Poradnik do RGSS. Czes¢ 11

Zaawansowany kurs jezyka RGSS

-

:: Autor ::
Dawid ,,Pajper” Pieper
:: email
dawidpieper@o2.pl
\ piep p j

L) ‘i — = 7 o il X '
 Twresgza | BYG ' M AxES

www.rpgmaker.pl

© 2014 All rights reserved




Poradnik do RGSS. Czesc¢ Il [Twierdza RPG Maker, www.rpgmaker.pl | © 2014 All rights reserved
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Zaawansowany kurs jezyka RGSS

Ruby to interpretacyjny jezyk programowania, zorientowany obiektowo. Dzigki tym cechom
jest zdecydowanie prostszy w obstudze, niz na przyktad jezyk C++.

Kurs ten jest poswigcony tematyce glownie WINAPI, czyli bibliotekom dotaczonym
do systemu operacyjnego Windows.

Procz tego pojawia si¢ rOwniez informacje o zaawansowanych funkcjach samego Ruby'ego,
a doktadniej RGSS — RUBY GAME SCRIPTING SYSTEM, ktory to jezyk jest
implementowany w programie RPG MAKER firmy Enterbrain.

Kurs bedzie skupiony na tak zwanej pierwszej edycji RGSS, zaimplementowanej
w programie RPG MAKER XP.

Minimalna biblioteka wymagana, by dziataty wszystkie skrypty przedstawione w tym kursie,
to RGSS102E.dll.

Mimo, ze kurs jest poswigcony RMXP, wigkszo$¢ skryptow zadziala rowniez w innych
wersjach rpg makera, gdyz jest w nich wykorzystany ten sam silnik RGSS.

Uwaga! Wigkszo$¢ skryptow przedstawionych w tym kursie bedzie wymagala systemu
windows XP lub nowszego. Nie przewiduje bowiem, by kto§ jeszcze uzywal systemu
Win2000.

Jest to kontynuacja poprzedniego kursu: ,,Wstep do programowania w RGSS”.
Jak poprzednio — poradnik pisz¢ dla Twierdzy RPG Makera. Bardzo dzigkuje Reptile’owi
za mozliwos¢ wrzucenia go na strong.

Oczywiscie, jak zawsze, zapraszam wszystkich czytelnikow na Twierdz¢ RPG Makera
(http://rpgmaker.pl). Mozna tam odnalez¢ wiele skryptow, materiatow graficznych
I dzwickowych, scenariuszy, zadan i innych materialow, ktére na pewno przydadza si¢
podczas tworzenia gry komputerowej i nie tylko komputerowej.

Kurs ten mozna swobodnie wrzuca¢ na dowolne strony. Pozostaje tylko jeden warunek,
a wlasciwie dwa:

1. Nie zmienisz jego zawarto$ci.

2. Zaznaczysz, kto jest jego autorem i ze pochodzi on z Twierdzy RPG Makera.

Zycze mitej lektury! + o
ry ruby

Dawid Pieper.
dawidpieper@o2.pl 040
www.rpagmaker.pl
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ROZDZIAEL 1
Podstawy WINAP

W tym kursie porusz¢ zaawansowane tematy, dotyczace programowania zarowno w RUBY/RGSS
jak i w jezykach, w ktérych RGSS napisano. Mam tu na mysli jezyk DELPHI oraz C++.

Prosilbym o przeczytanie poprzedniej czg$ci kursu przed ta czgscia, w celu pelnego zrozumienia.

Bede tutaj oznaczat - w celu wigkszej przejrzystosci dokumentu — najwazniejsze rzeczy kolorem
czerwonym (sktadnie polecen zielonym) dodajac przy tym ikonkeg, ktora podpowie funkcje
kolorowego tekstu.

Ostrzezenia

N

N

— Wieksze fragmenty kodu

Skladnie polecen

Skrypty
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'Co to jest biblioteka .DLL?

W poprzednim kursie uzywalismy wielokrotnie bibliotek *.DLL. Nie wyjasnilem jednak doktadnie,

czym one sg, dlatego teraz to objasnig.

Biblioteka *.DLL (DYNAMIC LINK LIBRARY) to rodzaj pliku zawierajacego dane skrypty.
Przypominaja one juz poznane moduly, ale nie sg plikami tekstowymi, a kodem maszynowym
ze strukturami kodu dwdjkowego. Oznacza to, ze nie mozna ich edytowa¢ np. w notatniku. Moga tez
by¢ uzyte w dowolnym jezyku programowania. Na przyktad biblioteka napisana w C++ moze by¢ bez
problemoéw uzyta w RGSS.

Przyktadowo takimi bibliotekami sg biblioteki RGSS. Zostaly one napisane w C++ przez tworcow
RUBY, a nastepnie edytowane w DELPHI przez firm¢ ENTERBRAIN.
Biblioteki te moga wystepowaé w kilku rodzajach:

Biblioteka *.DLL Najpopularniejszy rodzaj tych bibliotek. Jest obstugiwany

dynamicznie przez prawie kazdy jezyk programowania. Taka biblioteka

linkowana jest uruchamiana w trakcie dziatania programu. Jest
uruchamiana dopiero po wydaniu jej polecenia i wylgczana
zaraz po jego zakonczeniu. W razie jej braku mozemy
poczyni¢ odpowiednie kroki przez obstuge wyjatkow.

Biblioteka Sktada si¢ z | Biblioteka ta jest linkowana statycznie. Oznacza to, ze jest

nagtowkowa (.a) | dwoch  plikow: | podiagczona do programu od samego poczatku jego dziatania.

statycznie LIB*Aoraz *H | W razie jej braku nie jesteSmy w stanie obstuzy¢ wyjatku,

linkowana gdyz program si¢ nie uruchomi. Ponadto wymagany jest plik
* H, w ktérym zapiszemy wszystkie funkcje biblioteki. Gdy
kto§ go wyedytuje, caly program przestanie dziata¢, a dzigki
niemu tatwo zmieni¢ dziatanie programu, zmieniajac funkcje
biblioteki. Dlatego nie zalecam jego uzywania i nie bedg si¢
wiecej nim zajmowal,

Biblioteka *.LIB To, co u gory. Jedyng roznicg stanowi fakt, iz w przypadku

statyczna .LIB takich bibliotek nie zawsze jest potrzebny plik *.H, a s3 one
dostarczane wraz z systemem (WINAPI), przez co s3
bezpieczniejsze.

Biblioteka *.IDL | *.IDL Rodzaj bibliotek uzywanych na przyktad w pytonie. Nie bede
o nich pisat, gdyz RGSS ich nie obstuguje.

Biblioteka TLB | *.TLB Inny format *.DLL lub *.LIB. Nigdy go nie uzywalem, wiec
nie wiem, czy jest kompatybilny z RGSS. Na pewno jest
kompatybilny z C++.

Skoro juz wiesz, czym jest biblioteka, mozemy zaja¢ si¢ jej wdrazaniem.




4 )

‘ Wdrazanie bibliotek

W poprzedniej czeSci poradnika popetilem pewien btad. Teraz przeanalizuj¢ od nowa modut
Win32API, ktory jest uzywany do wdrazania bibliotek DLL w RGSS.

Skladnia

Uchwyt = WIN32Api.new(lokalizacja_biblioteki,
adres_funkcji_biblioteki, rodzaje_parametréw, parametry)
Uchwyt.call(parametry)

Najpierw zajmiemy si¢ pierwsza, wazniejszg linijka kodu.

Lokalizacja_biblioteki Sciezka dostepu do biblioteki bez rozszerzenia * DLL
Adres_funkcji Nazwa przywotywanej funkcji

Rodzaje parametrow O tym za chwile

Parametry Parametry przywolywanego polecenia

Zamiast ,,uchwyt” wpisz nazw¢ zmiennej z twoim poleceniem. Stanie si¢ ona klasa/modutem
z podfunkcjg .call. Podfunkcja ta stuzy do wywotania biblioteki. Dobrze, o co chodzi z tymi rodzajami
parametréw?

Kazde polecenie przy bibliotece ma swoj rodzaj. Na przyktad: liczbe, uchwyt... Wywolujac biblioteke
w C++ nie musimy podawa¢ rodzajow parametrow, podobnie przy bibliotekach statycznych. Jednak
w tym przypadku trzeba. Oto dostgpne argumenty:

I INT, DWORT, HWND, | Gloéwnie liczby i wyrazenia TRUE/FALSE
CHAR
L LONGINT Dtugie liczby (zwykle ponad 16384)
P LPSTR Wskaznik na tekst lub inng zmienng (zwykle zmienng
typu bufor)
\Y void Brak parametrow / pusty parametr

Korzystajac z powyzszej wiedzy mozemy teraz wyswietli¢ jaki$ tekst — napisa¢ wiasny print. Uzyjemy
w tym celu funkcji MessageBox systemowej biblioteki user32.
Przyktadowy MessageBox moze wygladac¢ tak (C++):
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" C:\sers\dawid\Documents\c-c+ +\tmp.cpp - [Executing] - Dev-C++ 5.4.1

namxde~~»[eEme[adw

Sktadnia polecenia biblioteki:

Int MessageBox(HWND uchwyt_okna_rodzica, LPSTR tekst, LPSTR tytut,

/ UINT flagi)

Wigc to przeanalizujmy. Najpierw musimy zainicjowa¢ nasz MessageBox. Zagladamy wyzej
i widzimy sktadni¢ Win32API. Najpierw wpisujemy $ciezk¢ do biblioteki. MessageBox to funkcja
biblioteki user32.dll. Biblioteka ta jest biblioteka systemowa, wiec nie trzeba jej pobierac, wystarczy
wpisac jej nazwe. Nazwa funkcji to oczywiscie MessageBox. Teraz parametry!

Jak wida¢ sg cztery: okno rodzica, tekst, tytut i flagi. Parametry wpisujemy w jednym ciggu znakow.
Pierwszy parametr jest typu HWND, wiec wpisujemy I. Drugi i trzeci to LPSTR, czyli P. Ostatni
to UINT, czyli typ int — 1. Ostatni parametr to wartos¢ zwracana. Funkcja zaczyna si¢ stowem int,
wigc parametr zwracany to ‘I’ — pamigtaj o apostrofach!

Wigc ostatecznie deklaracja wyglada tak:

Mb = win32API.new("user32", '"MessageBox",'IPPI', 'i')
v

Mam nadzieje, Ze z inicjacja bibliotek nie ma problemu. Jedynym, co moze by¢ problemem jest napis
mb. Skad on si¢ wzigt? mb to zmienna inicjacji biblioteki. Jako zZe to zmienna definicyjna, jesli chcesz
jej uzy¢ poza definicja, uzyj zmiennej klasy, instancji lub globalne;j.

Co jednak z tego, ze funkcje zainicjowaliSmy, skoro nie wiemy jak jej uzy¢? Juz bierzemy si¢
do roboty. Uzyjemy tutaj wywotania uchwytu mb.call. Mb to nazwa zmiennej inicjacji, a call
pochodzi od angielskiego stowa oznaczajgcego przywotanie, wywotanie... Na poczatku
zainicjowali$my cztery parametry, dlatego funkcja mb.call tez przyjmie cztery. Pierwszy argument
to uchwyt okna rodzica. Jest to okno, ktore zostanie przykryte nowym oknem. Nie posiadamy jednak
uchwytu okna gry, gdyz go nie pisaliSmy sami. Wpisujemy 0. Drugi argument to tekst, a trzeci tytut.
Whpisujemy je jako normalne ciggi znakow. Nie polecam uzywania polskich liter, gdyz nie pokazg si¢




one. Pozniej napisze, jak je doda¢. Czwarty argument to flagi. Na razie zadnych flag nie chcemy, wigc
piszemy 0. Cata funkcja wyglada na przyktad tak:

Mb.call(0, "Testujemy MessageBox", "TEST", 0)
9
Niestety, nasz MessageBox ma pewna wadg. Gdy go szybko nie zamkniemy, pokaze si¢ bad: "Script
is changing". By tego unikna¢, sprobuj dodaé petle graficznej aktualizacji (Graphics.update).
Dobra, MessageBox dziata. Teraz opracujemy flagi. Pozwalaja one na drobng modyfikacje
MessageBox'a.

Pamigetaj, ze MessageBox to funkcja biblioteki user32. Dlatego w przypadku dystrybucji gier pod
system linux, wrzu¢ ja do folderu z gra. Znajdziesz jg w katalogu system32\.

