
  

  

  

  

  

  
يتم دائماً الرسم داخل تركيبـات مسـتقلة تحتـوى علـى     

لذا يجب أن تقـوم  . مواصفات الأداة أو البيئة التى يتم الرسم فيها

  .بتحديد هذه البيئة قبل القيام بأى عملية رسومية أولاً

  :بانتهاء هذا الفصل ستتعرف على

والتوقيت الصـحيح   بيئات العناصرفهم الأنواع المختلفة ل

  .لاستخدامها

استخدام وإعداد أنماط الرسم المختلفة.  

التعرف عى إمكانيات الأداة.  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

السابع عشرالفصل 

  الرسم داخل بيئة العنصر 
Device Context
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غريبـاً مـن    Device Context (DC)أو ما يسمى  بيئة العنصرربما يبدو لك مصطلح 

الوهلة الأولى، فهو من المصطلحات التى كثيراً ما نسمعها ولا نستطيع تحديـد مـا هـو    

بيئـة  أن تعرف أن النوافذ لا تعنى شيئاً على الإطلاق بدون وجـود   يكفى. المطلوب منها

التى يتم فيها رسم النقاط ببساطة شديدة بأا اللوحة  بيئة العنصريمكنك تعريف . العنصر

تعنى أنك تستطيع الرسم على أداة  Deviceفكلمة . والخطوط والمربعات والألوان وغيرها

أو جهاز معين مثل الشاشة أو الطابعة أو جهاز عرض ثنائى الأبعاد دون أن تكـون ملمـاً   

بصورة أخـرى علـى أـا     بيئة العنصربمواصفات هذا الجهاز، وعلى ذلك يمكن تعريف 

يحتوى على الإعدادات الافتراضية الخاصة بأى عملية رسومية  Windowsتركيب داخل 

والـتى    GDIكرسم خط مثلاً، كما تعرف أيضاً بأا مجموعة من عناصر الواجهة الرسومية

استدعاء دوال الرسم والمعرفات عمليات تتكون بدورها من عدة دوال لإنشاء الارتباط بين 

، فما زال أمامنا الكثير فى هذا الفصل، DCبيئة العنصرهم الكامل للا تتعجل الف. الأخرى

  .فكن معنا عزيزى القارئ

  بيئات العناصرأنواع 
افتراضية أساسية، كما يوجد العديد من البيئات الأخرى المستخدمة  عنصرتوجد بيئة 

 العناصـر بيئات على العديد من تصنيفات  MFCلذا تحتوى مكتبة . لأغراض فرعية معينة

الذى يحتوى على عدة دوال للرسم وتمثيـل   CDCوالتى على رأسها التصنيف الافتراضى 

الإحداثيات للحصول على الواجهة الرسومية، كما تحتوى أيضاً على التصنيفات الأخرى 

والتى تنبثق من التصنيف الافتراضى لأداء المهام الخاصة، وفيما يلى سنقوم بإلقاء الضـوء  

  .يفاتعلى هذه التصن

  CDCاستخدام التصنيف 

التى تقوم بتغطية النافذة بالكامل، بما فى ذلك  بيئة العنصرتحتوى كل نافذة من النوافذ على 

، سنقوم برسم بعض بيئة العنصرللتعرف على قوة وسهولة استخدام . نافذة سطح المكتب

ثم قـم   DCDrawقم بإنشاء مشروع حوارى جديد باسم . الأشكال على سطح المكتب
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قم بعد ذلك وDrawوعنوان  IDC_DRAWITبإضافة زر جديد إلى المربع الحوارى باسم 

  . وذلك بنقر الزر نقراً مزدوجاًبإضافة دالة احتواء نقر الزر 

  :كما يلى ()OnBnClickedDrawitوالآن قم بتعديل كود دالة الاحتواء 

1. void CDCDrawDlg::OnBnClickedDrawit()
2. {
3.    // TODO: Add your control notification handler code here
4.    CWnd* pDesktop = GetDesktopWindow();
5.    CDC* pDC = pDesktop->GetWindowDC();
6.    for(int x=0;x<300;x++)
7.    {
8.       for(int y=0;y<300;y++)
9.       {
10.              pDC->SetPixel(x,y,x*y);
11.       }
12.    }
13.    pDesktop->ReleaseDC(pDC);
14. }

  :وعن هذا الكود، نوضح ما يلى

 قمنا بتعريف مؤشر لنافذة سـطح المكتـب باسـتدعاء الدالـة      ٤فى السطر رقم

GetDesktopWindow().  

 الحاليـة باسـتدعاء الدالـة     بيئة العنصـر قمنا بتعريف مؤشر ل ٥فى السطر رقم

GetWindowDC().  

