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Windows — Udalostmi rizené aplikace

Kazda aplikace ma tzv. ,frontu zprav“
Funkce main() vykonava kod:
Message msg;
while(GetMessage(&msg)) {
DispatchMessage(&msg);
}
GetMessage blokuje az do prichodu zpravy

DispatchMessage preda zpravu do WndProc
WndProc zpracuje zpravu
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Jak vypada WndProc?

long™ WndProc(HWND hwnd, UINT msg,
UINT wparam, ULONG lparam) {
switch(msg) {
case WM _CLOSE:
case WM _PAINT:
case WM_KEYDOWN:

hwnd (okno), msg = zprava + 2 parametry

Navratova hodnota = odpoved na zpravu A



Prekreslovani grafiky ve Windows

Kdyz chce aplikace néco prekreslit, tak zavola
systémovou funkci Invalidate() = zneplatnéni

Jako parametr urci oblast okna k prekresleni
Systém posle oknu zpravu WM _PAINT

Systém invalidované oblasti ,scita“ a optimalizuje tak
prekreslovani

Dokud se okno neprekresli, zadné dalsi WM_PAINT
zpravy neprijdou

Zpracovani zpravy WM_PAINT:
Pomoci funkci GDI si okno prekresli svij obsah
Pripadné pouzijeme OpenGL nebo DirectX

4/16



ProcC je to tak slozité?

Systém ma Sanci, aby ignoroval invalidace, kdyz
ma dulezitéjsi praci
Aplikace vola Invalidate pri kazdé zméné obsahu —

kdyz to dela moc Casto, systém necha prekreslit
okno jen , obcas” — zalezi na rychlosti pocitace

5/16



Jak se da kreslit

GDI — standardni rozhrani Windows

Vyhody: Uplné jednoduché

Nevyhody: témer bez HW akcelerace, zavislé na rozliseni
GDI+ — nahrazuje GDI v .NETu

Vyhody: nativné objektové, castecné akcelerované

Nevyhody: Stale daleko od DX, stale zavislé na rozliSeni
DirectX

Vyhody: Nejlepsi funkcionalita, nejrychlejsi béh

PIna HW akcelerace, nezavislost na rozliseni

Nevyhody: Extrémné slozité, neumi formularové prvky
OpenGL — obdoba DirectX, ale je jednodussi

Vyhody: multiplatformni, jednodussi nez DX

Nevyhody: Uzsi funkcionalita, jen 3D grafika, neobjektové
WPF (Windows Presentation foundation) — nastupce GDI+ (.NET 3.0)

Vyhody: lepsi objektovy model, jiz nezavislé na rozliseni
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Jaké mohou byt problémy

Nelze ovlivnit, jak Casto se obraz prekresluje

Proto prehravace filmu obchazeji princip invalidace
primym kreslenim na obrazovku

Pri rychlém prekreslovani grafika blika
Double buffering existuje jen v OpenGL a DirectX
Obecné se muze stat, Ze hardware zobrazi obraz
castecné stary a castecne novy, protoze ,,monitor
nepocka“, az pripravime cely novy obraz
V GDI reSime pomoci ,kresleni pres bitmapu®
GDI+ toto fesi nativné = snadny Zivot programatora

Ve Windows Vista a 7 nikdy nic neblika (Aero Ul)
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Jakych chyb se vyvarovat?

Grafiku prekreslujte vyhradné v obsluze zpravy
WM _PAINT (v .NETu je to udalost Paint)

Nikdy nevynucujte prekresleni pomoci Update(), ale
jen invalidujte okno pomoci Invalidate()

Grafiku prenasejte do okna najednou;
v pripadeé potreby pouzijte kresleni do bitmapy

PictureBox kresli vSe pres Bitmapu automaticky ©

Nepouzivejte OpenGL a DirectX pro trivialni
programy s jednoduchou grafikou

Davejte prednost GDI+ (pripadné WPF), protoze je
nativne objektové (Windows.Forms pouziva GDI+)
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Nas pripad: GUI pro Othello