Funkcja MessageBox — flagi i zwracana wartos¢

W poprzednim rozdziale omoéwiliSmy funkcje MessageBox jako przyklad funkcji do wdrozenia.
Funkcja ta sama z siebie — w podanej wyzej postaci —do niczego si¢ nie przyda. Komu si¢ chce
inicjowac biblioteki i przetwarza¢ jeszcze kody znakéw i obstuge liter polskiego alfabetu, jezeli
istnieje wygodna i fatwa do uzycia funkcja print? O wiele rozsadniej jest poj$¢ na latwizneg. Nie
oznacza to jednak, ze MessageBox si¢ nie przyda. Nie musi on bowiem mie¢ tylko przycisku OK,
moze mie¢ ich wigeej. W celu ich dodania, modyfikujemy parametr "flagi". Oto lista mozliwych
do dotaczenia przyciskéw podstawowych:

OK

OK, anuluj

Pondéw probe, ignoruj, przerwij
Tak, nie, anuluj

Tak, nie

Ponow probe, anuluj

Anuluj, probuj, kontynuuj

o|gbh|lWIN|FL|O

Wiec jak wida¢ mozliwosci jest kilka. Ponadto istnieje mozliwo$¢ dodania przycisku Pomoc, ale nie
jest on tatwy do odczytania przez sam program, wigc si¢ nim na razie nie zajmujemy.

Do funkcji MessageBox mozemy jeszcze doda¢ ikonki. Poza znakiem graficznym, podczas
wyswietlania ustyszymy odpowiedni dzwigk.

64 Informacja

0x30 Ostrzezenie

16 Btad

32 Pytanie

128 Uzytkownika (potem pokazg jak ja dodac)
0 Brak
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Mamy wiec rowniez ikonke. Istnieje jeszcze co$ takiego, jak waga. Okresla ona, czy komunikat
ma przykrywac jakies okna. Moze tatwiej wytlumacze to informujac od razu, co jak dziata.

0 Zwykte okno

0x20000 Na wierzchu pulpitu

0x2000 Najwazniejsze okienko otwartej aplikacji
4096 Okienko wagi systemowej

Na razie tyle flag wystarczy. Moze kiedyS wypisz¢ wszystkie, to wystarczy przecigtnemu
uzytkownikowi. Maski i przyciski podstawowe nie sa ci jeszcze potrzebne.

Jak jednak to potaczy¢? Przecinkami nie mozna, bo program to potraktuje jako osobne parametry!
Kazdg flage od innej oddzielamy znakiem kreski pionowej | . Oczywiscie nie mozemy potaczy¢ kilku
flag z jednej grupy, na przyktad wstawi¢ do MessageBox'a zarowno opcji tak i nie, jak OK i anuluj,
chyba logiczne.

Dobrze, mamy nasz wymarzony MessageBox, ale co nam po nim, skoro nie wiemy, co zostalo
kliknigte?

Dlatego funkcji mb.call przypisujemy zmienna. Bedzie ona przetrzymywac to, co uzytkownik kliknat.
Robimy to tak:

Klikniecie = mb.call(...)

Zmienna kliknigcie przetrzymuje teraz to, co zostato wybrane przez uzytkownika.

Niestety funkcja ta nie zapisuje wybranej opcji jako napisu lecz jako liczbe i trzeba wiedzie¢, jaki
numer oznacza dany przycisk.

Wystapil blad przy przetwarzaniu polecenia
OK

Anuluj

Przerwij

Sprobuj

Ignoruj

Tak

Nie

Kliknigcie w krzyzyk zamykajacy okienko
Pomoc

Probuj ponownie

Kontynuuj

OO |(N|O|O|A~|WIN|F|O

e =
o

Dobrze! Skoro jestesmy tak napelnieni wiedza, sprobujmy zrobi¢ co$ praktycznego. Po co jednak
pisa¢ skomplikowane skrypty po nic? Wyedytujemy przetwarzanie btedu braku pliku tak, by przy
btedzie uzytkownik byl pytany, co zrobi¢. Skrypt wklejamy poza jakakolwiek klasg.

\ 4

Rescue Errno::ENOENT

filename = $!.message.sub("No such file or directory - ", "")

mb = wWin32API.new("user32", "MessageBox", 'ippi', 'I')

retry if odp = mb.call1(0, "Brak pliku: #{filename}", nil, 5]|16|0x2000) ==
end




Mhm, co tu ttumaczy¢? Wiekszo$¢ kodu jest wyjasnionego w tym kursie lub kursie podstawowym.
Jedyne, co moze zastanawia¢, to konstrukcja #{filename}. Zwraca ona §ciezke¢ do brakujacego pliku
W przypadku tego bledu.

Jak uzytkownik kliknie "pondéw probe", program ponowi probe odczytu dzieki omawianemu juz
poleceniu retry.

W przeciwnym wypadku okienko zostanie zamknigte.

Przyktad powyzszego okienka wyglada tak (C++):

™ C:Users\dawid\Documents\c-c++\tmp.cpp - [Executing] - Dev-C++ 5.4.1

Przypominam tylko, by nie stosowac polskich znakow w Win32API dopoki
nie dowiesz sie, jak.

System szesnastkowy (heksadecymalny)

Zapewne zauwazyle$, ze we flagach funkcji MessageBox wystepujg takie, ktdre zaczynajg si¢
0od 0x.... Sg to liczby systemu szesnastkowego. Jako ze bedziemy ich coraz czgéciej uzywac,
postanowitem zapozna¢ Ci¢ z tymze systemem liczbowym.

System szesnastkowy — jak sama nazwa wskazuje — sktada si¢ z szesnastu cyfr. Jako ze tylu cyfr
normalnie si¢ nie uzywa, liczby od jedenastej zapisane sg kolejnymi literami alfabetu.

Liczby w tym systemie wygladajg tak:
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Jak juz si¢ zapewne domyslites, zapis liczby szesnastkowej poprzedzamy znakiem 0x. Przyktadowo
by zapisac liczbe 32, piszemy 0x20.

Dlaczego jednak podkreslitem liczbg 32? Poniewaz jest to najmniejsza liczba szesnastkowa, uzywana
w programowaniu. Wynika to stad, ze liczba ta jest tatwa do zapamigtania w systemie szesnastkowym
(0x20), a jednocze$nie jest wielokrotno$cig liczby 2, co jest niezbgdne z powodu uzycia systemu
dwdjkowego w procesorach komputerow.

2 1 0x2

4 2 Ox4

8 3 0x8

16 4 0x10

32 5 0x20

64 6 0x40
128 7 0x80
256 8 0x100
512 9 0x200
1024 10 0x400
2048 11 0x800
4096 12 0x1000
8192 13 0x2000
16384 14 0x4000
32768 15 0x8000
65536 16 0x10000
131072 17 0x20000
262144 18 0x40000
524288 19 0x80000
1076576 20 0x100000

Dlaczego wypisalem te tabelg? Przyda si¢ ona jeszcze na przyktad przy binarnosci plikow. Osobiscie
zalecam nauczenie si¢ tych warto$ci do potegi dwudziestej, tak jak zapisalem, oczywiscie nie
za "jednym zamachem".

Poza tymi systemami istnieje jeszcze zapis 6semkowy, gdzie liczbe poprzedzamy zerem. Jest rzadko
uzywany, wstawiam tabelg dla pogladu i na wszelki wypadek - gdyby miata si¢ ewentualnie kiedy$

przydac.

01
02
03
04
05
06
07

N[OOI~ IWIN|F-
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Pobieranie danych z Internetu

W wielu grach jest mozliwo$¢ wysylania swoich wynikéw do sieci, inne zglaszaja dostgpnosc
aktualizacji, a jeszcze inne posiadaja Internetowy tryb multiplayer. Jak co$ takiego osiagnac?

Gry zglaszajace dostepnos¢ aktualizacji oraz te, ktore posiadaja funkcje najlepszych wynikow,
wykorzystujg protokoty http i bazy danych, czyli zachowujg si¢ jak normalne strony. Gry multiplayer
wykorzystujg tak zwane gniazda (WINSOCK), ktorymi teraz nie bede si¢ zajmowatl — zacznijmy
od czegos tatwiejszego.

Nie zajme si¢ rOwniez bazami danych, wspomne tylko, Ze sa dwa sposoby ich obstugi:

1. Laczenie si¢ z bazg danych w samym skrypcie RGSS — sposob niebezpieczny, gdyz jesli ktos
zdobedzie kod zrodtowy, bedzie juz znat nasze hasta.

2. Przekierowanie do skryptu PHP i obstuga bazy z jego poziomu.

Jesli znasz dostatecznie PHP, po przeczytaniu tej lekcji i tak bedziesz w stanie uzy¢ drugiego
podanego sposobu, tak wigc do rzeczy!

Do taczenia si¢ z Internetem mozemy uzy¢ bardzo wielu sposobow, miedzy innymi dotaczac sig
do gniazda http, obstuzy¢ modut OPENURI... Ja pokaze sposdb najtatwiejszy i najkrétszy — uzyje
biblioteki URLMON, a doktadniej polecenia URLDownloadToFile. Oto sktadnia tegoz polecenia:

HRESULT URLDownloadToFiTle(DPUNKNOWN Active_X, LPCSTR Zréd}o, LPCSTR
cel, DWORT 0, LPBINDSTATUSCALLBACK pasek-stanu)

Jak zapewne zauwazytes, czwarty argument W RGSS zawsze musi by¢ rowny 0.

Tak wigc pobierzmy sobie przygotowany plik z Twierdzy RPG MAKER. Zapiszemy je pod nazwa
twierdza_newsy.html.

Najpierw zainicjujmy naszg biblioteke.

$download = win32API.new("urlmon", "URLDownloadToFile", 'pppip',
'I')

9

Poznates kilka nowych rodzajow zmiennych. Jak wida¢ HRESULT w RGSS zastgpujemy znakiem 'T'.
Dobra, wezmy si¢ za trudniejsza czg$¢ i pobierzmy w koncu te strone.

Pierwszy argument polecenia wskazuje na obiekt ACTIVE X. Jako, ze obiektu takiego nie chcemy —
moze kiedy$ je omowi¢ — piszemy nil. Teraz zroédto. Pobierzmy newsy z jakiej$ strony internetowe,
wigc drugi argument to . W trzecim argumencie wpiszemy
"twierdza-newsy.html". Czwarty argument to oczywiscie 0. Jako ze nie omawialiSmy jeszcze paskow
stanu, pigty argument to nil.

Wynik wyglada tak:



http://rpgmaker.pl/strona/news.txt

$download.call(nil,http://rpgmaker.pl/inne-pliki/news-
test.txt, "twierdza-newsy.html",0,niT)

9

Jak wida¢, obstuga pobierania plikow nie jest taka trudna. Nalezy jednak pamigtac, by nie pobierac
plikow w trakcie gry w ten sposob, gdyz w trakcie pobierania praca programu jest wstrzymywana.
Gdy nie ma dostepu do Internetu lub plik nie istnieje, nie zostanie utworzony plik — cel. Mozemy
to sprawdzi¢ tak:

\ 4

$download = win32API.new("urlmon", "URLDownloadToFile", 'pppip', 'I')
$download.call(nil, http://rpgmaker.pl/inne-pliki/news-test.txt, "twierdza-
newsy.html"™, 0, nil)

If FileTest.exist?("twierdza-newsy.html")

Print("PTik testowy z wiadomosciami z twierdzy rpg maker zosta% pobrany.
Zostanie on otwarty po kliknieciu przycisku 'OoK'"™)

System('start twierdza-newsy.html"')

System('exit')

Else

Print("Nie udato sie pobrac¢ pliku. Sprawdz czy masz dostep do Internetu i
sprobuj ponownie.")

End

Jak wida¢, wystarczy sprawdzi¢ czy plik istnieje. Mysle, Ze nie muszg szczegdlowo omawiaé tego
kodu, wszystko tu uzyte juz wyjasnitem.

Pamigetaj, ze z powodu nie wykonywania tych operacji w tle, przy pobieraniu zbyt duzych
7. danych program zwro6ci komunikat Script is changing i zostanie zamknigty!

Doda¢ nalezy, ze URLMON to kolejna biblioteka systemowa. Wystepuje ona w kazdym systemie od
systemu Windows 2000, a nie od poczatkow systemu — jak byto w przypadku biblioteki user32.
Nalezy o tym pamieta¢ i napisa¢ o tym w wymaganiach gry lub skopiowa¢ odpowiednie biblioteki
do folderu z gra: URL.DLL oraz URLMON.DLL. Wszystkie znajduja si¢ w %systemroot%\system32
Po zakonczeniu pracy programu — jesli chcemy zaoszczedzi¢ miejsce na dysku — mozemy usunaé
wszystkie pliki, ktore pobralismy, a czesto jest ich naprawde duzo. Inng metoda jest natychmiastowy
odczyt kazdego pobieranego pliku i zapisywanie jego tresci w zmiennej, a nastepnie usuwanie go.
Osobiscie polecam pobieranie wszystkich plikow do folderu z grg \ temp, a przy obstudze
wychodzenia z aplikacji doda¢ skrypt usuwajacy tenze folder.

Mozemy tez skopiowa¢ wszystkie nasze pliki do folderu temp systemu Windows. Lokalizacja
do folderu temp znajduje si¢ w statej Y%otemp% .

Uwaga! Nie pobieraj plikow z nazwami zawierajacymi polskie znaki, bo jeszcze nie wiesz, jak
to robi¢, a przy standardowych ustawieniach i tak ci si¢ nie uda.

