Общая структура РЕ-файла

Часть 3
В прошлых статьях этого цикла мы познакомились со структурой заголовка исполняемого файла, а также со структурой таблиц импорта и экспорта функций. Как я уже говорил, зачастую даже беглый просмотр имен импортируемых библиотек и, особенно, названий импортируемых и экспортируемых функций позволяет сделать вывод о том, что представляет собой та или иная программа.
На этот раз мы попробуем разобраться в том, какие еще данные хранятся в РЕ-файле. Как я и обещал, сегодня мы поговорим о ресурсах.
Несмотря на достаточную простоту, описания формата ресурсов, я, к сожалению, нигде не смог найти. Наверное, это объясняется тем, что число типов ресурсов достаточно велико и описание формата каждого ресурса является достаточно скучной задачей. Кстати, по каким-то причинам другие исследователи, например, Мэтт Питрек, описывают только директории таблицы ресурсов и ни слова не говорят о формате таких ресурсов, как, например, диалоговое окно, меню, строковые таблицы и так далее. Я постараюсь отчасти восполнить этот пробел.
Итак, я напомню, каким образом можно определить, где в исполняемом файле располагаются структуры, описывающие ресурсы:
1,            Входим в массив IMAGE_DATA_ DIRECTORY, которым заканчивается «необязательный заголовок» файла и выбираем в нем строку с индексом IMAGE_DI-RECTORY_ENTRY_RESOURCE, то есть вторую строку (напомню, что отсчет записей ведется с нуля).
2.           Из этой строки выбираем значение Virtual Address, то есть смещение раздела ресурсов в загруженном в память образе исполняемого файла. В дальнейшем все смещения в разделе бу-
дут приводиться относительно этого значения.
3.             Перебираем таблицу разделов и определяем, в каком разделе находятся интересующие нас данные о ресурсах. Выбрав из описания этого раздела в таблице секций поля  VirtualAdress и PointerToRawData,   вычисляем поправку (дельту).
4.              Смещение раздела ресурсов находим как разность между выбранным на втором шаге алгоритма виртуальным адресом и поправкой. Это смещение отсчитывается от начала исполняемого файла.
Теперь, когда можно считать, что смещение раздела ресурсов мы вычислили, разоберемся с его структурой и назначением каждого из его полей. Я думаю, уважаемый читатель уже догадался, что в начале раздела ресурсов, как и в начале других разделов, находится оглавление раздела ресурсов.
Формат этого оглавления можно найти в файле winnt.h:
typedef struct _IMAGE_RESOURCE_ DIRECTORY {
DWORD  Characteristics; 

DWORD   TimeDateStamp; 

WORD    MajorVersion; 

WORD    Minorversion; 

WORD    NumberOfNamedEntries;
WORD    NumberOfIdEntries; // IMAGE_RSEOURCE_DIRECTORY_ENTRY // DirectoryEntries[]; }  IMAGE_RESOURCE_DIRECTORY,
*PIMAGE_RESOURCE_DIRECTORY;
Комментарий, который приведен в конце описания структуры, я не удалил вполне сознательно. Как читатель увидит в дальнейшем, этот комментарий несет определенный смысл и позволяет лучше понять структуру раздела ресурсов.
Поле Characteristics в настоящее время не используется и должно быть заполнено нулями. Следующие три поля содержат соответственно время создания файла, а также старшую и младшую части версии файла. Если, конечно, эти поля не используются с какими-то особыми целями, например, для защиты информации, для системного анализа, никакого интереса они не представляют. А вот о следующих двух полях следует сказать особо. Дело в том, что ресурсы хранятся как бы двумя частями. Первая часть -это ресурсы, у которых есть имена. Имена - это строки, они отсортированы по алфавиту в порядке возрастания, прописные и строчные буквы при этом не различаются. Вторая часть - это ресурсы, идентифицирующиеся по номеру. Они расположены сразу за массивом имен. Эти идентификаторы также отсортированы в возрастающем порядке. Такое построение позволяет осуществлять быстрый поиск как по имени, так и по номеру ресурса. Необходимо отметить, что каждый ресурс может идентифицироваться либо по имени, либо по номеру, но не по имени и номеру одновременно. Это связано с синтаксисом .RC- и .RES-фай-лов, а также со структурой таблицы ресурсов.
Но вернемся к теме. Поля NumberOfNamedEntries и Number-OfldEntries соответственно указывают число ресурсов, идентифицирующихся по имени и число ресурсов, идентифицирующихся по номеру. Таким образом, зная содержимое только этих двух полей, мы получаем самое первое представление о количестве ресурсов, хранящихся в исследуемом файле - общее число ресурсов равно их сумме. Другими словами, общее число ресурсов равно числу элементов массива DirectoryEntries, который упомянут в комментарии. Я хотел бы, чтобы читатель запомнил формат оглавления, ибо к нему мы еще не раз вернемся. Для демонстрации излагаемого я буду использовать программу Researcher, которая показывает структуру РЕ-файла. В этой статье я буду просматривать этой программой файл Researcher.exe. 
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На рис. 1 видно, что число элементов массива структур типа
IMAGE_RESOURCE_DIRECTORY_ENTRY равно сумме ресурсов, идентифицирующихся по имени и по номеру.
Сразу за оглавлением таблицы ресурсов следуют непосредственно строки таблицы ресурсов. Думаю, что читатель уже догадался, что строка в таблице ресурсов представляет собой структуру типа IMAGE_RESOURCE__DIRECTORY_ENTRY. Формат строки ресурсов описан в файле winnt.h и приведен ниже:
typedef struct _IMAGE_RESOURCE_ DIRECTORY_ENTRY 

