Laboratorium grafiki komputerowej i animacji

Cwiczenie I — Wprowadzenie do programowania w Windows.

Przygotowanie do ¢wiczenia:

I.

Zapozna¢ si¢ ze sposobem konstruowania 1 zasada dziatania aplikacji Windows
(Wprowadzenie)

Przebieg ¢wiczenia:

1.
2.
3.

Pobra¢ ze strony przedmiotu kody zrodtowe przyktadowych programoéw — archiwum Cwiczl.

Rozpakowa¢ archiwum w wybranym przez siebie folderze.

Wprowadzi¢ do Visual Studio projekt ,,szablon1” (Najprosciej jest dwukrotnie klikna¢ na plik

projektu — szablonl.dsw. Mozna rowniez otworzy¢ VS 1 z menu File wybraé

Open—Project/Solution, a nastgpnie wskaza¢ plik szablonl.dsw. Projekt otwierany

w nowszych wersjach VS bedzie musiat by¢ przekonwertowany. Odbywa si¢ to

automatycznie po wyrazeniu zgody przez uzytkownika.).

Przeanalizowa¢ kod zrédtowy oraz zasoby programu z zastosowaniem materialow

wprowadzajacych do ¢wiczenia.

Zmodyfikowac¢ aplikacje Windows w taki sposob, ze stworzona zostanie dodatkowa opcja

menu (np. ,.Zmien napis”) i pod wplywem jej wybrania zmienia¢ si¢ tre$¢ napisu

umieszczonego w oknie:

a. Utworzy¢ nowa opcje w graficznym edytorze menu, sprawdzi¢ jaka stata liczbowa zostata
powigzana z nowg opcja menu (w dalszej czgsci opracowania przyjeto, ze wygenerowana
stata ma warto$¢ ID_PLIK ZMIEN NAPIS);

b. Utworzy¢ w programie statyczng zmienng, ktora bgdzie przechowywac informacje, ktory z
napisow ma by¢ wyswietlany (np. zmienna flaga réwna 0 oznacza, ze ma by¢
wyswietlony napis ,,Pozdrowienia” a zmienna flaga rdwna 1 oznacza, ze ma byc¢
wyswietlany napis ,,Cze$¢”;

c. Uzupemié¢ obstuge komunikatu WM_COMMAND o fragment kodu odpowiedzialny za
zmiang warto$ci zmiennej flaga:

case WM_COMMAND: // Komunikat przychodzacy po wybraniu

// opcji menu itp
switch(LOWORD(wParam))

{

/I Wybrano opcje menu Plik->Koniec:

case ID_PLIK KONIEC:
DestroyWindow(hwnd);
return 0;

case ID PLIK ZMIEN NAPIS:
flaga=(flaga==0)?1:0;
InvalidateRect(NULL, NULL, TRUE);
return O;

}

Fragment kodu programu zaznaczony na czerwono powoduje, ze przy kazdorazowym
wybraniu opcji menu o identyfikatorze ID PLIK ZMIEN NAPIS



stan zmiennej flaga ulegnie zmianie z 0 na 1 lub z 1 na 0. Wywotanie funkcji
InvalidateRect spowoduje wywotanie komunikatu WM PAINT i odrysowanie catlej
zawarto$ci okna programu.

d. Obstuga komunikatu WM_PAINT musi rowniez zosta¢ zmodyfikowana:

case WM_PAINT: // Komunikat przychodzi w przypadku koniecznosci
// "odmalowania" lub namalowania okna
// Wymaz okno, uzyskaj kontekst urzadzenia:
HDCPaint=BeginPaint(hwnd,&PaintStruct);
// Pobierz rozmiary obszaru roboczego okna
GetClientRect(hwnd,&rect);
/I Umie$¢ centralnie w oknie tekst:
if(flaga==0) DrawText( HDCPaint,
"Pozdrowienia",
-1,
&rect,
DT _SINGLELINE]
DT _CENTER|
DT _VCENTER);
else DrawText( HDCPaint,
"Czesc",
-1,
&rect,
DT_SINGLELINE]|
DT _CENTER|
DT _VCENTER);
/I Zakoncz rysowanie
EndPaint(hwnd, &PaintStruct);
return 0;

Przy kazdym rysowaniu okna sprawdzany jest stan zmiennej flaga i w zalezno$ci od stanu
zmiennej wypisywany jest odpowiedni napis.

Uwaga:

W przyszlosci mechanizm podobny do zaproponowanego powyzej postuzy do
generowania kolejnych klatek animacji 3D.

6. Uzupehi¢ aplikacje Windows w taki sposob, zeby zmiana napisu (patrz punkt 5) dokonywata
sie¢ pod wpltywem przyci§ni¢cia wybranego klawisza klawiatury:

a.

W procedurze okna wprowadzi¢ obstuge nowego komunikatu: WM_KEYDOWN (jest on
przesytany do procedury, kiedy uzytkownik przyciska jakikolwiek przycisk klawiatury)
W obstudze komunikatu WM_KEYDOWN nalezy ponownie modyfikowa¢ zmienng
flaga, ktora bedzie sterowac tekstem wyswietlanym w oknie:

case WM_KEYDOWN:
if(wParam =="A")
if(flaga ==0) flaga = 1;
else flaga = 0;
InvalidateRect(hwnd, NULL,TRUE);
return 0;



7. Uzupehi¢ aplikacje Windows w taki sposob, aby zmiana napisu (patrz punkt 5) nastepowata
automatycznie co 1 sekundeg:

a.

b.

W procedurze okna wprowadzi¢ obstuge nowego komunikatu WM_CREATE (jest on
wykonywany jednokrotnie w chwili uruchamiania aplikacji)

W obstudze komunikatu WM _CREATE nalezy zdefiniowa¢ budzik Windows, ktory
bedzie mial identyfikator 101, bedzie wysytat komunikat WM_TIMER co 1 sekundg
i bedzie przywiazany do okna aplikacji:

case WM_CREATE:
SetTimer(hwnd,101,1000,NULL);
return O;

W obstudze komunikatu WM_DESTROY (przed wywotlaniem funkcji
PostQuitMessage(0)) nalezy doda¢ funkcj¢ zwracajaca budzik do zbioru zasobow
Windows:

case WM_DESTROY:
KillTimer(hwnd,101);
PostQuitMessage(0);
return 0;

W procedurze okna wprowadzi¢ obstuge nowego komunikatu WM_TIMER (jest on
przesytany do procedury okna w chwili, gdy uruchomi si¢ budzik)

W obstudze komunikatu WM_TIMER nalezy ponownie modyfikowa¢ zmienng flaga,
ktéra bedzie sterowac tekstem wyswietlanym w oknie:

case WM_TIMER:
if(wParam == 101)
if(flaga ==0) flaga = 1;
else flaga = 0;
InvalidateRect(hwnd, NULL,TRUE);
return O;