Przy podawaniu $ciezek w DLL czesto uzywa si¢ dwoch backslashow zamiast jednego, w celu
uniknigcia probleméw z blednym odczytem stringu. Dla pewnosci mozesz zawsze uzy¢ znaku / .
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Kopiowanie, przenoszenie i usuwanie plikow
oraz folderow

Juz pokazywalem, jak wykonywaé te operacje, uzywajac systemowego wiersza polecen. Miato
to jednak kilka wad. Przede wszystkim pojawiato si¢ okienko konsoli. Ponadto w celach kopiowania —
znieznanych mi przyczyn — trzeba utworzy¢ na niektérych systemach nowy plik wsadowy.
Znakomicie! Chcac stworzy¢ bardziej zaawansowane menu zapisu gry musimy stworzy¢ dziesiatki
plikow * BAT lub *.CMD. Nawet jesli nam to nie przeszkadza, rozmiar gry si¢ zwickszy, a przy
lekkiej edycji — nawet przypadkowej — tych plikoéw, caty system gry straci racj¢ bytu. Ponadto, gdy
plikow bedzie okoto setki wiecej, instalacja gry potrwa znacznie dtuzej. Dlatego bezpieczniej jest uzy¢
bibliotek systemowych i w spokoju skopiowac pliki. Ponadto zawsze jest mozliwo$¢ dodania jakichs
paskow postepu i bycia przygotowanym na obstuge wyjatkow, co przy plikach * BAT jest znacznie
trudniejsze.

W celu kopiowania plikoéw uzyjemy kolejnej systemowej biblioteki: kernel32. Minimalny system,
na ktorym mozemy kopiowac pliki, to Windows xp — tylko aplikacje tzw. Desktopu.

Polecenie uzywane w celu kopiowania plikow to — jak nietrudno si¢ domysli¢ — CopyFile:

BOOL CopyFile(LPSTR zrodto, LPSTR cel, BOOL co robi¢ w razie
istnienia pliku)

Pierwsze dwa argumenty s3 chyba jasne. Dodam jeszcze tylko przypomnienie, ze backslashe trzeba
pisa¢ podwdjnie lub zastapi¢ slashami. Trzeci argument mowi poleceniu, czy ma zastgpic istniejacy
plik. Jesli jest rowny 0, plik zostanie zastgpiony, w przeciwnym wypadku kopiowanie nie powiedzie
si¢, a polecenie zwrdci warto$¢ 0. Warto$¢ inna od zera oznacza powodzenie. Przyktadowo kopie
pliku Uruchamiajacego gre do innego folderu wykonuje si¢ tak:

Ccf = win32API.new("kernel32", "CopyFile", '

cf.call("game.exe","c:\\game.exe",1)

pp_i|’ III)

Program skopiuje plik wykonywalny gier RPG MAKERA XP na dysk C:, mysle, ze nie trzeba
tu wigcej wyjasniac.

Poza kopiowaniem plikow, czesto chcemy je przenosi¢. OczywiScie mozemy najpierw plik
skopiowa¢, a potem usuna¢ oryginat, ale po co dodawa¢ nowe linijki kodu, skoro istnieje polecenie
MoveFile. Ma ono jednak jedng wade. Jesli plik docelowy istnieje, nie podmieni go.

BOOL MoveFile(LPSTR zrddto, LPSTR cel)

Jak wida¢, polecenie to przyjmuje tylko dwa parametry. Chyba i tu nie trzeba wiele omawiaé, oto
maly przyktadzik:

Mf = wWin32API.new("kernel32", "MoveFile", 'pp', 'I')

mMf.call("game.rxproj","c:\\game.rxproj")

9

#Polecenie to moze by¢ rowniez uzywane do zmieniania nazw plikow




Mf.call("Game.rxproj","projekt_gry.rxproj")
v

Jak wida¢, dzigki temu poleceniu nie trzeba si¢ mgczy¢ z nowymi poleceniami do zmiany nazwy
pliku.

Czas na ostatnie polecenie, ktore chcg oméwi¢ w tej czesci kursu, a mianowicie mowa o DeleteFile -
jakiez te nazwy skomplikowane!

Polecenie to ma tylko jeden parametr.

BOOL DeleteFile(LPSTR Sciezka)

Jak wida¢, w przypadku tego polecenia jeszcze jest tatwiej. Oto i przyktad:

Df = win32API.new("kernel32","DeleteFile", 'p',"i")
Df.call("Game.rxproj")

Chyba nie mam juz nic do napisania o tych plikach, teraz zajmiemy si¢ tworzeniem i usuwaniem
katalogéw. Tym razem okazemy si¢ destrukcyjni i zaczniemy od usuwania, gdyz jest tatwiejsze.
Nazwa jest niezrozumiata i nielogiczna: DeleteDirectory.

BOOL DeleteDirectory(LPSTR katalog)

Jak wida¢, parametr jest tylko jeden.

Pamigetaj jednak, ze mozesz usuwac tylko te katalogi, ktore sg puste, to znaczy nie ma w
nich zadnych danych.

I

Trudniej jest z funkcja CreateDirectory.

BOOL CreateDirectory(LPSTR nazwa, LPSTR atrybuty bezpieczenstwa)

Pierwszy parametr to nazwa tworzonego katalogu. Jesli kursor przegladu nie byt zmieniany, nowy
katalog zostanie utworzony w folderze z gra. Mozesz tez podac $ciezke do nowo tworzonego katalogu.
Drugi parametr to atrybuty bezpieczenstwa, ograniczajace dostep do folderu. Na razie wpisz tam nil.
Juz wkroétce si¢ nimi rowniez zajmiemy, gdyz jest to bardzo cickawy temat.

To chyba tyle na ten temat, ale nie ma tak lekko. Kontynuujemy omawianie plikow i folderow.
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‘Tworzenie plikow i ich otwieranie

Skoro juz zajmujemy si¢ plikami, to teraz stworzymy i odczytamy jakis plik w WINAPI. Niewatpliwa
zaletg tego sposobu jest mozliwo$¢ edycji ich w notatniku, nie sg one zapisywane binarnie, jak pliki
metody Marshall, a staja si¢ normalnymi plikami tekstowymi. Jak nietrudno si¢ domysli¢, uzyjemy
funkcji — jaka niespodzianka — CreateFile. Minimalny system uzycia tej funkcji to Windows XP.
Funkcja znajduje si¢ w bibliotece, ktora zwykle plikami i procesami si¢ zajmuje: kernel32. Oto tez jej
sktadnia.

HANDLE CreateFile(LPSTR nazwa, DWORT dostep, DWORT wspdidzielenie,
LPSTR atrybuty bezpieczenstwa, DWORT parametry tworzenia, DWORT
flagi i atrybuty, HANDLE uchwyt pliku wzoru atrybutoéw)

Jak wida¢, parametrow jest calkiem sporo, teraz sprobujmy je przenies¢ i zapisa¢ w formie odczytu
Win32APIL. LPSTR to oczywiscie P, a DWORT to I. Gorzej z parametrami HANDLE. Parametr
HANDLE to uchwyt do danego pliku, zapiszmy go jako I. Dodam jeszcze, ze radz¢ flagi plikow
zapisac jako P, gdyz jest ich sporo.

Wynik prac — inicjacja:

createfile = WIN32API.new("kernel32","CreateFile", 'piipili','1")
9

Dobrze, teraz zajmiemy si¢ inicjacjg. Pierwszy argument to nazwa (lub $ciezka) do tworzonego pliku.
Pamigtaj o podwojnej pisowni backslashow.

Teraz ustalamy dostep. Kiedy napiszemy 0, mozemy tylko czyta¢, 1 oznacza tylko zapis, natomiast
2 odczyt i zapis, proste.

Teraz zajmiemy si¢ trybem wspoldzielenia pliku. Okresla on, czy inne programy maja mie¢
mozliwo$¢ zmian w naszym pliczku, dotyczy tylko chwil, gdy mamy uruchomiony program. Gdy
go zamkniemy, straci to wazno$¢.

0 Brak dostepu

1 Tylko odczyt

2 Tylko zapis

4 Pozwala na usuwanie pliku innym aplikacjom
12|14 Pelny dostep

Naturalnie jesli nie ma innej konieczno$ci, radz¢ napisa¢ 0, by inne programy nie grzebaly w naszym
pliku. Atrybuty bezpieczenstwa oczywiscie ustawiamy na nil.

Teraz czas na sposob tworzenia. MOowi on interpreterowi, czy ma usuna¢ istniejacy plik, czy zrobi¢ co$
innego.




1 Tworzy nowy plik, jesli ten istnieje, przerywa
dziatanie i zwraca btad

2 Zawsze tworzy nowy plik, jesli ten istnieje,
nadpisuje go

3 Otwiera plik, jesli ten istnieje. W przeciwnym
wypadku generuje btad

4 Otwiera istniejacy plik, jesli ten nie istnieje, to go
tworzy

5 Zeruje otwierany plik, ale tylko jesli on istnieje.
W przeciwnym wypadku, przerywa dziatanie.

Teraz czas na flagi. Przypominam, ze jesli interesuje nas wiele flag, oddzielamy je znakiem kreski
pionowej | . Oto lista flag.

‘Flaga

268435456 Dostep swobodny wskaznika, wigcej wkrotce

67108864 Plik zostanie usuniety po zamknieciu go lub aplikacji
33554432 W trakcie uzywania pliku, wykonuje jego kopi¢ bezpieczenstwa
2097152 Otwiera plik z punktu odzyskiwania kopii bezpieczenstwa

0x20000000 Nie tworzy Bufora z pliku, nie kopiuje go do pami¢ci RAM
134217728 Dostep sekwencyjny wskaznika pliku — wigcej ponizej
0x40000000 Plik nie jest do odczytu/zapisu. Stuzy do synchronizacji wejscia/wyjscia

Tych flag jest wiele wigcej, ale wiele z nich si¢ nie przydaje, a inne nie wiem do czego stuza. Jakby
kto$ byt cieckawy, w MSDN, czyli dokumentacji WINAPI, znajduje si¢ lista wszystkich flag. Poza tym
w dziale z flagami mozemy ustala¢ atrybuty pliku. Oto i one:

32 Archiwalny

16384 Plik jest spakowany

2 Ukryty

128 Brak atrybutow

4096 Plik nie do uzycia przez Internet, OFFLINE
1 Tylko do odczytu

4 Plik systemowy

256 Plik tymczasowy

Ostatni argument to uchwyt do otwartego juz pliku z atrybutami. Jesli wpiszemy tam uchwyt pliku,
atrybuty z niego zostang skopiowane. Jesli chcemy tego unikna¢, piszemy nil.

Jesli funkcja si¢ powiedzie, zwrdci uchwyt do otwartego / utworzonego pliku. Uzywajac tego
uchwytu, bedziemy w stanie edytowac tres¢ pliku. Oto przyktadzik.

createfile = wWin32API.new("kernel32","CreateFile", "'piipili','1")
] @pTliczek =
P createfile.call ("temporaryfile.tmp",1,2,1|2|4,ni1,0,256|67108864,n1
D
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Jak wida¢, polecenia bibliotek systemowych — jak zwykle — daja nam wigksze mozliwosci niz
wbudowane polecenia RGSS. Ponadto w razie dalszej edycji pliku, jesli tak chcemy, nie bedzie
on binarny, co pozwoli nam na jego uzywanie w innych programach. Dzi¢ki mozliwosci tworzenia
plikdw tymczasowych, mozemy tworzy¢ rézne tablice wynikow, bestiariusze itd., gotowe do podgladu
lub wydruku.

Co jeszcze mozna napisa¢ o otwieraniu plikow? Juz wiem!

Co prawda nie chcesz teraz uzywac plikow ani do odczytu, ani do zapisu. Dlatego warto albo nie
uzyskiwa¢ uchwytu, co spowoduje tylko jego stworzenie, a nie otwarcie. Jednak wkrotce zajmiemy si¢
obrobka plikow. Dlatego warto bedzie przyzwyczai¢ si¢ do uzyskiwania uchwytow i zamykania pliku,
by nie spowalnia¢ gry dzigki $Smieciom w pamigci RAM. Plik zamykamy w ten sposéb.

\ 4

CloseHandTe (HANDLE uchwyt)

Jak wida¢, polecenie to ma tylko jeden argument, ktérego na dodatek nie musze omawiac. Jedyna
wada tego polecenia jest fakt, ze trzeba je osobno inicjowa¢ (HANDLE to I). W wartosci zwracanej
uzyj 'V'.

Ponadto, co juz pokazatem, z otwartym plikiem mozesz zrobi¢ kilka przydatnych rzeczy, a nie tylko
od razu go zamykac¢. Na przyktad sprawdzi¢ jakie ma atrybuty lub czas i dat¢ modyfikacji.

