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Bogaty zhior rozwiazan czesto spotykanych
probleméw programistycznych jezyka Visual G++

* Poznaj Srodowisko tworzenia programéw w Visual C++ 2005
¢ Naucz sie sktadni jezyka Visual C++
» Wykorzystaj mozliwosci platformy .NET w programach w Visual C++

W kontekscie programowania przy uzyciu platformy .NET zwykle mowi sie o jezykach
Visual Basic i C#. Wiegkszos¢ stron internetowych, artykutéw i ksigzek dotyczacych
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Ksiazka ,Aplikacje w Visual C++ 2005. Przyktady” zawiera dziesiatki krotkich zadan
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oraz faczy¢ aplikacje z internetem. Dowiesz sie takze, jak wykonaé wiele innych
operacji niezbednych w codziennej pracy programisty.

« Srodowisko Visual C++ 2005 Express Edition
¢ Elementy aplikacji jezyka Visual C++

* Przetwarzanie i wySwietlanie danych

* Praca z plikami

» Uzywanie okien dialogowych

¢ Programy wielowatkowe

» Stosowanie grafiki w aplikacjach
 Tworzenie programow uzywajacych sieci

o Sktadnia jezyka Visual C++ w pigutce

Przyspiesz wykonywanie codziennych zadan programistycznych,
stosujac sprawdzone rozwigzania
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Rozdziat 11.
Grafika w aplikacjach

Visual C++

Obiekt Graphics
— kartka do rysowania

Wigkszosci komponentow wizualnych VC++ zawiera wlasciwosé Graphics, dzigki ktorej
mozna rysowaé, wypisywac teksty i umieszcza¢ na nich grafiki w postaci bitmapy.
Mozesz pomysle¢ o wlasciwosci Graphics jako o kartce czy ptotnie, na ktérym mozna
tworzy¢ grafike.

Na poczatku po utworzeniu komponentu jego wiasciwos$é Graphics jest ,,pusta”. Przed
rozpoczg¢ciem rysowania trzeba stworzyé obiekt typu Graphics i ,,podpiac¢” do tej whasci-
wosci. Dopiero na tym obiekcie mozna rysowac. Do tworzenia obiektu Graphics stuzy
metoda CreateGraphics() wywotywana na komponencie, na ktorym chcemy rysowac.

Oproécz podtoza do rysowania niezbedne sg takze obiekty klasy Pen i Brush, a do wy-
Swietlania tekstu takze obiekt opisujacy czcionke typu Font.

Pen — pidro, jakim rysujemy.

Brush — (pedzel) rodzaj wypetnienia rysowanych obiektow (kolor, desen). Mamy dwa
rodzaje pedzli: SolidBrush to pedzel jednokolorowy, TextureBrush zas wypenia obiekty
deseniem z podanej bitmapy.

Font — okresla czcionke do rysowania napisow.

Zasadg rysowania najlepiej wyjasni prosty przyktad.
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Przyktad 11.1.

Po nacisnigciu przycisku narysuj ukosna niebieska lini¢ na oknie aplikacji.

Rozwiazanie

Do nowego projektu aplikacji wstaw przycisk Button.

Po nacisnigciu przycisku nalezy utworzy¢ obiekt typu Graphics dla gtéwnego okna
aplikacji, a nastgpnie obiekt piora Pen. Poniewaz metoda buttonl Click() jest metoda
klasy reprezentujacej gléwne okno, odwotujemy si¢ do tego okna za pomoca wskaznika
this. Teraz mozna juz rysowaé po oknie, korzystajac z metody obiektu Graphics ry-
sujacej linie. Oto kod metody, ktora nalezy przypisa¢ do zdarzenia Click:

private: System::Void buttonl Click(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {
Graphics® gl=this->CreateGraphics();
Pen”* pioro = gcnew Pen(System: :Drawing::Color::Aqua);
gl->DrawLine(pioro,10,10,100,100);
1

Po nacisnigciu przycisku na oknie pojawi si¢ linia jak na rysunku 11.1.

Rysunek 11.1. JT=TE

Rysowanie
na oknie aplikacji

Zauwaz, ze pioro Pen i pedzel Brush nie sg wtasciwoSciami obiektu Graphics, ale od-
dzielnymi obiektami.

Obiekt Graphics posiada wiele metod stuzacych do rysowania punktéw, linii, figur,
a nawet wyswietlania catych bitmap z plikow. Zestawienie metod klasy Graphics
podaje tabela 11.1.