{ union {
struct
(
DWORD NameOffset:31; 

DWORD NameIsString:1;
};
DWORD     Name;
WORD      Id;
};
union {
DWORD    OffsetToData;
struct

{

DWORD    OffsetToDirectory:31; 

DWORD    DataIsDirectory:1; 

}; 

};

} IMAGE_RESOURCE_DIRECTORY_ENTRY, *PIMAGE_RESOURCE_DIRECTORY_ENTRY;

Попробуем разобраться в этой структуре. Из описания видно, что каждая строка таблицы ресурсов состоит из двух частей, двух объединений. Естественно, каждая часть имеет свое назначение. Мы рассмотрим их последовательно. ' Первая часть, то есть первое объединение определяет, чем идентифицируется ресурс, именем или номером. Определяется это по старшему биту первого двойного слова, то есть первого объединения. Если старший бит первого двойного слова установлен в единицу, это значит, что у| ресурса, определяемого данной строкой, есть имя, а не идентификатор. В этом случае оставшиеся 31 бит определяют смещение относительно начала таблицы ресурсов структуры, хранящей имя ресурса. Если старший бит строки равен 0, то в младшем слове этого двойного слова хранится 16-битный идентификатор ресурса.
Для того чтобы определить, каким образом идентифицируется ресурс, можно воспользоваться макросом IMAGE_RESOURCE_NAME_ IS_STRING, который в файле winnt.h описан следующим образом:
#define IMAGE_RESOURCE_NAME_IS_STRING 0x80000000

Структура, хранящая имя ресурса, описана следующим образом: 

typedef struct IMAGE_RESOURCE_DIRECTORY_STRING

{

WORD  Length;