To pierwsze robimy funkcja GetFileAttributes:

GetFileAttributes(LPSTR Sciezka)

Jak wigkszos¢ funkcji z zarzadzania plikami, znajduje si¢ ona w bibliotece kernel32.dll.
Naturalnie mozemy zmieni¢ atrybuty pliku bez otwierania go:

SetFiTeAttributes(LPSTR $ciezka, DWORT atrybut)

Pierwsza funkcja zwraca liczbe oznaczajaca atrybut, druga go zastosowuje. Liczby oznaczajace
atrybuty sg takie same, jak w powyzszej tabelce.
Tak wyglada skrypt, ktory sprawdza atrybuty pliku Game.ini i zastosowuje je na pliku Game.rxproj:

\ 4

Sprawdzatrybut = win32API.new("kernel32","GetFileAttributes",'1',"'1")
Ustawatrybut = win32API.new("kernel32","SetFileAttributes",'il",'1")
Ustawatrybut.call("Game.rxproj",Sprawdzatrybut.call("Game.ini"))

Jak widaé¢, nie zawsze trzeba uzywac szablonoéw plikow i specjalnie uzy¢ funkcji CreateFile.
Pokaze jeszcze, w jaki sposob sprawdzi¢ date zmiany pliku.
Jest to dos¢ trudne. By to sprawdzi¢, musimy mie¢ otwarty plik w trybie do odczytu. Sktadnia:

GetFileTime(HANDLE uchwyt, LPSTR struktura czasu stworzenia, LPSTR
struktura czasu otwarcia, LPSTR struktura czasu modyfikacji)




A co to takiego struktura?

Struktura to zbidér podzmiennych przechowujacych jakie§ dane. Dobra wiadomos$¢! Ta funkcja
utworzy struktury automatycznie od dat. Oto przyktad, jak to sprawdzi¢. Przyjmuj¢, ze plik zostat
zatadowany do zmiennej plik.

\ 4

Data = Win32API.new("kernel32","GetFileTime", "ippp','I")
Stworzenie = date.at(0)

odczyt = date.at(0)

Edycja = date.at(0)

Data.call(plik, stworzenie, odczyt, edycja)

Jak wida¢, wigkszych probleméw z tymi funkcjami nikt nie powinien mie¢, jesli dotad wszystko
rozumial. Mysle, ze temat prostego zarzadzania plikami mozemy uzna¢ za zakonczony. Na razie
opuscimy tematyke plikow, by zajaé si¢ buforem.

Bufory

Bufory — co to takiego? Bufor to fragment pamieci ram, zarezerwowany specjalnie dla wykonania
danej operacji. Ma okreslony rozmiar. W przeciwienstwie do zwyktej zmiennej, doktadnie zaktadana
jest jego pojemnos$¢, a on bez przerwy znajduje si¢ w bazie danych, utrzymujac tacznos¢ z kazdym
urzadzeniem. Bufory przyktadowo sa niezbedne, jesli chcesz napisa¢ nagrywarke plikow na plyty,
gdzie niezbedna jest zmienna potaczona z dyskiem, z ktérego pliki pochodza i bez przerwy
nagrywajaca je na krazku CD/DVD/BLURAY. Jednak zanim zabierzesz si¢ za tak zaawansowane
zagadnienia, bufory przydadza ci si¢ do wielu latwiejszych operacji. Na przyktad do odczytu danych
z plikéw, gdzie taki bufor musi mie¢ ciagla tacznos$¢ z programem, odczytywanym plikiem, dyskiem
oraz strukturg, do ktorej tre$¢ jest przekazywana. Jak widaé bufory sg bardzo przydatne. Mimo
touzywaj ich rzadko i przemysl to, gdyz bufory sa jednym z najlatwiejszych sposobow
na przepelnienie pamigci ram i uszkodzenie systemu, konczace si¢ restartem komputera. Z tej
przyczyny ztosliwe oprogramowanie czgsto operuje, dodajac setki olbrzymich buforéw. Dlatego jak
juz uzyjesz buforu, mozesz go skasowaé. Inna propozycja jest utworzenie jednego lub dwoch
buforow, ktorych bedziesz uzywal w aplikacji — zawsze tych samych. W ten sposob zmniejszysz
ryzyko niestabilnej pracy w systemie.

Dobrze, do$¢ juz teorii, jak wprowadzi¢ ten bufor? Niespodzianka! RGSS co$ potrafi bez Win32API
i nie uzywamy do tego zewngtrznych bibliotek! Mozemy to zrobi¢ uzywajac tylko RGSS. Dzigki temu
nie trzeba inicjowac kolejnych polecen i marnowa¢ wielu linijek kodu. Tworzenie bufora jest bardzo
proste, chodz trzeba to przemysle¢. Oto skrypt tworzacy prosty bufor o pojemnosci 1024 bajtow.

B = "\0" * 1024
9

Bufor ma pojemno$¢ 1024 bajtow, oznacza to, ze zajmuje 1kB pamigci RAM - nieduzo, lecz
pamigtaj, ze wiele aplikacji tworzy setki takich buforow, a to juz jest duzo. Utworzony bufor moze
przechowywac¢ liczby. Od -1023 do 1023. Moze tez przechowa¢ napis o dtugosci 1023 znakow.
Pozostaty jeden znak w liczbach oznacza 0, a w napisach zerowa dtugo$¢ bufora. Warto jest tworzy¢
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minimalne bufory, takie, ktore akurat wystarczg na nasze potrzeby. W ten sposob ograniczamy ryzyko
probleméw wyniktych z braku pamieci RAM.

Przed uzyciem bufora powinnismy jeszcze usungé wszystkie znaki zerowe, by i one nie zostaly
odczytane.

Zmienna_bufora.delete! ("\0")
9

Jak juz pisatem, po uzyciu bufora mozemy go usung¢. Zaskoczeniem moze okaza¢ si¢ informacja,
ze usuwanie buforow jest trudniejsze niz ich tworzenie. Najpierw radzg — nie jest to konieczne —
ustalenie dla bufora wartosci NIL. W ten sposob unikamy ryzyka utraty kontroli nad danymi. Gotowe,
bufor nie bedzie juz nam przeszkadzal, zostal usuniety.

Teraz zajmiemy si¢ praktycznym zastosowaniem bufordéw, zeby nie byto, ze tworca tego kursu uczy
niepotrzebnych i w dodatku ryzykownych rzeczy.

Odczyt plikow *.INI

Zanim zajmiemy si¢ odczytem jakichkolwiek plikow, zaczniemy od tatwiejszych plik *.INL

Co to jest plik *.INI? Plik *.INT jest rowniez nazywany plikiem konfiguracyjnym, gdyz zwykle stuzy
do zapisywania ustawien. Plik *.INI dzieli si¢ na tak zwane grupy ustawien. Kazda grupa zawiera juz
dane ustawienia. Kazde ustawienie ma jaka$ wartos¢. Moze pokazg przyktad? Jest to przyktadowy
plik Game.ini, czyli plik konfiguracyjny gier RPG MAKERA XP.

[Game]

Library=RGSS102E.dll

Scripts=Data\Scripts.rxdata

Title=temporary

RTP1=

RTP2=

RTP3=

Mhm, wida¢, ze plik ten ma tylko jedng grupg ustawien: Game. Poszczegolne grupy ustawien znajduja
si¢ w nawiasach kwadratowych. Kazda linijka oznacza jedno kolejne ustawienie, ktorego wartos¢
podawana jest po znaku rownosci = . Tekstu nie nalezy wpisywa¢ w cudzystowach, zawsze bedzie
traktowany jako napis. Nie ma tez potrzeby unikania spacji, mozemy ich uzywac bez ryzyka, ze
program je odczyta jako odstep migdzy liniami. Innym specyficznym plikiem *.INI jest autorun.inf.
Co prawda nie jest to rozszerzenie konfiguracyjne, ale dziata tak samo. Plik ten definiuje, co ma si¢
sta¢ po wlozeniu plyty CD, na przyktad uruchamia instalator gry. Oto budowa pliku autorun.inf.

[autorun]
Start=plik_do_uruchomienia.exe
Icon=ikonka_dysku.ico
Action=napis_przy_ikonce_uruchamiania
Label=wyswietlana nazwa dysku




Dla zainteresowanych napisze, ze plik ten nalezy wrzuci¢ do gtdéwnego folderu nagrywanego dysku.
Dlaczego piszg jednak o plikach autorun.inf? Tworzac instalatory mozemy uzy¢ takich plikow razem
z dyskiem. W pliku autorun.inf zdefiniujemy wersje¢ aplikacji itp. Przydaje si¢ to przy instalatorach,
pobierajacych dane z Internetu. Mozemy zdefiniowaé, co majg pobraé, uzywajac plikow autorun.inf.
Dzigki temu przy wydawaniu nowych wersji gry nie trzeba zmienia¢ wielu skryptéw. Nie trzeba tez
tworzy¢ dodatkowych plikow, Swietne rozwigzanie. Oto przyktad takiego pliku autorun.inf.

[autorun]

Start=autorun.exe

Icon=autorun.ico

Action=Instalacja pakietu gry (nazwa gry)
Label=(nazwa gry)

[gamedata]

Version=0.0.0

Download-url=(adres z plikami)
Auto-update=true

Register-key=46 A84BDE77F53CC7301847AA
Lang=polish

Jak wida¢, tworzenie takich plikéw nie jest zbyt trudne. No dobrze, juz mozemy zapycha¢ swobodnie
nasz dysk plikami konfiguracji. Nic nam jednak po nich, jesli nie wiemy, jak je odczyta¢. Juz idg
Zpomoca, a raczej idg programisci Microsoft, ktorzy dodali taka przydatna funkcje o nazwie
GetPrivateProfileString do biblioteki — jakiez zaskoczenie — kernel32.dll. Z przykro$cig stwierdzam,
ze jak zwykle wszystko idzie po gorke, gdyz nie dos¢, ze funkcja wymaga bufora, to jeszcze jest
strasznie skomplikowana. Ponadto oczekuje od programisty, ze bedzie on wiedziat, jak dtugi napis
chce pobrac — to akurat tatwo oming¢, pokaze jak. Oto i sktadnia tej cudownej funkcji!

_ DWORT GetPrivateProfileString(LPSTR nazwa-aplikacji, LPSTR nazwa-
f‘ kTucza, LPSTR domys$lnos¢, LPTSTR wskaznik-bufora, LPCSTR dtugosc-
4 tekstu, LPSTR plik)

Ostrzegalem, funkcja jest dos¢ skomplikowana. Zacznijmy od inicjacji. Pojawia si¢ tu nowy rodzaj
warto$ci: LPCSTR. Jest to — w tym przypadku — wskaznik na bufor. Mozemy go potraktowaé tak, jak
LPSTR. Zainicjujmy wigc tg biblioteke w Win32API1.new!

Ini =
wWin32API.new("kernel32","GetPrivateProfilestring", "pppppp','I"')

Jak wida¢, prawie wszystkie parametry sg wskaznikami. Teraz sprobujmy wypehic ta funkcje.
Pierwszy argument wskazuje na nazwe czytajacej aplikacji — w teorii. Programi$ci Microsoftu doszli
do wniosku, ze plik *.INI bedzie grupowany wedtug nazw aplikacji. Zalozenie to okazywato si¢
stuszne, do poki nie powstaly zaawansowane aplikacje 1 gry. Teraz jeden plik *.INI moze by¢
uzywany przez jedng aplikacj¢, a mie¢ wiele grup, na przyktad: Graphics, Audio, Data, Options,
Player, Classes, 3D, Language, Package, Registration itp. Jak wida¢ wiec, zatozenie na dluzszg mete
nie okazalo si¢ stuszne. Krotko méwige, polecenie to wskazuje na grupe ustawien, z ktorej chcemy
czyta¢. Wspaniale! Przeszlismy przez pierwszy argument! Zostato tylko pig¢! Mozemy i$¢ dalej!
Drugi argument to ustawienie, ktore chcemy odczyta¢ z danej grupy. Mysle, ze to jest logiczne. Teraz
bedzie gorzej.
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Trzeci argument to wskazanie biedu. Jest to jedno z nielicznych ustawien, w ktorym wybieramy,
Cco ma zwroci¢ w razie bledu. Krotko mowiac, to co tu wpiszemy, zwroci polecenie, jesli si¢ nie
powiedzie. Proponuje wpisac tu ", czyli po prostu nic nie zwroci.

Kolejny argument to bufor, ktéry musimy wczesniej utworzyc.

Jeszcze nastepny argument to dilugo$¢ tekstu do odczytania. Aby sie nie meczy¢ z liczeniem,
wystarczy wpisa¢ maksymalny rozmiar bufora, a funkcja i tak nie przeczyta wigcej, niz znajdzie.
Pamigtaj tylko, Ze rozmiar bufora o pojemnos$ci 256B pomiesci 255 znakow, a nie 256. Wartos¢ tego
polecenia nie moze by¢ wieksza niz warto$¢ bufora, jakiez to logiczne!

Ostatni argument teoretycznie powinien by¢ pierwszy. Okazuje si¢ jednak, ze pierwsi rzeczywiscie
beda ostatnimi. Jest to plik *.INI, ktory chcemy odczytac.