Tabela 11.1. Wybrane metody rysujqce obiektu Graphics

Metoda Dziatanie

DrawLine(Pen” p7.int xI,int yI.int x2.int y2)  Rysuje linie o poczatku w x1, yI i koncu w x2, y2,
uzywajac pidra pi.

DrawArc(Pen® pi.float x,float y.float szer, Wycinek okregu lub elipsy rysowany pidrem pi,

float wys,float kat_start,float kat) $rodek w (x, ), tuk miesci si¢ w prostokacie

o wymiarach szer i wys, zaczyna si¢ od kata
kat_start i biegnie przez kat stopni.
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Tabela 11.1. Wybrane metody rysujqce obiektu Graphics (ciag dalszy)

Metoda

Dziatanie

DrawBezier(Pen® pi,float xI,float yI,float x2,
float y2.float x3.float y3,float x4,float y4)

DrawBeziers(Pen® p7, array<System::Drawing:
:PointF>* punkty)

DrawClosedCurve(Pen® p7, array<System::Drawing:
:PointF>* punkty)

DrawCurve(Pen® pi, array<System::Drawing:
:PointF>* punkty)

DrawE11ipse(Pen* pi,float x, float y,
float szer, float wys)

Drawlcon(Icon™ ikona, int x. int y)
DrawImage(Image™ obraz,int x.int y)

DrawPie(Pen* pi,float x,float y,float szer,
float wys,float kat_start,float kat)

DrawPolygon(Pen® p7, array<System::Drawing:
:PointF>* punkty)

DrawRectangle(Pen® p7,float x,float y,
float szer,float wys)

DrawString(String™ tekst.Font™ czcionka,
Brush® pedzel, float x,float y)

Fi11ClosedCurve(Brush® pedzel, array<System:
:Drawing: :PointF>* punkty)

Fi11ETTipse(Brush® pedzel, float x, float y,
float szer, float wys)

Fil1Pie(Brush® pedzel, float x,float y,
float szer,float wys,float kgt _start,float kat)

Fi11Polygon(Brush® pedzel, array<System:
:Drawing: :PointF>* punkty)

FillRectangle(Brush® pedzel,
float szer,float wys)

float x,float y,

Clear(Color kolor)

Rysuje krzywa sklejang Beziera przez cztery
podane punkty.

Rysuje seri¢ krzywych Beziera zgodnie z podana
tablica punktow.

Rysuje zamknigta krzywa sklejana zgodnie
z podana tablica punktow.

Rysuje krzywa sklejana (spline) migdzy
punktami podanymi w tabeli.

Rysuje elips¢ mieszczaca si¢ w prostokacie
okreslonym wspotrzednymi oraz wysokoscia
1 szerokoscia.

Rysuje ikong w podanych wspotrzednych.
Rysuje bitmapeg obraz we wspotrzednych (x, y).

Rysuje wycinek kota pidrem pi, srodek w (x, y),
wycinek miesci si¢ w prostokacie o wymiarach
szer iwys, zaczyna si¢ od kata kqt_start

i biegnie przez kgt stopni.

Tworzy zamknigty wielobok o wierzchotkach
okreslonych w tabeli punkty.

Rysuje prostokat o lewym gérnym rogu
w punkcie (x, y) i bokach o dtugosci szer i wys.

Wypisuje tekst tekst z lewym gornym rogiem
w punkcie (x, y), uzywajac podanej czcionki
i pedzla.

Tworzy wypetniong pedzlem pedzel zamknigta
krzywa sklejana (spline) okreslona punktami
punkty.

Rysuje elips¢ w prostokacie okreslonym
wspdtrzednymi (x, y) oraz wysoko$cia
i szeroko$cig wypetniona pedzlem pedzel.

Maluje wypetniony pedzlem pedzel wycinek
kota, $rodek w (x, y), wycinek miesci si¢

w prostokacie o wymiarach szer i wys, zaczyna
si¢ od kata kqt_start i biegnie przez kat stopni.
Tworzy wypehiony pedzlem pedzel wielokat

o wierzchotkach w tabeli punkty.

Rysuje wypehiony pedzlem pedzel prostokat

o lewym gornym rogu w punkcie (x, y)

oraz podanej szerokosci i wysokosci.

Czysci calg powierzchnig rysunku i wypelnia
ja kolorem koTor.