CHAR  NameString[1]; } IMAGE_RESOURCE_DIRECTORY_STRING, *PIMAGE_RESOURCE_DIRECTORY_STRING

typedef struct

_IMAGE_RESOURCE_DIR_STRING_U

строке. Следовательно, программист должен позаботиться о том, чтобы завершить строку символом с нулевым кодом. Естественно, если это требуется для дальнейшего использования в программе.
Перед тем, как рассказывать о втором двойном слове, я бы хотел несколько слов сказать об иерархии ресурсов. Дело в том, что все ресурсы одного типа (курсоры, иконки, диалоговые окна и так далее) объединяются в группы, каждая из которых начинается с оглавления точно такого же формата, что и основное оглавление таблицы ресурсов.
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На рис. 2 видно, что в файле Researcher.exe присутствуют ресурсы пяти типов - RT_ICON,
RT_MENU, RT_STRING, RT_GROUP_ICON и REVERSION. Кстати, перечень всех возможных типов ресурсов можно найти в файле winuser.h.
Эти группы я называю первым уровнем иерархии ресурсов. Внутри группы ресурсы, имеющие одинаковые имена или одинаковые идентификаторы, но предназначенные для разноязычных пользователей (к примеру, диалоговое окно с русскими и английскими строками), объединяются в подгруппы. 
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Рис. 3 является подтверждением этого факта.
Видно, что внутри директорий, которые объединяют ресурсы одного типа, существуют директории, которые объединяют ресурсы одного типа, имеющие одинаковые идентификаторы.
Поддиректории, естественно, также имеют оглавление, причем формат этого оглавления точно такой же, как и у основного оглавления таблицы ресурсов. И третий уровень иерархии ресурсов - ресурсы разделяются по языку. Всего уровней может быть тридцать два, но в настоящее время используются только три (тип, идентификатор или имя, язык). Если, наконец, мы доходим до элемента, а не группы, то мы должны получить указатель на данные, из которых необходимо формировать ресурс.
{WORD    Length; WCHAR  NameString[ 1 ]; } IMAGE_RESOURCE_DIR_STRING_U, *PIMAGE_RESOURCE_DIR_STRING_U;

Первый элемент структуры - поле Length - содержит длину наименования ресурса. Второе поле -NameString[1] - это первый символ наименования ресурса. Кстати, здесь необходимо заметить следующее. Несмотря на то, что в файле winnt.h приведены описания структур, хранящих имя ресурса как в обычном виде, так и в Unicode, мне, к сожалению, не удалось найти ни одного файла, в котором имена ресурсов хранились бы не в Unicode (допускаю, что мало искал, но...) Следовательно, у программиста, который работает не в Unicode, появляются минимум две проблемы. Проблема первая связана с тем, что при работе с именем ресурса нельзя использовать стандартные функции языка C/C++. Перед тем, как работать с этой строкой, ее необходимо будет преобразовать в обычный ASCII.
Проблема вторая - обратите, пожалуйста, внимание, уважаемый читатель, на то, что в данном случае используется не привычный для C/C++ формат строки, то есть набор символов, завершающийся символом с нулевым кодом, а «паскалевский» формат строки, то есть символы предваряются количеством символов в Теперь нам нужно вернуться ко второй части описания ресурса. Старший бит второго двойного слова строки таблицы ресурсов и определяет, ссылается ли текущая строка таблицы ресурсов на оглавления более низкого уровня. Бит установлен в единицу -текущая строка содержит оглавления. В этом случае оставшиеся 31 бит содержат смещение подо-главления относительно начала раздела ресурсов. Бит не установлен - оставшиеся биты содержат смещение данных, определяющих ресурс. Как и в предыдущем случае, для анализа старшего бита можно воспользоваться макросом, который в файле winnt.h используются следующим образом:
#define  IMAGE_RESOURCE_DATA_IS_ DIRECTORY  0x90000000
Когда мы доходим до описания конкретного ресурса,, а не оглавления, приходится иметь дело уже со структурами другого типа. Структура, определяющая размещение данных, описывается следующим образом:

