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1. WPROWADZENIE

Postanowilem napisa¢ kolejny tekst o moich przygodach programistycznych, tym
razem z systemem Windows 95. Aby skorzysta¢ z zawartych tutaj informacji bedziesz
potrzebowal trzech rzeczy:

e znajomosci jgzyka C

e kompilatora tworzacego 32-bitowy kod (np. Visual C++ 5.0))

e checi i cierpliwosci
Jezeli nie masz ktorej$ z tych rzeczy, to dalsze czytanie niestety nie ma wielkiego sensu.
Napisatem tez tekst pt. ,,Programowanie w jezyku C dla ch¢tnych” 1 jezeli nie spelniasz
pierwszego warunku to goraco zach¢cam, aby wpierw go przeczytaé. Przedstawione ponizej
przyktadowe programy beda dzialaly na systemach Windows 95, 98 1 NT. Ja uzywatem
kompilatora MS Visual C++ 5.0 firmy Microsoft z pakietu Visual Studio 97 (w skrocie
VC++).

2. KOMPILACJA I URUCHAMIANIE

W VC++ wpierw tworzymy projekt wybierajac File -> New -> Projects -> Win 32
Application i przed wcisnigciem OK w pole Project name wpisujemy ,,api” za§ w pole
Location wpisujemy ,,C:\VCPP\API”. W tym momencie powstana nam pliki api.dsp (projekt)
1 api.dsw (obszar roboczy). Kolejny krok to stworzenie pliku. Klikamy na File
->New -> Files -> C++ Source File. W polu File name wpisujemy ,,apl.c”. Teraz powstanie
plik o nazwie apl.c, do ktorego mozna wpisa¢ ponizszy kod.

Przyktadl —apl.c
#i ncl ude <wi ndows. h>

i nt WNAPI W nMai n( H NSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nstance, PSTR
szCrdLi ne, int i CndShow)

{
MessageBox( NULL, "Wtaj mistrzul®, "apl", MB_OK);
return O;

}

Kompilacja nastgpuje po naci$nigciu klawisza F7. Jesli nigdzie nie zrobile$ btedu, to na dole
pojawi si¢ tekst ,,api.exe - 0 error(s), 0 warning(s)” i bedzie mozna nasz program uruchomi¢
kombinacja Ctrl+F5. Ukaze si¢ okienko z jednym przyciskiem OK i tekstem ,,Witaj
mistrzu!”. Okno mozna zamkna¢ naciskajac przycisk ok, lub kombinacja Alt+F4 jak kazda
aplikacj¢ Windows 95. Nie zapomnij zapisa¢ pliku (Ctrl+S). Sprébuj teraz zamknaé
kompilator 1 wejs¢ do katalogu z gotowym plikiem. Bedzie to api.exe w katalogu
C:\VCPP\API\Debug\. Uruchom go i sprawdz jego objgtos¢ (ok. 80 kb). Moje gratulacje,
wlasnie stworzyle$ program pod Windows 95.

3. DEBUG I RELEASE

Kompilator moze stworzy¢ dwie wersje programu. Wigksza, z informacjami dla
debuggera w katalogu Debug lub mniejsza - bez tych informacji - o nazwie Release.
Otworz jeszcze raz ten sam projekt 1 plik.(File -~Open Workspace->api.dsw lub File-
>Recent Workspaces->api). Nastepnie wybierz Build->Set Active Configuration ->api —
Win32 Release i daj na OK. Skompilyj 1 zajrzyj do powstalego katalogu Release. Bedzie tam
mniejsza wersja api.exe o wielkosci ok. 20 kb. Tak wigc sam si¢ przekonates, dlaczego
gotowy program znajduje si¢ w katalogu Debug badz Release.



4. FUNKCJA MESSAGEBOX

Przyjrzyjmy si¢ naszemu jedynemu programowi. Ma on zamiast .main funkcje
WinMain. Na razie catkiem poming pierwsza lini¢ tej funkcji i oméwie MessageBox. Jej
pierwszy argument to tzw. uchwyt. Jest to jakby dowod osobisty tej funkcji, ktory stwierdza
do jakiego okna ona przynalezy. W zwiazku z tym, ze nasza funkcja nie ' ma wiasciciela,
daliSmy NULL. Drugi i trzeci argument to tekst w okienku i1 na pasku tytulowym. Ostatni
argument okresla typ okienka. Nasz nastgpny program pokaze inna stala MB (MB to skrét od
Message Box).

Przyktad2 — ap2.c
#i ncl ude <w ndows. h>

i nt WNAPI W nMai n( H NSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nst ance,
PSTR szCndLi ne, int i CndShow)

{
MessageBox( NULL, "Czy chcesz wyjee z progranu?",“Pytanie",
MB_YESNQ MB_| CONQUESTI ON) ;
return O,
}

Po otwarciu poprzedniego projektu, kliknij na zakladke FlieView, po czym skasuj plik
»apl.c” (Del). Nastepnie dodaj plik ,,ap2.c” (Project -> Add To Project ->Files -> ap2.c).
Po uruchomieniu pojawiaja si¢ dwa przyciski (Tak i Nie) oraz ikona ze znakiem zapytania.
Na razie obojetne co nacisniesz, a 1 tak program si¢ zakonczy, ale w przysztosci uzyjemy tej
funkcji do bardziej praktycznych zastosowan. Jeszcze jedna wazna rzecz. Funkcja
MessageBox zwraca nam warto$¢ typu int w zaleznosci od tego, jaki przycisk naci§niemy.
Przyktad3 —ap3.c

#i ncl ude <w ndows. h>

int WNAPI W nMai n( Hl NSTANCE hl nstance, H NSTANCE hPrevl nst ance,
PSTR szCndLi ne, int i CrdShow)

{
int i;
whi | e(i ! =1 DYES)
{
i =MessageBox( NULL, "Czy chcesz wyjee z progranmu?","Pytanie",
MB_YESNQ MB_| CONQUESTI ON) ;
}
return O,
}

Jak wida¢, tym razem program chodzi w kotko dzigki petli while 1 sprawdzaniu zwracanej
warto$ci przez funkcjg MessageBox.



5. SCIEZKA POLECEN

Jeszcze jedna przerdbka pierwszego programu, ktora daje ciekawy efekt.
Przyktad4 —ap4.c
#i ncl ude <w ndows. h>

int WNAPI W nMai n( H NSTANCE hl nst ance, H NSTANCE hPrevl nst ance,
PSTR szCndLi ne, int i CrdShow)

{

}

MessageBox( NULL, szCndLi ne, "ap4", MB_OK);
return O;

Co program umie? Gdy go uruchomisz, zaden napis si¢ nie pojawi, lecz gdy po
skompilowaniu uruchomisz z argumentami, to zostana one wyswietlone jako tekst w oknie
dialogowym . Mozesz tez wpisa¢ argumenty programu w kompilatorze ( Project -> Settings
-> Debug pole Program arguments). Wpisz tam na przyklad tekst ,,ala ma kota” i uruchom
program. Podsumowujac rozszyfrowaliSmy, ze szCmdLine jest to wskaznik do $ciezki
polecen o typie PSTR (Pointer to STRing = wskaznik do tancucha).

6. SZKIELET PROGRAMU

Przejdziemy do rzeczy nieco trudniejszych wigc prosze¢ o wyrozumiatos¢ i
cierpliwo$¢. Przejde od razu do przyktadu, ktéry mam nadzieje, ze Cig nie przerazi.
Przyktad 5 - ap5.c

#i ncl ude <w ndows. h>

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND, Ul NT,» WPARAM LPARAM ;

char szNazwaCkna[] = "Mje okno";

i nt WNAPI W nMai n( H NSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nst ance,

{

bi a* o
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LPSTR | pszArgs, int nW nhbde)

. hInstance =. hlnstance;

.1 pszd assNanme = szNazwaCkna;

.| pf nWhdProc. = ProcCkna;

.style = 0;

.cbSi ze = si zeof (VWNDCLASSEX) ;

.hlcon = Loadl con(NULL, IDI _APPLI CATION); // duea ikona
. hl conSm = Loadl con(NULL, IDI_WNLOX)); // maea ikona
. hCursor = LoadCursor (NULL, | DC_ARROW ; // styl kursora
. I pszMenuName = NULL; // brak menu

. cbC sExt ra=0;

JcbWhdExt r a=0;

. hbrBackground = (HBRUSH) GCet StockCObject(WH TE BRUSH); // teo

na



/1 rejestracja klasy okna
if (!Registerd assEx(&wc))
{
MessageBox( NULL, , Ni eudana rejestracja klasy
okna”, "Beed", MB_OK| MB_| CONEXCLANMATI ON) ;

return O;
}
hwnd = Creat eW ndow(
szNazwaCkna, /'l nazwa okna

"szkiel et Wndows 95", // tytue

W5 OVERLAPPEDW NDOW // styl - nornal ny
CW USEDEFAULT, // poczetkowe X

CW USEDEFAULT, // poczetkowe y

CW USEDEFAULT, // szerokoee

CW USEDEFAULT, // wysokoee

HWND DESKTOP, // brak okien-rodzi céw

NULL, /1 brak menu
hl nst ance, /1 uchwyt instancji
NULL /] brak dodat. argunentow