Poniewaz metod jest duzo i kazda ma kilka postaci, tabela 11.1 podaje tylko po jednej
postaci kazdej metody, aby mozliwe byto zestawienie wszystkich.
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Przyktad 11.2.
Wyswietl w oknie programu tekst podany w polu tekstowym. Nie uzywaj komponentu
Label.
Rozwigzanie
Utwoérz nowy projekt aplikacji i wstaw do okna pole tekstowe TextBox oraz przycisk
Button.
Po nacisnigciu przycisku zostanie utworzony pedzel typu SolidBrush (jednokolorowy)
i wypisany tekst z pola.
private: System::Void buttonl Click(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {
Graphics® gl=this->CreateGraphics();
gl->Clear(System: :Drawing: :Color: :FromName("Control")):
SolidBrush® pedzel = gcnew SolidBrush(System: :Drawing::Color: :DarkGreen);
System: :Drawing: :Font™ czcionka =
gcnew System: :Drawing: :Font(System: :Drawing: :FontFamily: :GenericSansSerif,
14, FontStyle::Regular);
gl->DrawString(textBox1->Text,czcionka,pedzel,10,50);
}
Wynik dziatania aplikacji przedstawia rysunek 11.2.
Rysunek 11.2. MEIE
Rysowanie tekstu
w oknie aplikacji | Tajest tekst da napisania

To jest tekst do napisania

Przyktad 11.3.

Po nacisnigciu przycisku wyswietl na formularzu wykres ze wspdtrzednych podanych
w polach tekstowych.

Rozwiazanie

Wstaw do okna aplikacji dziesie¢ pdl tekstowych TextBox, dwie etykiety Label i przy-
cisk Button.

Powieksz wymiary okna, a pod wiasciwosci Text etykiet i przycisku podstaw odpo-
wiednie teksty, tak aby cato$¢ wygladata jak na rysunku 11.3 (na razie bez wykresu
i wpisanych wspdtrzednych).
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Rysunek 11.3. =101
Aplikacja 5 o
do rysowania .
wykresow 2 =
100 150
o [
[0 "o
230 100

Po nacisnieciu przycisku Rysuj wspotrzedne beda pobierane z pdl tekstowych i prze-
kazywane do tablicy obiektow System::Drawing::PointF, ktore reprezentuja punkty
na plaszczyznie. Nastepnie narysujemy wykres za pomoca metody DrawCurve(). Pod

zdarzenie C11ick przycisku podepnij podang metodeg:

private: System::Void buttonl Click(System::0bject® sender, System::EventArgs®
Graphics® gl=this->CreateGraphics();
gl->Clear(System: :Drawing: :Color: :FromName("Control")):
array<System::Drawing: :PointF>* punkty = gcnew array

<System: :Drawing: :PointF>(5);

punkty[0].X=Convert::ToSingle(textBoxl->Text);
punkty[0].Y=(this->Height-30)-Convert::ToSingle(textBox2->Text):;
punkty[1].X=Convert::ToSingle(textBox3->Text);
punkty[1].Y=(this->Height-30)-Convert::ToSingle(textBox4->Text);
punkty[2].X=Convert::ToSingle(textBox5->Text);
punkty[2].Y=(this->Height-30)-Convert::ToSingle(textBox6->Text):
punkty[3].X=Convert::ToSingle(textBox7->Text);
punkty[3].Y=(this->Height-30)-Convert::ToSingle(textBox8->Text);
punkty[4].X=Convert::ToSingle(textBox9->Text);

punkty[4].Y=(this->Height-30)-Convert::ToSingle(textBox10->Text);

Pen”* piorol = gcnew Pen(System: :Drawing::Color: :DarkGreen);
gl->DrawCurve(piorol,punkty);

Przyktad 11.4.

e) {

Po kazdym nacisnigciu przycisku wyswietl w oknie prostokat o losowych wspoétrzed-

nych, losowych wymiarach i losowym kolorze.

Rozwiazanie

Do nowego projektu aplikacji wstaw przycisk Button.