 تين قمنا باستخدام دوار ١٢إلى  ٦فى السطور منfor   300لرسم مسـاحةx300 

التى  ()SetPixelنقطة من الركن الأيسر العلوى لسطح المكتب باستخدام الدالة 

الأول والثانى يمثلان الإحداثى الأفقى والرأسى علـى  . تحتوى على ثلاثة معاملات

انظر (الترتيب، أما المعامل الثالث والأخير فيعبر عن اللون المستخدم لرسم النقطة 

  ).١-١٧شكل 

 باستدعاء الدالة  بيئة العنصرتم تحرير  ١٣فى السطر رقمReleaseDC().  
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نقطة من الركن  300x300تلاحظ رسم مساحة  Drawانقر زر . قم ببناء التطبيق وتنفيذه

، إلا أنه بإغلاق المربع الحوارى لا يتم )١-١٧شكل انظر ( الأيسر العلوى لسطح المكتب 

  .حذف الرسم

  

  جزء من سطح المكتبرسم ١- ١٧شكل 

لحذف هذه الرسوم وتنظيف الشاشة بمجرد إغلاق المربع الحوارى، قم بإنشاء دالة احتواء 

  :وذلك كما يلى WM_DESTROYرسالة إغلاق المربع الحوارى 

نشط تبويب عرض التصنيفات من نافذة عمل المشروع إذا لم يكن هـو التبويـب   .١

.النشط

CDCDrawDlg انقـر التصـنيف   ثم DCDrawقم بفتح قائمة التصـنيفات  .٢

.لتنشيطه

انقر زر الرسائل من شريط أدوات مربع الخصائص، تظهر قائمة بالرسائل المتاحـة  .٣

.للتصنيف

من القائمـة   Add> OnDestroy>ثم اختر  WM_DESTROYاختر الرسالة .٤

.إلى نافذة الكود ()OnDestroyالمصاحبة، يتم إضافة هيكل الدالة 

  :الدالة كما يلىوالآن قم بتعديل كود 

void CDCDrawDlg::OnDestroy() 
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{
   CDialog::OnDestroy();
   // TODO: Add your message handler code here
   GetDesktopWindow()->RedrawWindow(NULL,NULL, 
   RDW_ERASE+RDW_INVALIDATE+RDW_ALLCHILDREN+
   RDW_ERASENOW);
}

لإعادة طلاء نافـذة سـطح    ()RedrawWindowباستدعاء الدالة فى هذا الكود قمنا 

الأول والثانى يعبران . المكتب وجميع النوافذ التابعة، حيث تحتوى الدالة على ثلاثة معاملات

لكـلا   NULLعن المستطيل والمنطقة التى سيتم إعادة طلائها، وقد قمنا بتمرير القيمـة  

أما المعامل الثالث فيحتوى على مجموعة من . ة بالكاملالمعاملين لأننا نريد إعادة طلاء المنطق

لمسح أى رسوم على الشاشة والمعرف  RDW_ERASEالمعرفات، حيث يستخدم المعرف 

RDW_INVALIDATE  لإعادة الطلاء فيما بعد والمعرفRDW_ALLCHILDREN 

  .لإعادة طلاء جميع النوافذ التابعة

نقطة من  300x300تلاحظ رسم مساحة  Drawانقر زر. والآن قم ببناء التطبيق وتنفيذه

، ويتم حذف الرسم بمجـرد  )١-١٧شكل راجع ( الركن الأيسر العلوى لسطح المكتب 

  .إغلاق المربع الحوارى

  
، يوجد العديد من دوال الرسم الأخـرى ذات  ()SetPixelفضلاً عن الدالة 

لها تفصيلاً فى الفصلين القـادمين  الاستخدامات المتعددة والتى سنقوم بالتعرض 

  .حتى لا نشتت أفكارك

  استخدام تصنيف منطقة الرسم

لتمثيل بيئة أداة منطقة الرسم الطبيعية داخـل النافـذة    CClientDCيستخدم التصنيف 

ويختلف عنه فى عدم وجود دالـة   CDCمن التصنيف الأساسى حيث يشتق هذا التصنيف 

أو دالة تحريرها حيث يتم ذلك تلقائياً بمجرد تعريف عنصر من عناصر  بيئة العنصراستدعاء 

بيئة التصنيف، وذلك لأننا نقوم بتمرير معامل يعبر عن مؤشر للنافذة وبالتالى ربطها تلقائياً ب

بيئـة  المطلوبة، وبمجرد إاء التصنيف بإغلاق الدالة التى تحتويه، يتم تلقائياً تحرير  العنصر
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كما كنا نفعـل مـع التصـنيف     ()RelaseDCمة دون استدعاء الدالة المستخد العنصر

CDC.  