W tej chwili nasze polecenie jest juz gotowe. Oto przyklad, przy pomocy ktéorego mozesz odczytaé
nazwe gry.

\ 4

Ini = wWin32API.new("kernel32", "GetPrivateProfileString", 'pppppp', 'I')
Nazwa = "\0" * 64

Ini.call("Game","Title","'"',nazwa,63, 'Game.ini"')

$nazwa_gry = nazwa

Nazwa.delete! ("\0")

Nazwa = nil

Mysle, ze z odczytem *.INI nie bedziesz miat wigcej problemow. Pozostaje jednak jeszcze zapis.
Po co komu plik *.INI, skoro nie potrafi w nim pisa¢? Oczywiscie mozna wczyta¢ caty plik *.INI,
zmodyfikowa¢ tylko zmienng z odpowiednim ustawieniem, a nastgpnie wszystko po kolei zapisac.
Jest to jaki$ sposob, ale przy jego uzyciu, sama idea plikow *.INI traci sens, mozemy rownie dobrze
uzy¢ funkcji Marshall. Dlatego powiniene$ nauczy¢ si¢ réwniez je edytowaé. Uzywamy do tego
funkcji WritePrivateProfileString — dosy¢ rzadko spotykane, zwykle funkcje pobierajace zaczynaja si¢
od stowa Get, a zapisujace Set. Tutaj jest troszke inaczej, moze programistom Microsoftu si¢
nudzito...?

Oto i sktadnia tej funkcji.

BOOL WritePrivateProfileString(LPCSTR nazwa-aplikacji, LPCSTR
nazwa-klucza, LPCSTR wartosc¢, LPCSTR plik)

Mysle, ze wszystko jest jasne. Nazwa aplikacji to grupa ustawien, a warto§¢ to zmieniana zawarto$¢
ustawienia. Mysle, Ze to jasne, ale na wszelki wypadek napiszg: tym poleceniem nie mozna dodawaé
grup ustawien.

To chyba wszystko na ten temat, zajmijmy si¢ czym$ innym.




‘Odczyt danych z plikow, zapis danych do plikow

Powoli zaczynaja si¢ nudzi¢ te pliki. Dlatego jeszcze zajme si¢ dwiema kwestiami 1 konczymy ten
nudny temat.

Teraz zajmiemy si¢ odczytem danych z pliku. Oczywiscie czyta¢ mozemy tylko z plikéw otwartych.
Funkcja czytajaca pliki nazywa si¢ niezwykle tajemniczo: ReadFile.

Oto pierwszy wstep do tortur — sktadnia funkc;ji.

BOoOL ReadFile(HANDLE uchwyt-pliku, LPVOID bufor, DWORT dtugosc-
tekstu, LPWORD bufor-przeczytanych, LPOVERLAPPED struktura
OVERLAPPED)

Radosna informacja: potrzebujemy tylko dwoch buforow!

Pierwszy argument to uchwyt do otwartego juz pliku. Drugi parametr to bufor dla odczytywanych
znakéw. Trzeci oznacza liczbe znakow, ktore chcemy przeczyta¢. Czwarty z kolei argument to bufor
zawierajacy liczbe przeczytanych znakoéw. Pigty argument to struktura OVERLAPPED. Takiej
struktury nie chcemy, ustawiamy ".

Odczytajmy sobie teraz plik Game.ini jako jedna, gigantyczng zmiennag.

\ 4

createfile = win32API.new("kernel32","CreateFile", 'piipili',"'1")
gameini = createfile.call("Game.ini",1,2,112]|4,ni1,4,0,ni1)
readfile = wWin32API.new("kernel32","ReadFile", "ipiip','1")
b = "\0" * 16384

bp = "\0" * 16384

gameinitext = readfile.call(gameini,b,16383,bp,"'")
b.delete! ("\0")

bp.delete! ("\0")

b =nil

bp = nil

print(gameinitext)

Mysle, ze z powyzszego skryptu wszystko wynika. Tekst odczytanego pliku jest zwracany przez
funkcje ReadFile. Teraz zajmiemy si¢ jeszcze zapisem danych do pliku. Jak zwykle w WINAPI,
atwiej jest pisa¢ niz czytac.

Dodam jeszcze, ze w RGSS istnieje taka fajna funkcja:

I0.readlines(Sciezka do pliku)

Zwraca ona nam siatke, zaczynajgcg si¢ od 0, ktora to siatka zawiera wszystkie linijki danego pliku.
Czasem wigc winapi staje si¢ niepotrzebne.

Do zapisywania plikow uzywana jest funkcja WriteFile. Sktadnia funkcji jest identyczna, a ze autor
tego kursu lubi sobie upraszczaé zycie jak tylko mozna, nie przepisze jej. Wspomni on tylko, ze przy
zapisie dane do zapisania znajduja si¢ w pierwszym buforze — drugim poleceniu. Od razu pokazg
przyktad uzycia tejze funkcji. Zapiszemy do pliku plik.txt stowo kurs.
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\ 4

createfile = win32API.new("kernel32","CreateFile", "piipili','1")
plik = createfile.call("pTik.txt",2,2,1|2]4,ni1,2,0,ni1)
writefile = Win32API.new("kernel32","writeFile", "ipiip','I")

b — II\OII ‘:lf 8

b= "kurs"

bp = "\0" * 1024

writefile.call(plik,b,8,bp,"'")

b = nil

bp = nil

Mysle, ze wyjasnitem na ten temat wszystko. Jeszcze tylko jeden temat o wskaznikach plikow
i mozemy ten temat uznac¢ za skonczony!

Wskazniki plikow

Czesto chcemy odczytac jakas tre$¢ z pliku, ktora znajduje si¢ w innym miejscu, niz na poczatku.
Czytajac tres¢ pliku, przesuwamy jego wskaznik. Dzigki temu uzywajac ReadFile mozemy
ow wskaznik przesuna¢, ale po co tworzy¢ kolejne bufory?

Istnieja dwa sposoby zapisywania wskaznika pliku: swobodny i sekwencyjny.

Ten drugi pozwala na przesuwanie wskaznika prostym poleceniem. Dzigki temu mozemy przelecie¢
pot pliku bez zbgdnego bufora wielkosci np. 100000 bajtow.

Zeby moc uzywaé dostepu sekwencyjnego, nalezy dodaé¢ odpowiednig flage z tabelki kilka rozdziatow
wyzej.

Oto i sktadnia funkcji przesuwajacej wskaznik.

DWORD SetFilePointer (HANDLE wskaznik uchwytu pliku, LONG Ticzba
bajtéw, o ktére chcesz przesunac¢ wskaznik, LONG dystans gorny,
DWORD sposoOb przesuniecia)

Pierwsze dwie funkcje sg chyba logiczne. Zaraz wyjasni¢ pozostale, zainicjujmy tylko to polecenie.
Ach tak, zapomniatem napisa¢ wezesniej. Funkcja dziata od systemu — niech zgadneg — Windows XP?.

setfilepointer =
win32API.new("kernel32","setFilePointer","ILLI"',"'I")

Trzeci parametr mozemy pomingé, wpisz tam 0.

Parametr ten wskazuje na resztg bajtow pliku. Jest wymagany przy plikach wigkszych, niz 4GB, ja nie
zaktadam, Ze takie bedziesz tworzyt.

Ostatni parametr wskazuje, wzglgdem czego przesuwamy. Jesli wpiszesz 0, przesuwasz wzgledem
poczatku pliku, jesli wpiszesz 1, przesuwasz wzgledem aktualnej pozycji, a jesli wpiszesz 2,
przesuwasz wzgledem konca pliku.

Teraz przesuniemy wskaznik przyktadowego pliku o 16kB w przod — 16384 znaki.

setfilepointer.call(plik, 16384, 0, 1)
9




Mysle, ze ten straszny temat plikow moge uzna¢ za zakonczony.

Przyznam sig, ze pliki mnie tak zmgczyly, ze pomiedzy napisaniem tego, a poprzedniego tematu,
minat jaki$ miesiac.

Dlatego pozegnam te przykre rzeczy i zajme¢ si¢ czyms innym — dzwickami.

Powiadomienia dzwiekowe

Dawno, dawno temu, w pierwszej czgsci kursu podstawowego, pisalem, ze napisz¢ w jaki sposob
doda¢ wlasng kategori¢ dzwickéw do gry.

Nastgpne wspomnienia o dzwigkach pojawity si¢ troche pdzniej, przy okazji funkcji Audio.typ freeze.
Przy funkcji MessageBox odtwarzalismy dzwicki zalezne od ikonki.

Co jednak, jesli potrzebujemy danego dzwicku, a nie chcemy MessageBox'a?

Kilka najblizszych lekcji pos§wiece tematowi dzwigkow.

W tej krotkiej lekcji mam zamiar wyjasni¢, w jaki sposoéb doda¢ do gry dzwigki zdarzen
systemowych, takich jak na przyktad btedy.

Naturalnie, moglibysmy doda¢ dzwicki bledéw i innych komunikatéw do gry, ale przy roznych
systemach brzmig one inaczej. Ponadto uzytkownik mogt u siebie zmieni¢ jaki$ dzwigk.

Z pomoca przychodzi nam tu funkcja MessageBeep.

Jest to pierwsza od dawna funkcja, ktora nie jest z biblioteki kernel32.

To stara, dobra user32.

Int MessageBeep (UINT dzwiek)

Dzwiek to numer flagi z ikonka zwyktego MBoxa, NP..: ikonki biedu.
W ten sposob 6w dzwiek odtworzymy.

Mbeep = Win32API.new("user32","MessageBeep",'1','I")
Mbeep.call(16)

Temat dos¢ krotki, a 1 funkcja dos¢ prosta. Teraz zajmiemy si¢ czyms$ bardziej przydatnym i czeSciej
uzywanym.

Funkcja dzwiekowa: Beep

W komputerach stacjonarnych znajduje si¢ pewne urzadzenie zdolne do wydawania dzwigkow
0 roéznych czestotliwosciach. Czesto sie odzywa w trakcie wigczania komputera jako "piiip".

W laptopach dzwigki te sa wydawane przez glosniki.

Urzadzenie to bez trudu mozemy wykorzysta¢ do wilasnych potrzeb. W tym celu wystarczy
odpowiednia funkcja biblioteki — jakiez to nudne — kernel32.

Sktadnia funkcji jest dos¢ prosta.
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BOOL Beep(DWORD czestotliwo$¢, DWORD czas)
czyli:

Beep = Win32API.new("kernel32","Beep","ii"','I")
L

Zwykta informacja z MSDN:

Minimum supported client

Windows XP [desktop apps only]
Minimum supported server

Windows Server 2003 [desktop apps only]

Teraz czas na jaki$ przyktadzik. W ten sposdb spowodujemy zwykte piknigcie.

Beep.call(440,1000)
P

Zapomniatem wspomnie¢, ze czas podajemy w milisekundach — 1s = 1000ms.

Czestotliwos¢ podajemy w hercach.

Przy czestotliwosciach prawie-milionowych dzwigku juz nie stycha¢. O jego obecnosci mozemy sig
przekonac tylko dzieki strasznemu bolowi uszu.

Pokaze teraz pewien przyktad. Zastosowalem go w obecnym projekcie. Polega on na wznoszeniu si¢
dzwigku i jednoczesnym zwigkszaniu przezroczystosci obrazka. Kopiuj¢ tutaj 6w skrypt.

\ 4

class Scene_Load
def main
$game_system = Game_System.new
#pominieto kod obstugi profiléw I zapisu ustawien graczy
if $shown == nil and $pomin != 1
$showm = win32API.new 'user32', 'keybd_event', %w(1 1 1 1),
$showm.cal1(18,0,0,0)
$showm.cal1(13,0,0,0)
$showm.cal1(13,0,2,0)
$showm.cal1(18,0,2,0)
sleep(3)
Graphics.update
sleep(2)
end
if $pomin != 1
sprite = Sprite.new
sprite.bitmap = RPG::Cache.picture("intro")
sprite.opacity = 820
opa = 820
Graphics.transition
Graphics.freeze
beep = wWin32API.new("kernel32","Beep","ii',"i")
czest = 200
for i in 0..79




opa = opa - 8
czest = czest + 10
beep.call(czest, 5)
sleep(0.01)
Graphics.update
sprite.update
sprite.opacity = opa
end
sprite.dispose
end
if $pomin =1
$scene = Scene_Title.new
else
sleep(1)
$pomin = 0
end
end
end

Jak wida¢, skrypt moze znalez¢é pewne zastosowanie.
Jesli kto$ czuje si¢ na sitach, by gra¢ w ten sposob melodie — tortura po wzigciu pod uwage pauz
i dtugosci nut — dodaje tutaj tabelke z czestotliwo$ciami pojedynczych dzwigkow w  tonacji

razkreslne;j.
Nua Caestotliwos¢

C 261.6
CIS/DES 277.2
D 293.7
DIS/ES 311.2
E/FES 329.6
F 349.6
FIS / GES 370

G 391.9
GIS/AS 415.3
A 440

AIS /B /HES 466.2
H/CES 493.9

Osobom, ktore cheg tak grac, radze napisa¢ odpowiedni modut, klase lub definicje w celu utatwienia
sobie uktadania muzyki.