Aby wygenerowac wspotrzedne i kolor prostokatow, bedziemy potrzebowac generatora
liczb losowych. Jest to obiekt typu Random, ktdry trzeba utworzy¢, a nastgpnie mozna
pobiera¢ z niego liczby, uzywajac metody Next() tego obiektu. Po wygenerowaniu
liczb prostokat rysujemy za pomoca metody Fil1Rectangle(). Kolor pedzla definiu-
jemy za pomocg trzech liczb losowych okreslajacych sktadowe RGB. Oto metoda zda-

rzenia C1ick przycisku:
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private: System::Void buttonl Click(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {
Graphics® gl=this->CreateGraphics();
Random™ T1iczba Tlos = gcnew Random();
System: :Int32 x=liczba_los->Next(this->Width);
System: :Int32 y=liczba_los->Next(this->Height);
System: :Int32 wys=1iczba_Tlos->Next(this->Height);
System: :Int32 szer=liczba_Tlos->Next(this->Width);

SolidBrush® pedzel = gcnew SolidBrush(
System: :Drawing: :Color: :FromArgb(Ticzba Tos->Next(255),
Ticzba_Tlos->Next(255), Ticzba_los->Next(255)));
gl->FillRectangle(pedzel, x,y . wys.szer);

Przykiad 11.5.
Wyswietl w oknie plik rysunek.jpg z lewym gérnym rogiem w punkcie (100, 100).

Rozwiazanie
Wstaw do aplikacji przycisk Button.
Aby wyswietli¢ obrazek, najpierw utworzymy obiekt Image zawierajacy plik rysunek.jpg

(plik o takiej nazwie trzeba wczesniej umiesci¢ w folderze programu), a nastgpnie wy-
swietlimy go w oknie, uzywajac metody DrawImage().

private: System::Void buttonl Click(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {
Graphics® gl=this->CreateGraphics();
Image™ obrazek = Image::FromFile("rysunek.jpg"):
gl->DrawImage(obrazek,100,100);

Pioro Pen

Uzywany juz przez nas obiekt Pen, czyli pioro, daje wiele mozliwosci. Za posrednic-
twem wilasciwosci tego obiektu mozna sterowaé zaréwno gruboscia linii, jak i rysowac
linie przerywane, wybiera¢ styl rozpoczgcia i zakonczenia linii itp. Najwazniejsze wia-
Sciwosci przedstawia tabela 11.2.

Przykiad 11.6.

Wyswietl w oknie kilka linii rysowanych réznymi stylami.

Rozwigzanie

Utworz nowy projekt aplikacji i wstaw do niego przycisk Button.

Po nacisnigciu przycisku bedziemy zmienia¢ parametry pidra i rysowac¢ nim kolejne
linie. Oto metoda dla zdarzenia Click przycisku:
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Tabela 11.2. Niektore wlasciwosci obiektu Pen

Wiasciwosé Znaczenie

Width Szeroko$¢ piora w punktach.

Brush Pedzel, jakim rysowana jest linia.

Color Kolor linii.

StartCap Rodzaj znaczka dodawanego na rozpoczecie linii. Wartosci tej wlasciwosci sa typu

System: :Drawing: :Drawing2D: :LineCap, oto kilka z nich:
System: :Drawing: :Drawing2D: :LineCap: : Square — linia z kwadratowym
zakonczeniem,
System: :Drawing: :Drawing2D: :LineCap: : ArrowAnchor — linia ze strzatka,
System: :Drawing: :Drawing2D: :LineCap: : Triangle — linia z trojkatem.
EndCap Rodzaj zakonczenia linii, wartosci takie, jak w StartCap.

DashStyle Ustawia lini¢ przerywana. Wartosci to:
System: :Drawing: :Drawing2D: :DashStyle: :Dash — linia z kresek,
System: :Drawing: :Drawing2D: :DashStyle: :DashDot — linia sktadajaca si¢
z kresek i kropek,
System: :Drawing: :Drawing2D: :DashStyle: :DashDotDot — linia z kreski i dwdch
kropek,
System: :Drawing: :Drawing2D: :DashStyle: :Dot — linia z kropek,
System: :Drawing: :Drawing2D: :DashStyle::Solid — linia ciagta.
DashCap Ustawia rodzaj zakonczenia elementow linii przerywanej. Wartosci to:
System: :Drawing: :Drawing2D: :DashCap: :Flat — zakonczenie prostokatne,
System: :Drawing: :Drawing2D: :DashCap: : Triangle — zakoniczenie trojkatne,
System: :Drawing: :Drawing2D: :DashCap: :Round — zakonczenie zaokraglone.