typedef struct{
_IMAGE_RESOURCE_DATA_ENTRY
DWORD                         OffsetToData;
DWORD                          Size;
DWORD                         CodePage;
DWORD                         Reserved;
} IMAGE_resource_data_entry, *pimage_resource_data_entry;
Поле OffsetToData определяет смещение данных о ресурсе относительно начала таблицы ресурсов в образе загруженного файла. Наименование следующего поля - Size - говорит само за себя - оно определяет число байтов, занимаемых описываемым ресурсом, CodePage определяет номер кодовой страницы, которая должна использоваться при декодировании данных. Четвертое поле является зарезервированным (чем-то его заполнит Microsoft?)
Что ж. мы рассмотрели все те структуры, которые описывают ресурсы, а также взаимосвязи между ни-
ми. Теперь для того, чтобы все расставить на свои места, я предлагаю читателю то, о чем мы здесь говорили, записать в виде последовательности шагов:
1.              Находим общее число ресурсов в   файле   как   сумму   полей NumberOfNamedEntries и NumberOldEntries из структуры IMAGE_RESOURCE_DIRECTORY.
2.              Анализируем каждый ресурс, используя для этого структуру типа     IMAGE_RESOURCE_DIRECTORY_ENTRY. Проверяем, с чем мы работаем на данном этапе - с группой ресурсов или отдельным ресурсом.
3.              Если мы анализируем группу ресурсов, то запоминаем на каком уровне иерархии ресурсов мы находимся. Если мы находимся на самом верхнем уровне, то идентификаторы ресурсов являются типами ресурсов (я привел их выше). Если мы находимся на втором уровне, то идентификатор ресурсов является действительно идентификатором ресурса. Если мы находимся на третьем уровне, то идентификатор ресурсов является идентификатором языка, который используется данным ресурсом. После этого рекурсивно можно повторять анализ до тех пор, пока мы не дойдем до отдельного ресурса.
4.               Если мы дошли до отдельного ресурса, то его анализ будет зависеть от того типа, к которому он принадлежит.
Окно диалога
Итак, представим, что при анализе данных мы добрались до диалогового окна. Те, кто имеет опыт программирования на Win32 АРI, должны помнить, что данные о диалоговом окне представляют собой одну из двух структур -структуру типа DLGTEMPLATE или недокументированную структуру типа DLGTEMPLATEEX. В том случае, когда данные о диалоговом окне организованы в структуру DLGTEMPLATE, говорят о том, что определяется диалоговое окно. В том случае, когда данные организованы в структуру DLGTEMPLATEEX, говорят о том. что определяется так называемое расширенное диапоговое окно. Если значение первого слова структуры равно OxFFFF, то это является признаком того, что анализируемая структура относится к типу DLGTEMPLATEEX. Что ж, придется рассмотреть структуры обоих типов.
Стандартное окно диалога
Как я уже сказал выше, стандартное окно диалога определяется при помощи структуры типа DLGTEMPLATE. Определение этой структуры и других относящихся к ней типов можно найти в файле winuser.h: 

typedef struct {

DWORD style;
DWORD cwExtendedStyle;
WORD edit;
short x;
short y;
short  ex;
short  cy; }  DLGTEMPLATE;
Теперь разберемся, что же представляет собой каждое поле этой структуры.
Назначение первого поля: style, понятно из его названия. Поле представляет собой битовую шкалу, в которой могут храниться флаги, характеризующие стиль окна. В состав этих флагов могут быть включены флаги, характеризующие стиль она как такового (обозначения флагов этого типа имеют префикс WS__), и флаги, характеризующие стиль непосредственно диалогового окна (обозначения этих флагов имеют префикс DS_). Заметьте, уважаемый читатель, что для размещения флагов диалогового окна используется слово, тогда как для размещения флагов просто окна используется двойное слово. Но это не мешает обеим группам флагов мирно сосуществовать -для размещения флагов окна используется только старшее слово отведенного для этой цели двойного слова.