ShowwW ndow( hwnd, nW nhode) ; /1 wyew etl| enie okna
Updat eW ndow( hwnd) ;

Il petla komuni kat 6w
whi | e( Get Message(&rsg, NULL, 0, 0))
{
Tr ansl at eMessage( &1sQ) ;
Di spat chMessage( &rsg) ;
}

return nsg. wPar am

}

LRESULT CALLBACK ProcCkna(HWD. hwnd, Ul NT nessage, WPARAM wPar am
| Par am
{
swi t ch(message)
{
case WM DESTROY:
Post Qui tiMessage(0) ;
br eak;
defaul t:
return Def W ndowPr oc( hwnd, message, wParam | Paranj;
}

return O;

}

LPARAM

Uff. Po uruchomieniu pojawia si¢ okienko, ktére mozna przesuwaé, chowa¢ do paska,
zmienia¢ rozmiar itp. Teraz bedzie minimum wyjasnien, bySmy mogli ruszy¢ dalej. Program
w Windows 95 jest sterowany zdarzeniami. Zdarzenia to np. naci$nigcie przycisku,
przesunigcie myszy itd... Kazdemu zdarzeniu odpowiada wysytany przez system do twojego
programu komunikat. Komunikat to pewna struktura typu MSG z sze$cioma polami. Zauwaz,
ze w kodzie sa dwie funkcje: WinMain i ProcOkna. Ta druga nie jest wywolywana z
WinMain, lecz przez system operacyjny. Robi on to prawie bez przerwy przekazujac jej jako
parametry cztery pola ze struktury MSG. Zatem w ten sposob Windows wysyla do okna



komunikaty. Maja one nazwg zaczynajaca si¢ WM (np. WM_DESTROY). Oto co si¢ dzieje,
gdy uruchomisz program i klikniesz na ikone X, czyli go zamkniesz.

1. Wywotana jest procedura okna, bo nastapito zdarzenie.

2. Parametr stanowi komunikat WM_DESTROY, bo tak dziata Windows

3. Wywotana zostaje funkcja PostQuitMessage (wysyla WM_QUIT)

4. Komunikat WM_QUIT sprawia, ze GetMessage w WinMain zwraca 0

5. Konczy sig¢ dziatanie p¢tli komunikatéw w WinMain

Reszty programu nie thumaczg, bo nie ma takiej potrzeby. Jeszcze tylko dodam, ze wszytkie
pozostate komunikaty obstuguje funkcja DefWindowProc.

7. FUNKCJA OUTTEXT

Nastepny program wypisze tekst w naszym oknie.
Przyktad 6 — ap6.c
#i ncl ude <w ndows. h>
#i ncl ude <stdi o. h>

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND, Ul NT, WPARAM LPARAM);

char szNazwaCkna[] = "Mje okno";
char napi s[ 255];

int WNAPI W nMai n( H NSTANCE hl nst ance,” H NSTANCE hPr evl nst ance,
LPSTR | pszArgs, int nW nMde)

{
/1 tu jest to sanp co w poprzedni m przykeadzie czyli w ap5.c
}
LRESULT CALLBACK ProcCkna(HWD hwnd, UL NT nessage, WPARAM wParam LPARAM
| Par am
{
HDC hdc;
PAI NTSTRUCT ps;
swi t ch(message)
{
case WM _PAI NT:
hdc = Begi nPai nt (hwnd, &ps);
sprintf(str,"Wtaj mstrzul");
Text Cut (hdc, 0, 0, napi s, strl en(napis));
EndPai nt ( hwnd, &ps) ;
br eak;
case WM DESTROY:
Post Quit Message(0) ;
br eak;
defaul t:
return_Def WndowPr oc( hwnd, nessage, wParam | Paran;
}
return O;
}

Dodali$my obsluge nowego komunikatu o nazwie WM _ PAINT. Funkcje BeginPaint i
EndPaint musza by¢ takie jak sa napisane, wigc ich nie bedziemy rusza¢. Powiem tylko, ze
BeginPaint daje uchwyt do kontekstu urzadzenia (hdc = handle of a device context). Jest to
kolejna glupia nazwa bgdaca jakby furtka umozliwiajaca pisanie w naszym okienku. Funkcja
sprintf umieszcza nasz tekst w tablicy napis po to, aby p6zniej moc podac jego dlugos¢ dla



funkcji TextOut. Funkcja TextOut ma pig¢ argumentow: pierwszy to wspominany uchwyt,
drugi i trzeci to wspotrzedne x 1y poczatku napisu, czwarty to wskaznik do tancucha (napis),
za$ piatym jest dtugos¢ tancucha. Niestety nie wyglada to tak prosto jak w DOS’ie, ale takie
sq wymagania trybu graficznego.

8. KOLOR TEKSTU I TLA

Powiedzmy, Ze nasz napis ma by¢ niebieski na czerwonym tle. Do poprzedniego
przyktadu dodaj pomigdzy sprintf , a TextOut takie dwie linijki:

Set Text Col or (hdc, RGB( 0, 0, 255));
Set BkCol or ( hdc, RGB( 255, 0, 0));

Pierwsza funkcja ustawia kolor tekstu, za§ druga kolor tla. Trzy liczby w makrze RGB to
skladowe: czerwona, zielona i niebieska. Sa nimi liczby z przedziatu 0-255. Sprobuj samemu
umiesci¢ wiele napiséw, w réznych miejscach i kolorach na ekranie. Jesli napis nie jest
widoczny to =znaczy, ze prawdopodobnie przekroczyles zakres przy podawaniu
wspotrzednych. Wazna zaleta systemu jest obecno$¢ polskich czcionek, dzigki czemu mozna
napisac np. tekst ,,gorny rog”.

9. WYZNACZENIE SRODKA OBSZARU ROBOCZEGO

Chcemy umiesci¢ nasz napis mniej wigeej na Srodku obszaru okna. Jednak to, jakie
wartosci wpisa¢ dla poczatkowych wspotrzegdnych napisu, zalezy od tego jaka jest
rozdzielczo$¢ ekranu oraz rozmiar okna. Zatem wprowadzimy zmienne c¢xClient i cyClient,
ktore beda okreslaty wielko$¢ dostepnego obszaru. Nasze wywotanie bedzie wygladac:

Quttext(hdc,cxCient/2, cyCient/2,"Wtaj mstrzu!l”);

Lecz trzeba jeszcze ska$ wzia¢ warto$ci exClient i cyClient. W tym celu skorzystamy z
komunikatu WM_SIZE.
Przyktad 7 — ap7.c

#i ncl ude <w ndows. h>

#i ncl ude <stdio. h>

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWAD, Ul NT, WPARAM LPARAM ;

char szNazwaCkna[] = "Mje okno";
char napi s[ 255];

int WNAPI W nMai n( HENSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nst ance,
LPSTR | pszArgs, int nW nhbde)

{

.hinstance = hlnstance;

. I pszd assNanme = szNazwaCkna;

. I pf nWhdProc = ProcOkna;

.style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW

.cbSi ze = si zeof (WNDCLASSEX) ;

.hlcon = Loadl con(NULL, 1Dl _APPLICATION); // duea ikona
. hl conSm = Loadl con(NULL, IDI_WNLOZO); // maea ikona
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wc. hCursor = LoadCursor ( NULL, | DC_ARROW ; // styl kursora
we. | pszMenuNane = NULL; // brak nenu

wc. cbd sExt r a=0;

wc. cbWhdExt r a=0;

we

. hbr Background = (HBRUSH) Get St ockObj ect (WHI TE BRUSH); // teo na
bi aso

/1 rejestracja klasy okna
if (!Registerd assEx(&wc))

{
MessageBox(NULL, "Ni eudana rejestracja klasy okna® , "Beed" ,
MB_CK| MB_| CONEXCLANMATI ON) ;
return O,
}
hwnd = Creat eW ndow(
szNazwaCkna, /1 nazwa ' okna

"Przykead z napisent, // tytue
W5_OVERLAPPEDW NDOW // styl - normal ny
CW USEDEFAULT, // poczetkowe x

CW USEDEFAULT, // poczetkowe 'y

CW USEDEFAULT, // szerokoee

CW USEDEFAULT, // wysokoes

HWND_DESKTOP, // brak okien-rodzi cow
NULL, /'l brak menu

hl nst ance, /1 uchwyt i nstancji

NULL /1 brak dodat. argunent éw

ShowW ndow( hwnd, nW nhbde) ; /1 ~wyewi etl eni e okna
Updat eW ndow( hwnd) ;

/1 petla konuni kat éw
whi | e( Get Message( &sg, ‘NULL, 0, 0))
{
Tr ansl at eMessage( &sg) ;
Di spat chMessage(&nmsqg) ;
}

return nsg. wPar am

}

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND hwnd, Ul NT nessage, WPARAM wParam LPARAM
| Par am
{

static int cxClient, cydient;

HDC hdc;

PAI NTSTRUCT  ps;

swi t ch( message)

{

case WM SI ZE:
cxClient = LONORD(I Paran;
cyCient = H WORD(I Paran;
br eak;

case WM _PAI NT:
hdc = Begi nPai nt (hwnd, &ps) ;
sprintf(napis,"Wtaj mistrzu!'");
Text Qut (hdc, cxClient/2,cydient/2, napis, strlen(napis));
EndPai nt ( hwnd, &ps) ;



br eak;
case VW DESTROY:
Post Qui t Message(0) ;
br eak;
defaul t:
return Def WndowProc(hwnd, nessage, wParam | Paramn;

}

return O;

}

W tej chwili poczatek napisu znajduje si¢ na srodku obszaru roboczego okna, niezaleznie od
jego wielkosci. W funkcji WinMain zaszlta drobna zmiana. Polu’ style: przypisaliSmy
CS_HREDRAW | CS_VREDRAW co powoduje, ze po zmianie rozmiaru okna jest ono
odswiezane. System wysyla takze komunikat WM _SIZE. W mniej znaczacym stowie
zmiennej IParam jest szeroko$¢, a bardziej znaczacym — wysoko$¢ obszaru roboczego. Obie
warto$ci umieszczamy w zmiennych statycznych cxClient 1 cyClient.