DashOffset Przesunigcie wzoru kreskowane;j linii wzglgdem poczatku linii.

private: System::Void buttonl Click(System::0Object® sender, System::EventArgs® e) {
Graphics® gl=this->CreateGraphics();
Pen”* piorol = gcnew Pen(System::Drawing::Color: :DarkGreen);
piorol->StartCap = System::Drawing::Drawing2D: :LineCap: :RoundAnchor;
piorol->EndCap = System::Drawing::Drawing2D: :LineCap: :ArrowAnchor;
piorol->Width=4;
gl->DrawLine(piorol,10,10,250,10);

piorol->StartCap = System::Drawing::Drawing2D: :LineCap::Square;
piorol->EndCap = System::Drawing::Drawing2D: :LineCap::Square;
piorol->DashStyle = System::Drawing: :Drawing2D: :DashStyle: :DashDotDot;
piorol->DashStyle = System::Drawing: :Drawing2D: :DashStyle: :DashDotDot;
piorol->Color=System: :Drawing: :Color: :DarkRed;

piorol->Width=1;

gl->DrawLine(piorol,10,30,250,30);

piorol->DashStyle = System::Drawing: :Drawing2D: :DashStyle: :Dash;
piorol->Width=6;

piorol->DashCap = System::Drawing::Drawing2D: :DashCap::Triangle;
gl->DrawLine(piorol,10,50,250,50);
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Rysunek 11.4. =181 ]
Dziatanie roznych
rodzajow pior

piorol->DashStyle = System::Drawing::Drawing2D: :DashStyTe: :DashDot;
piorol->Width=10;

piorol->Color=System: :Drawing: :Color: :Blue;

piorol->DashCap = System::Drawing: :Drawing2D: :DashCap::Triangle;
gl->DrawLine(piorol,10,70,250,70);

piorol->DashOffset = 1;
gl->DrawLine(piorol,10,90,250,90);

piorol->DashOffset = 2;
gl->DrawLine(piorol,10,110,250,110);
}

Efekt po nacisnigciu przycisku przedstawia rysunek 11.4.

- A ) A S A aE A A A

N + 4 + 4 + & +

B 4+ 4 + 4 & + @&
+ 4 + 4 + & » &8

Pedzle zwykte i teksturowane

Pedzle sa obiektami dwoch klas potomnych klasy Brush, mianowicie SolidBrush
i TextureBrush. Pierwszy z nich to pedzel jednokolorowy, natomiast drugi maluje za
pomoca podanych bitmap (tekstur) i daje znacznie wigksze mozliwosci.

Kolor pedzla SolidBrush ustawiamy, uzywajac wtasciwosci Color tego obiektu.
Wtasciwosci pedzla TextureBrush przedstawia tabela 11.3.

Przykiad 11.7.

Narysuj na oknie aplikacji dwa wycinki két, jeden wypeliony jednym kolorem i drugi
wypetniony tekstura pobrang z pliku rysunek.jpg w utozeniu kafelkowym.
Rozwiazanie

Utworz nowy projekt aplikacji i wstaw do niego przycisk Button.

Po nacisnigciu tego przycisku utworzymy dwa pedzle: jednokolorowy i teksturowany,

a nastgpnie wyswietlimy wycinki kot za pomoca metody Fil1Pie(). Aby program dzia-
lat, potrzebny jest rysunek rysunek.jpg w folderze programu.
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Tabela 11.3. Wiasciwosci pedzla TextureBrush

Wiasciwosé

Znaczenie

Image

WrapMode

Transform

Okresla bitmapg (teksture) pedzla.

Sposob wyswietlania tekstury:

jako pojedyncza,

System: :Drawing: :Drawing2D: :WrapMode: : Tile — tekstura wyswietlana jest
sasiadujaco (jak kafelki),
System: :Drawing: :Drawing2D: :WrapMode: :Clamp — tekstura wyswietlana jest

System: :Drawing: :Drawing2D: :WrapMode: : TileF1ipX — wy$wietlanie sasiadujaco
tekstury obroconej wzgledem osi X,
System: :Drawing: :Drawing2D: :WrapMode: : TileF1ipY — jak wyzej,
ale wzgledem osi Y,
System: :Drawing: :Drawing2D: :WrapMode: : TileF1ipXY — jak wyzej,
ale obrdcenie wzglgdem obu osi.

Okresla transformacje, jakim moze zosta¢ poddana tekstura przed wyswietleniem.
Moze to by¢ skalowanie, obracanie lub pochylanie obrazu.

private: System::Void buttonl Click(System::0Object”
Graphics® gl=this->CreateGraphics();

}

sender, System::EventArgs® e) {

Image™ obrazek = Image::FromFile("rysunek.jpg");

SolidBrush® pedz = gcnew SolidBrush(System::Drawing::Color: :DarkGreen);
TextureBrush® pedz_text = gcnew TextureBrush(obrazek);
pedz_text->WrapMode=System: :Drawing: :Drawing2D: :WrapMode: :Tile;

gl->FiT1Pie(pedz,50,20,100,100,0,250);

gl->FilTPie(pedz_text,180,20,100,100,0,250);

Po uruchomieniu i nacisnigciu przycisku aplikacja moze wygladaé tak, jak na ry-
sunku 11.5 (efekt jest zalezny od zawartosci rysunku uzytego do teksturowania).