Назначение второго поля, dwExtendedStyle, также очевидно из его названия. В данном поле может храниться комбинация битовых флагов, определяющих расширенный стиль окна. Флаги этой группы имеют префикс WS_EX_. В принципе, никакой информации, кроме информации о стиле диалогового окна, нам эти поля не дадут. Интересное начинается с третьего поля, edit. На это поле стоит обратить особое внимание, ибо в нем хранится число элементов управления, входящих в состав диалогового окна.
И, наконец, оставшиеся четыре поля определяют положение окна на экране и его размеры. Поле х определяет отступ левой границы окна от левой границы экрана. Поле у определяет отступ верхней границы окна от верхней границы экрана. В поле сх хранится ширина окна, а в поле су - высота диалога. Все вроде бы нормально. Однако, в этом месте исследователя исполняемого файла поджидает одна хитрость. Точнее, даже несколько, правда, одинаковых, хитростей. Назовем первое слово, следующее за структурой типа DLGTEM-PLATE, индикатором. Первая хитрость, связанная с индикатором, состоит в том, что за структурой типа DLGTEMPLATE может следовать (обратите внимание, может
следовать, а может и не следовать) идентификатор или имя меню диалогового окна. Если значение индикатора равно 0, это означает, что меню у диалогового окна нет. Если же значение индикатора равно 0xFFFF, это является признаком того, что следующее за индикатором слово является идентификатором меню. Во всех остальных случаях индикатор является первым символом завершающейся нулем строки Unicode, являющейся именем ресурса, содержащего меню.
Вторая хитрость связана с определением класса диалогового окна. Данные, определяющие класс диалогового окна, могут располагаться сразу же за данными, при помощи которых определяется меню. Первое слово этих данных также является индикатором. Равенство индикатора нулю означает, что для создания диалогового окна используется предопределенный класс диалогового окна. В том случае, если значение индикатора равно 0xFFFF, за индикатором следует одно слово, значением которого является идентификатор предопределенного класса окна. Во всех остальных случаях индикатор является начальным символом завершающейся нулем строки Unicode, в которой записано имя ранее зарегистрированного класса окна, к которому относится создаваемое диалоговое окно.
Третья хитрость построена по принципу первых двух и связана с определением заголовка диалогового окна. Читатель, наверное, уже догадался, что данные, определяющие заголовок окна, следуют немедленно за данными, определяющими класс диалога. В том случае, если первое слово (индикатор) этих данных равно нулю, диалог не имеет заголовка. Во всех остальных случаях индикатор является первым символом завершающейся нулем строки Unicode, содержащей имя диалогового окна.
Но и это еще не все. В том случае, если у диалогового окна установлен стиль DS_SETFONT, за заголовком следует еще два поля. Первое поле типа WORD содержит размер шрифта, используемого в диалоговом окне. Второе поле представляет собой строку Unicode, в которой записано название используемого шрифта. К сожалению, в файле Researcher.ехе в состав ресурсов не включены диалоговые окна, поэтому на сей раз для демонстрации придется анализировать какой-то другой файл. В данном случае я использую широко известный GetRight 

