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C++Builder nalezy do systeméw btyskawicznego projektowania aplikaciji (ang. RAD -
Rapid Application Development) i jak sama nazwa wskazuje, przeznaczony jest do
tworzenia programéw w jezyku G++. Wykorzystujac to narzedzie, mozesz efektywnie
i szybko konstruowaé 32-bitowe programy pracujace w trybie graficznym badz
tekstowym pod kontrolg systemu Windows.

Ksiazka ta poprowadzi Cig przez zagadnienia zwigzane z programowaniem w systemie
C++ Builder. Poznasz go poczawszy od podstaw, poprzez biblioteke VCL i jej
komponenty, narzedzia systemu i metody programowania wizualnego, az po techniki
programowania grafiki, obstugi baz danych i aplikacji internetowych. Dzigki zdobytej
wiedzy bedziesz mogt btyskawicznie przejs¢ od tradycyjnych metod programowania
do projektowania i programowania wizualnego.

Czytajac ja:

* Nauczysz sig programowac w jezyku C++

* Poznasz programowanie zorientowane obiektowo

* Zapoznasz sie z elementami Srodowiska systemu C++Builder 6
oraz bibliotekg VCL

e Zaznajomisz sig ze sposobami btyskawicznego prototypowania, budowy
i uruchamiania 32-bitowych aplikacji dla Windows 95 i Windows NT

» Nauczysz sie tworzy¢ atrakcyjny interfejs uzytkownika do swoich aplikacji

* Zapoznasz sie z zaawansowanymi technikami programowania, jak obstuga
wyjatkow i komunikatow, wykorzystanie rejestru czy udostepnianie polecen

* Poznasz metody programowania grafiki, obstugi baz danych, tworzenia
aplikacji internetowych, wtasnych komponentow i bibliotek DLL

Autor ksiazki, Kent Reisdorph, kieruje zespotem programistow w firmie TurboPower
Software w Colorado Springs. Wsp6tpracuje on takze z firma Borland, biorac udziat
w pracach grupy doradczej o nazwie TeamB jako niezalezny programista i konsultant.
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Rozdziat 13.
Programowanie

operacji graficznych

Programowanie grafiki nalezy do milszych elementéw rzemiosta programistycznego.
Niniejszy rozdzial stanowi wprowadzenie do programowania operacji graficznych
systemie C++Builder. Wigksza cz¢$¢ rozdziatu pos§wigcona bedzie oméwieniu klas
TCanvas i TBitmap. Na poczatek przedstawimy kilka elementarnych metod prezentacji
grafiki w aplikacjach, tworzonych w systemie C++Builder, natomiast w dalszej czgsci
rozdziatu powiemy kilka stow o interfejsie GDI (Graphics Device Interface) i jego
sktadnikach. Niejako po drodze zapoznasz si¢ z roznorodnymi metodami wyswietla-
nia linii, figur geometrycznych i map bitowych. Ostatnia czgs¢ rozdziatu poswigcimy
wykorzystaniu map bitowych przechowywanych w pamigci.

Grafika minimalnym kosztem

Programowanie grafiki bywa czasem tatwiejsze, niz przypuszczasz. Jesli np. musisz
wyswietli¢ na formularzu obrazek lub prosta figure geometryczna, mozesz uzy¢ w tym
celu odpowiedniego komponentu z biblioteki VCL. Zanim zatem przejdziemy do ,,powaz-
nego” programowania, przyjrzyjmy si¢ gotowym komponentom i mozliwosciom ich
wykorzystania.

Aby wyswietli¢ na formularzu prosta figur¢ geometryczna, mozesz wykorzysta¢ kom-
ponent Shape. Narysowanie figury sprowadza si¢ w takim przypadku do umieszczenia
komponentu na formularzu i odpowiedniej zmiany witasciwosci Brush, Pen i Shape.
Sposob ten pozwala na tatwe kreslenie kot, elips, kwadratow, prostokatow i prosto-
katéw z zaokraglonymi wierzchotkami. Kolor tta figury mozna modyfikowa¢ poprzez
zmiang wiasciwos$ci Brush, natomiast za pomoca wtasciwosci Pen mozna zmieniaé
kolor i grubo$¢ linii tworzacej kontur figury.

Prezentacj¢ mapy bitowej na formularzu umozliwia komponent Image. Komponent ten
jest idealnym narzedziem do realizacji wielu operacji graficznych, takich jak np. umiesz-
czenie wzoru tta na formularzu. Wyswietlana przez komponent Image mapa bitowa
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definiowana jest poprzez wlasciwos¢ Picture typu TPicture. W fazie projektowania
ustalenie, jaka bitmapa bedzie przez komponent wyswietlana, dokonuje si¢ za pomoca
inspektora obiektow, natomiast w trakcie pracy programu mozna to zrobié np. tak:

Imagel->Picture->Bitmap->LoadFromFile("bkgnd.bmp™).

Wtasciwos¢ Stretch kontroluje skalowanie mapy bitowej wyswietlanej przez komponent,
natomiast za pomoca wiasciwosci AutoSize mozesz nakaza¢ komponentowi dostosowa-
nie swoich rozmiaréw do wielkosci bitmapy. Wtasciwos¢ Center umozliwia wysrod-
kowanie mapy bitowej w obrgbie komponentu.

Na koniec tego punktu warto jeszcze wspomnie¢ o komponencie PaintBox, umozliwia-
jacym rysowanie na ustalonym obszarze (wycinku) formularza. Jedyna godna uwagi
wlasciwoscia komponentu PaintBox jest wlasciwos¢ Canvas, bedaca obiektem klasy
TCanvas. Poniewaz to wilasnie TCanvas jest klasa umozliwiajaca wykonywanie wickszos$ci
operacji graficznych w aplikacjach, tworzonych w systemie C++Builder, jej omdwieniu
poswigcimy kilka kolejnych stron.

Konteksty urzadzen i klasa TCanvas

Obszar (ang. canvas — ptdtno), na ktdrym rysowane sg obiekty, okreslany jest w termi-
nologii Windows mianem kontekstu urzqdzenia (ang. device context). Pojgcie to poja-
wito si¢ juz w rozdziale 13. podczas omawiania operacji drukowania. Wykorzystujac
konteksty urzadzen, mozesz realizowac operacje graficzne m.in.:

4 w obszarze roboczym lub ramce okienka,
4 na pulpicie Windows,
4 W pamigci,

4 na drukarce i innych urzadzeniach graficznych.

Konteksty urzadzen zwiazane sa rowniez z innymi elementami systemu, takimi jak
np. menu, ale zagadnienia te sg dos¢ ztozone, totez nie bedziemy si¢ nimi zajmowac,
ograniczajac si¢ do elementéw wymienionych powyze;.