=]

&

Rysunek 11.5.
Malowanie
pedzlem zwyklym
i teksturowanym

4
k20

Kafelkowe uktadanie tekstury jest opcja domysina, dlatego linig¢

pedz_text->WrapMode=System: :Drawing: :Drawing2D: :WrapMode: :Tile;

mozna poming¢ i nie zmieni to efektu dziatania programu.
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Zajmiemy si¢ teraz wlasciwoscia Transform umozliwiajaca transformacje tekstury przed
jej wyswietleniem. Wlasciwo$¢ ta moze przybiera¢ wartosci typu System: :Drawing:
:Drawing2D: :Matrix, ktore sa macierzami transformacji. Obiekt Matrix jest macierza 3x3,
a kazda liczba w macierzy oznacza rodzaj transformacji obiektu. Struktura macierzy
nie bedziemy si¢ tu zajmowac, poniewaz do podstawowych operacji na tekturach jej
znajomos¢ nie jest potrzebna. Operacje na macierzy mozna wykonywac za pomoca
metod klasy Matrix. Tabela 11.4 przedstawia niektore z nich.

Tabela 11.4. Metody transformujqce obiektu Matrix (macierzy transformacji)

Metoda Znaczenie

Rotate(Single kat) Obraca teksturg o kgt stopni w prawo.

RotateAt(Single kgt. PointF punkt) Obraca teksturg o kgt stopni, przy czym srodek obrotu

znajduje si¢ w punkcie punkt.

Scale(Single skalaX. Single skalaY) Skaluje teksture; skalaX i skalaY to skale w kierunkach osi

X1Y. Wartos¢ 1 oznacza oryginalny rozmiar.

Shear(Single wspX, Single wspY) Transformacja polegajaca na obrocie ptaszczyzny rysunku

wokot osi X1ub Y.

Translate(Single odlX, Single od1Y) Przesuwa teksturg o od7X i od1Y punktow w kierunku

odpowiednich osi.

Przyktad 11.8.

Narysuj kwadrat wypetiony tekstura z pliku rysunek.jpg w utozeniu kafelkowym,
tekstura ma by¢ obrocona o 20 stopni i przesunigta o 10 punktéw w kierunku osi Y.

Rozwiazanie

Do nowego projektu aplikacji wstaw przycisk Button.

Do zdarzenia Click przycisku przypiszemy metodg, w ktdrej utworzymy macierz
transformacji, w tej macierzy zapiszemy odpowiednie transformacje za pomoca metod
Rotate() i Translate(). Nastepnie podstawimy t¢ macierz do wtasciwosci Transform
pedzla, ktérym pomalujemy kwadrat.

private: System::Void buttonl Click(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {

Graphics® gl=this->CreateGraphics();
Image™ obrazek = Image::FromFile("rysunek.jpg"):
System: :Drawing: :Drawing2D: :Matrix® macierz =

gcnew System: :Drawing: :Drawing2D: :Matrix();
macierz->Rotate(20):
macierz->Translate(0,10)
SolidBrush® pedz =

gcnew SolidBrush(System: :Drawing::Color: :DarkGreen);
TextureBrush® pedz_text = gcnew TextureBrush(obrazek);
pedz_text->WrapMode=System: :Drawing: :Drawing2D: :WrapMode: :Tile;
pedz_text->Transform=macierz;
gl->FiTTRectangle(pedz_text,180,20,100,100);



Rozdziat 11. ¢ Grafika w aplikacjach Visual C++

129

Rysowanie pojedynczych punktow
— obiekt Bitmap

Jak moze zauwazyles, na obiekcie Graphics nie da si¢ wykonywac operacji na poje-
dynczych punktach obrazu. Aby rysowac pojedyncze piksele, nalezy stworzy¢ obiekt
typu Bitmap, na nim rysowac piksele za pomoca dostepnej w nim metody SetPixel (),
a nastgpnie wyswietli¢ caly obiekt Bitmap na obiekcie Graphics za pomoca metody
DrawImage().

Przyktad 11.9.