  

الـذى   CWindowDC، يوجد التصـنيف  CClientDCفضلاً عن التصنيف 

يستخدم للتعامل مع شريط الأدوات وحدود النافذة، إلا أن هذا التصنيف نادراً 

النافذة فقط وليس فى شريط ما يستخدم لأن فى معظم التطبيقات يتم الرسم داخل 

  .العنوان أو حدود النافذة

، قم بتعديل كـود الدالـة   CDCبدلاً من التصنيف  CClientDCلاستخدام التصنيف 

OnBnClickedDrawit() كما يلى:  

1. void CDCDrawDlg:: OnBnClickedDrawit() 
2. {
3.    // TODO: Add your control notification handler code here
4.    CClientDC dlgDC(this);
5.    for(int x=0;x<300;x++)
6.    {
7.       for(int y=0;y<300;y++)
8.       {
9.            dlgDC.SetPixel(x,y,x*y);
10.       }
11.    }
12. }

  :وعن هذا الكود، نوضح ما يلى

 قمنا بتعريف عنصر ينتمى إلى التصنيف  ٤فى السطر رقمCClientDc   بتمريـر

  .ليعبر عن النافذة الحالية وليس سطح المكتب كما فى المثال السابق thisالمعامل 

 ٩لا تختلف كثيراً عن الكود السابق إلا فى السـطر رقـم    ١١إلى  ٥السطور من 

  .كعنصر وليس مؤشر ()SetPixelحيث تم استدعاء الدالة 

 لاحظ عدم استدعاء الدالةGetWindowDC()  أو الدالةReleaseDC() حيث

  .نها تلقائياً كما ذكرنا من قبليتم تضمي
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نقطة من الركن  300x300تلاحظ رسم مساحة  Drawانقر زر . قم ببناء التطبيق وتنفيذه

  ).٢-١٧شكل انظر (الأيسر العلوى للنافذة 

  

  الرسم داخل النافذة ٢- ١٧شكل 

  استخدام تصنيف بيئة الطلاء

Paintلتمثيل بيئـة أداة الطـلاء    CPaintDCيستخدم التصنيف  Device Context 

التى  WM_PAINTويمتاز باحتوائه على رسالة  CDCحيث ينبثق من التصنيف الأساسى 

يقوم نظام التشغيل بإرسالها حينما يتم كشف النافذة أو جزءٍ منها عن طريق نافذة أخـرى  

 وبدلاً من إعادة طلاء النافذة بالكامل كلما. لإخبار التطبيق بإعادة طلاء المنطقة المكشوفة

تم كشف جزء معين منها، يقوم نظام التشغيل بتمرير مستطيل يحتوى على إحداثيات الجزء 

الذى تم كشفه، وفى هذه الحالة يمكنك استخدام هذه المعلومات لإعـادة طـلاء الجـزء    

المكشوف فقط بدلاً من ضياع الكثير من الوقت فى عمل غير مفيد ولن يشعر به المستخدم 

  .التطبيق ككلمما يتسبب فى سرعة عمل 

داخل  ()OnPaint، قم بفتح الدالة CPaintDCللتعرف على طريقة استخدام التصنيف 

  :كما يلى١٩نافذة المحرر ثم قم بتعديل كود السطر رقم 

1. void CDCDrawDlg::OnPaint() 
2. {
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3.    if (IsIconic())
4.    {
5.       CPaintDC dc(this); // device context for painting
6.       SendMessage(WM_ICONERASEBKGND, 
                                      (WPARAM) dc.GetSafeHdc(), 0);
7.        //Center icon in client rectangle
8.        int cxIcon = GetSystemMetrics(SM_CXICON);
9.        int cyIcon = GetSystemMetrics(SM_CYICON);
10.        CRect rect;
11.        GetClientRect(&rect);
12.        int x = (rect.Width() - cxIcon + 1) / 2;
13.        int y = (rect.Height() - cyIcon + 1) / 2;
14.        //Draw the icon
15.        dc.DrawIcon(x, y, m_hIcon);
16.    }
17.    else
18.    {
19.        OnBnClickedDrawit();
20.    }
21. }

  :وعن هذا الكود، نوضح ما يلى 

 تم استدعاء الدالة  ٣فى السطر رقمIsIconic()  التى تقوم بإرجاع القيمةTRUE 

 رمـز حيث يتم رسـم  ) على شريط المهام كرمزأى تظهر (فى حالة تقليص النافذة 

  .١٥التطبيق فى منتصف مستطيل النافذة المتقلصة كما فى السطر رقم 

 تدعاء الدالة قمنا باس١٩فى السطر رقمOnDrawit()    لتنفيذ كودهـا فى حالـة

  .FALSEللقيمة  ()IsIconicإرجاع الدالة 

لاسـتخدام التصـنيف    ()OnBnClickedDrawitوالآن قم بتعـديل كـود الدالـة    

CPaintDC وذلك كما يلى:  

1. void CDCDrawDlg:: OnBnClickedDrawit() 
2. {
3.    // TODO: Add your control notification handler code here
4.    CPaintDC paintDC(this);
5.    RECT* pRect = &paintDC.m_ps.rcPaint;
6.    for(int x=pRect->left;x<pRect->right;x++)
7.    {
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8.       for(int y=pRect->top;y<pRect->bottom;y++)
9.       {
10.             paintDC.SetPixel(x,y,x*y);
11.             CDialog::OnPaint();
12.       }
13.    }
14. }

  :وعن هذا الكود، نوضح ما يلى 

 قمنا بتعريف متغير ينتمى للتصنيف  ٤فى السطر رقمCPaintDC.  

