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Графическое приложение для GDI (продолжение)

Вводная: считаем, что мы попытались запрограммировать первую задачу (см. Task_Fill.doc). Попытаемся провести улучшение программы.

Часто задаваемые вопросы.

Вопрос:

"Я уже поставил несколько синих клеток, затем, напр., изменил размер окна, как поступать в этом случае? ". Или: "Я использовал AfxMessageBox(), а после него все пропало".

Ответ:

Вот мы и подошли к тому, как должно выглядеть Windows приложение. Не вникая в детали, рассмотрим следующее решение. Конечно, оно не единственное, но приемлемое для данного курса. Более того мы поставим задачу так, чтобы ввести в приложение еще несколько диалоговых элементов, которые можно применять в выполняемых зачетных проектах. И, … на этом знакомство с VisualStudio будем считать законченным.

Документ – это модель нашего объекта. В данном случае текущее состояние объекта – клеточной доски – это некоторая матрица из 0 и 1: M[n*m]. Рассмотрим решение со статической памятью, т.е. зарезервируем под матрицу M максимальную память. Оцениваем грубо. Размер экрана по горизонтали – 1200 пикселов. Под одну клетку резервируется не менее 4-х, т.к. 3 – это минимальная ширина + ширина разделительной линии. Значит, в качестве n берем 1200 / 4 = 300. Аналогично m = 250. Таким образом, размеры нашей клиентской области окна никогда не позволят отображать больше, чем n*m клеток. 

Второй параметр нашего документа – это k – ширина клетки в пикселах. Для того, чтобы осмысленно применять диалоговый инструмент типа слайдер (ползунок – Slider) мы в документе дополнительно будем хранить некоторое вещественное число от 0 до 1 – назовем его m_dPar. Пример несколько надуманный, но нам как то надо закончить с VisualStudio.

Еще одно требование – состояние документа должно передаваться от сеанса к сеансу, т.е. мы должны будем запоминать состояние клеток (0 или 1) между сеансами в файле.

Структура файла (помните, что этот пример надуманный, поэтому формат файла задачи надо смотреть в файле с условием конкретной задачи):

· первая строка – значение k
· вторая строка – значение m_dPar
· третья строка – m_NCell – число синих клеток (т.е. имеющих значение 1)

· все остальные строки, m_NCell штук, имеют вид "i j", т.е. индексы очередного элемента матрицы с ненулевым значением.

Пример:

· 5

· 0.25

· 4 //= число ненулевых элементов

· 1 2

· 3 50

· 18 24

· 4 8

Мы можем переделать нашу программу, но в ряде случаев бывает проще программировать с нуля, памятуя об сделанных опытах. Рассмотрим по шагам этот процесс, считая, что некоторые приемы работы с Wizard мы уже освоили. 

ШАГ 1.

Формируем новое приложение Task1f (задача 1 финальная). Какую конкретику мы задали:

1) сохранять информацию о 8 последних файлах;

2) по умолчанию файлы должны иметь расширение ".ts1".

ШАГ 2.

Строим кнопку [i] на Toolbar. Присваиваем ей: ID " ID_BUTTONMYINIT", prompt: 

" Clear cells\nInit"

При нажатии на нее мы будем занулять матрицу M – делать все клетки желтыми. В класс CTask1fDoc добавляем функцию реакции OnButtonMyInit(). Ее текстом займемся позже.

ШАГ 3.
Строим кнопку [Par] на Toolbar. Присваиваем ей: ID " ID_BUTTONMYPAR", prompt: 

"Change parameters\nPar"

При нажатии на нее мы будем получать на экране диалоговый блок для изменения параметров (об этом блоке позже). В класс CTask1fDoc (имя условное) добавляем функцию реакции OnButtonMyPar(). Ее текстом займемся позже.

ШАГ 4.
В класс CTask1fView вставляем реакцию на отпускание левой клавиши мыши – функцию OnLButtonUp().