Narysuj na oknie aplikacji dwiescie punktow o losowych wspotrzednych i w losowych
kolorach.

Rozwigzanie

W oknie aplikacji umies¢ przycisk Button.

Po kliknigciu przycisku utworzymy obiekt Bitmap, na ktérym w petli for zostanie
umieszczonych dwiescie punktéw. Nastepnie ten obiekt zostanie wyswietlony na obiek-
cie Graphics okna aplikacji, czyli punkty pojawia si¢ na tym oknie. Metoda DrawImage()
wymaga argumentu typu Image, a poniewaz obiekt bitmapa jest typu Bitmap, trzeba za-
stosowa¢ konwersje typow. Oto odpowiedni kod:

private: System::Void buttonl Click(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {

System: :Int32 wspx;

System: :Int32 wspy;

System: :Drawing: :Color kolor;

Graphics® gl=this->CreateGraphics();

Random* Ticzba_Tos = gcnew Random();

Bitmap™ bitmapa = gcnew Bitmap(this->Width,this->Height);

for (System::Int32 i=0;i<200;i++) {
wspx=1iczba_Tlos->Next(this->Width);
wspy=1iczba_Tlos->Next(this->Height);
kolor=System: :Drawing::Color: :FromArgb(1iczba_Tlos->Next(255),

Ticzba Tos->Next(255), Ticzba Tlos->Next(255));

pitmapa->SetPixel (wspx,wspy,kolor);

!

gl->DrawImage(dynamic_cast<Image*>(bitmapa),10,10);

Rysowanie trwale
— odswiezanie rysunku

System Windows nie zapamigtuje zawartosci okien po ich narysowaniu. Zwiazane
jest to z oszczednoscia pamigeci — dlatego narysowane obiekty znikaja na przyktad po
przykryciu okna rysunku przez inne okno. Kiedy okno jest wyswietlane, powtornie
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jest od$wiezane 1 wszystkie kontrolki sa malowane jeszcze raz. Generowane jest wtedy
zdarzenie Paint. Aby rysunek byt w dalszym ciagu widoczny w oknie, nalezy go row-
niez odswiezy¢. W praktyce oznacza to, ze metoda obstugujaca zdarzenie Paint po-
winna rysowac rysunek jeszcze raz.

Przyktad 11.10.

Stworz aplikacje z dwoma polami wyboru CheckBox, niech pierwsze pole wlacza i wyla-
cza rysunek kwadratu w oknie, a drugie — rysunek kota. Rysunek ma by¢ zachowy-
wany po przykryciu okna przez inne okno.

Rozwiazanie

Utworz aplikacje z dwoma polami wyboru. We whasciwos¢ Text pierwszego pola wy-
boru wpisz ,,Kwadrat”, a drugiego — ,,Koto”.

Najpierw napisz metode¢ rysujaca koto i kwadrat podanego koloru. Metodg umiesé
w klasie Forml, podobnie jak metody obstugujace zdarzenia.

private: System::Void rysuj kwadrat(System::Drawing::Color kolor) {
Graphics® gl=this->CreateGraphics();
Pen”* pioro = gcnew Pen(kolor);
gl->DrawRectangle(pioro,10,10,150,150);
delete gl;
delete pioro;
1
private: System::Void rysuj kolo(System::Drawing::Color kolor) {
Graphics® gl=this->CreateGraphics();
Pen”* pioro = gcnew Pen(kolor);
gl->DrawET1Tipse(pioro,20,20,130,130)
delete gl;
delete pioro;

}

Teraz czas na obstuge zdarzenia Paint. W widoku budowy okna aplikacji (zaktadka
Forml.h [Design]) kliknij budowane okno aplikacji, a nastgpnie w prawym panelu
przetacz si¢ na widok zdarzen (ikona btyskawicy). Teraz znajdz zdarzenie Paint i klik-
nij je dwukrotnie. Zostaniesz przeniesiony do kodu aplikacji, gdzie utworzy si¢ metoda
Forml Paint(). Metoda ta bgdzie rysowata figury, gdy beda zaznaczone odpowiednie
pola. Uzupehnij ja jak nizej.
private: System::Void Forml Paint(System::0Object® sender,
System: :Windows: :Forms: :PaintEventArgs™ e) {
if (checkBox1->Checked)
rysuj_kwadrat(System::Drawing::Color: :DarkBlue);
if (checkBox2->Checked)
rysuj_kolo(System: :Drawing::Color: :DarkBlue);