 قمنا بتعريف المتغير  ٥فى السطر رقمpRect    كمؤشر لعنصر ينتمـى للتصـنيف

RECTيحتوى على المنطقة التى سيتم إعادة طلائها وتم إعطاءه عنـوان  لm_ps 

عضـو فى   PAINTSTRUCTUREعبارة عن تركيب  m_psو .كقيمة ابتدائية

  :بالتعريف التالى CPaintDCالتصنيف 

typedef struct tagPAINTSTRUCT {
    HDC         hdc;
    BOOL       fErase;
    RECT        rcPaint;
    BOOL       fRestore;
    BOOL       fIncUpdate;
    BYTE        rgbReserved[32];
} PAINTSTRUCT;

  . لتحديد إحداثيات المنطقة المراد إعادة طلائها rcPaintوقد استخدمنا 

 قمنا باستخدام المتغير  ١٢إلى  ٦فى السطور منpRect    داخـل الـدوارتينfor 

  .١٠فى السطر رقم  ()SetPixelلرسم الشكل بألوان مختلفة باستدعاء الدالة 

ًمرة قبل ذلك  ٩٠.٠٠٠ من استدعاء الدالة بدلا(300x300 pixels)   يـتم ،

  .تبعاً للجزء المكشوف فقط من النافذة مما يزيد من سرعة التطبيق استدعاؤها

يظهر المربع الحوارى مغطى بمجموعة من الألوان عدا أزرار . والآن قم ببناء التطبيق وتنفيذه

إلى المربـع الحـوارى    WM_PAINTالرسالة  التحكم، حيث يقوم نظام التشغيل بإرسال

لاختبـار  . بمجرد ظهوره لرسمه بالكامل وبعد ذلك يتم رسم الأزرار على المنطقة الملونـة 

  : ، تابع معنا الخطوات الآتيةPaint DCسلوك بيئة أداة الطلاء 
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قم بتغطية منتصف المربع الحوارى بنافذة تطبيق آخر وليكن برنامج الحاسـبة مـن   .١

.)٣-١٧شكل انظر (البرامج الملحقة 

لتنشيطه، يظهر المربع الحوارى فى مقدمة الشاشـة   DCDrawانقر المربع الحوارى .٢

.ويتم إعادة طلاء الجزء الذى تم حجبه عن طريق نافذة الحاسبة

انقر نافذة الحاسبة ثم قم بسحبها قريباً وبعيداً عن المربع الحوارى، تلاحظ إعـادة  .٣

  .نافذة الحاسبة بواسطةطلاء أى جزء من المربع الحوارى تم حجبه 

  

  تغطية المربع الحوارى بنافذة الحاسبة ٣- ١٧شكل 

  استخدام تصنيف بيئة الذاكرة

عن الأنواع السابقة فى أا لا ترتبط بأداة معينـة أو   Memory DCتختلف بيئة الذاكرة 

بيئـة  يمكنك أيضاً إنشـاء  . عنصر معين، حيث يمكنك استخدامها دون أن يظهر أى شىء

وحينئذ يمكنك نسخ الصور إلى النافذة إذا ما أردت   ى،خربيئة عرض أمع ة متوافقذاكرة 

  .لعرض مرة أخرىعدم إظهارها ومن ثم تحميلها من الذاكرة إلى تصنيف ا

 CDCتصنيف خاص ببيئة الذاكرة وذلك لوجود تصـنيف   MFCلا يوجد داخل مكتبة 

  .الذى يمكنك استخدامه للرسم داخل الذاكرة بدلاً من النوافذ والمربعات الحوارية
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للتعرف على طريقة إنشاء واستخدام تصنيف بيئة الذاكرة، قم بتعـديل كـود الدالـة    

OnBnClickedDrawit()  يلىكما:  

1. void CDCDrawDlg::OnBnClickedDrawit() 
2. {
3.    // TODO: Add your control notification handler code here
4.    CClientDC clientDC(this);
5.    CDC memDC;
6.    memDC.CreateCompatibleDC(&clientDC);
7.    CRect rcClient;
8.    GetClientRect(&rcClient);
9.    CBitmap memBitmap;
10.    memBitmap.CreateCompatibleBitmap(&clientDC, 
                                                rcClient.Width(),rcClient.Height());
11.    memDC.SelectObject(&memBitmap);
12.    for(int x=0;x<rcClient.Width();x++)
13.    {
14.       for(int y=0;y<rcClient.Height();y++)
15.       {
16.          memDC.SetPixel(x,y,x*y);
17.       }
18.    }
19.    clientDC.BitBlt(0,0,rcClient.Width(),rcClient.Height(), 
                                                        &memDC,0,0,SRCINVERT);
20. }

  :وعن هذا الكود، نوضح ما يلى

 تم تعريف متغير ينتمى للتصنيف  ٤فى السطر رقمCClientDC.  