(рис. 4).
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Я специально подобрал такое диалоговое окно, в котором есть те дополнительные элементы, о которых я говорил выше. Думаю, что после внимательного рассмотрения структуры, приведенных на рисунке, у читателя отпадут вопросы о поводу DLGTEMPLATE.
Расширенное окно диалога
Структура, при помощи которой описывается расширенное окно диалога, по каким-то причинам не включена в состав поставляемых с Visual C++ заголовочных файлов. Определение этой структуры я нашел только в MSDN и привожу его ниже: typedef struct {
WORD dlgVer;
WORD signature;
DWORD helpID;
DWORD exStyle;

DWORD style;
WORD cDlgltems;
short x;
short y;
short ex;
short cy;
sz_Or_Ord menu;
sz_Or_Ord windowClass;
wchar title[titleLen]; // The following members exist only // if the style member is set to // DS_SETFONT or DS_SHELLFONT.
WORD pointsize;
WORD weight;
BYTE italic;
BYTE charset;
WCHAR typeface[stringLen]; }  DLGTEMPLATEEX;
Первое поле, dlgVer, этой структуры, как написано в MSDN, определяет версию определения DLGTEMPLATEEX и значение этого поля должно быть равно 1. О значении второго поля, signature, мы уже говорили. Если значение сигнатуры равно OxFFFF, то это является признаком того, что для описания диалогового окна используется именно структура типа DLGTEMPLATEEX, а не структура типа DLGTEMPLATE. Другими словами, если значение сигнатуры равно OxFFFF, то данное диалоговое окно является расширенным, а не стандартным.
Третье поле, как можно судить по его названию, является идентификатором контекста справки. Название четвертого поля, exStyle, также говорит само за себя. В нем хранятся флаги, определяющие расширенные стили окна. Поле style служит хранилищем флагов обычных, а не расширенных стилей диалогового окна. Количество элементов управления в диалоговом окне определяется полем cDlgltems.
Следующие четыре поля определяют положение окна на экране и его размеры точно так же, как в стандартном окне.
А теперь вспомним о тех хитростях, о которых я говорил при рассказе о стандартном, а не расширенном окне диалога. Вспомните, как в стандартном диалоге определяют-
ся меню, класс и заголовок диалога. Здесь механизм определения этих данных остался прежним, однако способ описания их изменился. Если в случае стандартного диалогового окна только подразумевается, что за структурой типа DLGTEMPLATE могут следовать еще какие-то данные, то в данном случае описание этих данных включено непосредственно в описание структуры.
Несколько по-другому в данном случае описаны данные, определяющие использующийся в диалоговом окне шрифт. В том случае, если у диалогового окна установлен флаг DS_SETFONT или DS_SHELLFONT, то за описанием меню, класса и заголовка диалогового окна следует описание используемого шрифта. Первое слово в этом описании соответствует полю pointsize структуры типа DLGTEMPLATEEX, в нем хранится размер используемого шрифта.
Поле weight описывает «вес» применяемого шрифта. В данном случае значением поля может быть целое значение в пределах от 0 до 1000. Значение 400 определяет нормальную толщину шрифта, зна-
чение 700 определяет «жирный» (bold) шрифт. Значение 0 говорите том, что используется нормальная толщина шрифта. Если значение следующего поля, italic, равно TRUE, то в диалоговом окне будет использоваться курсивное начертание символов шрифта, Поле charset определяет набор символов, используемый шрифтом. А завершается описание используемого шрифта наименованием семейств шрифтов, к которому относится используемый шрифт. Наименование семейства шрифтов представляет собой строку Unicode, завершающуюся нулем.
В том же файле GetRight.exe я нашел и экземпляр достаточно редко встречающегося расширенного окна диалога. Результат его «разбора» приведен на рисунке 5. 
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Итак, будем считать, что пробле-мы, связанные с меню, классом н заголовком диалогового окна, мы успешно разрешили. В таком случае возникает вопрос - а что же дальше? Давайте повнимательнее присмотримся к описанию структур типа DLGTEMPLATE и DLGTEM-PLATEEX. В DLGTEMPLATE есть поле edit, а в DLGTEMPLATEEX -поле cDlgltems. Оба этих поля определяют число элементов управления, включенных в диалоговое окно. Логично будет предположить, что следом за структурами типа DLGTEMPLATE и DLGTEMPLATE-ЕХ следует определенное этими полями число структур, описывающих элементы управления.
Элементы управления, используемые в стандартных диалоговых окнах
Каждый элемент управления, такой как кнопка, поле ввода текста, список и так далее, входящий в состав стандартного диалогового окна, описывается структурой типа DLGITEMTEMPLATE. Определение этой структуры и других типов, связанных с ней, можно найти в файле winuser.h: typedef struct t
DWRD Style;
DWORD dwExtendedStyle;
abort x;
short y;
abort ex;
Bhort cy;
WORD id; } DLGITEMTEMPLATE;
Что лично мне нравится в исходных текстах фирмы Microsoft, так это то, что у них по названию любой переменной можно судить о том, каково назначение этой переменной. Описание структуры типа DLGITEMTEMPLATE не является исключением.
Первые два поля, style и dwExtendedStyle представляют собой стили объекта управления. Поля х и у являются соответственно х-и у-координатами верхнего левого угла объекта управления, а поля сх и су - его шириной и высотой соответственно. И, наконец, в поле id записывается идентификатор объекта управления. Необходимо отметить, что постоянная часть структуры типа DLGITEMTEMPLATE (до поля id включительно) должна быть выровнена на границу двойного слова.
Таким образом, вроде бы имен у элементов управления быть не может.
	Таблица 1. 