}

Na koncu zaprogramuj reakcj¢ na zaznaczenie lub wyczyszczenie pdl wyboru. Kliknij
pole ,,Kwadrat” dwukrotnie i uzupeinij powstala metode, ktora bedzie obstugiwata
zmiang stanu zaznaczenia pola pierwszego:
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private: System::Void checkBoxl CheckedChanged(System::0Object® sender,
System: :EventArgs™ e) {
if (checkBox1->Checked)
rysuj_kwadrat(System::Drawing::Color::DarkBlue);
else
rysuj_kwadrat(System::Drawing::Color: :FromName("Control"));

}

Tak samo dla pola drugiego — ,,Koto™:

private: System::Void checkBox2_CheckedChanged(System::0bject® sender,
System: :EventArgs™ e) {
if (checkBox2->Checked)
rysuj_kolo(System: :Drawing::Color::DarkBlue);
else
rysuj_kolo(System: :Drawing: :Color: :FromName("Control"));

}

Uruchom i wyprdbuj dziatanie programu. Zaznaczenie pdl powoduje wyswietlenie figur,
ktdre nie znikaja po zakryciu innym oknem. Wyglad aplikacji przedstawia rysunek 11.6.

Rysunek 11.6. T

Aplikacja z trwalym
rysowaniem

¥ Kwadiat ¥ Koto

Animacje

Animacje najtatwiej uzyskaé, wykorzystujac komponent Timer. Jednym ze sposobow
jest wycieranie rysunku z poprzedniego kroku animacji i rysowanie nowego za kazdym
razem, kiedy generowane jest zdarzenie Tick komponentu Timer.

Przyktad 11.11.

Napisz program wyswietlajacy animowany prostokat w oknie. Prostokat powinien si¢
poruszaé w gore i w dot przez cata wysokos¢ okna.

Rozwigzanie

Utwérz nowy projekt aplikacji i wstaw do niego komponent Timer oraz dwa przyciski.
Przyciski beda stuzyty do rozpoczecia i zatrzymania ruchu prostokata. We wlasciwosé
Text pierwszego przycisku wstaw ,,Start”, a drugiego — ,,Stop”.
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Najpierw musimy utworzy¢ dwa pola klasy, ktore beda okreslaty aktualng wspot-
rzedna y prostokata i krok jego przesuniecia. Pola te zadeklaruj w klasie Forml, tak jak
deklarujemy metody:

private: System::Intl6 krok;
private: System::Intl6 y:

Na pasku niewidocznych komponentow na dole zaktadki projektowania aplikacji za-
znacz komponent Timer i przejdz do jego zdarzen w prawym panelu. Kliknij dwukrotnie
zdarzenie Tick, tworzac metode uruchamiang czasomierzem. W tej metodzie beda
rysowane dwa prostokaty; jeden w kolorze formularza spowoduje wytarcie prostokata
z poprzedniego kroku, nastgpnie bedzie zmieniana wspotrzedna i rysowany nowy
przesunigty prostokat. Metode zmodyfikuj jak nizej.

private: System::Void timerl_Tick(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {
Graphics® gl = this->CreateGraphics();
SolidBrush® pedzel = gcnew SolidBrush(System: :Drawing::Color: :Aquamarine);
SolidBrush® pedz_kas =
gcnew SolidBrush(System: :Drawing::Color::FromName("Control")):
gl->Fil1Rectangle(pedz _kas.10,y,100,10)
y=y+krok;
gl->Fil1Rectangle(pedzel,10,y,100,10);
if ((y>100) || (y<1))
krok=-krok;
delete gl;

}

Zmienng krok, ktdra okresla przesunigcie prostokata w jednej klatce animacji, zainicja-
lizuj w chwili tworzenia okna. Wykorzystamy do tego zdarzenie FormLoad.

private: System::Void Forml Load(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {
krok=2;
}

Pozostalo jeszcze zaprogramowanie metod wywotywanych przy nacisnigciu przyci-
skow. Pierwszy przycisk bedzie uruchamiaé¢ Timer, a drugi zatrzymywac.

private: System::Void buttonl Click(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {
krok=4;
timerl->Start();

private: System::Void button2 Click(System::0bject® sender, System::EventArgs® e) {
timerl->Stop();
1

Po uruchomieniu programu i nacis$nieciu przycisku Start prostokat bedzie si¢ poruszat
w gore 1 w dot okna. Szybkos¢ jego poruszania si¢ zalezy od wiasciwosci Interval
komponentu Timer.



