'invio del messaggio
WM_ENABLE. Il corrispondente meto-
do del ribbon non fa altro che girare il
messaggio a tutte le sue child window
(tipicamente, ai suoi controlli), mediante
l'iteratore ForEach.

Se un ribbon può essere considerato
come una dialog box ricca di controlli
della più varia specie, una riga di stato
è in genere la sede per controlli di tipo
static, come una sorta di record di cam-
pi di tipo stringa; uno di questi sarà de-
stinato alla visualizzazione di brevi de-
scrizioni delle opzioni dei menu. La clas-
se TMOIStatusBar ha quindi una varia-
bile d'istanza MainText di tipo PStatic,
che viene inizializzata nel constructor
mediante un New con InitResource; ciò
richiede che il file di risorse comprenda
una riga di stato con almeno un campo
static, identificato da un numero uguale
alla costante idf_MainText. Il metodo
PaintField consente di scrivere un qual-
siasi testo in un qualsiasi «campo» della
riga di stato; le unit che stiamo esami-
nando usano solo il campo idf _Main-
Text, ma rimane aperta la possibilità di
derivare da TMOIStatusBar righe di sta-
to con più campi, senza bisogno di mo-
dificare la unit STRIPES.

Client window
e Child window

Nella figura 4 trovate la unit MOI-
CLNT, in cui si definisce una classe
TNewMOIClient. Questa è molto simile
alla classe TMyMOIClient vista il mese
scorso; anche qui troviamo un solo me-
todo, destinato a rispondere al messag-
gio um_MOIChildOestroy. Lo scopo è
quello di verificare, quando viene chiusa
una child window, se si trattava dell'u-
nica che restava aperta. In questo caso,
oltre al cambio di menu già visto il me-
se scorso, si provvede ad inviare alla
frame window i messaggi um_SetActi-
veChild, con un LParam uguale a nil, e
um _PaintStatusBar, con WParam
uguale a idf _MainText e LParam ugua-
le a zero; il primo messaggio fa sì che
venga assegnato nil alla variabile d'i-
stanza ActiveChild della frame window,
mentre il secondo provoca la riscrittura
della riga di stato.

Troviamo qualcosa di analogo anche
nella unit MOICHLO, in cui si definisce
una classe TNewMOIChild. A differenza
di TNewMOIClient, da usare così
com'è, questa classe va intesa come
quella da cui derivare (invece che da
TWindow) le classi per le vere finestre
di un'applicazione, per le quali predispo-
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unir. MDIChldi
interface
uses WinTypes, WinProcs, WObjects, Stripes, V-OIClnt;

end;

irnplementation
var

HChild~enu: :ìMenu;

(~ L'imo~ementazione dei metodi WMMenu$elect e WMEnterldle ~)
(~ Verra' mostrata il mese prossimo "')

unit MDICHLD; questa può quindi anche
essere intesa come un insieme dei fram-
menti di codice da aggiungere ad un'al-
tra classe, la quale sia derivata da una
qualsiasi altra in una unit che, per essere
integrata nello schema che stiamo co-
struendo, potrà limitarsi ad «usare» le
unit STRIPES e MDICLNT. ~

SergIO Pollni è raggiungibile tramite MC-link alla ca-
sella MC1166.

procedure TNewMDIChild.WMMDIAccivate (var Msg: TMessage);
var

HwinMenu: HMenu;
n : Word;
Found : Boolean;

begin
if Msg.wparam <> O then begin

n := GecMenulternCount(Attr.Menu);
=ound := FALSE;
while (n > O) and (not Found) do begin

HWinMenu := GetSubMenu(Attr.Menu, n-I);
if GetMenuStace(HWir,Menu, cm TileChildren, rnf_ByCommand) <> SFFFFthen ~

Found := TRUE;
Dec (n);

end;
SendMessage(PMDIWindow(Parent)A.ClientWndA.HWindow, wm MDISetMenu,

O, MakeLong(Attr.Menu, HWinMenu); -
DrawMenuBar(ParentA.HWindow);
SenàMessage(ParencA.HWindow, um SetActiveChild, O, Longint(@Self»;
SendMessr e (HWindow, uro PaintStacusBar, idf MainText, O);

end; - -
end;

Figura 5 - La Unlt MOICHLO, che Implementa la cfasse T ewMDIChild, da usare, In luogo di TWlndow,
per la deflvazlone delle cfassl per le fll1estre dell'applicaZione.

begin
HChildMenu O;

end.

procedure TNewMDIChild.WMDestroy{var Msg: TMessage);
begin

PostMessage(PMD:Window(Parent)A.ClientWndA.HWindow,
um MDIChildDestroy, O, O);