ШАГ 5. Добавляем к проекту диалог
Переходим в Workspace (Alt+0), устанавливаем режим ResourceView, выбираем Dialog, нажимаем правую кнопку мыши, кликаем "Insert Dialog" :
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т.е. вызываем Wizard:
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На появившемся экране 2 области: справа – набор инструментов, которые можно разместить на окне диалога; слева – заготовка окна диалога. На заготовке уже присутствуют кнопки [OK] и [Cancel]. Прямоугольник диалогового окна можно растягивать и сжимать. Сначала добавим инструмент для ввода/редактирования текста (или текстового представления чисел) – EditBox (отмечен на рисунке). Подвели курсор мыши, нажали левую клавишу и, не отпуская ее, тянем прямоугольничек на окно диалога в нужное место (dragging), отпускаем клавишу, получили:
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 Нажимаем Alt+Enter:

[image: image4.png]8 R [General | Sties | Exended Stles |

1b: [loCEDITY g
W Visble I~ Group I~ HebID

I~ Disabed ¥ Tabstop





Запомнили, что у данного бокса (точнее инструмента) ID="IDC_EDIT1". Кому не нравится, тот редактирует. Нажимаем Enter. Теперь добавим комментирующий текст слева от бокса: берем и тянем на место (т.е. подводим курсор мыши, нажимаем левую кнопку и тянем) инструмент типа "Static Text":
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Нажимаем  Alt+Enter и вводим текст, который должен быть нарисован ("Cell size –"):
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Нажимаем Enter, затем размещаем текст поудобнее на поле, получаем:
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Итак, этот инструмент (Edit) будет применяться нами для изменения размеров клетки нашего укрупненного растра (мы обозначали его через k). На любом этапе построения нашего диалога через Wizard мы можем посмотреть его в действии – как бы проиграть. Для этого внизу экрана слева имеется кнопочка (пускач)
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Нажмем и посмотрим в работе. Для выхода нажать [OK] или [Cancel]. Помним, что проигрывать строящийся диалог можно в любое время. 

Заведем на диалоге 2 радио-кнопки (инструмент "RadioButton"), сначала первую:
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Далее Alt+Enter, и меняем видимое имя "Caption" на "Replace".
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Теперь Enter. Аналогичным образом добавляем вторую кнопку этого типа с именем "XOR".

[image: image11.png]© Replace. Cancel

il





обрамляем обе кнопки единой рамкой (инструмент "Group box")
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Нажимаем Alt+Enter и, конечно, вместо "Static" проставляем текст "Mode" (отметим, что этот инструмент пассивный, служит в основном офомительским целям). Затем некоторое время занимаемся растягиванием и позиционированием всех построенных элементов, чтобы достигнуть "приличного" вида:

[image: image13.png]o
© Replace
 XOR





Для полноты ощущений построим еще слайдер (ползунок – инструмент типа "Slider"):
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Над слайдером поставим статический текст "Slider":
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И окончательный вид нашего диалогового блока будет следующий:
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Теперь настала пора каким-либо образом связать этот диалоговый блок с нашим проектом.

Нажимаем Ctrl+W. Появляется ClassWizard с вопросом, отвечаем [OK]:
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Он нам еще вопрос и мы вводим только одно имя нового класса "CTask1fDlg", который будет отвечать за этот диалог, далее [OK]. Получили следующее состояние экрана.
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В левой стороне мы видим список ID наших элементов. Начнем пожалуй с добавления переменных – членов класса, выбираем закладку "Member variables"
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НО! Мы не видим никаких следов наших радио-кнопок. Да, такое бывает, займемся ими позже – "вручную" добавим в текст файлов.

Нажимаем "Add Variable…" и в появившемся запросе набираем имя переменной m_sEd1, ее тип – CString, нажимаем [OK].
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Далее выбираем IDC_SLIDER1, даем имя m_Sl1, нажимаем [OK]:
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Для [OK] и [Cancel] ничего делать не будем – нам хватит стандартных действий. Но, чтобы не потерять ничего мы должны нажать [OK] на окне Wizard. Перейдя в Workspace  (Alt+0) в режим ClassView и раскрыв новый класс CTask1fDlg, увидим:
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Переходим к "ручной" добавке переменных для радио-кнопок. Для начала удостоверимся, что все они имеют последовательные порядковые номера: Alt+0, Resource View, двойной клик по нашему диалогу:
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Появится окно Wizard, на нем нажмем "Layout" и на появившемся меню выберем строчку "Tab order", получим:
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Видим, что наши кнопки имеют близкие порядковые номера – 5 и 6. В противном случае надо перенумеровать, кликая последовательно все элементы в нужном порядке. Теперь щелкаем мышью за пределами диалога, цифры исчезают – обычный режим. Нажмем для проверки рычаг пускача и поиграем с этими двумя кнопками. 