Wykorzystanie kontekstéw urzadzen na poziomie Windows API est do§¢ skompliko-
wane. Na poczatek takiej operacji musisz uzyska¢ od systemu aktualny uchwyt kon-
tekstu (ang. device context handle). W nastgpnej kolejnosci nalezy wybra¢ odpowiedni
obiekt (czyli narzgdzie do rysowania), jak np. pidro (ang. pen), pedzel (ang. brush) czy
czcionke (ang. font), po czym nareszcie mozna przystapi¢ do rysowania. Po zakon-
czeniu kreslenia musisz usuna¢ kontekst urzadzenia, jednak przedtem konieczne jest
usunigcie wszystkich wybranych uprzednio obiektéw. Niedopehienie tego obowiazku
spowoduje ,,zjadanie” pamigci przez aplikacje. Jak widac, stosowanie opisanego procesu
jest co najmniej ktopotliwe.

Na szczgscie biblioteka VCL daje programiscie do dyspozycji klase TCanvas, radykalnie
utatwiajaca korzystanie z kontekstow urzadzen. Aby nie by¢ gotostownym, pokazmy,
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jak wyglada kod wykreslajacy w obszarze danego okna czerwone koto o niebieskim
konturze. Najpierw wersja wykorzystujaca wywotania Windows API:

HDC hdc = GetDC(Handle);

HBRUSH hBrush = CreateSolidBrush(RGB(255, 0, 0));
HPEN hPen = CreatePen(PS _SOLID, 1, RGB(0, 0, 255));
HBRUSH ol1dBrush = SelectObject(hdc, hBrush);

HPEN oldPen = SelectObject(hdc, hPen);
Ellipse(hdc, 20, 20, 120, 120);

SelectObject(hdc, oldBrush);

SelectObject(hdc, oldPen);

DeleteObject (hPen);

DeleteObject (hBrush);

ReleaseDC(Handle, hdc);

Powyzszy kod wyglada jeszcze dos¢ prosto, ale tatwo tutaj zapomnie¢ np. o usunigciu
utworzonych uprzednio obiektow, czego rezultatem bedzie pochlanianie zasobéw sys-
temowych przez nasza aplikacje. Por6wnajmy powyzszy fragment z jego VCL-owym
odpowiednikiem:

Canvas->Brush->Color = clRed;

Canvas->Pen->Color = c1Blue;
Canvas->E1Tipse(20, 20, 120, 120);

Kod ten jest nie tylko czytelniejszy, ale takze bardziej odporny na bledy — klasa TCanvas
sama dba o usunigcie przydzielonych sobie zasobow, zwalniajac z tego obowiazku
programiste. Uzycie klas biblioteki VCL jest wigc nie tylko prostsze, ale i bezpiecz-
niejsze niz wykorzystanie wywotan Windows API.

Klasa TCanvas, reprezentujaca obszar, na ktérym tworzony jest rysunek (inaczej ptotno),
posiada sporo wlasciwosci i metod. Kilka z nich oméwimy doktadniej w dalszej czesci
rozdzialu. Podstawowe wlasciwosci klasy TCanvas zestawiono w tabeli 13.1, natomiast
metody — w tabeli 13.2.

Tabela 13.1. Podstawowe wiasciwosci klasy TCanvas

Wiasciwosé Przeznaczenie

Brush Okresla kolor i wzor wypetnienia kreslonych figur

ClipRect Okresla prostokat ograniczajacy obszar rysowania. Wszystkie rysowane figury
beda obcinane na granicach tego obszaru. Wtasciwosé ta moze by¢ wylacznie
odczytywana

CopyMode Definiuje operacje bitowe wykorzystywane w trakcie rysowania
(kopiowanie, inwersja bitéw, suma modulo 2 itd.)

Font Okresla kroj i parametry czcionki uzywanej do wyprowadzania tekstu

Handle Zawiera uchwyt kontekstu urzadzenia zwigzanego z ptétnem

Pen Definiuje kolor i styl linii kreslonych na ptotnie

PenPos Zawiera wspolrzedne aktualnego potozenia pidra kreslacego rysunek

Pixels Oznacza tablice pikseli tworzacych ptdtno
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Tabela 13.2. Podstawowe metody klasy TCanvas

Metoda Przeznaczenie

Arc Kresli tuk okregu, uzywajac aktualnie wybranego piora

BrushCopy Wyswietla mapg bitowa o przezroczystym tle

CopyRect Kopiuje fragment innego ptétna na ptétno z ktérym pracujemy

Draw Kopiuje fragment mapy bitowej na ptotno

Ellipse Kresli elipsg, uzywajac aktualnie wybranego piodra i pedzla (wzoru wypetnienia)

FloodFiTl Wypelnia obszar ptétna zawierajacy piksel o podanych wspdtrzednych i ograniczony
podanym kolorem. Do wypetnienia takiego obszaru jest uzywany aktualnie
wybrany pedzel

LineTo Kresli odcinek od biezacego punktu do punktu o zadanych wspétrzednych

MoveTo Ustala wspoétrzedne aktualnego potozenia pidra

Pie Kresli wycinek kota

Polygon Wykorzystujac aktualnie wybrane pioro i pedzel, kresli wielobok o wspodtrzednych
wierzchotkow zadanych w postaci tablicy punktow

Polyline Wykorzystujac aktualnie wybrane pidro, kresli lini¢ famana o wspotrzednych
wierzchotkow zadanych tablica punktéw Linia nie jest automatycznie domykana

Rectangle Kresli prostokat, uzywajac aktualnie wybranego piora i pedzla

RoundRect Kresli prostokat o zaokraglonych rogach, wypeliony wybranym wzorem

StretchDraw Kopiuje wybrany obszar mapy bitowej na ptétno, skalujac jej zawarto$¢ tak,
by wypeti¢ nig wybrany obszar docelowy

TextExtent Zwraca szeroko$¢ i wysokos¢ (w pikselach) fancucha przekazanego jej jako parametr.
Wielkos¢ pola tekstu jest obliczana na podstawie biezacych ustawien czcionki

TextHeight Zwraca wysokos¢ (w pikselach) tancucha przekazanego jej jako parametr.
Wysokos¢ tekstu jest obliczana na bazie biezacych ustawien czcionki

TextOut Wypisuje na ptotnie zadany tekst, wykorzystujac aktualnie wybrana czcionke

TextRect Wypisuje tekst w obrebie prostokatnego obszaru ograniczajacego

Wymienione wyzej wlasciwosci i metody reprezentuja zaledwie mata czastke (tak!)
mozliwosci funkcjonalnych kontekstu urzadzenia w Windows. Na cale szczgscie przy-
toczony zestaw metodzapewnia obstuge mniej wiecej 80 procent wszystkich czynnos$ci
zwiazanych z programowaniem operacji graficznych. Zanim jednak przejdziemy do
szczegoldw zwiazanych z klasa TCanvas, wypada powiedzie¢ kilka stéw o obiektach
wykorzystywanych w programowaniu grafiki w Windows.

Obiekty GDI

W sktad interfejsu GDI (ang. Graphics Device Interface) systemu Windows wchodzi
caly szereg obiektow kontrolujacych dziatanie kontekstéw urzadzen. Do najczesciej
uzywanych obiektow GDI naleza piora, pedzle i czcionki; z pozostatych obiektéw
warto tu wspomnieé¢ o paletach, mapach bitowych i obszarach ograniczajacych. Na
poczatek przyjrzymy si¢ piorom, pedzlom i czcionkom, natomiast w nastgpnej kolej-
nosci omowimy bardziej ztozone obiekty.
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Piora, pedzle i czcionki

Piora

Obiekty te nie sg szczegodlnie skomplikowane. Ich krétki opis i sposéb wykorzystania
w klasie TCanvas zostatl przedstawiony ponizej.