Teraz zajmiemy si¢ prawdziwym odtwarzaniem dzwigkow, a nie tylko prostymi komunikatami.
Ponadto uzyjemy innej biblioteki niz kernel32!

Odtwarzanie plikow *. WAV

Mozemy tutaj uzy¢ wielu polecen, opisze tu PlaySound.

PlaySound — sukces — jest poleceniem biblioteki winmm — Windows Multimedia. Jest to biblioteka
obstugujaca rézne dzwigki, filmy, obrazki itp.

Funkcja dziata od systemu Windows 2000 PROFESSIONAL.

Czas na to, co zwykle — sktadnig tej funkc;ji.
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BOOL PlaySound(LPCSTR dzwiek, HMODULE uchwyt pTiku zasobdéw, DWORD
flagi)

Pierwszy parametr jest nazwg dzwigku, kluczem rejestru Iub zasobem. Czym ma by¢, ustawia si¢
we flagach. Domyslnie system szuka takiego klucza, a jesli nie znajdzie, odtwarza plik o podanej
nazwie. Jesli wykorzystujemy zasoby, drugi parametr jest uchwytem do pliku z nimi — o zasobach
bedzie wigcej.

Trzeci argument to flagi.

0x10000 Dzwigk jest aliasem do dzwicku systemowego

0x110000 Dzwigk jest kluczem dzwicku systemowego

0x20000 Dzwigk jest nazwa pliku lub do niego $ciezka

0x40004 Dzwiek jest zasobem pliku

0x80 Dzwick jest aliasem aplikacji

0 Kierowanie aplikacja zostanie zwrocone dopiero po odtworzeniu dzwigcku (domysiny)
— nie polecam z racji script is changing. Lepiej juz po dzwigku dodac¢ petelke for.

1 Kierowanie aplikacjg bedzie dostepne w trakcie odtwarzania dzwigku

2 Domyslnie, jesli dzwigk nie zostanie odnaleziony, odgrywany jest domyS$lny dzwigk
systemu. Jesli zastosujesz ta flage, dzwigk 6w nie zostanie odtworzony.

4 Dzwigk jest wskaznikiem do pamigci MEMORY

8 Dzwigk bedzie odtwarzany bez konca lub do chwili, gdy wywotasz tg funkcje bez
parametru nazwy pliku.

16 W trakcie odtwarzania dzwigku, inne dzwigki nie zostang zatrzymane

Teraz, jak juz wszystko jest omowione, odtworzymy dzwigk o nazwie test.wav.
Psound = wWin32API.new("winmm","PlaySound", 'ppi','i")
Psound.call("test.wav",ni1,0x20000|1|16)

Trzeba pamigtac, ze przy zatrzymaniu tg funkcjg dzwickow, zatrzymane zostang tylko te, ktore zostaty
odtworzone przez ta funkcje.

Utlatwia to nam stworzenie nowego modutu.

ZastanOwmy si¢, czy chcemy stworzy¢ modut tta — BGM / BGS (dzwigk w petli) czy dzwigk

pojedynczy...
Stworzymy sobie Audio.TE — talk effect. Mozemy tego uzywac do wstawiania dialogow.
Nie obstuzymy na razie _freeze, ale _play i _stop.

\ 4

module Audio

psound = Win32API.new("winmm","PTaySound", 'ppi','I")
def te_play(nazwa)

e = psound.call(nazwa,nil,0x20000|1)

return(e)

end

def te_stop

e = psound.call('',nil,4)

return(e)

end




end

Nie obstlugujemy wysokos$ci ani glo$nosci, ale zawsze jest to co$. Pdzniej i wysokos$¢, 1 gltosnosé
pewnie omowimy.

Poza tym przy dialogach wysoko$¢ nie bedzie potrzebna.

Sposoéb wywotania:

Odtworzymy jaki$ dzwick:

Audio.te_play("Audio/TE/test.wav')

Zatrzymamy dzwigk:

Audio.te_stop

Istnieje rowniez funkcja sndPlaySound w tej samej bibliotece. Ma ona tylko pierwszy i ostatni
argument. Zawsze wskazuje na plik, wigc pierwsze cztery flagi tabelki oraz 0x20 jej nie dotycza.

W przypadku bardziej zaawansowanych operacji, nalezy stworzy¢ struktur¢ dzwiekowsa. Jako ze
struktury nie byly na razie omawiane, procz najprostszych, na razie o tym nie bede wiele pisal.
Tymczasem zakonczg dziat podstawowy i zajmiemy si¢ okienkiem naszej gry.

Uwagi:

Funkcja zarowno PlaySound, jak i sndPlaySound, mozemy odtwarza¢ tylko pliki *.wav.

Jesli na danym komputerze znajduja si¢ odpowiednie kodeki — wystarczy Windows Media
Player — mozemy probowa¢ odtworzy¢ rowniez inne formaty, na przyktad: * MP3. Nie gwarantuj¢
jednak rezultatu, wszystko zalezy od systemu, funkcji i kodekow. Bezpieczniej jest, w ramach
mozliwosci, konwertowac wszystko do formatu wav, co zdecydowanie utatwi prace.

I

Przy odtwarzaniu dtuzszych dzwigkow, zalecam odtwarzanie asynchroniczne, gdyz inaczej po
odtworzeniu ujrzymy komunikat "Script is changing". Proponuje zastosowanie petli for z funkcja
Graphics.update. Mozna tez uzy¢ sleep przedzielanego réwniez Graphics.update. W takich chwilach
zatuje, ze w RGSS nie ma prostej i petnej funkcji obstugi watkow, bo by si¢ przydata.

Polskie znaki w Win32API

Dhugo miatem problem z polskimi znakami. Przez dhugi czas nie potrzebowalem funkcji tekstowych,
uzywatem glownie bibliotek URLMON czy KERNEL32, a te zwykle nie przyjmuja tekstu. Jak
uzywalem MessageBoxow, uktadatem wiadomos$ci tak, by polskie znaki omija¢é — lub od razu
zmienialem je, usuwajac koncowki g-a ¢-c...

Pewnego dnia jednak postanowitem wykorzysta¢ Microsoft Speech API do udzwigkowienia gier.
Wtedy zaczgty si¢ problemy.

Szukatem wielu rozwigzan, doszto nawet do tego, ze utworzytem nowa biblioteke *.DLL, w ktorej
znaki byly konwertowane. Efekt: error.

Szukatem rozwigzania miesigcami, a im duzej szukalem, tym mniej znajdowatem.

Silnik RGSS byt czgéciowo pisany w DELPHI, postanowitlem wigc sprobowac tam szcze$cia. I oto
znalaztem taki skrypt DELPHI: UTF8ToSys("sprawdzamy dziatanie polskich znakow"). Efekt:
ponownie error. Probowalem wigc wykorzystywaé tak zwany unikom. Efekt: nie dos¢, ze polskie
znaki znikaly, to jeszcze i lacinskie litery nie chcialy si¢ pojawi¢. W C++, a przynajmniej
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w niektoérych edycjach, przed ciggami tekstu dodaje si¢ znacznik L w celu dodania obstugi ANSIL
Przyktad: L"dziataj". Efekt: error.

Doprowadzony do ostatecznosci zapytalem o to, czy komus si¢ to udato na Ultimaforum. Ayene
odpowiedziata prawie od razu. Ironia polega na tym, Ze rozwigzaniem jest ta funkcja, ktorg
ja stosowatem. Nie mozna jej jednak wrzuca¢ do biblioteki, trzeba jg wrzuci¢ do samego RGSS.
Zanim przejde do funkcji, jeszcze jedno, teoretycznie funkcja przetwarza do 255 znakow, w praktyce
przetworzytem ponad 2000 i dziala. Domys$lam sie, ze funkcja przetwarza do 65535 znakow, ale
to tylko moja skromna teoria.

Funkcja wymaga dwoch buforéw: bufora przetworzenia — miejsca w pamigci, w ktorym bedzie
przetwarza¢ tekst — i bufora wyjsciowego — efektu. Chce jeszcze zaznaczy¢, ze funkcje sa dwie.
Najpierw przetworzymy cigg do ANSI, a potem do unikodu.

Podaje sktadnie obu funkcji.

MultiByteTowideChar( UINT strona kodowa, DWORD flagi, LPCSTR tekst
@yéﬁ W ANSI, 1int rozmiar, LPWSTR bufor wyjscia, int rozmiar unicode)
wideCharToMultiByte( UINT strona kodowa, DWORD flagi, LPCWSTR ciag
znakowy unikodu, rozmiar (znaki), LPSTR bufor wyjscia, int rozmiar
ANSI, LPCSTR znak, ktéry zostanie wstawiony w przypadku braku odpowiednika
ANSI, LPBOOL flaga [dotyczy poprzedniego parametru])

Mhm, nie wyglada to dobrze. Te sktadnie s3 straszne. Podejmijmy szaleficza probe rozpisania tego do
Win32API.

to_char = win32API.new("kernel32", "MultiByteTowidecChar", 'ilpipi',
l.il)

9 to_byte = win32API.new("kernel32", "wideCharToMultiByte",
"ilpipipp', 'i")

Kiedy to pierwszy raz zobaczytem, a zwtaszcza liczbe buforéw i kolejnych $ciggow do wypetnienia,
zastanawialem sie, czy to jest dobry pomyst tak si¢ mgczy¢. Nie wyobrazam sobie kilku linijek kodu
przy kazdym wystaniu jednej literki z polskiego alfabetu.

Na szczgscie istnieje wspaniale rozwigzanie.

Czas na drobng powtorke.

Jak juz kiedy$§ wspominalem, najwazniejsza klasa RGSS jest klasa object. Wszystkie porzucone
definicje wiasnie do niej trafiajg. Co najwazniejsze, kazda klasa dziedziczy po object!

Dlatego mozemy stworzy¢ prosta definicje w object, kopiuje kod zrodtowy z mojego projektu,
dopisuje tylko komentarze.

Czgs¢ opcji jest zbedna, jako taki otrzymatem skrypt na Ultimaforum i nie chciatem go juz edytowac.

\ 4

def utf8(text)
#inicjacja bibliotek

to_char = win32API.new("kernel32", "MultiByteTowideChar", 'ilpipi',
to_byte = win32API.new("kernel32", "wideCharToMultiByte", 'ilpipipp',
#.
utf8 = 65001 #tworzymy bufor




w = to_char.call(utf8, 0, text, text.size, nil, 0) #kazda zmienna ma
podzmienng *.size, ktora zawiera jej dtugosc.
b = "\0" * (w*2) #tworzymy bufor o okres$lonej dtugosci, by uniknac¢ zbednych
znakéw zerowych
w = to_char.call(utf8, 0, text, text.size, b, b.size/2) #pierwsza konwersja
w = to_byte.call(0, 0, b, b.size/2, nil, 0, nil, nil) #druga konwersja
b2 = "\0" * w #bufor wyjscia
w = to_byte.call(0, 0, b, b.size/2, b2, b2.size, nil, nil) #trzecia
konwersja
return(b2) #zwracamy uzyskany ciag jako efekt definicji

end

teraz mozemy wstawic¢ nasz tekst do MessageBox'a.

\ 4

mb = wWin32API.new("user32","MessageBox", "ippi','I")
mb.call(0,utf8("Polski znaki dziataja, Jak nie wierzysz, sam
zobacz."),utf8("wszystko dziata!"),32)

Pamie¢ta¢ musimy, ze biblioteki zwracajace tekst, na przyktad funkcje z polami tekstowymi, rowniez
podaja tekst jako swoj format. Funkcja dziata w obie strony, nalezy tylko ja zastosowaé na tekscie
zwroconym przez biblioteke 1 wszystko sprawnie dziala.

Teraz zajmiemy si¢ czym$ zupetie innym. ZakonczyliSmy dziat podstawowy, mozemy pobawic si¢
okienkiem naszej gry. Najpierw dodamy mu ramkeg, potem zmienimy wymiary i kilka innych
podstawowych rzeczy. Najpierw jednak napiszemy sobie podsumowanie rozdziatu w celu utrwalenia
zdobytych wiadomosci.

Podsumowanie

Zadanie

Napisz prosty aktualizator, sprawdzajacy dostgpno$¢ nowej wersji. Zatdz, ze nowa wersja jest
zapisana w pliku *.INI. Aktualizator ma mozliwo§¢ wyswietlenia listy zmian z pliku *.TXT.
Informacje o nowej wersji znajduja si¢ na stronie hitp://localhost/wersja.ini, za$ lista zmian w pliku
http://localhost/zmiany.ixt. Aktualna wersja to 1.0.0.

Wersja sktada si¢ z trzech elementoéw wersja_a wersja_b i wersja_c. Na przyktad dla wersji 1.0.2
wersja_a=1 wersja_b=0 wersja_c=3.