10. CENTROWANIE TEKSTU

A co zrobi¢, gdy tekst jest dtuzszy? Nasz napis bedzie niesymetrycznie przesunigty w
prawo, gdyz w centrum okna znajduje si¢ poczatek tekstu, a nie $rodek. Mozemy temu
zaradzi¢ dodajac przed TextOut taka oto linijke:

Set Text Al i gn(hdc, TA CENTER | TA BASELINE):
Powoduje ona, ze mozemy bez obawy wyswieti¢ nawet taki napis:
sprintf(napis,"Oo tekst na erodku ekranu,. nieco deueszy od ostatniego");

Funkcja SetTextAlign wyrownuje tekst do lewej (TA_LEFT), do prawej (TA RIGHT) badz
centruje (TA_CENTER). Druga stata powoduje zmiang wysokosci w potozeniu tekstu.

11. RYSOWANIE LINII

Tym razem naszym celem bedzie stworzenie gry w kotko 1 krzyzyk. Wpierw musimy
przygotowac plansz¢ w postaci czterech linii, ktore podziela obszar na dziewig¢ czgsci.
Przyktad 8 —ap8.c

#i ncl ude <wi ndows. h>
#i ncl ude <stdio. h>

LRESULT CALLBACK ProcOkna(HWND, Ul NT, WPARAM LPARAM ;
char szNazwaGknal] = "Mje okno";

int W NAPI W nMai n( H NSTANCE hl nst ance, H NSTANCE hPrevl nst ance,
LPSTR | pszArgs, int nW nhbde)

{
/1l to sanb co w ap7.c
}
LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWAD hwnd, Ul NT nessage, WPARAM wParam LPARAM
| Par am
{

static int cxCient, cydient;



HDC hdc;
PAI NTSTRUCT ps;
swi t ch(nmessage)

{

case WM SI ZE:
cxClient = LONORD(I Paran;
cyCient = H WORD(I Paran;
br eak;

case WM _PAI NT:
hdc = Begi nPai nt (hwnd, &ps) ;
MoveToEx(hdc, 0, cyCient/3, NULL);
Li neTo(hdc, cxCient, cyCient/3);// 1 linia poziona
MoveToEx(hdc, 0, cyCient*2/3, NULL);
Li neTo(hdc, cxOient, cyCient*2/3);// 2 linia poziona
MoveToEx(hdc, cxClient/3, 0, NULL);
Li neTo(hdc, cxCient/3, cydient);// 1 linia pionowa
MoveToEx(hdc, cxClient*2/3, 0, NULL);
Li neTo(hdc, cxClient*2/3, cydient);// 2 linia pionowa
EndPai nt ( hwnd, &ps) ;
br eak;
case WM DESTROY:
Post Qui t Message(0) ;
br eak;
defaul t:
return Def WndowProc(hwnd, 'nessage, wParam | Paran;
}

return O;

}

Narysowalismy cztery linie: dwie poziome i dwie pionowe. Funkcja MoveToEx okresla
poczatkowe wspodirzedne dla funkcji rysujacych takich jak LineTo, ktora rysuje linig do
wspotrzednych koncowych punktu podanych jako jej argumenty.

12. OBSLUGA MYSZY

Chwilowo zostawmy koétko i krzyzyk. Wrocimy do niego nieco podzniej. Nastgpny
przktad zademonstruje wykorzystanie myszy.
Przyktad 9 - ap9.c
#i ncl ude <wi ndows. h>
#i ncl ude <stdio. h>

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HVAD, Ul NT, WPARAM LPARAM ;

char szNazwaCkna[] = "Mje okno";
char napi s[255] ;
int ilosc = 0;

i nt W.NAPI W nMai n( H NSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nst ance,
LPSTR | pszArgs, int nW nMbde)

{
}

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND hwnd, U NT nessage, WPARAM wPar am LPARAM
| Par am

[/l to sanb co w ap7.c



{
static int cxCient, cyClient, cxMyszy, cyMszy;
HDC hdc;
PAI NTSTRUCT ps;
swi t ch(message)

{
case WM Sl ZE:
cxClient = LONORD(I Paran;
cyCient = H WORD(I Paran;
br eak;
case VW _LBUTTONDOMN:
cxMyszy = LOWNORD( | Par an) ;
cyMyszy = H WORD( | Par am ;
i | osc++;
I nval i dat eRect (hwnd, NULL, TRUE) ;
br eak;
case WM _PAI NT:
hdc = Begi nPai nt (hwnd, &ps);
sprintf(napis,"%",ilosc);
Text Qut (hdc, cxMyszy, cyMyszy, napis, strlen(napis));
EndPai nt ( hwnd, &ps) ;
br eak;
case WM DESTROY:
Post Qui t Message(0) ;
br eak;
defaul t:
return Def WndowProc(hwnd, nessage, wParam | Paran;
}
return O;
}

Jest to krotki przyktad przedstawiajacy wykorzystanie matego gryzonia. Po kliknigciu lewym
przyciskiem na obszarze roboczym, pojawia sig liczba, ktora za kazdym razem si¢ zwigksza.
Przedstawia ona ilo$¢ kliknie¢ myszka 1 przechowuje ja zmienna catkowita ilosc. Pojawit si¢
réwniez nowy komunikat WM LBUTTONDOWN, ktory system wysyta, gdy tylko
naci$niemy lewy przycisk myszki. Podobnie jak w przypadku komunikatu WM_SIZE, w
stowach zmiennej IParam znajduja si¢ interesujace nas rzeczy. Sa to wspotrzedne potozenia
kursora w momencie kliknigcia 1 przechowuja je zmienne statyczne ¢xMyszy 1 cyMyszy.
Poniewaz funkcje rysujace dziataja dopiero po wystaniu WM_PAINT, musimy to wymusi¢
funkcja InvalidateRect, ktéra kazdorazowo odswiezy nam caly obszar roboczy. W
identyczny sposob mozna doda¢ obstuge WM _RBUTTONDOWN, czyli prawego przycisku
myszy, ktory np. moze zmniejsza¢ warto$¢ zmiennej ilosc o jeden.



13. WYSWIETLANIE BITMAP

Chcemy wyswietli¢ dwie bitmapy, jedna przedstawiajaca czerwony krzyzyk, a druga —
niebieskie kotko. Bitmapy beda miaty wymiary 128 na 128 pikseli. Zrobimy to w czterech
etapach.

Etap 1 — Przygotowanie bitmap

Etap 2 — Przygotowanie pliku zasobow
Etap 3 - Napisanie kodu

Etap 4 - Potaczenie wszystkiego razem

Ad 1.

Whpierw wlacz bedacy czgscia Windows program Paint. Nastgpnie kliknij na opcje
Obraz ->Atrybuty i wpisz w pola Szeroko$¢ i Wysoko$¢ po 128 (pikseli). Narysuj duzy
czerwony krzyzyk i zapisz plik pod nazwa ,.krzyzyk.bmp”. W taki sam sposob przygotuj plik
,kolko.bmp”. Przegraj oba pliki do katalogu z zrédtami (np. C:\VCPP\API).