Piéro (ang. pen) definiuje obiekt uzywany do kreslenia linii, przy czym pod pojeciem
»linia” rozumiemy zaréwno odcinek taczacy dwa punkty, jak i krawedz (fragment
obrysu) figury (prostokata, elipsy, wieloboku itp.). Ustawienia piéra mozemy kontrolo-
wac, korzystajac z obiektu klasy TPen, dostgpnego we wiasciwosci Pen klasy TCanvas.
Wtasciwosci klasy TPen zostaly opisane w tabeli 13.3; klasa ta nie posiada zadnych
zdarzen ani metod godnych wzmianki.

Tabela 13.3. Wiasciwosci klasy TPen

Wiasciwosc Przeznaczenie

Color Definiuje kolor linii

HandTe Okresla uchwyt pidra (HPEN). Wiasciwos¢ ta uzywana jest podczas bezposrednich
wywotan funkcji GDI

Mode Okresla rodzaj operacji bitowej wykonywanej podczas kreslenia linii (kopiowanie,
inwersja bitow, suma modulo 2 itp.)

Style Okresla styl linii (ciagta, przerywana, kropkowa, niewidoczna itp.)

Width Okresla szeroko$¢ linii w pikselach

Wykorzystanie wymienionych wlasciwosci nie wymaga w zasadzie komentarza. Za
pomoca ponizszych instrukcji na ekranie zostanie nakreslona linia przerywana w kolo-
rze czerwonym:

Canvas->Pen->Color = clRed;
Canvas->Pen->Style = psDash;
Canvas->MoveTo(20, 20);
Canvas->LineTo(120, 120);

Aby sprawdzi¢ dziatanie tych instrukcji, najprosciej jest wstawi¢ do formularza przycisk
i wpisa¢ powyzszy kod w funkcji obstugi zdarzenia OnC1ick. Kliknigcie przycisku spo-
woduje wykonanie instrukcji, czyli wykreslenie linii w formularzu.

Opisana wyzej metoda moze by¢ réwniez uzyta dla innych przedstawionych w tym
rozdziale przyktadéw. Zauwaz jednak, ze przystoniecie okienka formularza i jego
ponowne wysSwietlenie powoduje usuniecie utworzonego rysunku. Dzieje sie tak
dlatego, iz wykreSlony rysunek jest tymczasowy i znika w chwili ponownego wyry-
sowania okienka formularza. Aby ,utrwali¢” rysunek, powiniene$ umiescic¢ tworzgce
go instrukcje w funkcji obstugi zdarzenia OnPaint formularza. W takim przypadku
kazde zgdanie ponownego wyrysowania formularza bedzie powodowato odtworzenie
rysunku.
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Warto zwrdci¢ uwage, ze linie kropkowane i przerywane moga by¢ kreslone wytacz-
nie pidrem o szerokosci 1 piksela. Z kolei styl psClear, definiujacy lini¢ niewidoczna,
pozwala na kreslenie figur pozbawionych konturow.

Aby zbadac¢ wtasciwosci klasy TPen, mozesz umiescié w formularzu komponent Shape
i odpowiednio zmodyfikowac¢ jego wtasciwos¢ Pen. Trik ten pozwala m.in. na tatwe
zbadanie efektéw zmiany wtasciwosci Mode.

Pedzle

Pedzel (ang. brush) odpowiada za wypelnienie wnetrza wykreslonej figury. Kazdy kre-
slony prostokat, elipsa czy tez wielobok bedzie automatycznie wypetniany wzorem
i kolorem zdefiniowanym przez biezacy pedzel. Warto tu podkresli¢, ze wypetnienie
wecale nie musi by¢ jednolite. Chociaz w wielu przypadkach tak wtasnie jest, odpowied-
nie zdefiniowanie pedzla umozliwia wypetnienie wnetrza figury regularnym wzorem
lub mapa bitowa.

Do kontrolowania ustawien biezacego pedzla stuzy wtasciwos¢ Brush klasy TCanvas,
bedaca obiektem klasy TBrush. Podobnie jak w przypadku klasy TPen, z naszego punktu
widzenia interesujace sa jedynie wlasciwosci klasy, wyszczegdlnione w tabeli 13.4;
metody i zdarzenia tej klasy nie maja wigkszego zastosowania.

Tabela 13.4. Wiasciwosci klasy TBrush

Wiasciwosé Przeznaczenie

Bitmap Definiuje mapg bitowa uzywang jako wzér wypetienia. W systemie Windows 95
maksymalny rozmiar mapy wynosi 8x8 pikseli

Color Definiuje kolor wypetienia

Handle Okresla uchwyt pedzla (HBRUSH). Wiasciwos$¢ ta uzywana jest podczas
bezposrednich wywotan funkcji GDI

Style Okresla styl pedzla. Predefiniowane style obejmuja m.in. wypetnienie jednolite,

brak wypehienia oraz kilka uzytecznych wzoréw

Wiasciwos$¢ Style przyjmuje domyslnie wartos¢ bsSolid, co oznacza wypetnienie jed-
nolitym kolorem. Uzycie wypelnienia wymaga zmiany wiasciwosci Style na wartosé
okreslajaca jeden z predefiniowanych wzordw (bsHorizontal, bsVertical, bsDiagonal,
bsCross i bsDiagCross, czyli kreskowanie poziome, pionowe i ukosne oraz kratkowanie
i kratkowanie ukosne). Za pomoca trzech przedstawionych ponizej instrukcji mozna
wykresli¢ w formularzu koto wypelione wzorem kratkowanym pod katem 45 stopni.
Wynik wykonania tych instrukcji przedstawia rysunek 13.1.

Canvas->Brush->Color = c1Blue;
Canvas->Brush->Style = bsDiagCross;
Canvas->ETTipse(20, 20, 220, 220);

W przypadku wypeienia figury wzorem, wiasciwos¢ Color pedzla definiuje kolor
rysowanych przez niego linii. Z niezbyt jasnych powodow VCL automatycznie uzywa
w takiej sytuacji przezroczystego tta, tak wigc tlo wypelnienia bedzie miato taki sam
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Rysunek 13.1. 1i; Form1 = E3
Kolo wypelnione
wzorem
kratkowanym

e
S
s
R

Reettititutatetes

kolor, jak tlo okienka, w ktorym kreslona jest wypetiana figura. Aby si¢ o tym prze-
konaé, rzu¢ okiem na rysunek 13.1 (zadanie to nieco utrudnia fakt, iz rysunek pre-
zentowany jest w tonacji szarosci, jednak uruchomienie programu powinno rozwiaé
Twoje watpliwosci). Jesli chcesz jawnie wymusié¢ kolor tta wypetnienia, musisz nie-
stety obej$¢ funkcje VCL przez bezposrednie odwotanie do funkcji graficznych API.
Aby np. wypetnic koto niebieska kratka na biatym tle, powinienes$ uzy¢ nastepujacych
instrukcji:

Canvas->Brush->Color = c1Blue;

Canvas->Brush->Style = bsDiagCross;

SetBkMode(Canvas->Handle, OPAQUE);

SetBkColor(Canvas->Handle, clWhite);
Canvas->E11ipse(20, 20, 220, 220);

Wykonanie tych instrukcji spowoduje pojawienie si¢ kota wypetnionego niebieska
kratka na biatym tle, co zilustrowano na rysunku 13.2.