Pivodné to byla prednaska o GUI pro Damu ©
Mame ctvercovou ,,Sachovnicova® plochu
Nové kameny klademe klikanim mysi

Tj. feSime i vstup, ale je to velmi jednoduché ©
Priklad realizace v GDI+

Ctvercova graficka plocha jako jeden objekt
Cili plochu nijak nedé&lime na poli¢ka
Pripravime si obrazky policek a kamenu
Prekreslujeme vzdy celou plochu
Zachytavame klikani mysi
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Priprava (1.) — typ Barva, obrazky

Tyto obrazky jsou od

Enum Barva
/adnd .
Cerné/ ktery projekt Othello
implementoval v roce 2010

Bila—— na KMI PiF UP Olomouc

studenta Sebastiana Buska,

End Enum \/

Obrazky policek: D
Prazdné policko™ D
. 7  >
Minuly tah

Mozny tah———

Chybny tah ,D
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Priprava (2.) — tridy Hra a Deska

Okno musi odnékud zjistit, co ma kreslit — k tomu
mame tridu Hra

Hra je definovana ve Visual Basicu jako ,,modu
jedna instance v celém programu

Potrebné soucasti ve tride Hra:
Sub PolozKamen(x, y, barva)
Function ZjistiKamen(x, y) as Barva
Const Velikost = 8

Vsechno to jsou véci z desky, takze je mozno misto nich
rovnou predat celou desku

Function DejDesku() as Deska

Ill

= jen

11/16



Jdeme na véc ©

Aby toho nebylo moc najednou, neresime objektovy navrh
Takze celé kresleni a ovladani nacpeme do tfidy okna

Visual Studio 2008, zalozime novy projekt
Nastavime cerné pozadi oknu

Vlozime PictureBox, pojmenujeme pad

Velikost obrazku je 64x64 = Const VelikostKostky = 64

upravime velikost padu a okna (v konstruktoru)
pad.Width = pad.Height = Deska.Velikost * VelikostKostky

ClientSize =
new Size(pad.Width+pad.Left*2, pad.Height+pad.Top*2)
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Nacteni obrazku

Obrazky nacteme do objektl typu Bitmap

Vytvorime si pole pro barvy a dalsi bitmapy samostatné
Deklarace: Dim kameny(2) as Bitmap
Naplnéni: kameny(1) = new Bitmap("dark.png")
Poznamka: Obrazky kamenu maji pruhledné pozadi
Takze pri kresleni pod né budeme davat policko
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Kresleni

Aby to hned ,,néco déelalo”, pridame kresleni

pad = Properties = udalost Paint

Toto Ize délat i programove, ale pres Visual Studio je
to snazsi (staci parkrat kliknout ©)

Projdeme vsechna policka a nakreslime

Sub pad_Paint(object sender, PaintEventArgs e)
e.Graphics.Drawlmage(obrazek, x, y, VelikostKostky,
VelikostKostky)

End Sub
Poznamka:
Pocatek souradnic GDI+ je vlevo nahore
Je ale dobré mit pocatek desky vlevo dole

Neni dobré vazat dohromady GUI a logiku hry
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Ovladani mysi

Potrebjeme prevod souradnic mysi na Cislo policka:
x / VelikostKostky, Deska.Velikost — 1 — vy / tilesize
Udalost MouseClick

Je-li policko prazdné, nechame tam polozit kdmen
Osetreni chyby

Pri neplatném tahu zobrazime okraj desky na chvili Cervené

Realizujeme to pomoci Casovace
Zalozime System.Windows.Forms.Timer
Zapneme jej vzdy pri chybé a vypneme pri prvnim tiku
Pomoci Form.BackColor zménime barvu pozadi okna
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Doladéni objektové struktury

Trida Deska se mUze po pridani kamene sama nechat
prekreslit — nemusime na to pak porad myslet

Pridame vlastni udalost do tridy Deska
Metoda Deska.PolozKamen() ji aktivuje po zméné desky
Program.Main() napoji obsluhu této udalosti na Form1
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