Po zaakceptowaniu aktualizacji, pobrany zostanie plik http://localhost/upgrade.exe , a nastgpnie
uruchomiony. Po pobraniu pliku, odtworzony zostanie plik Audio/sound/suc.wav przez winmm,
aw przypadku porazki uzyta zostanie funkcja MessageBeep z informacjg o bigdzie, a nastgpnie
funkcja Beep z dlugim sygnatem. O aktualizacji zostaniemy poinformowani poprzez restart gry i plik
upgrade_ef.tmp z wartosciom 1 — sukces, 0 — biad.

Po zakonczeniu wszystkiego, do pliku updates.log zostanie zapisana data oraz informacja
0 aktualizacji gry. Zanotowana zostanie rOwniez stara i nowa wersja. Wszystkie pobrane pliki zostang
usunigte, to znaczy: wersja.ini, upgrade.exe i zmiany.txt.
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Rozwiazanie

\ 4

def utf8(text)

to_char = win32API.new("kernel32", "MultiByteTowidechar", 'ilpipi', 'i')
to_byte = win32API.new("kernel32", "wideCharToMultiByte", 'ilpipipp', 'i')
utf8 = 65001

w = to_char.call(utf8, 0, text, text.size, nil, 0)
b = "\0" * (w*2)
w = to_char.call(utf8, 0, text, text.size, b, b.size/2)

w to_byte.call(0, 0, b, b.size/2, nil, 0, nil, nil)
b2 = "\0" * w
w = to_byte.call(0, 0, b, b.size/2, b2, b2.size, nil, nil)
return(b2)
end

class Scene_Title

alias titinit initialize

def initialize

titinit

@downToad = win32API.new("urlmon","urlbownloadToFile", 'pppip"', 'i")

@mb = win32API.new("user32","MessageBox", 'ippi','i")

@inir = Win32API.new("kernel32","GetPrivateProfilestring", "pppppp','I')
Gwersja = []

Gwersjal[l]
Gwersjal[2]
@wersjal[3]
end

alias titupd update

def update

$scene = Scene_Upgrade.suc(@nowawersja) if FileTest.exist("upgrade_ef.tmp")
@download.call(nil,"http://localhost/wersja.ini","wersja.ini",0,nil)
nowawersja = []

nw = "\0" * 32

@inir.call("wersja","wersja_a","'',nw,31, 'wersja.ini')

nw.delete! ("\0")

nowawersja[l] = nw

nw = "\0" * 32

@inir.call("wersja","wersja_b","'",nw,31, 'wersja.ini')

nw.delete! ("\0")

nowawersjal[2] = nw

nw = "\0" * 32

@inir.call("wersja","wersja_c","'"',nw,31, 'wersja.ini')

nw.delete! ("\0")

nowawersja[3] = nw

nw = nil

if nowawersja.to_i >> wersja.to_i

if @mb.call1(0,utf8("Dostepna jest nowa wersja gry:" + nowawersja[l].to_s +
"." + nowawersjal[2].to_s + "." + nowawersja[3].to_s + " . Czy chcesz ja
pobra¢ i zainstalowac?"), "Nowa wersja gry", 4|32) == 6

1
0
0




$scene = Scene_Update.new(@wersja,@nowawersja)
end

end

titupd

end

end

class Scene_Update

def initialize

@download = Win32API.new("urlmon","urlDownloadToFile", 'pppip','i')
@mb = Win32API.new("user32","MessageBox", 'ippi','i')

@cf = win32API.new("kernel32", "CopyFile", 'ppi', 'I'")
@rf = win32API.new("kernel32","ReadFile", "ipiip','I")
@wf = win32API.new("kernel32","writeFile", "ipiip','I")

@sfp = Win32API.new("kernel32","SetFilePointer", 'ILLI",'I")
@ch = win32API.new("kernel32","CloseHandle","'i"',"'i")

@beep = wWin32API.new("kernel32","Beep",'ii',"i")

@mbeep = wWin32API.new("user32","MessageBeep","'i',"'i")

@df = win32API.new("kernel32","DeleteFile",'p',"'i")
end

def main(@wersja,@nowawersja)
@download.call(nil,"http://locaTlhost/upgrade.exe","upgrade.exe",0,nil)
Graphics.update

if FileTest.exist?("upgrade.exe")

print("zakonczono pobieranie aktualizacji. Kliknij przycisk OK, aby ja
zainstalowac.")

system("start upgrade.exe™)

system("exit")

$scene = nil

else

@mbeep (16)

print("wystapit btad podczas aktualizacji!")

$scene = Scene_Title.new

end

end

def suc(@nowawersja)

fp = File.open("wersja.ini","r")

czaskoniec = fp.mtime

fp.close

Tog = @cf.call("updates.log",2,1]12,ni1,4,0,ni1))

@sfp.call(log,0,0,2)

bp = "\0" * 1024

@wf.call(log,b = czaskoniec.to_s +
1.0.0. Nowa wersja: " + @nowawersja[l].to_s +

- Aktualizacja gry. Stara wersja:
"." + @nowawersja[2].to_s +

"." + @nowawersja[3].to_s + ". \n",b.size + 1,bp,"'")
bp.delete! ("\0")
bp = nil

@ch.call(log)

@beep.call1(500,1000)

Graphics.update

print("Aktualizacja zostata zakonczona sukcesem. K1iknij przycisk OK, aby
przeczytac¢ liste zmian.")

zmiany = @cf.call("zmiany.txt",2,1|/2,ni1,4,0,ni1))

b = "\0" * 1048576

bp = "\0" * 1048576
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Tistazmian = @rf.call(zmiany,b,1047575,bp,"'")

b.deTete! ("\0")

bp.delete! ("\0")

b =nil

bp = nil

@ch.call(zmiany)

print(utf8("listazmian"))

Graphics.update

print("Proces aktualizacji zakonczony, logi zostaty zapisane w pliku
updates.log. Kliknij 0K, aby usunac¢ pliki tymczasowe i rozpoczac¢ gre')
@df.call("upgrade.exe™)

@df.call("zmiany.txt")

@df.call("wersja.ini")

@df.call("upgrade_ef.tmp")

Input.update

Graphics.update

@Gwersja = @nowawersja

$scene = Scene_Title.new

end

end

W powyzszym skrypcie nie odliczylem czasu aktualizacji.

Jak wida¢ aktualizator jest gotowy. Jesli kto§ ma ochote, moze ten skrypcik wykorzystaé, trzeba tylko
stworzy¢ upgrade.exe i funkcje do niego. Trzeba tez opdzni¢ start tegoz pliku o kilka sekund, by gra
zdazyta si¢ wytaczy¢. W przeciwnym wypadku nic z aktualizacji nie wyjdzie.

Nie wykluczam mozliwo$ci, ze w powyzszym skrypcie jest btad. Napisatem go na szybko i nie mam
ochoty jeszcze tego sprawdza¢, mam ochote na co$ ciekawszego: poczyta¢ ksigzke © albo napisaé
nastepna czes$¢ tego kursu.

Jak juz pisatem, teraz zajmiemy si¢ okienkiem naszej gry i je troszke zmodyfikujemy.

Niektorzy si¢ uskarzaja, ze rpg maker'owe 640x480 jest za mate. Moze pokaze w jaki sposob
to zmieni¢ na 1024x768? A moze ustawienia rozdzielczosci ekranu mozna by wples¢ do gry?

Przed przeczytaniem nastepnej czgsci, upewnij si¢, ze dotychczas wszystko zrozumiates.




ROZDZIAL 2
Domena Windowsa
OKIENKA

Pierwsza rzecza, ktora nam si¢ kojarzy ze stowem Windows, sg wtasnie okna.

JesteSmy przyzwyczajeni do takiego wlasnie interfejsu uzytkownika - sktadajacego sig
z okien i kontrolek. Interfejs taki nazywamy GUI (graphic user interface).

W tym rozdziale omowi¢ tworzenie, wypetianie, edycj¢, modyfikowanie 1 rysowanie
r6znego rodzaju okien.
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‘Uchwyt do okna naszej gry

Dawno, dawno temu, gdy $wiat byt jeszcze mtody — na poczatku tego kursu — pisatem, ze RGSS nie
przechowuje w zadnej znanej zmiennej uchwytu do okna naszej gry.

Zatem pierwsza rzecza, ktorg powinnismy zrobi¢ przed jakgkolwiek zmiang naszego picknego okna,
jest uzyskanie do niego uchwytu — nie tego, za ktory si¢ je otwiera i zamyka. W jaki sposob si¢ za
to zabra¢? Przeanalizujmy dane, ktérymi dysponujemy:

Klasa okna: nieznana

Uchwyt okna: nieznany

Wymiary okna: znane (zapewne takie same, jak w setkach innych aplikacji)
Ustawienia dziedziczenia okna: nieznane

Tytut okna: znany

Bingo! Tego potrzebowalismy. Jesli znamy tytut okna, wystarczy sprawdzi¢ tytuly wszystkich
Windowsowych okien w celu znalezienia tego jednego.

Fanom takich metod zycze powodzenia, kiedy napisza petle, ktéra rozszyfruje tytuty wszystkich
okien, wszystkich watkow, wszystkich procesow. Po co jednak si¢ tak mgczy¢? Microsoft
przygotowat taka petelke za nas i umiescit ja w bibliotece user32.

Mamy do dyspozycji dwie mite funkcje: FindWindow oraz FindWindowEx. R6znig sie tym, ze druga
przyjmuje wiecej filtrow przy poszukiwaniu tego jednego, pigknego okna. Niestety tworzac tg funkcje,
Microsoft przy okazji ulatwil tworzenie ztosliwego oprogramowania i jednocze$nie dal programistom
w rece duza wladze - to tak nawiasem mowiac, a raczej piszac.

Oto sktadnie i mozliwe filtry obu funkcji. Z nieznanej mi przyczyny wsrdd skrypterow wigksza
popularnoscia cieszy si¢ funkcja +Ex. Troche dziwne, jesli si¢ wezmie pod uwage fakt, ze funkcja
pierwsza w zupetosci wystarczy, a filtrow +Ex i tak nie mozemy w RGSS wypetnic.

~ HWND Findwindow(LPSTR kTlasa okna, LPSTR tytul okna)
ﬁ‘ HWND FindwindowEx(HWND okno - rodzic, HWND okno - dziecko, LPSTR
& klasa okna, LPSTR tytu?l okna)

Jako Ze bedziemy wkrotce to wykorzystywac, powinienem wyttumaczy¢é czym jest okno rodzica i
okno dziecka.

Zapewne zauwazytes$, ze w bardziej rozbudowanych programach, okna dzielg si¢ na mniejsze okna. Te
mniejsze okna to okna dziecka. Ponadto wszystkie kontrolki, takie jak przyciski, listy, menu czy pola
tekstowe sa potomstwem okna, w ktorym si¢ znajduja. W ten sposob, dysponujac uchwytem do
kontrolki, jesteSmy w stanie kontrolowac jej rodzica. W ten sam sposéb mozemy sprobowac dojs¢ do
najwyzszego okna systemu operacyjnego Microsoft Corporation ™ Windows OS. Okno to zowie si¢
desktopem lub po prostu pulpitem. Co ciekawe, w rzeczywistosci to, co my nazywamy pulpitem, czyli
okno ze wszystkimi ikonami, tak naprawdg nalezy do okienka desktopu.

Postaram si¢ tutaj mniej wigcej wytlumaczy¢ zasady dziedzicznosci, gdyz to moze si¢ przydac.

Do okna desktopu nalezy pulpit, zegar, zasobnik systemowy, pasek szybkiego uruchamiania i kazdy
program uruchamiany bez dziedziczenia. W przypadku niektorych programéw, na przyktad Worda,
czg$¢ elementow rowniez nalezy do desktopu.

Chcialbym jeszcze zaznaczyé, ze HWND jest parametrem okre$lajagcym tylko i wylacznie okna,
a zastgpowanym jako integer 'T'.
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Jesli piszemy skrypty, ktore maja zmienia¢ rozmiary okna itp., musimy odczytaé tytut gry z pliku
Game.ini.

Ja na czas tego kursu przyjme, ze nasza gra zwie si¢ niezwykle elokwentnie: test.
$wnd = "win32APl.new("user32","FindWindow",'pp','l").call(nil, "test™)

Dlaczego tak mala rozdzielczos¢?

Wiele osob uskarza si¢ na male rozmiary okna RPG MAKERA XP. Nawiasem méwiac, w przypadku
VX wyglada to podobnie i rownie tatwo jest to zmienic.

Z pomoca przychodzi nam user32.dll z funkcja SetWindowPos.

Styszatem tez o funkcji MoveWindow, ale nie szukatem jej w MSDN i nie wiem nawet, do jakiej
dll'’ki nalezy.

Ostrzezenie: przed zapoznaniem si¢ ze sktadnig funkcji wez gleboki wdech i nastaw si¢ psychicznie
na nadmiar informacji ptynacych z tego kursu.