 تم تعريف متغير ينتمى للتصنيف  ٥فى السطر رقمCDC.  

 تم استدعاء الدالة  ٦فى السطر رقمCreaetCompatibleDC()  لربط تصنيف

  .الطلاء بتصنيف الذاكرة حتى يتوافق مع نافذة الشاشة

 طية لاستخدامه كبيئة ذاكرةتم تعريف متغير صورة نق ٩فى السطر رقم.  

 تم استدعاء الدالة  ١٠فى السطر رقمCreatCompatibleBitmap()  لإنشاء

بيئة تحتوى هذه الدالة على ثلاثة معاملات، الأول عبارة عن نوع . الصورة النقطية
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المراد استخدامها والثانى يمثل عرض المنطقة المراد رسمها داخـل الصـورة    العنصر

  .النقطية، ويعبر الثالث عن طول هذه المنطقة

 تم استدعاء الدالة ١١فى السطر رقمSelectObject()   لإضافة الصورة النقطيـة

  .، وبالتالى سيتم إضافة جميع رسوم الذاكرة إلى هذه الصورةبيئة العنصرإلى 

تعودنا ولكن داخـل الـذاكرة   كما يتم رسم الخلفية  ١٨إلى  ١٢سطور من فى ال

  .وليس على الشاشة كما اعتدنا قبل ذلك

 م استدعاء الدالة تي١٩فى السطر رقمBitBlt()  للصق الصورة النقطية من الذاكرة

الأول والثانى يمثلان الإحـداثى الأفقـى   .إلى الشاشة وتحتوى على ثمانية معاملات

الثالث والرابـع يمـثلان عـرض    . لجزء الذى سيتم لصقه من الصورةوالرأسى ل

السادس والسابع يمثلان . بيئة العنصرالخامس يحتوى على نوع . وارتفاع هذا الجزء

أما المعامل . الإحداثى الأفقى والرأسى للمكان الذى سيتم اللصق فيه على الشاشة

ها لرسم الصورة على الشاشة، الثامن والأخير فيعبر عن الألوان التى سيتم استخدام

 بيئات العناصـر لعكس الألوان حتى تكون مميزة عن  SRCINVERTوقد اخترنا 

إذا أردت إظهار الصورة على  SRCCOPYيمكنك تغيير هذا المعامل إلى . السابقة

  .الشاشة بنفس ألواا الأساسية

مـن كـود الدالـة     ()OnBnClickedDrawitوالآن قم بحذف سطر استدعاء الدالة 

OnPaint())ثم قم ببناء التطبيـق  ) وإلا ستحصل على تأثيرات غريبة جداً داخل النافذة

، تلاحظ تأخير قصير نتيجة لرسم الصورة إلى الذاكرة وبعد ذلك Drawانقر الزر . وتنفيذه

  .)٤-١٧انظر شكل (تظهر داخل النافذة
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  Memory DCاستخدام بيئة الذاكرة ٤- ١٧شكل 

  استخدام أنماط الرسم
، والـتى  عنصرمن الأدوات الأساسية فى أى بيئة  Mapping Modesتعتبر أنماط الرسم 

 Pixelsمن خلالها يمكنك الرسم على الشاشة أو الطابعة بوحدات قياس أخرى غير النقاط 

عند العمل مع أنماط الرسم ، ستجد بعض . millimetersأو الملى متر  inchمثل البوصة 

 عنصروالتى تعبر عن أصغر وحدة يمكن لل Device unitالعنصرالمصطلحات مثل وحدة 

والتى تعبر عـن أنـواع    Logical unitوالوحدة المنطقية ) Pixelوهى النقطة (تمثيلها 

  .القياسات الأخرى مثل البوصة أو السنتيمتر

 ()SetMapModeباستدعاء الدالـة   MM_TEXTفتراضى يمكنك تغيير نمط الرسم الا

  .التالى ١-١٧بتمرير أحد أنماط الرسم الموضحة بالجدول 

  أنماط الرسم ١-١٧جدول 

  القيمة المكافئة  النمط

MM_TEXT  نقطة واحدة  

MM_LOMETRIC  ملليمتر ٠.١  

MM_HIMETRIC  ملليمتر ٠.٠١  
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  القيمة المكافئة  النمط