Далее Ctrl+W и добавляем функции реакции для диалоговых элементов: 2 радио-кнопки и кнопки [OK] – нашей OK – ее ID="IDOK". Напр., для первой радио-кнопки:
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Соглашаемся с предлагаемыми именами функций. 

Теперь переходим в Workspace – Alt+0, Class View, и добавим переменные:

· m_iRb – будет хранить номер активной кнопки (из 2-х): первая или вторая. Действия обычные по добавлению переменной в класс, тип int.

· m_dSl – это не управляющая переменная, а именно то значение, которое мы хотим получать при помощи слайдера, тип double.

Напр.,
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Теперь ручная работа: кликаем дважды имя класса "СTask1fDlg", т.е. переходим к файлу Task1fDlg.h, где вставляем переменные для радио-кнопок:

// Dialog Data


//{{AFX_DATA(CTask1fDlg)


enum { IDD = IDD_DIALOG1 };


CSliderCtrl
m_Sl1;

       CButton m_Rb1;

       CButton m_Rb2;


CString
m_sEd1;


//}}AFX_DATA
Надо скопировать строчку слайдера и отредактировать. Редактируйте аккуратно!

Далее добавляем функцию инициализации нашего диалога (через "Add Function"):
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И совершенно аналогично добавляем функцию для сообщения WM_SHOWWINDOW. Ну вот, получили такой вот вид для класса диалога:
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Теперь беремся за обработку – за функции. Чтобы начать редактировать функцию достаточно ее имя дважды кликнуть.

CTask1fDlg::DoDataExchange()
Ее начальное состояние не учитвает радио-кнопок:

void CTask1fDlg::DoDataExchange(CDataExchange* pDX)

{


CDialog::DoDataExchange(pDX);


//{{AFX_DATA_MAP(CTask1fDlg)


DDX_Control(pDX, IDC_SLIDER1, m_Sl1);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT1, m_sEd1);


//}}AFX_DATA_MAP

}

редактируем и приводим к следующему виду:

void CTask1fDlg::DoDataExchange(CDataExchange* pDX)

  {


CDialog::DoDataExchange(pDX);


//{{AFX_DATA_MAP(CTask1fDlg)


DDX_Control(pDX, IDC_SLIDER1, m_Sl1);


DDX_Control(pDX, IDC_RADIO1, m_Rb1);


DDX_Control(pDX, IDC_RADIO2, m_Rb2);


DDX_Text(pDX, IDC_EDIT1, m_sEd1);


//}}AFX_DATA_MAP

  }

CTask1fDlg::OnInitDialog()

Здесь при инициализации диалога мы должны указать какая из радио-кнопок активна и размеры сдайдера в логических единицах:

BOOL CTask1fDlg::OnInitDialog() 

  {

  CDialog::OnInitDialog();

  // TODO: Add extra initialization here

  if (m_iRb == 1)

    m_Rb1.SetCheck(1);

  else 

  if (m_iRb == 2)

    m_Rb2.SetCheck(1);

  //= размер слайдера
  m_Sl1.SetRange(0, 1000, FALSE);

  return TRUE;  // return TRUE unless you set the focus to a control

                // EXCEPTION: OCX Property Pages should return FALSE

  }

CTask1fDlg::OnShowWindow()

Сначала нам подается пустышка-заготовка, которую мы приводим к следующему виду:

void CTask1fDlg::OnShowWindow(BOOL bShow, UINT nStatus) 

  {

  CDialog::OnShowWindow(bShow, nStatus);

  // TODO: Add your message handler code here

  if (bShow)

    {

    m_Sl1.SetPos((int)(m_dSl * 1000));

    }

  }

Т.е. мы указываем, что при высвечивании движок объекта слайдер m_Sl1 должен быть спозиционирован соответственно вещественному значению переменной m_dSl. 1000 – обозначает длину слайдера в логических единицах. 