Ad 2.
Stworz w katalogu, w ktorym sa bitmapy, plik o nazwie ,,zasobyl.rc” i wpisz do
niego:
Przyktad 10
- plik ,,zasobyl.rc”
KRZYZYK BI TMAP KRZYZYK. BMP
KOLKO  BI TMAP KOLKO. BMP

Ad 3.
W pliku ap10.c umies¢ ponizszy kod.
- plik ,,ap10.c”
#i ncl ude <wi ndows. h>
#i ncl ude <stdio. h>

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND, Ul NT, WPARAM LPARAM ;

char szNazwaCkna[] = "Mje okno";
char napi s[ 255];

HBI TMAP hBit1, hBit2;

int WNAPI W nMai n( HENSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nst ance,
LPSTR | pszArgs, int nW nhbde)

{

. hl nst'ance = hl nst ance;

.1 pszd assNane = szNazwaCkna;

.l pf nwWwhdProc = ProcCkna;

.style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW

. cbSi ze = si zeof (VWNDCLASSEX) ;

.hlcon = Loadl con(NULL, 1Dl _APPLICATION); // duea ikona
. hlconSm = Loadl con(NULL, IDI_WNLOE)); // maea ikona
.hCursor = LoadCursor (NULL, | DC_ARROW ; // styl kursora
. I pszMenuNane = NULL; // brak menu

. cbd sExtra=0;
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we. cbWhdExt r a=0;

we. hbr Background = (HBRUSH) Get St ockObj ect (VWH TE_BRUSH) ;

bi a* o

/1 rejestracja klasy okna
if (!Registerd assEx(&wc))

{
MessageBox( NULL, "Ni eudana rejestracja klasy
okna", "Beed", MB_OK| MB_|I CONEXCLANATI ON) ;
return O;
}

hwnd = Creat eW ndow(

szNazwaCkna, [/l nazwa okna

"Koeko i krzyeyk", // tytue

W5_OVERLAPPEDW NDOW // styl - normal.ny

CW USEDEFAULT, // poczetkowe X

CW USEDEFAULT, // poczetkowe y

CW USEDEFAULT, // szerokoee

CW USEDEFAULT, // wysokoe-s

HWAND DESKTOP, // brak oki en-rodzi cow

NULL, /1 brak nenu
hl nst ance, /1 uchwyt instancji
NULL /1 brak dodat .  argunentéw
)
hBit1 = LoadBi t map(hl nstance, "KRZYZYK") ;
hBit2 = LoadBit map(hl nstance, "KOLKO") ;
ShowW ndow( hwnd, nW nhbde) ; []" wyewi etl eni e okna
Updat eW ndow( hwnd) ;
/1 petla konuni kat éw
whi | e( Get Message( &nrsg, NULL, 0, 0))
{
Tr ansl at eMessage( &rsQ) ;
Di spat chMessage( &rsg);
}
return nsg. wPar am
}
LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND hwnd, Ul NT nessage, WPARAM wPar am
| Par am
{
HDC hdc;
HDC nmenDC;

PAI NTSTRUCT ps;

swi t ch(nmessage)

{

case WM _PAI NT:
hdc' = Begi nPai nt (hwnd, &ps) ;
menDC = Creat eConpati bl eDC(hdc) ;
Sel ect Obj ect (mrenDC, hBit1l);

BitBlt(hdc, 0, O, 128, 128, menDC, 0, 0, SRCCORY);

Sel ect Obj ect (menDC, hBit2);

BitBlt(hdc, 128, 0, 128, 128, nenDC, 0, 0, SRCCOPY);

EndPai nt ( hwnd, &ps) ;

/!l teo na

LPARAM



Del et eDC( menDC) ;
br eak;

case VW DESTROY:
Del eteoj ect (hBit1);
Del et eoj ect (hBi t 2);
Post Qui t Message(0) ;

br eak;
defaul t:
return Def WndowPr oc( hwnd, nessage, wParam | Paranj;
}
return O;
}
Ad. 4

Pora jeszcze potaczy¢ wszystko ze soba. Zatem w VC++ kliknij na zakladke
FileView i tym razem dodaj do projektu dwa pliki: ,,ap10.¢” oraz ,,zasobyl.rc” (Project-
>Add To Project->Files...), po czym cato$¢ skompiluj. Po kompilacji pojawi si¢ jeszcze co$
o nazwie External Dependencies z naszymi bitmapami.Uruchom program, a na ekranie
ujrzysz okno, a w nim narysowane przez siebie bitmapy.

Kilka stow o tym jak to si¢ stato, ze to zadziatalo. Wpierw definiujemy dwie zmienne
hBitl i hBit2, ktére sa uchwytami do bitmap. Uzyskuje je si¢ za pomoca funkcji
LoadBitmap. Nazwy bitmap sa umieszczone w pliku zasobéw o rozszerzeniu .rc w postaci
nazwa_bitmapy BITMAP plik.bmp
Kolejna rzecz, ktéra musimy zrobié¢, to dosta¢ uchwyt do tzw. kontekstu urzadzenia
pamigciowego (chodzi po prostu o pamigc). Czyni to funkcja CreateCompatibleDC.
Nastgpnie za pomoca SelectObject umieszczamy w pamigci wybrang bitmapg. Mozemy juz
wreszcie wyswietlic nasz obrazek dzigki BitBIt. Tu kopiuje ona piksele bit po bicie z
kontekstu pamigci (memDC) do kontekstu urzadzenia (hdc). Dwie pierwsze liczby w
wywotaniu funkcji okreslaja poczatkowe wspotrzedne, za§ dwie nastgpne rozmiar
kopiowanego obszaru (nasze bitmapy sg 128x128). Wazne, aby zwolni¢ pamig¢, gdy juz jest
po wszystkim. Usuwamy kontekst pamigci funkcja DeleteDC oraz uchwyty do bitmap
funkcja DeleteObject. Kompilujac plik z rozszerzeniem .rc powstaje plik .res zawierajacy
wszystkie uzywane zasoby (w tym przypadku dwie bitmapy).

14. ROZCIAGANIE BITMAP

Potaczmy wiedzg zdobyta w kilku poprzednich rozdziatach. Ponizszy program, taczac
fragmenty kodu kilku wcze$niejszych programoéw, pozwala na umieszczanie w roéznych
polach naszych pigknych bitmapek.

Przyktad 11 —apl1.c (potrzebny takze zasobyl.rc i dwa pliki z bitmapami)
#i ncl ude <wi ndows. h>
#i ncl ude <stdi o. h>

#defi ne KOLO 1
#defi ne KRZYZ 2

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND, Ul NT, WPARAM LPARAM ;

char szNazwaCkna[] = "Mje okno";
char napi s[ 255];

HBI TMAP hBit1, hBit2;



int WNAPI W nMai n( HE NSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nst ance,
LPSTR | pszArgs, int nW nhbde)

{
}

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HVWAD hwnd, Ul NT nessage, WPARAM wPar am LPARAM
| Par am

{

/1l to sanpb co w apl0.c

static int cxCOient, cyCient, cxMszy, cyMyszy;
static int stan[3][3];

int x,y;

HDC hdc;

HDC nmenDC,

PAI NTSTRUCT ps;

swi t ch(message)

{

case WM Sl ZE:
cxClient = LOAMORD(I Paran;
cyCient = H WORD(I Paran;
br eak;

case WV _LBUTTONDOMN:
cxMyszy = LOANDRD( | Par anm ;
cyMyszy = H WORD(| Par anj ;
X = cxMyszy/ (cxCient/3);
y cyMyszy/ (cydient/3);
if (x <3 &y < 3) stan[x][y]=KOLO
I nval i dat eRect (hwnd, NULL; TRUE);
br eak;

case VW _RBUTTONDOMN:
cxMyszy = LOWNORD( | Paran);
cyMyszy = H WORD( | Paran) ;
X = cxMyszy/ (cxdient/3);
y = cyMyszy/ (cydient/3);
if (x <3 & y < 3) stan[x][y]=KRzZYZ
I nval i dat eRect (‘hwnd, NULL, TRUE) ;
br eak;

case WM _PAI NT:
hdc = Begi nPai nt (hwnd, &ps) ;
nmenDC = Creat eConpati bl eDC( hdc) ;
for (x=0; x<3; x++)

for (y=0; y<3; y++)

{

i f (stan[x][y]==KRZYZ)

{
Sel ect Cbj ect (menDC, hBit1l);
StretchBlt (hdc, x*cxdient/3, y*cydient/3,
cxCient/3, cydient/3, menDC,
0, 0, 128, 128, SRCCOPY) ;

}

if (stan[x][y]==KOLO

{

Sel ect Obj ect (menDC, hBit2);

StretchBl t (hdc, x*cxClient/3, y*cydient/3,
cxClient/3, cydient/3, menDC,

0, 0, 128, 128, SRCCOPY) ;



}
MoveToEx(hdc, 0, cyCient/3, NULL);

Li neTo(hdc, cxClient, cydient/3);// 1 linia poziom
MoveToEx(hdc, 0, cydient*2/3, NULL);
Li neTo(hdc, cxClient, cyCient*2/3);// 2 linia pozionma
MoveToEx(hdc, cxClient/3, 0, NULL);
Li neTo(hdc, cxClient/3, cydient);// 1 linia pionowa
MoveToEx(hdc, cxClient*2/3, 0, NULL);
Li neTo(hdc, cxClient*2/3, cydient);// 2 linia/pionowa
EndPai nt ( hwnd, &ps) ;
Del et eDC( menDC) ;
br eak;

case WM DESTROY:
Del ete(nj ect (hBit1);
Del et enj ect (hBi t 2);
Post Qui t Message(0) ;
br eak;

defaul t:

return Def WndowProc(hwnd, nessage, wParam | Paramn;

}

return O;

}

StworzyliSmy dziewigcioelementowa tablice stam, ktéra ,,pamigta”, czy na danym polu
znajduje si¢ kotko (wartos¢ 1) czy krzyzyk (2). Pojawita si¢ rowniez nowa funkcja. Zamiast
BitBIt uzyliSmy StretchBIt, ktorej podajemy dodatkowe dwa parametry — wysokos¢ i
szerokos$¢ zrodla, z ktorego kopiujemy. Funkeja nie tylko skopiuje nam bitmapg, ale ja takze
odpowiednio rozciagnie, badz skurczy. Obstuzyli§my zaréwno komunikat lewego przycisku
myszy (WM_LBUTTONDOWN) jak i prawego (WM _RBUTTONDOWN). Teoretycznie
datoby si¢ juz w ,,to” gra¢, lecz przed nami jeszcze daleka droga :).