Inng ciekawg funkcja pedzlajest mozliwos¢ zdefiniowania wzoru wypetnienia za pomocg
mapy bitowej. Zanim to zagadnienie zostanie omowione, przyjrzyjmy si¢ przyktadowi:

Canvas->Brush->Bitmap = new Graphics::TBitmap;
Canvas->Brush->Bitmap->LoadFromFile("t1o.bmp");
Canvas->E11ipse(20, 20, 220, 220);

deTete Canvas->Brush->Bitmap;

Rysunek 13.2.
Tym razem

wzor wypelnienia
ma biale tlo

[_ O[]
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Pierwsza instrukcja tworzy obiekt klasy TBitmap i przypisuje go do wiasciwosci Bitmap
pedzla. Musisz pamigtaé, ze ta ostatnia nie posiada zadnej wartosci domysinej, totez
chcac ja wykorzystaé, musisz jawnie utworzy¢ obiekt klasy TBitmap i wykona¢ odpo-
wiednie przypisanie. W drugim wierszu przyktadu odczytujemy mape bitowa z pliku.
Mapa taka musi mie¢ rozmiary 8x8 pikseli (mozliwe jest uzycie wigkszej mapy, jednak
zostanie ona obcigta do rozmiaréw 8x8). Samo wykreslenie kota (elipsy) realizowane
jest w wierszu trzecim, natomiast ostatnia instrukcja usuwa zawarto$¢ wlasciwosci
Bitmap. Poniewaz VCL nie zapewnia automatycznego usunigcia bloku pamigci, wska-
zywanego przez wlasciwos$¢ Bitmap pedzla, operacje t¢ musisz wykonaé jawnie, w prze-
ciwnym przypadku bowiem program bedzie nieodwracalnie zawlaszczal pamigé. Efekt
wykonania naszego przyktadu ilustruje rysunek 13.3.

Rysunek 13.3. [ M= E3
Uzycie wzorca
wypelnienia
zdefiniowanego
za pomocq
mapy bitowej

TITTID:
TTITTTDIITD:
TITTTITTDTITTT:
TITTT DT TIT DT T DTS
TITTTTTTTT DD T T LTI
T TITTT IO IT DD DI DD DT
TTITTT LTI DT DT T I DT
TITTTTTT DT DD TTTIDT:
DI T LT DT IT DI T DI DD,
TTTTTT DT D DITDT:
TTTTTTTTDTIT;
TTTT-T:

. Button1

W niektorych przypadkach konieczne okazuje si¢ uzycie wypetnienia pustego (prze-
zroczystego), nie przestaniajacego tta, na ktorym kreslona jest figura (rysunek 13.4).
W takiej sytuacji musisz ustawi¢ wlasciwos¢ Style pedzla na bsClear. W ramach ilu-
stracji dodajmy do rysunku, utworzonego w poprzednim przyktadzie, jeszcze jedno koto,
umieszczone w srodku pierwszego i wypelnione z uzyciem stylu bsClear:

Canvas->Pen->Width = 1;

Canvas->Brush->Bitmap = new Graphics::TBitmap;
Canvas->Brush->Bitmap->LoadFromFile("t1o.bmp");
Canvas->E1Tipse(20, 20, 220, 220);
Canvas->Brush->Style = bsClear;
Canvas->Pen->Width = 5;

Canvas->E1Tipse(70, 70, 170, 170);

delete Canvas->Brush->Bitmap;

Rysunek 13.4. i Form1 = B
Kolo o wypelnieniu
przezroczystym

T T DT T IS

TITDIL:
TTTITTTT LT
DTTTTTTTTTIDIE:
TIT LTI DT DT DI DITD:
TTITTTI T T DT DDTDT:

TTTTTTDT;
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Bezposrednie odwotania do funkcji Windows API umozliwiaja realizacj¢ bardziej
wymyslnych trikoéw, jednakze mozliwosci udostgpniane przez VCL-owa klasg TBrush
okazuja si¢ wystarczajace w wigkszo$ci typowych zastosowan.

Czcionki

Pojecie czcionki (ang. font) jest Ci doskonale znane — na kartach tej ksiazki pojawiato
si¢ wielokrotnie. Czcionki uzywane przez klas¢ TCanvas nie rdznig si¢ niczym od czcio-
nek wykorzystywanych na normalnych formularzach, natomiast wlasciwos¢ Font tej
klasy jest identyczna, jak w przypadku innych klas. Zmiana kroju lub parametrow
czcionki uzywanej w operacjach graficznych moze wyglada¢ np. tak:

Canvas->Font->Name = "Courier New CE";
Canvas->Font->Size = 14;

Canvas->Font->Style = Canvas->Font->Style << fsBold;
Canvas->TextOut (20, 20, "Malowanie po ekranie");

I to praktycznie wszystko. Wykorzystaniem czcionek zajmiemy si¢ wkrotce, w pod-
rozdziale pt. ,,Rysowanie tekstu”.

Mapy bitowe i palety

Pojecia map bitowych i palet jeszcze kilka lat temu byty zwigzane ze soba dos¢ Scisle
i z reguly wystepowaty tacznie. Obiekty klasy TBitmap w systemie C++Builder pozwa-
laja na proste korzystanie z map bitowych (ang. bitmap) i tatwg realizacj¢ zwiazanych
z nimi operacji, takich jak np. odczyt z dysku i wyswietlanie. Klas¢ TBitmap miate$
juz okazje zastosowac w programie Jumping Jack, o ktérym wspominano w rozdziale 9.
Zastosowanie klasy TBitmap jest bardzo szerokie i w pewnym stopniu zostanie oméwione
w dalszej czgsci rozdziatu, przy okazji dyskusji rysowania map bitowych i uzycia map
przechowywanych w pamigci. Ze wzgledu na sporg ztozonos¢ klasy TBitmap nie bedzie-
my w tym miejscu zajmowac si¢ szczegotowo jej wlasciwosciami i metodami.

Palety (ang. palette) sa ,,urzadzeniami” do$¢ ktopotliwymi w uzyciu i zrozumieniu.
Na szczescie dzieki szybkiemu postgpowi technologii w dziedzinie budowy uktadow
kart graficznych i dzigki spadkowi cen, w typowych, najczesciej dzis spotykanych
konfiguracjach komputeréw palety sg praktycznie niewykorzystywane.