CTask1fDlg::OnRadio1() и OnRadio2()
Сюда ставим реакцию на нажатие радио-кнопки, т.е. запоминаем ее номер:

void CTask1fDlg::OnRadio1() 

  {

  // TODO: Add your control notification handler code here

  m_iRb = 1;

  }

void CTask1fDlg::OnRadio2() 

  {

  // TODO: Add your control notification handler code here

  m_iRb = 2;

  }

CTask1fDlg::OnOK()

По нормальному выходу из диалога подправляем переменную, значение которой управляется слайдером:

void CTask1fDlg::OnOK() 

  {

  // TODO: Add extra validation here

  m_dSl = m_Sl1.GetPos() / 1000.0;

  CDialog::OnOK();

  }

Все, с этим классом закончили.

Займемся классом CTask1fDoc (точнее CFIT_2209_Sosnov_FillDoc)
Модель

1 Мы решили, что наша модель – это матрица M[n*m], точнее M[200*150] – заводим переменную m_bMap в классе Doc типа "bool *" через Wizard. И еще модель определяется размером клетки в пикселах – заводим переменную m_iCell типа int (это то, что мы обозначали через k).

2 Также заводим переменную m_NCell типа int, число ненулевых элементов матрицы.

3 Заводим переменную m_iMode типа int – это режим: 0 – Replace, 1 – XOR.

4 Заводим переменную m_dPar типа double.

5 В конструкторе класса Doc заводим память под модель. Сразу оговоримся, что мы программируем в расчете на то, что в конструкторе необходимая память заведется. А в деструкторе мы ее должны освободить.

CTask1fDoc::CTask1fDoc()

  {


// TODO: add one-time construction code here

  m_bMap = new bool [200 * 150];

  int i;

  for (i = 0; i < 200 * 150; i++)

    m_bMap[i] = false; //= все клетки сначала желтые

  }

CTask1fDoc::~CTask1fDoc()

  {

  delete [] m_bM;

  }

6 Действия по новому (чистому) документу – создаем модель по умолчанию

BOOL CTask1fDoc::OnNewDocument()

  {

  if (!CDocument::OnNewDocument())


    return FALSE;

  // TODO: add reinitialization code here

  // (SDI documents will reuse this document)

  m_iCell = 3;

  m_NCell = 0; //= пока все желтые

  m_iMode = 0; //= Replace

  m_dPar = 0.0;

  return TRUE;

  }

7 Действия по документу, считанному из файла (т.е. старому), локализуем в функции CTask1fDoc::Serialize(). Сюда же мы поместим действия, связанные с окончанием задачи – с записью в файл результатов нашей работы, т.е. значения переменной m_iCell и др. Заметьте, что какие-либо проверки на наличие неверных данных в файле отсутствуют. Это сделано для краткости. Очевидно, что в реальных приложениях таким работам надо посвящать большое внимание.

void CTask1fDoc::Serialize(CArchive& ar)

  {

  if (ar.IsStoring())

    {

    // TODO: add storing code here

    // действия по запоминанию результатов работы

    CString buf;

    buf.Format("%d\n", m_iCell);

    ar.WriteString(buf);

    buf.Format("%lf\n", m_dPar);

    ar.WriteString(buf);

    buf.Format("%d\n", m_NCell);

    ar.WriteString(buf);

    int i, j;

    for (i = 0; i < 200; i++)

      for (j = 0; j < 150; j++)

        if (m_bMap[i * 150 + j])

          {

          buf.format("%d %d\n", i, j);

          ar.WriteString(buf);

          }

    }

  else

    {

    // TODO: add loading code here

    // действия по чтению модели перед работой

    CString buf;

    ar.ReadString(buf);

    sscanf((LPCTSTR)buf, "%d", &m_iCell);

    ar.ReadString(buf);

    sscanf((LPCTSTR)buf, "%lf", &m_dPar);

    ar.ReadString(buf);

    sscanf((LPCTSTR)buf, "%d", &m_NCell);]

    int k, i, j;

    for (k = 0; k < m_NCell; k++)