MM_LOENGLISH  بوصة ٠.٠١  

MM_HIENGLISH  بوصة٠.٠٠١  

MM_TWIPS  من النقطة ١/٢٠من البوصة أو  ١/١٤٤٠  

MM_ISOTROPIC  
تعرف بواسطة المبرمج وغالباً يتساوى فيها الإحداثيات 

  الأفقية والرأسية

MM_ANISOTROPIC  تعرف بواسطة المبرمج  

يعنى أن كل وحدة منطقية يتم تمثيلها  MM_TEXTمن الجدول السابق نلاحظ أن النمط 

فيعنى  MM_LOMETRICأما النمط . وبالتالى لا يوجد أى تحويلات Pixelبنقطة واحدة 

، فـإن  ١٠٠من الملليمتر، فإذا قمت مثلاً بتمرير القيمة  ٠.١أن كل وحدة منطقية تقابل 

ا سم، وبالتالى ستقوم الدالة بحساب عدد = ملليمتر  ٠.١ ١٠٠Xالقيمة المناظرة تكون 

  .عة بعرضها فى السنتيمتر الواحدالنقاط التى ستقوم الشاشة أو الطاب

أحادى الوثيقة وذلك بتنشيط للتعرف على طريقة العمل مع أنماط الرسم، قم بإنشاء تطبيق 

معـالج  بنافـذة   Application Typeبالتبويـب   Single documentزر الاختيار 

من داخل تصنيف العرض  ()OnDrawثم قم بفتح الدالة  MapeModeالتطبيقات باسم 

CMapModeView وقم بتعديل كود الدالة كما يلى:  

1. void CMapModeView::OnDraw(CDC* pDC)
2. {
3.    CMapModeDoc* pDoc = GetDocument();
4.    ASSERT_VALID(pDoc);
5.    //TODO: add draw code for native data here
6.    pDC->SetMapMode(MM_LOMETRIC);
7.    CRect rcClient;
8.    GetClientRect(&rcClient);
9.    pDC->DPtoLP(&rcClient);
10.    for(int x=rcClient.TopLeft().x; x<rcClient.BottomRight().x; 

            x+= 100)
11.    {
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12.         pDC->SetPixel(x,rcClient.CenterPoint().y-1,0);
13.         pDC->SetPixel(x,rcClient.CenterPoint().y,0);
14.         pDC->SetPixel(x,rcClient.CenterPoint().y+1,0);
15.    }
16. }

  :وعن هذا الكود، نوضح ما يلى

 تم تغيير نمط الرسم من النمط الافتراضى  ٦فى السطر رقمMM_TEXT  إلى النمط

MM_LOMETRIC    ٠.١والذى يعنى أنه سيتم ضرب قيمة كـل إحـداثى فى 

  .ملليمتر

 تم استدعاء الدالـة   ٩فى السطر رقمDptoLp()     للتحويـل مـن النقطـة إلى

  .الإحداثيات المنطقية

 تم استخدام الدوارة  ١٠فى السطر رقمfor  لاستخدام المتغيرx   من يسار منطقـة

سنتيمتر فى حالـة الـنمط    ١أى كل (وحدة منطقية  ١٠٠الرسم إلى يمينها كل 

MM_LOMETRIC.(  

 تم استخدام الدالة  ١٥إلى ١١فى السطور منSetPixel()  وارة داخل الـدfor 

  .لرسم سطر من النقاط فى منتصف النافذة بفاصل سنتيمتر واحد

والآن قم ببناء التطبيق وتنفيذه، تلاحظ وجود صف أفقى من النقـاط بعـرض النافـذة    

  .وبفاصل سنتيمتر واحد بين كل نقطة والأخرى

ثم قم بإعادة بناء التطبيـق وتنفيـذه،    MM_LOENGLISHحاول تغيير نمط الرسم إلى 

  .تلاحظ زيادة الفواصل لتصل إلى واحد بوصة بدلاً من واحد سنتيمتر

  أنماط الرسم المعرفة

يمكنك التحكم فى خصائص وإعدادات نمط الرسم بإنشاء نمط معـرف بتمريـر المعامـل    

MM_ANISOTROPIC  للدالةSetMapMode()    وبذلك يمكنك تعـيين إحـداثيات

  .قية وأخرى رأسيةأف
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كمـا   () OnDrawللتعرف على طريقة استخدام الأنماط المعرفة، قم بتعديل كود الدالة 

  :يلى

1. void CMapModeView::OnDraw(CDC* pDC)
2. {
3.    CMapModeDoc* pDoc = GetDocument();
4.    ASSERT_VALID(pDoc);
5.    // TODO: add draw code for native data here
6.    pDC->SetMapMode(MM_ANISOTROPIC);
7.    CRect rcClient;
8.    GetClientRect(&rcClient);
9.    pDC->SetViewportExt (CSize(rcClient.BottomRight().x, 
                                                                                               500));
10.    pDC->SetWindowExt(CSize(10000,500));
11.    pDC->DPtoLP(&rcClient);
12.    for(int x=rcClient.TopLeft().x;x<rcClient.BottomRight().x;

                         x+=100)
13.    {
14.          pDC->SetPixel(x,rcClient.CenterPoint().y-1,0);
15.          pDC->SetPixel(x,rcClient.CenterPoint().y,0);
16.          pDC->SetPixel(x,rcClient.CenterPoint().y+1,0);
17.    }
18. }

  :وعن هذا الكود، نوضح ما يلى

 تم تغيير نمط الرسم إلى  ٦فى السطر رقمMM_ANISOTROPIC.  