	Значение 
	Назначение 

	0x0080 
	button 

	0x0081 
	edit 

	0x0082 
	static 

	0x0083 
	listbox 

	0x0084 
	scrollbar 

	0x0085 
	combobox 


Но так ли это? А как мы определим, какого типа этот элемент? Кнопка это, список или, скажем, статическая надпись? И откуда мы узнаем, что должно быть написано на кнопочке? А для этих целей существуют три массива, которые следуют непосредственно за структурой типа DLGITEMTEMPLATE. Каждый из этих массивов состоит из одного или нескольких шестнадцатиразрядных элементов. Первый массив (его называют массив класса) определяет тип элемента управления. Если первый элемент массива класса равен 0xffff, то в этом случае элемент управления является типовым, то есть уже определен в Windows. В таком случае массив класса содержит еще один элемент, определяющий этот тип. Возможные типы и их значения я привожу в таблице 1. Но если первый элемент этого массива не равен 0xffff, то тогда за первым элементом следуют несколько символов Unicode, которые
составляют имя зарегистрированного приложением типа элемента. Завершается строка Unicode, естественно, символом с нулевым кодом.
Второй массив, который называют массивом заголовка, следует сразу же за массивом класса. В нем записан заголовок элемента управления. Тут сразу же возникает проблема - а как быть, скажем, если элемент в принципе не может иметь заголовка? Иконка, например, или, скажем, курсор? Проблема решается точно так же, как и в случае первого массива. Если первый элемент массива заголовка равен Oxffff, то тогда массив заголовка содержит еще один элемент, который содержит идентификатор ресурса, курсора, например, или той же иконки. В противном случае за первым элементом следуют несколько символов Unicode, составляющих заголовок элемента. И, наконец, третий массив - массив дополнительных данных. Он не имеет какого-то определенного формата и содержит данные, специфические для данного приложения. Эти данные Windows передает элементу при посредстве функции CreateWindowEx(). Приложение должно понимать содержание и формат этих данных. Если первое слово этих данных имеет ненулевое значение, то оно воспринимается как размер этих дополнительных данных.
На рис. 6 приведен результат разбора одного из элементов диалога.
Элементы управления, используемые в расширенных диалоговых окнах
Описание элементов управления, которые используются в расширенных диалоговых окнах, отличается от описания элементов управления, использующихся в стандартных диалоговых окнах. При этом главное отличие состоит в том, что в поставляемых вместе с Microsoft Visual C++ заголовочных файлах нет никакого упоминания о том, какие структуры используются для этого. Естественно, я попробовал найти это описание в MSDN. Разумеется, в MSDN оно было включено. Я привожу его ниже:
typedef struct {
DWORD helpID;
DWORD exStyle;
DWORD Style;
short x;
short y;
short ex;
short cy;
WORD id;
sz_Or_Ord windowClass;
sz_Or_Ord title;
WORD extraCount; }  DLGITEMTEMPLATEEX;
Но, у меня сложилось твердое убеждение в том, что в этом описании есть по меньшей мере одна ошибка. Судя по всему, тип поля id -DWORD, а не WORD. Я проанализировал множество файлов, после чего мое предположение переросло в уверенность - тип поля id - это
DWORD. Кроме этого, в одной из статей из Knowledge Base я увидел, что поле id описывается как поле типа DWORD.
Что ж, перейдем к рассмотрению назначения каждого поля. Поле helpID содержит идентификатор страницы файла справки, которая будет отражена при запросе справки. Для анализа файла значение этого поля не очень интересно. Два последующих поля, esStyle и style, определяют расширенный стиль и стиль элемента управления. Очередные четыре поля, х, у, сх и су, как, вероятно, уже догадался читатель, определяют положение элемента управления и его размеры. В поле id записывается идентификатор элемента.
На этом «постоянная» часть структуры завершается. Далее следуют массивы переменной длины, определяющие класс и заголовок элемента управления. Способ использования этих элементов в точности совпадает со способом использования таковых в структуре типа DLGITEMTEMPLATE. В поле extraCount записываются дополнительные данные. Способ определения содержимого этого поля совпадает с определенным выше.
Строковые ресурсы
Наверное, одним из самых простых типов ресурсов являются текстовые строки. Весь набор строк разделяется на блоки по 16 строк. Каждая строка представляет собой структуру типа IMAGE_RESOUR-CE_DIR_STRING_U:
 typedef struct
_IMAGE_RESOURCE_DIR_STRING_U {
WORD   Length;
WCHAR NameString[ 1 ]; }  IMAGE_RESOURCE_DIR_STRING_U, *PIMAGE_RESOURCE_DIR_STRING_U;
Первое поле представляет собой I длину строки, а второе является непосредственно строкой. Однако, и здесь не обошлось без ошибок и недомолвок. В том случае, если длина строки равна нулю, то второе поле в структуре отсутствует. Просто отсутствует, и все. Не представляет собой нулевой байт, а отсутствует! 
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На рис. 7 я привожу результат анализа строковых ресурсов, которые используются в файле Researcher.exe.
Из «неграфических» ресурсов нам осталось рассмотреть только ресурсы, связанные с меню. Но рассказ о меню пойдет в следующей статье этого цикла.
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