Nawet jesli bedziecie musieli uwzgledni¢ palety w swojej aplikacji, w wigkszosci
przypadkow bedziecie mogli skorzysta¢ z mozliwosci klasy TBitmap, ktéra zazwyczaj
potrafi obstugiwac palety w petni automatycznie. Zamiast wdawaé si¢ w rozwazania
teoretyczne, sprobujemy zademonstrowac rolg palety na przyktadzie. W tym celu utworz
nowa aplikacje i wpisz w funkcji obstugi zdarzenia OnPaint formularza (lub OnClick
przycisku) kod przytoczony ponizej. Pamietaj, by w razie potrzeby poda¢ wiasciwa
Sciezke dostepu do pliku obrazka HANDSHAK.BMP (powinien on znajdowac sig
w katalogu Borland Shared\Images\Splash\256Color). A oto i sam przyktad:

Graphics::TBitmap* bitmap = new Graphics::TBitmap;
//bitmap->IgnorePalette = true;
bitmap->LoadFromFile("handshak.bmp");
Canvas->Draw(0, 0, bitmap);

deTete bitmap;
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Po uruchomieniu programu w 256-kolorowym trybie graficznym powiniene$ zobaczy¢
w formularzu fadny obrazek. Zwrd¢ jednak uwage, ze druga z kolei instrukcja zostata
zamieniona w komentarz; jesli usuniesz znaki komentarza i uruchomisz program ponow-
nie, okaze sig, ze kolory wys$wietlonej mapy bitowej w niczym nie przypominajg ory-
ginatu. Efekt ten jest wynikiem zignorowania informacji zawartych w palecie kolorow
podczas wyswietlania mapy bitowej. Dopiero uzycie tych informacji gwarantuje po-
prawne odwzorowanie koloréw, zdefiniowanych w pliku, na paletg systemowa.

Mapy bitowe sa bardzo istotnymi elementami programowania operacji graficznych,
tym niemniej zrozumienie ich funkcjonowania nie jest sprawg fatwa i nie powinienes$
si¢ przejmowac, jesli pewne pojecia wydadza Ci si¢ z poczatku niejasne. Wigcej infor-
macji na temat dzialania map bitowych i przyktadéw, wykorzystujacych takie mapy,
znajdziesz w dalszej czgsci rozdziatu.

Ograniczanie obszaru rysowania

W celu ograniczenia obszaru przeznaczonego do rysowania mozesz zdefiniowac odpo-
wiedni obszar ograniczajqcy (ang. clipping region). Niestety, wlasciwo$é Region klasy
TCanvas daje si¢ wylacznie odczytywac, totez definiujac obszar ograniczajacy musisz
odwotaé si¢ bezposrednio do funkcji Windows API. Aby zademonstrowac opisywana
technike, wykorzystamy poprzedni przyktad, nieco zmodyfikowany:

Graphics::TBitmap* bitmap = new Graphics::TBitmap;

pitmap->LoadFromFile("handshak.bmp");

HRGN hRgn = CreateRectRgn(50, 50, 200, 200);

SelectClipRgn(Canvas->Handle, hRgn);

Canvas->Draw(0, 0, bitmap);

delete bitmap;

Po uruchomieniu programu zawierajacego (w metodzie obstugi odpowiedniego zda-
rzenia) powyzszy kod powinienes$ ujrze¢ w okienku tylko fragment mapy bitowe;.
Wywotanie funkcji SelectClipRgn() tworzy i aktywuje na rysunku prostokatny obszar
ograniczajacy miejsce dostgpne dla operacji rysowania obiektow graficznych o wspol-
rzegdnych wierzchotkow (50, 50) i (200, 200). Co prawda, mapa bitowa jest nadal
wyswietlana tam, gdzie poprzednio, jednak w wyniku natozenia na nig obszaru ograni-
czajacego, zewnetrzne jej fragmenty zostajg obciete, a widoczna pozostaje wylacznie
czg$¢ srodkowa.

Obszar ograniczajacy wcale nie musi mie¢ ksztattu prostokata. Aby uatrakcyjni¢ poprzed-
ni przyktad, zastap wywolanie funkcji CreateRectRgn() wierszem o nastgpujace;j tresci:
HRGN hRgn = CreateElTipticRgn(30, 30, 170, 170);

Po uruchomieniu programu wyswietlany w okienku fragment mapy bitowej powinien
mie¢ ksztalt kota (rysunek 13.5).

Sprébujmy jeszcze czegos innego. Zastap definicje obszaru kolistego (eliptycznego)
nastepujaca parg instrukcji:

TPoint points[4] = {{80, 0}, {0, 80}, {80, 160}, {160, 80}};
HRGN hRgn = CreatePolygonRgn(points, 4, ALTERNATE);
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Rysunek 13.5. JiForm [_[o]x]
Efekt uzycia
eliptycznego obszaru
ograniczajqcego

W tym przypadku definiowany obszar bedzie miat ksztatt wieloboku, ktérego wierz-
cholki opisane sg przez wspotrzedne zawarte w tablicy points. Sam obszar tworzony
bedzie na podstawie zawartych w tablicy danych przez funkcj¢ CreatePolygonRgn().
Liczba wierzchotkéw moze by¢ dowolna, a okreslanie punktu zamykajacego wielobok
jest zbedne (domknigcie obrysu dokonywane jest automatycznie). Po uruchomieniu
programu powinienes uzyskaé efekt zilustrowany na rysunku 13.6.

Rysunek 13.6. lll:Form1 [_ O[]
Obszar ograniczajqcy
o0 ksztalcie wieloboku

Obszary ograniczajace bywaja bardzo przydatne w realizacji niektorych operacji
graficznych. Co prawda nie uzywa si¢ ich zbyt czesto, jednak czasami okazuja si¢
niezastapione.

Podstawowe operacje graficzne

Z kilkoma procedurami kreslenia elementarnych figur geometrycznych miates juz okazje
si¢ spotka¢ w poprzednich rozdziatach tej ksigzki. Funkcje, z ktdrymi do tej pory miates$
do czynienia, realizuja kreslenie prostokatow i kwadratow (Rectangle()), kot i elips
(E17ipse()) oraz linii (MoveTo(), LineTo()). Z pozostatych, najczgsciej wykorzysty-
wanych funkcji mozna jeszcze wymieni¢ Arc() oraz Pie(), rysujace odpowiednio tuk
okregu oraz wycinek kota. Kreslenie prostych figur geometrycznych jest sprawag ele-
mentarna, totez darujemy sobie tutaj szczegétowe omawianie odpowiednich metod
klasy TCanvas, prezentujac w zamian inne, nieco bardziej ztozone (a czasem nawet
ktopotliwe) operacje, z ktérymi mozesz mie¢ do czynienia podczas projektowania
aplikacji graficznych.
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Rysowanie tekstu

Zagadnienie to wyglada na pozér banalnie, jednak z pisaniem tekstu wiaze si¢ kilka
trikdw 1 haczykow, ktdrych nieznajomo$é moze powaznie skomplikowaé zycie pro-
gramisty. Na szczescie funkcje stuzace do rysowania tekstu moga Ci znacznie utatwic
t¢ prace.