15. KOMUNIKAT WM CREATE

Najwyzsza pora doda¢ czg$¢ zwiazana ze sprawdzaniem, czy gra si¢ zakonczyla oraz
wyswietlaniem odpowiednich komunikatow. Uwzglednimy takze sytuacj¢ remisowa, gdy
zaden z graczy nie ma swoich trzech figur w jednej linii. Kotko oraz krzyzyk beda pojawialy
si¢ na zmiang. Takze wielko$¢ naszego okna nie bedzie jak poprzednio domyslna, lecz w
miare kwadratowa.

Przyktad 12 —apl12.c
#i ncl ude <wi ndows. h>
#i ncl ude <stdio. h>

#def i ne PUSTE O
#define KOLO 1
#defi ne KRZYZ 2
#defi ne TAK 1
#define NIE O

voi d-SprawdzSt an( HWAD okno) ;
voi d Pyt ani e(HWND okno) ;

voi d NowaG a( HW\ND okno) ;
BOOL SprawdzKol a() ;

BOOL SprawdzKrzyze();



BOOL SprawdzRemi s();

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND, Ul NT, WPARAM LPARAM ;

char szNazwaCkna[] = "Mje okno";
char napi s[ 255];

int stan[3]][3];

static BOOL Graczl, koniec;

HBI TMAP hBit1l, hBit2;

int W NAPI

{

bi a* o

W nMai n( H NSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPr evl nst ance,

LPSTR | pszArgs, int nW nhbde)

we. hl nstance = hl nstance;
we. | pszd assName = szNazwaCkna;
we. | pf nwhdProc = ProcCkna;
we. style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW
we. cbSi ze = si zeof (VWDCLASSEX) ;
wc. hl con = Loadl con(NULL, |DI_APPLI CATION); // duea ikona
we. hl conSm = Loadl con(NULL, IDI_WNLOGED); // maea ikona
we. hCur sor = LoadCursor (NULL, | DC_ ARROW ; // styl kursora
we. | pszMenuNane = NULL; // brak nenu
we. cbd sExt r a=0;
wc. cbWhdExt r a=0;
wc. hbr Background = (HBRUSH) Get St ockObj ect (VWHI TE_BRUSH) ;
/'l rejestracja klasy okna
if (!Registerd assEx(&wc))
{
MessageBox( NULL, "Ni eudana rejestracja klasy
okna", "Beed", MB_OK| MB_| CONEXCLANATI ON) ;
return O;
}
hwnd = Creat eW ndow(
szNazwa(kna, /'l nazwa okna
"Kéeko i krzyeyk", [/ tytue
W5_OVERLAPPEDW NDOW // styl - normal ny
20, 7'/ poczetkowe x
20y // poczetkowe y
400, // szerokoe-
400, // wysokosee
HWND_DESKTOP, // brak oki en-rodzi cow
NUL L, /1 brak nenu
hl nst ance, /1 uchwyt instancji
NULL /1 brak dodat. argunentéw
hBit1 = LoadBit map(hl nstance, "KRZYZYK") ;
hBit2 = LoadBit map(hl nstance, "KOLKO'") ;
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ShowW ndow( hwnd, nW nhbde) ; /1 wyewi etl enie oknha
Updat eW ndow( hwnd) ;

/1 petla komuni kat 6w
whi | e( Get Message(&rsg, NULL, 0, 0))

{
Transl at eMessage( &sg) ;
Di spat chMessage( &rsQ) ;
}
return nsg. wPar am
}
LRESULT CALLBACK ProcCkna(HWND hwnd, Ul NT nessage, WPARAM wParam LPARAM
| Par am
{
static int cxdient, cyCient, cxMszy, cyMszy;
int x,y;
HDC hdc;
HDC menDC;

PAI NTSTRUCT ps;

swi t ch(message)

{
case WM CREATE:
NowaG a( hwnd) ;
br eak;
case WM SI ZE:
cxdient LONORD( | Par an) ;

cydient HI WORD( | Par am ;
br eak;

case VW _LBUTTONDOMN:
cxMyszy = LONORD( | Paran ;
cyMyszy = H WORD( | Par anj ;
X = cxMyszy/ (cxdient/3);
y = cyMyszy/ (cydient/3);
if (x <3 & y <3

{
if (Graczl)
{
stan[ x] [ y] =KOLG,
Gracz1=NE;
}
el se
{
stan[ x] [ Y] =KRzZYZ;
G acz1=TAK;
}
}
I nval i dat eRect (hwnd, NULL, TRUE) ;
br eak;

case WM PAI NT:
hdc = Begi nPai nt (hwnd, &ps) ;
menDC = Creat eConpati bl eDC(hdc) ;
for (x=0; x<3; x++)
for (y=0; y<3; y++)
{



i f (stan[x][y]==KRzZYZ)

{
Sel ect Obj ect (menDC, hBit1l);
StretchBl t (hdc, x*cxCient/3, y*cydient/3,
cxCient/3, cydient/3, menDC,
0, 0, 128, 128, SRCCOPY) ;
}
if (stan[x][y]==KOLO
{
Sel ect Obj ect (menDC, hBit2);
StretchBl t (hdc, x*cxCient/3, y*cydient/3,
cxClient/3, cydient/3, menDC,
0, 0, 128, 128, SRCCOPY) ;
}

}

MoveToEx(hdc, 0, cyCient/3, NULL);

Li neTo(hdc, cxClient, cyCient/3);// 1 linia pozionma
MoveToEx(hdc, 0, cydient*2/3, NULL);

Li neTo(hdc, cxClient, cydient*2/3);// 2 |linia poziona
MoveToEx(hdc, cxClient/3, 0, NULL);

Li neTo(hdc, cxClient/3, cyCient);// 1 linia pionowa
MoveToEx(hdc, cxdient*2/3, 0, NULL);

Li neTo(hdc, cxClient*2/3, cydient);// 2 linia pionowa

EndPai nt (hwnd, &ps) ;
Del et eDC( menDC) ;
Sprawdz St an( hwnd) ;
i f (koni ec==TAK)
Dest r oyW ndow( hwnd) ;
br eak;
case VW _DESTROY:
Del et evj ect (hBit1);
Del et evj ect (hBi t 2);
Post Qui t Message(0);

br eak;
defaul t:
return Def WndowProc(hwnd, nmessage, wParam | Paran);
}
return O,
}
voi d SprawdzSt an( HMND okno)
{
i f (SprawdzKol a())
{
MessageBox(okno, "Wgraso kéeko!" , "Koniec", MB_CK);
Pyt ani e( okno) ;
}
if (SprawdzKrzyze())
{
MessageBox(okno, "Wgrae krzyeyk!" , "Koniec", MB OK);
Pyt ani e( okno);
}

if (SprawdzRenis() && ! SprawdzKol a() && ! SprawdzKrzyze())
{



MessageBox(okno, "Remis!", "Koniec", MB_ (K);
Pyt ani e( okno) ;

}
}
voi d Pytani e(HM\AND okno)
{
int i;
i =MessageBox(okno, "Czy grasz od nowa?", "Pytanie",
MB_YESNQ MB_| CONQUESTI ON) ;
i f (i==IDYES)
NowaG a( okno) ;
el se
koni ec=TAK;
}
voi d NowaG a( HWND okno)
{
int x, vy;
G acz1=TAK;
koni ec=NI E;
for (x=0; x<3; x++)
for (y=0; y<3; y++)
st an[ x] [ y] =PUSTE;
I nval i dat eRect (okno, NULL, TRUE) ;
}

BOOL SprawdzKol a()
{

i f ((stan[0][ 0] ==KOLO) &&
(stan[1][ 0] ==KOLO &&
(stan[2][0] ==KOLO) || // 1 poziom
(stan[0][ 1] ==KOLO) . &&
(stan[1][ 1] ==KOLO &&
(stan[2][1] ==KCLO) || // 2 poziom
(stan[0][ 2] ==KOLO) &&
(stan[1][ 2] ==KCLO)  &&
(stan[2][2]==KOLO) || // 3 poziom
(stan[ 0] [ 0]==KOLO) &&
(stan[ 0] [ 1] ==KOLO) &&
(stan[0][2]==KCLO) || // 1 pion
(stan[1][ 0] ==KOLO &&
(stan[4][ 1] ==KOLO &&
(stan[1][2]==KCLO) || // 2 pion
(stan[2][0] ==KOLO) &&
(stan[ 2][ 1] ==KOLO) &&
(stan[2][2]==KCLO) || // 3 pion
(stan[0][ 0] ==KOLO &&
(stan[1][ 1] ==KOLO &&
(stan[2][2]==KOLO || // 1 przeketna
(stan[0][ 2] ==KOLO &&
(stan[1][ 1] ==KOLO &&
(stan[2][0]==KOLO) ) // 2 przeketna

return TAK;
el se



return N E;