      {

      ar.ReadString(buf);

      sscanf((LPCTSTR)buf, "%d %d", &i, &j);

      m_bMap[i * 150 + j] = true;

      }

        m_iMode = 0; //= Replace

    }

  }

8 OnButtonMyInit(). Зануляем матрицу и обновляем вид на экране

void CTask1fDoc::OnButtonMyInit() 

  {


// TODO: Add your command handler code here

  int i;

  for (i = 0; i < 200 * 150; i++)

    m_bMap[i] = false;

  UpdateAllViews(NULL);

  }

9 OnButtonMyPar(). А это функция реакции на нажатие кнопки вызова диалога на Toolbar. 

9.1 Для подключения класса диалога вставим строчку

#include "Task1fDlg.h"

в начале файла Task1fDoc.cpp
9.2. И обработку:

void CTask1fDoc::OnButtonMyPar() 

  {

  // TODO: Add your command handler code here

  //= Handler для вызова диалога смены параметров

  CTask1fDlg dlg;

  //= значение переменных для:

  //= Edit Box

  dlg.m_sEd1.Format("%d", m_iCell);

  //= Slider

  dlg.m_dSl = m_dPar;

  //= Radio

  dlg.m_iRb = m_iMode + 1;

  //= вызов диалога и перерисовка с новыми параметрами

  if (dlg.DoModal() == IDOK)

    {

    m_iCell = atoi((LPCTSTR)dlg.m_sEd1); 

    m_dPar = dlg.m_dSl;

    m_iMode = dlg.m_iRb - 1;

    UpdateAllViews(NULL);

    }


  }

Теперь можно оттранслировать проект и посмотреть как работает диалог:
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Займемся классом CTask1fView
Здесь только 2 функции заслуживают пока внимания OnLButtonUp() и OnDraw(). Мы не рассматриваем экономии программирования в данном тексте. Очевидно, что перерисовывать каждый раз все не очень правильно, но оптимизацию оставим на исполнителей конкретных проектов.

OnDraw()

Полностью старая функция. По размерам клиентской области окна вычисляет сколько ЦЕЛЫХ клеток в нее входит и отрисовывает именно такую часть матрицы (левый верхний угол матрицы). Неполные клетки не рисовать.

OnLButtonUp()

Вносит изменение в матрицу в зависимости от текущего режима Replace/XOR и состояния кликнутой клетки.

void CTask1fView::OnLButtonUp(UINT nFlags, CPoint point) 

  {

  // TODO: Add your message handler code here and/or call default

  CTask1fDoc* pDoc = GetDocument();

  ASSERT_VALID(pDoc);

  //= используем переменные из класса CTask1fDoc:

  //= pDoc->m_bMap  

  //= pDoc->m_iCell  

  //= pDoc->m_NCell  

  //= pDoc->m_iMode 

  //= текст программы 

  … //= здесь изиенение матрицы

  //=CView::OnLButtonUp(nFlags, point);

  }

Разные виды в классе CTask1fView
Представим, что наша задача – это изобразить некоторую сеточную функцию, заданную в файле. Мы можем представить ее в виде карты изолиний или в виде проволочного каркаса поверхности, т.е. 2 различных вида для одной модели. Давайте нагрузим кнопку "View" на стандартном меню окна приложения. Сделаем Ctrl+W, а затем:
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Получим для редактирования меню, кликнем "View", выпадет подменю, в котором мы кликнем резервную кнопку:
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набрали все необходимые атрибуты:
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отметим, что только длинный текст подсказки требуется. Переходим ко второму виду, кликаем новую резервную, НО набираем только Caption и помечаем крыжик в окошечке Pop-up:
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Дело в том, что при визуализации функции в виде рельефа поверхности мы предполагаем два варианта – с удалением и без удаления невидимых линий. Продолжаем – кликаем резервную кнопочку, выросшую с правого бока от кнопки "Surface…"
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И последнюю кнопочку:
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Далее осталось только добавить функции реакции на эти все кнопки в класс CTask1fView:
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Очень привычная процедура. Далее транслируем и запускаем:
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Все.
А вот и один из реальных примеров в студенческой работе.
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