 تم استدعاء الدالة  ٩فى السطر رقمSetViewPortExt()  لتعيين الطول والعرض

نقطة  ٥٠٠بالنقاط، بحيث يكون العرض هو مقدار عرض المنطقة المختارة والطول 

  .لأعلى

 تم استدعاء الدالة  ١٠فى السطر رقمSetWindowExt()  لتعيين العرض المنطقى

  .نقطة لأعلى ٥٠٠نقطة والطول المنطقى ليكون  ١٠٠٠٠ليكون 

 الدوارة تم استخدام ١٧إلى  ١٢فى السطور منfor  لرسم صف من النقاط الأفقية

  .عبر النافذة

  .قم ببناء التطبيق وتنفيذه، تلاحظ ظهور صف من النقاط بعرض النافذة
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  التعرف على إمكانيات الجهاز

للتعرف على إمكانيات الجهاز المصاحب باسـتخدام الدالـة    بيئة العنصريمكنك استخدام 

GetDeviceCaps() .يمكنـك مـن   . فمثلاً هناك طابعات ملونة وأخرى أبيض وأسود

خلال هذه الدالة التعرف على أى معلومة عن الجهاز بتمرير قيمة من القـيم الموجـودة   

  .٢-١٧فهناك القيم المتعلقة بتقنية الجهاز كما بالجدول . بالجداول اللاحقة

  القيم المتعلقة بتقنية الجهاز ٢-١٧جدول 

  الوصف  القيمة المرجعة

DT_RASDISPLAY  كارت شاشة عادى وشاشة  

DT_RASPRINTER  طابعة عادية  

DT_PLOTTER   جهازPlotter عادى  

DT_RASCAMERAجهاز إدخال صورة نقطية  

DT_CHARSTREAMمجموعة من الأحرف مثل لوحة المفاتيح  

DT_METAFILEملف يحتوى على تعليمات طريقة رسم مخطط  

DT_DISPFILEملف عرض  

  .٣-١٧هناك أيضاً القيم المتعلقة بإصدار معرف الجهاز والموضحة بالجدول  

  القيم المتعلقة بإصدار معرف الجهاز ٣-١٧جدول 

  وصف القيمة المرجعة  القيمة الممررة

HORZRES  عرض العنصر بالنقاط  

VERTRES  ارتفاع العنصر بالنقاط  

HORZSIZE  عرض العنصر بالملليمتر  

VERTSIZE العنصر بالملليمترارتفاع  

ASPECTXنسبة الطول إلى العرض بالنقاط  
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  وصف القيمة المرجعة  القيمة الممررة

ASPECTYنسبة العرض إلى الطول بالنقاط  

ASPECTXYطول قطر العنصر بالنقاط  

كما يوجد العديد من القيم الأخرى المتعلقة بالألوان وإمكانيات الرسم والموضحة بالجدول 

٤-١٧.  

  وإمكانيات الرسمالقيم المتعلقة بالألوان  ٤-١٧جدول 

  وصف القيمة المرجعة  القيمة الممررة

NUMCOLORS  عدد الألوان التى يدعمها العنصر  

PLANES  عدد مستويات الألوان التى يدعمها العنصر  

BITSPIXEL  عدد البت المستخدمة لتمثيل النقطة  

NUMPENSعدد أقلام الرسم التى يدعمها العنصر  

NUMBRUSHES التى يدعمها العنصرعدد فرش الرسم  

NUMFONTSعدد الخطوط التى يدعمها العنصر  

COLORRESدرجة نقاء ألوان العنصر  

SIZEPALETTEعدد مجموعات الألوان التى يدعمها النظام

، سنقوم بالتعرف علـى بعـض   ()GetDeviceCapsللتعرف على طريقة عمل الدالة 

بـالتطبيق الحـالى    Aboutخصائص كارت الشاشة المثبت بجهازك داخل المربع الحوارى 

MapMode .  سنقوم أولاً بإضافة مربع سرد للمربع الحـوارىAbout   تـابع معنـا ،

  : الخطوات الآتية

.نشط تبويب عرض الموارد من نافذة عمل المشروع.١

.نقراً مزدوجاً لفتحه داخل نافذة المحرر IDD_ABOUTBOXانقر المربع الحوارى .٢

.قم بزيادة مساحة المربع الحوارى ثم قم بإضافة مربع سرد إليه.٣

.IDC_DEVCAPSقم بتغيير اسمه إلى  ،ربع السردمن مربع الخصائص المصاحب لم.٤
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.Sortللخاصية Falseقم أيضاً بتخصيص القيمة .٥