}
BOOL SprawdzKrzyze()
{
if ((stan[ 0] [ 0] ==KRZYZ) &&
(stan[1][ 0] ==KRZYZ) &&
(stan[2][0]==KRzYZ) || /! 1 poziom
(stan[0][ 1] ==KRZYZ) &&
(stan[1][ 1] ==KRZYZ) &&
(stan[2][1]==KRZYZ) || /I 2 poziom
(stan[0][ 2] ==KRZYZ) &&
(stan[1][ 2] ==KRZYZ) &&
(stan[2][2] ==KRzYZ) || // 3 poziom
(stan[ 0] [ 0] ==KRZYZ) &&
(stan[ 0] [ 1] ==KRZYZ) &&
(stan[0][2]==KRzYZ) || // 1 pion
(stan[1][ 0] ==KRZYZ) &&
(stan[1][ 1] ==KRZYZ) &&
(stan[1][2]==KRzYZ) || /! 2 pion
(stan[ 2] [ 0] ==KRZYZ) &&
(stan[ 2][ 1] ==KRZYZ) &&
(stan[2][2]==KRzYZ) || /! 3 pion
(stan[ 0] [ 0] ==KRZYZ) &&
(stan[1][ 1] ==KRZYZ) &&
(stan[2][2]==KRzYZ) || /! 1 przeketna
(stan[0][ 2] ==KRZYZ) &&
(stan[1][ 1] ==KRZYZ) &&
(stan[2][0]==KRzYZ) ) // 2 przeketna
return TAK;
el se
return N E;
}
BOOL SprawdzRemi s()
{
if ((stan[0][0]! =PUSTE) &&
(stan[ 1] 0]1 =PUSTE) &&
(stan[2][0] ! =PUSTE) &&
(stan[ 0] [1] '=PUSTE) &&
(stan[1][1]! =PUSTE) &&
(stan[2][ 1] '=PUSTE) &&
(stan[0][ 2]} =PUSTE) &&
(stan[1][2]!=PUSTE) &&
(stan[ 2][ 2] ! =PUSTE) )
return TAK;
el se
return N E;
}

Jak wida¢, kod zaczyna si¢ szybko wydtuza¢. Bedzie tu sporo wyjasniania z mojej strony,
wigc zaczng od rzeczy najprostszych. W funkcji WinMain zmienili$my poczatkowe rozmiary
okna. Zamiast CW_USEDEFAULT wpisane sa odpowiednie wspotrzedne x 1 y ekranu, na
ktorym  wyswietlamy  okno.  Nastgpna  sprawa  jest  modyfikacja  obslugi



WM _LBUTTONDOWN. Po kliknigciu lewym przyciskiem zmienia si¢ warto$¢ Graczl
reprezentujaca pierwszego gracza. Drugi gracz ma ruch, gdy Graczl otrzyma wartos$¢ 0 (stata
NIE). StworzyliSmy takze szes¢ wiasnych funkcji, ktore beda zarzadzaty sprawdzaniem stanu
dziewigciu pol (SprawdzStan, SprawdzKrzyze, SprawdzKola, SprawdzRemis) oraz
ustawiaty poczatkowe wartosci (NowaGra). ObstuzyliSmy nowy komunikat o mnazwie
WM _CREATE, ktéry system wywoluje tylko raz, zaraz po stworzeniu okna. Po skoficzonej
grze wyswietla si¢ okienko z pytaniem, czy gracz zamierza gra¢ od nowa. Zajmuje si¢ tym
funkcja Pytanie. W razie potrzeby modyfikuje ona zmienna koniec sprawdzana po
narysowaniu wszystkich elementéw. Ostatnia nowa funkcja jest DestroyWindow. Powoduje
ona to, ze system wysyta do naszego okna komunikat WM_DESTROY.

16. WEASNE MENU

Podczas testowania poprzedniej wersji programu wyszto na jaw, ze przy kliknigciu na
pole juz zajgte, zmienia si¢ jego zawartos¢. Musimy to poprawi¢. Poza tym umozliwimy
graczowi rozpoczgceie gry od nowa w dowolnym momencie, tworzae menu z opcjami.
Przyktad 13
- plik ,,menul.h”

#defi ne | DM_NOM 100
#define IDMWJSCIE 101
#define 1DM O GRZE 102

- plik ,,zasoby?2.rc”
#i ncl ude "nenul. h"

MOJEMENU MENU

{
POPUP " &Gr a"
{
MENUI TEM " &Nowa" I DM_NOWA
MENUI TEM " &Wj » ci e", | DM WYJSCI E
}
POPUP " &Ponoc"
{
MENUI TEM " &O grze...", | DM O GRZE
}
}

KRZYZYK Bl TMAP KRZYZYK. BMP
KOLKO  BI TMAP KOLKO. BMP

- plik ,,ap13.c”

#i ncl ude <w ndows. h>
#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude "nenul. h"

#defi ne PUSTE O
#define KOLO 1
#define KRZYZ 2
#defi ne TAK 1
#define NIE O

voi d SprawdzSt an( HWND okno) ;
voi d Pytani e(HWND okno) ;



voi d NowaG a( HWND okno) ;
BOOL SprawdzKol a();

BOOL SprawdzKrzyze();
BOOL SprawdzRemi s();

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND, Ul NT, WPARAM LPARAM) ;
char szNazwaCkna[] = "Mje okno";

char napi s[ 255];

int stan[3][3];

static BOOL Graczl;

HBI TMAP hBit1l, hBit2;

i nt WNAPI W nMai n( H NSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nstance,
LPSTR | pszArgs, int nWnhbde)

{
HWD hwnd;
MSG nsg;
WNDCLASSEX wc
we. hl nstance = hl nstance;
we. | pszd assName = szNazwaCkna;
we. | pf nwhdProc = ProcCkna;
we. styl e = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW
we. cbSi ze = si zeof (VWDCLASSEX) ;
wc. hl con = Loadl con(NULL, |DI_APPLICATION); // duea ikona
we. hl conSm = Loadl con(NULL, IDI_WNLOGED; // maea ikona
we. hCursor = LoadCursor (NULL, | DC_ ARROW ; // styl kursora
we. | pszMenuNane = "MQJEMENU';. // nazwa nenu
we. cbd sExt r a=0;
wc. cbWhdExt r a=0;
we. hbr Background = (HBRUSH) Get St ockObj ect (WHI TE BRUSH); // teo na
bi aso

/1 rejestracja klasy okna
if (!Registerd assEx(‘&uc))

{
MessageBox( NULL, "N eudana rejestracja klasy
okna", "Beed", MB_OK| MB._I/CONEXCLANATI ON) ;
return.0;

}

hwnd

Cr eateW ndow(

szNazwa(kna, /'l nazwa okna
"Kbésko i krzyeyk", [/ tytue

W5 OVERLAPPEDW NDOW // styl - normal ny
20, [/ poczetkowe x

20, /1 poczetkowe y

400, // szerokoee

400, // wysokosee

HWND_DESKTOP, // brak oki en-rodzi cow

NULL, /1l brak nenu
hl nst ance, /1 uchwyt instancji
NULL /1 brak dodat. argunentéw



hBi t1
hBi t 2

LoadBi t map( hl nst ance, "KRZYZYK") ;
LoadBi t map( hl nst ance, "KOLKO'") ;

ShowW ndow( hwnd, nW nMbde) ; /1 wyewi etl enie oknha
Updat eW ndow hwnd) ;

/1 petla konuni kat éw
whi | e( Get Message(&rsg, NULL, 0, 0))

{
Transl at eMessage( &sg) ;
Di spat chMessage( &rsQ) ;
}
return nsg. wPar am
}
LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWAD hwnd, Ul NT nessage, WPARAM wPar am LPARAM
| Par am
{
static int cxCient, cyCient, cxMszy, cyMszy;
int x,y;
HDC hdc;
HDC menDC;

PAI NTSTRUCT ps;

swi t ch(nmessage)

{

case WM CREATE:
NowaG a( hwnd) ;
br eak;

case VW_COVMAND:
switch (LOANDRD(wPar am )
{
case | DM _NOMA:
NowaG a( hwnd) ;
br eak;
case | DM WrJSCI E:
Pyt ani e( hwnd) ;
br eak;
case | DM O GRZE
MessageBox(hwnd, "Kés ko i krzyzyk\nwer.1.0\nautor: Artur

Poznasski","O grze,,,", MB OK);
break;

}

br eak;

case WM SI ZE:

cxdient = LOMORD(I Paran);

cydient = H WORD(| Paran);

br eak;

case VWM LBUT TONDOMN:

cxMyszy = LONORD(| Paran);
cyMyszy = H WORD(| Par an) ;
X = cxMyszy/ (cxdient/3);
y = cyMyszy/ (cydient/3);
if ((x <3 && Yy < 3) & (stan[x][y]==PUSTE))
{

if (Graczl)
{



stan[ x] [ y] =KOLQ,

Gracz1=N E;
}
el se
{
st an[ x] [ y] =KRZYZ;
G acz1=TAK;,
}
I nval i dat eRect (hwnd, NULL, TRUE) ;
}
br eak;

case WM _PAI NT:
hdc = Begi nPai nt (hwnd, &ps) ;
menDC = Creat eConpati bl eDC( hdc) ;
for (x=0; x<3; Xx++)
for (y=0; y<3; y++)