Metody TextOut() i TextRect()

Metoda TextOut() jest najprostszym narze¢dziem do kreslenia napisow w okienku.
W zasadzie nie wymaga ona specjalnego omawiania — argumentami jej wywotania
sa wspotrzedne X 1 Y rysowanego tekstu oraz, oczywiscie, on sam. Wyglada to tak:

Canvas->TextOut (20, 20, "Komputerowe Graffiti");

Powyzsza instrukcja wyswietla zadany tancuch, poczynajac od punktu o wspotrzednych
(20, 20), przy czym wartosci te okreslaja polozenie lewego gdérnego (a nie dolnego)
wierzchotka obszaru zajetego przez tekst. Aby zilustrowaé wykorzystanie wspotrzed-
nych, wprowadz i wykonaj nastgpujace instrukcje:

Canvas->TextOut(20, 20, "Tutaj jestem");

Canvas->MoveTo(20, 20);
Canvas->LineTo(100, 20);

Po napisaniu zadanego tekstu w punkcie o wspdtrzednych (20, 20), w naszym progra-
miku narysowany zostanie poziomy odcinek, rozpoczynajacy si¢ w tym samym punkcie.
Jak przedstawiono na rysunku 13.7, efektem wykonania przyktadu bedzie umieszczenie
poziomej kreski nad wypisanym w okienku tekstem.

Rysunek 13.7. T R
Tekst utworzony

za pomocaq funkcji Ve

TextOut()

Metoda TextOut() sprawdza si¢ w sytuacjach, gdy wielko$¢ obszaru zajmowanego
przez tekst nie jest sprawg krytyczna. Jesli tekst musi zmiesci¢ si¢ w okreslonym
obszarze, lepiej jest wykorzystaé metode TextRect(), pozwalajacq na zdefiniowanie
prostokata ograniczajacego obszar napisu. W takiej sytuacji fragment tekstu, wykra-
czajacy poza zdefiniowany obszar, zostanie obcigty. Dziatanie metody TextRect()
ilustruje ponizszy przyktad, w ktorym obszar, zajety przez tekst, ograniczono do sze-
rokos$ci 100 pikseli:

Canvas->TextRect (Rect (20, 50, 120, 70), 20, 50, "Stoi na stacji lokomotywa...");
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Metoda TextOut(), podobnie jak TextRect(), pozwala na tworzenie pojedynczych
wierszy tekstu. Zbyt dtugie wiersze nie s automatycznie tamane.

‘“% Tekst, zawierajgcy znaki tabulacji, rysuje sie za pomoca funkcji Windows API
, TabbedTextOut ().

Tto napisu

Jesli rzucisz okiem na rysunek 13.7, przekonasz sig, Ze tekst napisany zostat na tle, ktore
ma kolor taki, jak kolor tta okna. Kolor tla tekstu ustalany jest na podstawie biezacych
ustawien pedzla (domyslnie specyfikujacych tto w kolorze okna). Aby wptynac na kolor
tla dla rysowanych tekstow, nalezy zmieni¢ kolor zdefiniowany dla pedzla (mozna tez
uczyni¢ tto tekstu przezroczystym).

Aby wykorzystac tto przezroczyste, nalezy postuzy¢ si¢ wlasnoscia Style komponentu
TBrush — ilustruja to ponizsze instrukcje:

TBrushStyle oldStyle;

oldStyle = Canvas->Brush->Style;
Canvas->Brush->Style = bsClear;
Canvas->TextOut(20, 5, "Napis Cwiczebny");
Canvas->Brush->Style = oldStyle;

Po zachowaniu biezacego ustawienia stylu pedzla mozemy nada¢ mu wartos¢ bsClear,
definiujaca tto przezroczyste. Po wyswietleniu napisu nalezy oczywiscie przywrocic¢
pierwotne ustawienie tta (stylu pedzla). Zachowanie oryginalnego ustawienia stylu
przed jego zmiang i przywracanie go po napisaniu tekstu jest rutynowa czynnoscia,
ktora powinienes sobie szybko przyswoi¢. Uzycie przezroczystego tta w kolejnych
operacjach graficznych jest raczej mato prawdopodobne, totez najlepiej przywrocic¢
pierwotny styl pedzla niezaleznie od dalszych jego modyfikacji.

Wykorzystanie przezroczystego tla ma jeszcze jedna zaletge. Wyobraz sobie, ze chcesz
wyswietli¢ tekst nalozony na mape bitowa. W takim przypadku z powodow estetycz-
nych jednolite tlo tekstu raczej nie jest stosowane, mozna natomiast wykorzystaé tto
przezroczyste. Opisywang sytuacje ilustruje ponizszy przyktad (plik FACTORY.BMP
znajdziesz w katalogu Borland Shared\Images\Splash\256Color).

Graphics::TBitmap* bitmap = new Graphics::TBitmap;
bitmap->LoadFromFile("factory.bmp")
Canvas->Draw(0, 0, bitmap);

Canvas->Font->Name = "Arial CE Bold";
Canvas->Font->Size = 13;

TBrushStyle oldStyle;

oldStyle = Canvas->Brush->Style;
Canvas->Brush->Style = bsClear;
Canvas->TextOut (20, 5, "Tto przezroczyste");
Canvas->Brush->Style = oldStyle;
Canvas->Brush->Color = clWhite;
Canvas->TextOut (20, 30, "Tto nieprzezroczyste");
delete bitmap;
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Pierwsza grupa instrukcji w powyzszym przyktadzie umieszcza w okienku mape bitowa,
natomiast kolejne wiersze stuza do utworzenia na jej tle tekstu, najpierw z wykorzy-
staniem tla przezroczystego, a nastepnie tta standardowego o kolorze tta okna. Efekt
wykonania powyzszego programu zilustrowano na rysunku 13.8. Nie trzeba chyba nikogo
przekonywac, ze tekst umieszczony na przezroczystym tle wyglada o wiele lepie;.

Rysunek 13.8. Jliz Form1 (=1 B3

Tekst natozony
na mape bitowq
z uzyciem ta Tio nieprzezroczyste
przezroczystegoi " se
nieprzezroczystego

Tto przezroEzyste

Inne zastosowanie przezroczystego tta podczas tworzenia tekstu opisano w rozdziale 13.
(w punkcie pt. ,,Panele rysowane przez wiasciciela”). Byé moze pamigtasz, ze troj-
wymiarowy efekt wyswietlania tekstu na pasku statusowym zostal osiagnigty przez
narysowanie napisu w kolorze biatym, a nastg¢pnie — z lekkim przesunigciem — szarym.
Uzyskanie zamierzonego wygladu nie byloby przy tym mozliwe bez uzycia przezro-
czystego tta. Wynika z tego, ze omowiony mechanizm okazuje si¢ czasem niezbednym
i jedynym sposobem uzyskania planowanego efektu wizualnego.