TWindow.WMDeStroy{Msg);
end;

constructor TNewMDIChild. Init (AParent: PWindowsObject;
ATitle, AMenu: PChar);

type
PNewMDIChild = ATNewMDIChildi
TNewMDIChild = object (T'tHndow)

SBText: PChar;
constructor Init{AParent: PWindowsObject; ATiele, AMenu: PChar);
procedure WMMOIActivate(var Msg: TMessage);

virtual wm First + wm MDIActivate:
procedure WMDestroy(var-rv:sg: TMessage);

virtual wm First + wm Dest.roy;
procedure WMMenuSelect(var Msg: TMessage);

vir~~a: wm Firsr.+ wm MenuSelect;
proced~re WMEncerldle(var Msg: TMessage):

virtual wm First + wrn Enterldle;
procedure UMPaintStatusBar{var Msg: TMessage);

virtual wrn First + urn PaintStatusBar;end; ~ -

procedure TKewMDIChild.UMPaintStacusBar(var Msg: TMessage);
begin

i: (Msg.LPararn = O) and (Msg.WPararn = idf MainText) then
Msg.LPararn := Longint(SBText); ~

SendMessage (Parent ....HWindow, urn PaintStatusBar,
~sg.WPara~, Msg.LParam);

begin
TWindow.lnit(AParent, ATitle);
SBText :"" 'Child Window'; (* NB: Solo per derno! *)
lf HChildMenu = O then

HChildMenu := LoadMenu(Hlnstance, AMenu);
A:::r.V.er.u:= HChildMenu;

end;

tuali, ciò comporterebbe che la classe
della frame window dovrebbe «cono-
scere» quella della ehild window. Nes-
sun problema se la ehild window fosse
sempre derivata da TNewMOIChild, ma
ciò renderebbe complicato l'uso di classi
già disponibili, come quelle presenti nel-
la unit STDWNDS.PAS (ad esempio TFi-
leWindow) La unit MDIFRAME, che ve-
dremo il mese prossimo, è quindi dise-
gnata in modo da poter prescindere dalla

Flessibilità
Il meccanismo appena descritto può

magari apparire complicato, ma ho cer-
cato di renderlo quanto più possibile fles-
sibile. Lo scopo finale è quello di con-
sentire ad una ehild windowdi riprodurre
nella riga di stato, dopo che su essa è
stata mostrata la descrizione di un'opzio-
ne di un menu, le stesse informazioni che
vi sarebbero state senza questa sorta di
interruzione. Potrebbe magari trattarsi di
informazioni da aggiornare e ricostruire;
in questo caso, se in WMMOIAetivate
non si usasse uno zero in LParam (con
evidente significato convenzionale). po-
trebbe risultare necessario ridefinire un
metodo troppo delicato nelle classi de-
rivate. Sarà invece sufficiente ridefinire
UMPaintStatusBar.

Ancora: si potrebbe pensare che è
inutile che la ehild window mandi un
messaggio a se stessa e risponda a que-
sto con un metodo dinamico; potrebbe
più semplicemente chiamare un norma-
le metodo virtuale. In realtà, tuttavia, ve-
dremo che anche la frame window può
mandare quello stesso messaggio ad
una ehild window; se, per ottenere lo
scopo, si usassero normali metodi vir-

ne le funzionalità fondamentali. Nella fi-
gura 5 potete trovare il sorgente della
unit, dal quale ho tolto momentanea-
mente l'implementazione dei metodi
WMMenuSeleet e WMEnterldle, che
vedremo il mese prossimo insieme agli
omonimi metodi della frame window.

In TNewMOIChild troviamo una varia-
bile d'istanza SBText, destinata a con-
tenere un puntatore al testo da mostra-
re nel campo idf _MainText della riga di
stato; la variabile va inizializzata in un
constructor che, per il resto, è identico
a quello visto il mese scorso. In MDI-
CHLD.PAS si usa la stringa «Child Win-
dow» al solo scopo di verificare, nel de-
mo che vi proporrò al termine dell'espo-
sizione, che i vari meccanismi funziona-
no. Una stringa nulla andrebbe benissi-
mo, in quanto in fondo si tratta di una
classe astratta.

I metodi WMMOIAetivate e WMOe-
stroy sono analoghi a quelli già visti a
dicembre, con la differenza che nel primo
si invia alla frame window il messaggio
um_SetAetiveChild, con l'indirizzo del-
l'istanza della finestra appena attivata in
LParam, e alla finestra stessa il messag-
gio um_PaintStatusBar, con idf _Main-
Text in WParam e zero in LParam. Il me-
todo UMPaintStatusBar rimanda lo stes-
so messaggio alla frame window; se però
WParamè ugualea idf_MainTexte LPa-
ram vale zero, assegna prima a quest'ul-
timo SBText.
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