{
if (stan[x][y]==KRZYZ)
{
Sel ect Obj ect (menDC, ‘hBit1);
StretchBl t (hdc, x*cxClient/3, y*cydient/3,
cxCient/3, cydient/3, nmenDC,
0, 0, 128, 128, SRCCOPY) ;
}
if (stan[x][y]==KOLO
{
Sel ect Obj ect (menDC, hBit2);
StretchBl t (hde, x*cxClient/3, y*cydient/3,
cxCient/3, cydient/3, menDC,
0, 0, 128, 128, SRCCOPY) ;
}
}

MoveToEx( hdc, 0,/ cyClient/3, NULL);

Li neTo(hdc, cxClient, cydient/3);// 1 linia poziom
MoveToEx(hdc, -0, cydient*2/3, NULL);

Li neTo(hdc, cxClient, cydient*2/3);// 2 linia poziona
MoveToEx(hdc, cxCient/3, 0, NULL);

Li neTo(hdc, cxClient/3, cyCient);// 1 linia pionowa
MoveToEx(hdc, cxdient*2/3, 0, NULL);

Li neTo(hdec, cxClient*2/3, cydient);// 2 linia pionowa

EndPai nt ( hwnd, &ps) ;
Del et eDC( nenDC) ;
Sprawdz St an( hwnd) ;
br eak;

case WM DESTROY:
Del eteOoj ect (hBit1);
Del et e(bj ect (hBi t 2);
Post Qui t Message(0) ;
break;

def aul t:

return Def WndowPr oc( hwnd, nessage, wParam | Paran;

}

return O;



}

voi d SprawdzSt an( HWND okno)

{
i f (SprawdzKol a())

{

MessageBox(okno, "Wgraeo koéeko!" , "Koniec", MB XK);

NowaGr a( okno) ;

}
i f (SprawdzKrzyze())

{

MessageBox(okno, "Wagrae krzyeyk!" , "Koniec", MB_XK);

NowaGr a( okno) ;
}

if (SprawdzRem s() && ! SprawdzKol a() && ! SprawdzKrzyze())

{
MessageBox(okno, "Remi s!", "Koniec", MB_K);
NowaGr a( okno) ;

}

voi d Pytani e( HAND okno)
{ . .
int i;
i =MessageBox(okno, "Na pewno chcesz wyjee?", "Pytanie",
MB_YESNQ MB_| CONQUESTI ON) ;
i f (i==IDYES)
Dest r oyW ndow( okno) ;
}

voi d NowaG a( HWAD okno)
{
int x, vy;
Graczl = TAK
for (x=0; x<3; Xx++)
for (y=0; y<3; y+#)
stan[ x] [ y] =0;
I nval i dat eRect (okno; NULL, TRUE) ;

BOOL SprawdzKol a()

{

/1 jak w apl2.c
}
BOOL SprawdzKrzyze()
{

/1 jak w.apl2.c
}
BOOL SprawdzRemi s()
{

I'l jak w apl2.c
}



Wazne aby skompilowa¢ w tym samym projekcie pliki ,,ap13.c” i ,,zasoby2.rc”. Jakie
zmiany zaszly? Pierwsza bylo dodanie drugiego warunku przy zmianie stanu pola
(sprawdzamy czy jest ono puste). Nastgpna stanowita zmiana tre$ci pytania oraz momentu, w
ktérym si¢ ono pojawia (nie po zakonczonej partii, lecz przy probie wyjscia z gry). Pozniej
okazalo sig, ze wyrazenie koniec==TAK mozna zastapi¢ funkcja DestroyWindow i tym
samym zmienna koniec nie jest juz nam wigcej potrzebna. Kazali$my od$wieza¢ okno po
postawieniu figury, a nie po kliknigciu gdziekolwiek mysza. Jednak wszystko do tej pory
mozna nazwac jedynie kosmetyka, gdyz najwigksza zmiang uczynilo dodanie nowego zasobu
— menu. Przypatrz si¢ jego budowie uwaznie, a zauwazysz hierarchiczng strukturg. Kazdej
opcji odpowiada pewna stata, ktorej warto$¢ okresla si¢ liczba catkowita od 100 w gore, jak
to ma miejsce w pliku ,,menul.h”. Wazne, aby ostatnia lini¢ w tym pliku zostawi¢ pusta. Po
wybraniu z menu jakiej§ opcji, do okna wysylany jest komunikat WM COMMAND. W
dolnym stowie zmiennej wParam znajduje si¢ liczba i wlasnie nia musielismy si¢ zajaé. Dla
odréznienia wszystkie state nalezace do menu zaczynaja si¢ od IDM. Dodalem tez krotka
informacje¢ o autorze. Przypominam, ze w systemie Windows mozna wybiera¢ opcje menu z
klawiatury (Alt+podkreslona litera, a potem strzatki lub znéw podkreslona litera). Aby
zaznaczy¢ liter¢ w kodzie, przed jej znakiem stawiamy &, pamigtajac oczywiscie aby nie
zaznaczac tej samej litery w réznych opcjach bedacych na jednej liscie. Natapita tez drobna
zmiana w funkcji WinMain. Pole IpszMenuName ma przypisana nazw¢ menu, ktora zostala
ustalona w pliku ,,zasoby?2.rc” przed stowem MENU.

17. AKCELERATORY

Mysle, ze od tej pory bedzie juz z gorki. Dodamy dwa klawisze skrétow zwane
akceleratorami. Klawisz F2 bedzie rozpoczynat gr¢ od nowa, a kombinacja Ctrl-X
spowoduje wyjscie z gry.

Przyktad 14

@M plik ,,zasoby3.rc”
#i ncl ude <wi ndows. h>
#i ncl ude "nenul. h"

MOJEMENU MENU

{
POPUP " &G a"
{
MENUI TEM " &Nowal t F2", | DM_NOWA
MENUI TEM "&WjecieltCirl - X', | DM WJSC E
}
PCOPUP " &Ponoc*
{
MENUI TEM " &O grze...", |IDM O GRZE
}
}
MJJEMENU ACCEL ERATORS
{
VK_F2, | DM_NOM, VI RTKEY
“AX 1 DM WJSCI E
}

KRZYZYK. Bl TMAP KRZYZYK. BMP
KOLKO Bl TMAP KOLKO. BMP

an plik ,,ap14.c (fragment)
[/ mmmmm e
/1 pliki nageéwkowe



#i ncl ude <wi ndows. h>
#i ncl ude <stdi o. h>
#i ncl ude "nenul. h"

#defi ne PUSTE O
#define KOLO 1
#defi ne KRZYZ 2
#define TAK 1
#define NNE O

voi d SprawdzSt an( HWND okno) ;

voi d Pytani e(HWND okno);

voi d NowaG a( HWND okno) ;

BOOL SprawdzKol a() ;

BOOL SprawdzKrzyze();

BOOL SprawdzRemi s();

LRESULT CALLBACK ProcCkna( HWND, Ul NT, WPARAM LPARAM) ;
I TR

/1 definicje zm ennych

I T

char szNazwaCkna[] = "Mje okno";
char napi s[ 255];

int stan[3][3];

static BOOL Graczl;

HBI TMAP hBit1, hBit2;

i nt WNAPI W nMai n( H NSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nst ance,
LPSTR | pszArgs, int nW nMode)

{

HWD hwnd

MSG nsgQ;

WNDCLASSEX we

HACCEL hAccel ;

we. hl nstance = hl nst ance;

we. | pszd assNanme = szNazwaCkna;

we. | pf nwadPr oc = ProcCkna;

we. styl e = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW

we. cbSi ze = si zeof (VWADCLASSEX) ;

we. hl con = Loadl con(NULL, |DI_APPLICATION); // duea ikona

we. hl.conSm = Loadl con(NULL, IDI_WNLOGO; [/ mmea ikona

we. hCur sor = LoadCursor (NULL, | DC_ ARROW ; // styl kursora

we. | pszMenuNane = "MQJEMENU'; // nazwa nenu

we. cbd sExt r a=0;

we. cbWhdExt r a=0;

we. hbr Background = (HBRUSH) Get St ockObj ect (WHI TE BRUSH); // teo na
bi a*0

/1 rejestracja klasy okna
if (!Registerd assEx(&wc))



MessageBox( NULL, "N eudana rejestracja klasy
okna", "Beed", MB_OK| MB_I CONEXCLAMATI ON) ;
return O;

hwnd Cr eat eW ndow(

szNazwaCkna, /1l nazwa okna
"Kéeko i krzyeyk", // tytue

W5 OVERLAPPEDW NDOW // styl - nornal ny
20, /] poczetkowe X

20, /] poczetkowe y

400, // szerokoee

400, // wysokoe-e

HWND DESKTOP, // brak okien-rodzi céw

NULL, /1 brak nenu
hl nst ance, /1l uchwyt instancji
NULL /1l brak dodat. argunentéw

hAccel = LoadAccel erators(hlnstance, "MJEMENU');

hBi t 1
hBi t 2

LoadBi t map( hl nst ance, "KRZYZYK") ;
LoadBi t map( hl nst ance, " KOLKO'") ;

ShowW ndow( hwnd, nW nhbde) ; /1 'wyewi etl eni e okna
Updat eW ndow hwnd) ;

/1 petla koruni kat 6w
whi | e( Get Message(&rsg, NULL, 0, 0))

{
if (!Transl ateAccel erator (hwnd, hAccel , &sq))
{
Tr ansl at eMessage( &18Q) ;
Di spat chMessage( &nsq) ;
}
}

return nsg. wPar am

}

/'l reszta taka sama jak w pliku apl3.c

Aby wprowadzi¢ do programu klawisze skrotow, potrzebne byly trzy rzeczy. Pierwsza
stanowilo przypisanie statym odpowiednich klawiszy w pliku zasobow (,,zasoby3.rc”).
Zwykte klawisze podawane sa w cudzystowiu, za$ funkcyjne zaczynaja si¢ od VK i na koncu
potrzebuja stowa VIRTKEY. Druga zmiana byto stworzenie uchwytu hAccel i uzycie funkcji
LoadAccelerators na podobnej zasadzie do tadowania bitmap. Trzecia konieczna
modyfikacja polega na dodaniu funkcji TranslateAccelerator, ktora przetwarza wszystkie
nacis$nigte klawisze i sprawdza, czy nie sa klawiszami skrotow do ktorejs z komend menu.
Aby kod byl czytelniejszy i bardziej estetyczny, dodatem komentarze dzielace go na pewne
»tematyczne’ czgsci.