  .Device Capabilitiesقم بإضافة أداة عنوان لمربع السرد باسم .٦

  .٥-١٧الآن كما فى شكل  Aboutيجب أن يظهر المربع الحوارى 

  

  Aboutإضافة مربع السرد للمربع الحوارى  ٥- ١٧شكل 

  : تابع معنا الخطوات الآتية. لإضافة النصوص لمربع السرد، يجب أن نقوم أولاً بربطه بمتغير

.من نافذة عمل المشروع Class Viewنشط التبويب .١

 AddAdd Variableثم اختر بزر الفأرة الأيمن  CAboutDlgانقر التصنيف .٢

.معالج إضافة متغير جديدمن القائمة الموضعية، يظهر 

لأننا نرغب فى إنشاء متغير مرتبط  Control variableقم بتنشيط مربع الاختيار .٣

.بإحدى أدوات التحكم الموجودة بالمربع الحوارى

.Control IDمن مربع السرد  IDC_DEVCAPSاختر مربع السرد  .٤

.Categoryمن مربع السرد  Controlاختر .٥

 Variableبمربع السرد والتحريـر  CListBoxتأكد من اختيار نوع البيانات .٦

Type.
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اختر وm_listDevCapsوليكن  Variable nameاكتب اسم المتغير فى خانة .٧

. فى هذه الحالة Publicوهو  Accessمربع السرددرجة المتغير من 

.المعالجلإغلاق نافذة  Finishانقر زر.٨

لعرض النتائج داخل مربع السـرد،   ()GetDeviceCapsكى تبدأ فى كتابة كود الدالة 

  : تابع معنا الخطوات الآتية. ()OnInitDialogيجب أن نقوم بإضافة دالة الاحتواء 

من نافذة عمل المشروع إذا لم يكن هـو التبويـب    ClassViewنشط التبويب .١

.النشط

.لتنشيطهبزر الفأرة الأيمن  CAboutDlgانقر التصنيف .٢

من شـريط أدوات مربـع الخصـائص ثم اختـر الدالـة       Overridesانقر زر .٣

OnInitDialog  واختر<Add> OnInitDialog    من القائمة المصـاحبة، يـتم

.CAboutDlgللتصنيف  ()OnInitDialogإضافة هيكل الدالة 

  :قم بتعديل كود الدالة كما يلى.٤

1. BOOL CAboutDlg::OnInitDialog() 
2. {
3.    CDialog::OnInitDialog();
4.    //TODO: Add extra initialization here
5.    CClientDC dcDev(this);
6.    CString strCap;
7.    strCap.Format("Horizontal Resolution = %d pixels" , 
                                        dcDev.GetDeviceCaps(HORZRES));
8.    m_listDevCaps.AddString(strCap);
9.    strCap.Format("Vertical Resolution = %d pixels", 
                                    dcDev.GetDeviceCaps(VERTRES));
10.    m_listDevCaps.AddString(strCap);
11.    strCap.Format("Horizontal Size = %d cm", 
                                     dcDev.GetDeviceCaps(HORZSIZE)/10);
12.    m_listDevCaps.AddString(strCap);
13.    strCap.Format("Vertical Size = %d cm", 
                                        dcDev.GetDeviceCaps(VERTSIZE)/10);
14.    m_listDevCaps.AddString(strCap);
15.    return TRUE;  // return TRUE unless you set the focus to a 
                                        control
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16.    //EXCEPTION: OCX Property Pages should return FALSE
17. }

  :يلىوعن هذا الكود، نوضح ما

تم تعريف المتغير ٥السطر رقم  فىdcDev     كى يحتوى على بيانـات بيئـة المربـع

  .الحوارى

تم استدعاء الدالـة   ٧رقم رفى السطGetDeviceCaps()    بتمريـر المعامـل

HORZRES  ٣-١٥راجع جـدول  (للتعرف على درجة النقاء الأفقية للعرض (

  .strCapوتخزين القيمة المرجعة داخل المتغير النصى 

تم إضافة نص المتغير ٨سطر رقم فى الstrCap    إلى مربع السرد داخـل المربـع

  .Aboutالحوارى 

 يتم تكرار نفس الترتيب فى باقى سطور الدالة لإضافة درجة النقاء الرأسية والطول

  .الأفقى والرأسى لكارت الشاشة

Aboutمن شريط القـوائم ثم اختـر    Helpافتح قائمة. والآن قم ببناء التطبيق وتنفيذه

MapMode   من القائمة المنسدلة، تظهر الخصائص السابقة لكارت الشاشة داخل المربـع

  .)٦-١٧شكل انظر (Aboutالحوارى 

  

  إظهار معلومات عن كارت الشاشة المثبت بجهازك ٦- ١٧شكل 

  

o b e i k a n d l . c o m