Funkcja DrawText()

Dostgpna w zestawie Windows API funkcja DrawText () oferuje programiscie znacznie
wigksze mozliwosci wykreslania tekstu w okienku, anizeli oméwiona wcze$niej metoda
TextOut(). Z niewiadomych przyczyn klasa TCanvas nie implementuje metody bedacej
odpowiednikiem DrawText (), totez aby wykorzysta¢ wszystkie zalety tej ostatniej, musisz
odwotac¢ si¢ bezposrednio do API systemu Windows. Nie jest to specjalnie trudne, ale
wiaze si¢ z kilkoma niedogodnosciami, z ktérymi, niestety, trzeba si¢ pogodzi¢. Zanim
jednak przejdziemy do szczegélowego omowienia mozliwosci funkcji DrawText(),
zaprezentujmy maty przyktad:

RECT rect = Rect(20, 20, 220, 80);

Canvas->Brush->Color = clWhite;

Canvas->Rectangle(20, 20, 220, 80);

DrawText(Canvas->Handle, "Przyktad uzycia funkcji DrawText",
-1, &rect, DT _SINGLELINE | DT _VCENTER | DT CENTER);

Wynik wykonania powyzszych instrukcji (wraz z instrukcjami z dwdch kolejnych
przyktadéw) przedstawiony zostal na rysunku 13.9.

Pierwsza, instrukcja z przedstawionego wyzej przyktadutworzy strukture typu RECT,
1 inicjalizuje ja wartoscia zwracang przez funkcje Rect () Windows API. Zdefiniowany
w ten sposob prostokat jest nastepnie rysowany, co pozwala na wizualizacje obszaru,
w ktorym zostanie umieszczony tekst. Ta ostatnia czynnos¢ realizowana jest za pomoca
wywotania funkcji DrawText (), ktorej obecnie poswigcimy kilka stow.
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Rysunek 13.9. Il Form1 [_ O] ]
Kilka zastosowan

Sfunkcji DrawText()

Prayktad uzycia funkcji DrawText

To jest baaaaardzo...

I to jest jeszcze dhuzszy
apis, kkdry zostanie
ndzielony na wiersze

Pierwszy parametr funkcji DrawText() okresla kontekst urzadzenia, na ktéorym zostanie
narysowany tekst. W przypadku obiektu klasy TCanvas uchwyt odpowiadajacego mu
kontekstu okresla wiasciwos¢ Handle, totez wlasnie jej zawarto$é przekazujemy jako
pierwszy parametr wywotania DrawText (). Drugim parametrem jest wyswietlany tan-
cuch, natomiast liczba wyswietlanych znakdéw okreslana jest przez trzeci parametr
(nadanie mu wartosci —1 powoduje wyswietlenie wszystkich znakéw tancucha). Czwarty
parametr funkcji DrawText () jest wskaznikiem struktury typu RECT; przekazywanie tego
parametru przez wskaznik jest konieczne, gdyz w niektorych przypadkach moze on
zosta¢ zmodyfikowany w wyniku wywotania funkcji.

Istote programu stanowi ostatni parametr funkcji, przeznaczony do przekazywania
znacznikow kontrolujacych sposob rysowania tekstu. W cytowanym wyzej przyktadzie
uzylismy opcji DT_SINGLELINE, DT _VCENTER i DT_CENTER, nakazujac w ten sposob syste-
mowi narysowanie pojedynczego wiersza tekstu wysrodkowanego w pionie i w pozio-
mie. Laczna liczba opcji, ktérych mozna uzywacé dla funkcji DrawText () wynosi okoto 20;
nie bedziemy omawiaé ich wszystkich, odsytajac zainteresowanych Czytelnikéw do
systemu pomocy Win32 API.

Przytoczony wyzej przyktad ilustruje najbardziej typowe zastosowanie funkcji Dra-
wText(), sprowadzajace si¢ do rysownaia odpowiednio wysrodkowanego tekstu. Moz-
liwos¢ taka jest niezwykle przydatna podczas tworzenia komponentéw rysowanych przez
wiasciciela, szczegélnie przy tworzeniu list zwyktych, rozwijanych i menu, w ktorych
nader czesto wykorzystywane jest sSrodkowanie tekstu w jednej lub obu osiach. By¢
moze wszystko to brzmi w tej chwili dos¢ gotostownie, ale gdy tylko zaczniesz postu-
giwaé si¢ komponentami rysowanymi przez wilasciciela, z pewno$cia docenisz zalety
funkcji DrawText ().

Innym godnym uwagi znacznikiem uzywanym przez funkcje DrawText () jest DT_END
ELLIPSIS. Jesli wyswietlany tekst jest zbyt dhugi, by mdgt si¢ w calosci zmiesci¢ w zada-
nym prostokacie, jego koncowka jest obcinana i zastgpowana znakiem wielokropka.
Przyktadowo, wykonanie ponizszych instrukc;ji:

rect = Rect(20, 100, 120, 150);

DrawText(Canvas->Handle, "To jest baaaaardzo dtugi napis”,
-1, &rect, DT END ELLIPSIS | DT _MODIFYSTRING);

spowoduje wyswietlenie tekstu

To jest baaaaardzo...
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Jesli przewidujesz, ze tekst moze nie zmiesci¢ si¢ w przeznaczonym dla niego polu,
mozesz uzy¢ znacznika DT_END ELLIPSIS, aby uniknaé obcigcia tekstu w potowie wyrazu.

Kolejnym bardzo uzytecznym znacznikiem jest DT_CALCRECT, ktérego uzycie nakazuje
funkcji DrawText() okreslenie wielko$ci prostokatnego obszaru potrzebnego do wyswie-
tlenia catosci tekstu. W przypadku uzycia znacznika DT _CALCRECT wywotanie naszej
funkcji nie spowoduje wyswietlenia tekstu, a jedynie modyfikacje wspotrzednych,
przekazanych w czwartym parametrze. Efektem takiego wywotania bedzie modyfika-
cja pol bottomi right struktury typu RECT przekazywanej jako parametr. Rozwigzanie
takie pozwala na narysowanie tekstu z podziatem na wiersze, czego przyktad zostat
zademonstrowany ponizej. Dziatanie przedstawionych instrukcji sprowadza si¢ do
ustalenia wysokosci pola tekstu (szerokos¢ jest ustalona), wyrysowania prostokata
o wspoélrzednych ustalonych przez funkcje DrawText () i narysowania tekstu wewnatrz
prostokata. A oto i sam kod:

rect = Rect(20, 150, 150, 200);
String S = "A to jest jeszcze dtuzszy napis, ktory zostanie podzielony na wiersze";
DrawText(Canvas->Handle, S.c_str(),
-1, &rect, DT_CALCRECT | DT_WORDBREAK);
Canvas->Brush->Style = bsSolid;
Canvas->Rectangle(rect.left, rect.top, rect.right, rect.bottom);
Canvas->Brush->Style = bsClear;
DrawText(Canvas->Handle, S.c_str(), -1, &rect, DT_WORDBREAK);

Zwr6¢ uwage na sposob przekazywania tekstu do funkcji DrawText(): konieczno$é
uzycia formy S.c_str() wynika z faktu, iz drugim parametrem funkcji musi by¢
wskaznik tablicy znakdw (obiekt typu char*), natomiast w naszym przyktadzie tekst
przechowywany jest w obiekcie typu AnsiString. Konwersja zawartosci obiektu na
wskaznik znakowy char* dokonywana jest wtasnie za pomoca metody c_str() klasy
AnsiString.