18. WLASNA IKONA
Spréobujmy stworzy¢ wilasna ikong. W tym celu konieczne bedzie jej przygotowanie

oraz drobna modyfikacja kodu. Najpierw zajmiemy si¢ tym pierwszym. Wiacz VC++, a
nastgpnie kliknij na New -> Files -> Icon File. Otworzy si¢ wbudowany edytor ikon. Narysuj



w nim jakie$ linie, par¢ krzyzykow i kotek w odpowiednich kolorach, po czym zapisz plik
pod nazwa ,,ikona.ico”. Przegraj go do katalogu z projektem. Nastepnie stwdrz nastgpujace
pliki.

Przyktad 15

@M plik ,,menu2.h”

#def i ne | DM_NOWA 100

#define I DMWJSCI E 101

#define IDM O GRZE 102

#define | DI _| KONA 200
@ plik ,,zasoby4.rc”
#i ncl ude <wi ndows. h>

#i ncl ude "nenul. h"

M2JEMENU MENU

{
POPUP " &Gr a"
{
MENUI TEM " &Nowa\ t F2", | DM_NOWA
MENUI TEM " &Wj scie\tCtrl-X", |1 DM WJISC E
}
POPUP " &Ponoc"
{
MENUI TEM "&O grze...", | DM O GRZE
}
}
MOJEMENU ACCEL ERATORS
{
VK_F2, 1 DM NOWA, VI RTKEY
"AX" | | DM WJSC E
}

KRZYZYK Bl TMAP KRZYZYK. BMP
KOLKO  BI TMAP KOLKO. BMP

I DI _| KONA | CON | KONA. | CO

@0 plik ,,ap15.c” (fragment)
R
/1 pliki nageowkowe
R
#i ncl ude <wi ndows. h>

#i ncl ude <stdi o. h>

#i ncl ude "nenul. h"

/1 definicje stasych
R R R
#defi ne PUSTE O
#define KOLO 1

#defi ne KRZYZ 2
#define TAK 1

#define NTE O



[l prototypy funkcji

voi d SprawdzSt an( HWAD okno) ;

voi d Pytani e(HWND okno) ;

voi d NowaG a( HW\ND okno);

BOOL SprawdzKol a() ;

BOOL SprawdzKrzyze();

BOOL SprawdzReni s();

LRESULT CALLBACK ProcOkna( HWAD, Ul NT, WPARAM LPARAM ;
N T R

/1 definicje zm ennych

char szNazwaCkna[] = "Mje okno";
char napi s[ 255];

int stan[3]][3];

static BOOL Graczl;

HBI TMAP hBit1, hBit2;

int WNAPI W nMai n( HE NSTANCE hl nst ance, HI NSTANCE hPrevl nst ance,
LPSTR | pszArgs, <i nt. nW nibde)

{

HWAD hwnd

MSG nsg;

WADCLASSEX wc;

HACCEL hAccel ;

wc. hl nstance = hlnstance;

we. | pszd assName = szNazwaCkna;

we. | pf nWwhdProc = ProcCkna;

we. style = CS_HREDRAW | CS.VREDRAW

we. chSi ze = si zeof (VWDCLASSEX) ;

we. hl con = Loadl con(hl nstance, MAKEI NTRESOURCE(I DI | KONA)); // duea
i kona

we. hl conSm = Loadl con(hl nst ance, MAKEI NTRESOQURCE(I DI _|I KONA)); [/
nmaea i kona

wc. hCursor = LoadCursor (NULL, | DC_ARROW; // styl kursora

we. | pszMenuNane = "MOJEMENU'; // nazwa menu

we. cbd sExt r a=0;

wc. cbWhdExt r a=0;

we. hbr Background = ( HBRUSH) GCet St ockCbj ect (WHI TE_BRUSH); // teo na
bi a*o0

/'l rejestracja klasy okna
if (!RegisterC assEx(&wc))

{
MessageBox( NULL, "Ni eudana rejestracja klasy
okna", " Beed", MB_OK| MB_| CONEXCLAVMATI ON) ;

return O;
}
hwnd = Creat eW ndow
szNazwaCkna, /'l nazwa okna

"Kéeko i krzyeyk", // tytue
W5 OVERLAPPEDW NDOW // styl - nornal ny
20, /1 pocz)tkowe X



20, /1 pocztkowe y

400, // szerokoe-s

400, // wysokoee

HAWND_DESKTOP, // brak oki en-rodzi cow

NULL, /1 brak nmenu
hl nst ance, /1 uchwyt instancji
NULL /1 brak dodat. argunentéw

hAccel = LoadAccel erators(hlnstance, "MJEVMENU');

hBi t1
hBi t 2

LoadBi t map( hl nst ance, "KRZYZYK") ;
LoadBi t map( hl nst ance, " KOLKO'") ;

ShowW ndow( hwnd, nW nhbde) ; /1 wyewi etl enie okna
Updat eW ndow( hwnd) ;

/1 petla konuni kat 6w
whi | e( Get Message( &nrsg, NULL, 0, 0))

{
if (!Transl at eAccel erat or (hwnd, hAccel , &sg))
{
Tr ansl at eMessage( &1sQ) ;
Di spat chMessage( &sg) ;
}
}

return nsg. wPar am

}

/'l reszta taka sanma jak w pliku apl3.c

W kodzie zmienilo si¢ do§¢ niewiele. W pliku nagldowkowym ,,menu2.h” dodalismy jeszcze
jeden identyfikator, ktoremu w ,,zasoby4.rc” przypisaliSmy nazwe¢ naszej ikony. W funkcji
WinMain zmienili§my pola hlcon i hleconSm. Funkcja Loadlcon zwraca uchwyt do ikony,
jednak jej drugim argumentem musi by¢ wskaznik do tancucha. My za§ dysponujemy stata
IDI IKONA, ktora stanowi liczba calkowita (200). Dlatego tez uzyliSmy makro
MAKEINTRESOURCE, ktére nam zamieni liczbg na ciag znakdw z zasobu. Pamigtajmy, ze
po kompilacji programu ikona znajduje si¢ wewnatrz pliku .exe . Tak wigc dajac komus$ nasz
program wystarczy przekaza¢ jedynie plik wykonywalny skompilowany z opcja Release oraz
dowolnie zmieni¢ nazwg (np. na kélko.exe).



19. ZAKONCZENIE

W tym miejscu dobrnglismy do konca przygody z programowaniem w Windows 95.
Oczywiscie nie powiedziatem o wielu rzeczach takich jak okna dialogowe, rézne kontrolki,
wielozadaniowo$¢ itp. Jednak mam nadziejg, ze tekst ten bedzie stanowitl pewne
wprowadzenie do wilasnych eksperymentow. Programujac nie trzeba wszystkiego rozumiec
(do momentu gdy wszystko dziata ;). Kto§ moze spyta¢ skad nazwa projektu ,,API”. Ot6z
zbidr wigkszosci uzytych w przyktadach funkcji stanowi tzw. interfejs programowania
aplikacji (Application Programming Interface — w skrécie API). Omawiane przeze mnie API
ma nazw¢ Win32 i obsluguje 32-bitowe aplikacje. Inne API stanowi biblioteka klas firmy
Microsoft o nazwie MFC. Utatwia ona i nieraz przyspiesza proces tworzenia aplikacji, jednak
programy zajmuja wigcej i chodza nieco wolniej. Jesli pasjonuje Cig programowanie, mozesz
wybra¢ jedna z wielu drog dalszego ksztatcenia. Ponizej znajdziesz kilka moich propozycji.

1. Dalej poznawac ,,czyste” API, tworzac coraz bardziej ztozone programy.

2. Zaja¢ si¢ biblioteka klas MFC (wymagana znajomos$¢ jezyka C++).

3. Rozpoczaé przygodg z bibliotekami graficznymi takimi jak DirectX czy OpenGL.

Ja juz zegnam, zyczac powodzenia 1 wiele satysfakcji z dalszej pracy oraz zdobywanej
wiedzy. Przyjemnego grania w ,,Ko6tko i1 krzyzyk™ !