Sproébuj teraz umiesci¢ powyzszy fragment kodu w funkcji obstugi zdarzenia OnPaint ()
formularza i dokona¢ kilku do§wiadczen z tak utworzonym programem, zmieniajac za-
wartosé (czyli dtugos¢) pisanego tekstu. Jak si¢ przekonasz, wielkos¢ prostokatnego pola,
zawierajacego napis, bedzie za kazdym razem doktadnie dostosowywana do aktualnej
dtugosci napisu. Wynik wykonania naszego przyktadu znajdziesz na rysunku 13.9.

Jesli mozliwosci funkgji DrawText () okaza sie dla Ciebie niewystarczajace, mozesz
odwota¢ sie do funkcji DrawTextEx(), ktérej oméwienie znajdziesz w pliku pomocy
opisujgcym funkcje Win32 API.

Rysowanie tekstu z uzyciem funkcji DrawText() jest nieco wolniejsze, niz w przy-
padku uzycia metody TextOut(). Jesli zalezy Ci na czasie wykonania programu,
powiniene$ odwotywac sie raczej do metody TextOut(); co prawda bedziesz musiat
zaprogramowac nieco wiecej operacji samodzielnie, jednak z punktu widzenia opty-
malizacji algorytmu rozwigzanie takie powinno byé korzystniejsze. W wiekszosci typo-
wych przypadkéw réznice czasowe pomiedzy obiema funkcjami sg do pominiecia.
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Funkcja DrawText () jest bez watpienia narzedziem uniwersalnym, a tym samym — bar-
dzo uzytecznym, totez prawdopodobnie bedziesz ja czgsto wykorzystywat w swoich
programach.

Rysowanie map bitowych

Temat wyglada groznie, ale na szcze$cie — jak miale$ juz okazj¢ kilkakrotnie si¢ prze-
kona¢ — rysowanie map bitowych nie jest wcale zadaniem trudnym. Klasa TCanvas
oferuje Ci szereg zwiazanych z tym zagadnieniem funkcji, z ktorych najczesciej uzy-
wana jest metoda Draw(). Jej dziatanie sprowadza si¢ do umieszczenia zawarto$ci mapy
bitowej (reprezentowanej przez obiekt klasy TBitmap, pochodnej od TGraphic) w zada-
nym miejscu ptétna. Na poprzednich stronach widziate$ juz kilka przyktadéw tej operacji,
ale jeden wigcej nie zaszkodzi:

Graphics::TBitmap* bitmap = new Graphics::TBitmap;

pitmap->LoadFromFile("c:\\windows\\forest.bmp");

Canvas->Draw(0, 0, bitmap);
delete bitmap;

Cytowane wyzej instrukcje tworza obiekt klasy TBitmap, umieszczaja w nim mape¢
bitowa odczytana z pliku FOREST.BMP i wyswietla w okienku aplikacji ($ci$lej —
w jego lewym gornym rogu).

O ile metoda Draw() uzywana jest do rysowania map bitowych bez dodatkowych mo-
dyfikacji, uzycie metody StretchDraw() umozliwia przeskalowanie wyswietlanej mapy
do zadanych wymiaréw. Jesli prostokat definiujacy obszar docelowy jest wigkszy od
oryginalnego rozmiaru mapy, ta ostatnia zostanie powigkszona (rozciagnieta); jesli jest
on mniejszy — mapa zostanie pomniejszona tak, by dopasowac si¢ do zadanej wiel-
kosci obszaru docelowego. Oto przyktad:

Graphics::TBitmap* bitmap = new Graphics::TBitmap;
bitmap->LoadFromFile("c:\\windows\\forest.bmp");
TRect rect = Rect(0, 0, 100, 150);
Canvas->StretchDraw(rect, bitmap);

delete bitmap;

Skalujac mape bitowa metoda StretchDraw() nie zachowuje oryginalnych proporcii.
W razie potrzeby musisz zadbaé o to sam.

Kolejng funkcja obslugujaca wyswietlanie map bitowych jest CopyRect (), umozliwiaja-
ca zdefiniowanie zar6wno obszaru docelowego, jak i zrodtowego, tj. fragmentu mapy,
ktory zostanie skopiowany. Pozwala to np. na podziat wyswietlanego obrazka na mniejsze
prostokatne fragmenty, czego odzwierciedlenie znajdziemy w ponizszym przyktadzie:

Graphics::TBitmap* bitmap = new Graphics::TBitmap;

bitmap->LoadFromFile("factory.bmp");

const int strips = 8;

int stripSize = bitmap->Height/strips;

for(int i = 0; i < strips; i++)
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TRect src = Rect(0, i*stripSize, bitmap->Width, (i*stripSize+stripSize));
int x = random(Width - bitmap->Width);

int y = random(Height - stripSize);

TRect dst = Rect(x, y, x + bitmap->Width, y + stripSize);
Canvas->CopyRect(dst, bitmap->Canvas, src);

delete bitmap;

Przedstawione wyzej instrukcje odczytuja mape bitowsa z pliku i dziela ja na podtuzne
pasy, ktore nastgpnie zostaja rozmieszczone w losowo wybranych miejscach okienka.
Przyktadowy wynik wykonania programu pokazano na rysunku 13.10. Jesli umiescisz
powyzszy blok instrukcji w funkcji obstugi zdarzenia OnPaint() formularza, zauwazysz,
ze uktad paskéw zmienia si¢ kazdorazowo po przestonieciu okienka pracujacej apli-
kacji 1 jego ponownym odstonieciu. Wynika to z faktu, ze cala procedura wykonywana
jest kazdorazowo w chwili powstania koniecznosci ponownego wyrysowania zawar-
tosci okienka.

Rysunek 13.10. Il Form1 [_[O]x]
Fragmenty mapy

w przypadkowych
miejscach okienka
za pomocq funkcji

CopyRect() E ﬂ S

w

.- L] o

. af

Ostatnia godng wzmianki metoda rysowania mapy bitowej jest BrushCopy (). Metoda
ta umozliwia zdefiniowanie prostokatnego obszaru zrodtowego i docelowego kopio-
wanej mapy bitowej oraz wybranie koloru, ktdry bedzie traktowany jako przezroczysty.
Co prawda, zawarty w pliku pomocy opis metody BrushCopy () zaleca uzycie zamiast
niej komponentu typu Imagelist, jednak w wielu przypadkach okazuje si¢ to przesada
— BrushCopy () spetnia swoje zadanie rownie dobrze, a jej wykorzystanie jest znacznie
latwiejsze. O metodzie tej powiniene$ pamigtaé zwtaszcza podczas operowania na
mapach bitowych uzywajacych przezroczystego tta. W czesci rozdziatu, poswigconej
bitmapom typu DIB, przyjrzymy si¢ doktadniej funkcjonalnosci klasy TBitmap, pozwa-
lajacej na stosowanie bitmap przezroczystych.