Przygotowate$ si¢? Czas na sktadnie.

BOOL SetWindowPos(HWND uchwyt okna,, HWND uktad okna wzgledem

mgﬁ; dziedzicznos$ci, int pozycja x (w pikselach), int pozycja y (w
pikselach), int szeroko$¢ okna (w pikselach), int wysoko$¢ okna (w
pikselach), UINT flagi)

W pierwszym parametrze ustalamy, jakie okno edytujemy.

Ciekawostka: jesli nie odpowiadaja ci rozmiary dowolnej aplikacji, po prostu je zmien. Mozesz
przechwyci¢ okno RPG MAKERA i zmieni¢ jego rozdzielczo$¢. Wigze si¢ to z pewnymi
ograniczeniami, o ktérych wiecej za chwile.

Drugi parametr to po prostu masakra. Okresla on polozenie okna wzgledem potomstwa i rodzicow.
Oto co mozemy ustawi¢. Parametr ten jest typu HWND, gdyz wstawiajac tu chwyt okna, po prostu
kopiujemy z niego ustawienia. Moze by¢ réwny parametrowi pierwszemu, wtedy nic nie zmienimy.

1 Pod spodem okien nadrzednych i réwnorzednych

-2 Najwyzsze okno, ponad rodzicami, si¢ga gwiazd ©

0 Okno tam, gdzie powinno by¢ — tak, jak dziedziczno$¢ wskazuje

-1 Okno ponad oknami rownorzgdnymi i podrzednymi, jednak nie ponad
nadrzednymi

Parametry numer 3 i 4 powinny by¢ jasne, pozycja okna wzglgdem ekranu. Domys$lnie: 10, 10.
Parametry 5 i 6 okre$laja rozmiar okna — domyslnie 640 i 480 pikseli.

Mozemy to zmieni¢ na minimalne ustawienia wielu kart graficznych: 800 i 600. Moze to tez si¢ staé
czyms$ normalnym: 1024x768, 1280x960 czy 1400x1050.

Przypominam tylko, ze ekran musi dang rozdzielczos¢ obstugiwac.

Przepisuje rozdzielczosci ekranu obstugiwane przez system Windows 7 przy jakim§ w miare
porzadnym monitorze: 1024x768, 1052x862, 1280x600, 1280x768, 1280x800, 1280x900, 1360x768,
1366x768, 1400x1050, 1440x900, 1600x900, 1680x1050, 1920/1080.
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Starsze modele monitorow dzialaly w proporcjach 3:4, co oznacza, ze ich wysokos$¢ byta rowna ¥
szeroko$ci. Nowe monitory dziataja w proporcjach 9:16 i takie rozdzielczoSci najlepiej wybierac.
640x480 = 3x4, a na przyktad 1366x768 = 9x16.

Ostatni parametr to flagi, ktére w tym poleceniu sa do$¢ wazne.

0x4000 Dziatanie asynchroniczne pozycji okna (nie musza by¢ zachowane
proporcje na przyktad 3x4) (zalecam)

0x20 Rysuje ramke dookota okna

0x80 Ukrywa okno

0x10 Nie zaznacza okna, nie przechodzi na nie fokusem (nie zalecam)

0x100 Nie zapamigtuje zawarto$ci okna, czysci je

0x2 Nie przesuwa okna, ignoruje argumenty przesuniecia

Ox4 Ignoruje ustalenie pozycji okna wzgledem dziedzicznosci

0x1 Nie zmienia rozmiaru okna

0x8 Zapisuje zmiany, ale ich nie wciela, stare ustawienia pozostaja.
By wykona¢, uzyj funkcji UpdateWindow(HWND okno)

0x400 Nie informuje okna o zmianach (nie zalecam)

0x40 Wyswietla okno, jesli to wyswietlonym nie byto

Pokaze przyktadowe zastosowanie. Przyjmuje, ze gra dalej zowie sig test.

Fw = Win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','I")
@ Swp.call(fp.call(nil,"test"),0,0,0,1024,768,0x2|0x4)

Okno zmieni rozmiary, nic wiecej.

Pisalem juz o pewnych ograniczeniach. Polegaja one na bledach w RGSS, ktore nie przewiduja
zmiany rozmiaru. Okno si¢ powigksza, ale nie jest cale wypekione. Tylko 640x480 jest zaj¢te, reszta
jest pusta. Tg rzecz jest fatwo naprawic.

Wystarczy zajrze¢ do klasy Window Base 1 wyedytowa¢ definicje initialize. Jesli powigkszamy okno
dwa razy, mnozymy width i high razy 2. Pozycje przesuwamy odpowiednio, dodajac ustawione
przesunigcie.

Dla rozdzielczosci 1260x960 i pozycji okna 20, 20 wpis wyglada tak:

Def initialize(x+10, y+10, width*2,height*2)
#
@ End

Przyktadowe okno gry w rozmiarach 1024x768 wyglada tak:
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Mysle, Zze temat zostal wyczerpany, nie wiem co jeszcze moglbym napisaé, wigc przejde
do nastepnego zagadnienia.

Wypelnijmy okna kontrolkami

Czas zacza¢ jedng z zapewne najdtuzszych lekcji w kursie.
Zacznijmy sobie od wyjasnienia kilku rzeczy.

Czym jest kontrolka?

Kontrolka mozemy nazwac¢ kazdy obiekt, ktory w naszym oknie ma jakie$ dziatanie.

W oknie rpg makera istnieja dziesiatki - jesli nie setki - kontrolek. Przyktadowymi sa: paski narzedzi,
pasek menu, przyciski, drzewo map, napisy, mapy, pola tekstowe, zakladki w bazie danych, paski

postepu itp.

Kroétko mowiace: whasciwie wszystko w oknie jest kontrolka.

Zeby byto $mieszniej, z perspektywy systemu Windows, okno tez jest kontrolka i jak kontrolka moze
si¢ zachowywac. Przykladowo mozemy pasek tytutu okna zamieni¢ w przycisk, a nawet cate okno
moze by¢ wielkim przyciskiem ©.

Okno, ktore staje si¢ przyciskiem, wyglada mniej wigcej tak. Drobna uwaga: napisalem je w C++,
a nie w RGSS, gdyz tak byto szybciej.
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™ okno - kontrolka - [okno - kontrolka.dev] - [Executing] - Dev-C++ 5.4.1

Nasze pigkne okno

iled!","Error!",MB_IC(

BUTTON", "Nasze piekne &okno", WS

, "Window Creation Failed!", "Error!" M5 _

Roéwnie dobrze okno moze si¢ sta¢ na przyktad polem tekstowym (C++):

™ okno - kontrolka - [okno - kontrolka.dev] - [Executing] - Dev-C++ 5.4.1

EEmefaale]

Nasze pigkne pkno

ze piekne &okno"

XW (DWORD,

"Window Creation Failed!","Error!" MB_ AMATION

return

Albo listg z elementami (C++):

,int,int,int,4

MB_OK




Po co jednak to pokazuj¢? Informacja, ze okno jest kontrolka, utatwia zrozumienie prawdziwej natury

kontrolek. Nie sg one bowiem niczym innym, jak oknami. R6znica polega na tym, ze maja one pewne
wlasciwosci: przyciski mozna wciska¢ (wielkie odkrycie), a w polach tekstowych pisac.

Co begdzie nam potrzebne?

Uchwyt do naszego okna, Windows 2000 lub nowszy, biblioteka user32 i interpreter RGSS.
Dobrze, jakby tu zacza¢ tworzenie kontrolki?

Moze od sktadni funkcji?

~ HWND CreatewindowEx(DWORD styl okna, LPCSTR klasa okna, LPCSTR
}fﬁ tytul okna, DWORD flagi okna, int rozmiar (x) okna, int rozmiar (y)
& okna, 1int szerokos¢ okna, int wysoko$¢ okna, HWND okno rodzica,
HMENU uchwyty menu i identyfikatoréw, HINSTANCE instancja
aplikacji, LPVOID struktura MDI)

Jak juz sie zapewne domyslite$, powyzsza funkcja stuzy do tworzenia okien, ale jako ze kontrolki
sg oknami, takze do ich tworzenia.

| co teraz?

Zainicjujmy te funkcje.

Createwindowex =
Win32API.new("user32

, 'CreatewindowEx", "ippiiiiiiiii','I")

Pierwszy argument to tak zwane style okna lub rozszerzone style okna. Jest ich "od groma i ciut, ciut".
Podaje liste najpopularniejszych.

0x00040000 Okno "krolem na pasku zadan" — priorytet okna na pasku zadan
0x00000200 Okno z ramka
0x00000001 Okno ma ramke¢ charakterystyczng dla okien dialogowych
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modalnych

0x00000004 Okno powstanie, ale okno — rodzic nie bedzie o tym miato
"zielonego pojecia"

0x00020000 Okno ma ramke taka jak przy kontrolkach, ktore nic nie robig — nie
majg efektu po kliknigciu itp.

0x00000080L Okno bedzie traktowane jak pasek narzedzi. Bedzie miato wyglad

paska narzedzi, nie bedzie si¢ pojawialo po wcisnigciu alt+tab,
a takze nie pojawi si¢ na pasku zadan.
0x00000008 Okno pojawi si¢ ponad wszystkimi oknami bez tego stylu

Niektore style przydajg si¢ tylko przy oknach, inne przy kontrolkach. Ramka dla okna jest rowna
ramce dla przycisku itp.

Skoro mamy zatatwiony ten problem, to czas na klase okna. Klasa okna okresla czym ono jest:
przyciskiem, polem tekstowym czy oknem wtasciwym. Do klasy okna wrocimy, chciatbym jeszcze
zajac sig reszta.

Flagi okna sg rozne, przepisze te, ktore sg najwazniejsze i wspolne dla wszystkich kontrolek
i na dzisiaj skonczg, bo juz jest dos¢ p6zno, a mam jeszcze kilka zajeé.

0x00800000 Ramka wokot okna

0x00C00000 Okno ma pasek z tytutem

0x40000000 Okno jest potomne (niezbgdne w kontrolkach nalezacych do innych okien)
0x08000000 Okno jest nieaktywne, nie dziata, klikanie na przyciski nic nie daje,

wpisywanie tekstu tez. Aby je aktywowaé uzyj biblioteki user32.dll,
a doktadniej jej polecenia

BOOL Enab1ewindow(HWND uchwyt okna, BOOL

aktywowane (1) Tub nie(0))

0x00400000 Okno ma ramke charakterystyczna dla okien dialogowych

0x00020000 Okno jest pierwszym obiektem grupy kontrolek

0x00100000 Okno ma poziomy pasek przewijania

0x00010000 Po kontrolce mozna si¢ przesuwaé klawiszem tab. Wymagana jest
odpowiednia funkcja IsDialogMessage, o ktorej moze pozniej

0x00000000 Okno z paskiem tytutowym i ramka

0x10000000 Okno jest widoczne (styl wymagany)

0x00200000 Okno ma pionowy pasek przewijania

Jak widac¢ i tutaj czg$¢ stylow si¢ nie przyda niektérym kontrolkom. Po co na przyklad przyciskom
pasek przewijania?

Naturalnie, da sig¢ taki stworzy¢ (C++).




O Przycisk, kiry jest oknem i ma paski przewijania

Dobrze. Oprocz stylow, parametry: x, y, CX i CY powinny by¢ jasne.

Ani menu, ani identyfikatorow na razie nie uzywamy, wpisujemy tam nil.

Nie tworzymy réwniez struktur MDI — nil.

Oknem rodzicem jest nasze okno gry, wigc trzeba uzy¢ funkcji FindWindow.
Zostato tylko jedno miejsce: instancja aplikacji.

Wesota nowina: RGSS nam jej oczywiscie nie dostarcza.

Na szczgscie (lub nieszczescie) istnieje funkcja, ktdéra nam t¢ instancjg zwroci.

HINSTANCE GetModuleHandle(LPCSTR modut apTlikacji)

W dokumentacji MSDN jest pewien pigkny wpis. Mowi on, ze jesli argument tej funkcji jest pusty,
zwrdci ona instancje aktualnego modutu: naszej gry.

$hinstance =
win32API.new("kernel32","GetModuleHandle", 'p','i"').call(nil)

Instancje aplikacji juz mamy, zajmijmy si¢ poszczeg6lnymi kontrolkami.

Przyciski

Chyba kazdy wie, jak wyglada przycisk. Niektorych moze jedynie zdziwi¢ fakt, iz z perspektywy
WINAPI, radioboxy i checkboxy sa roéwniez przyciskami.

Aby stworzy¢ przycisk, w miejscu klasy okna wpisz: "BUTTON".

Jakie sg natomiast flagi przyciskow?
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Ponizsze flagi wpisz w czwartym parametrze.

Flaga ~ Dzafamie

5 Przycisk staje si¢ checkboxem, ktory moze by¢: zaznaczony, niezaznaczony lub
nieokreslony.

6 To samo, co powyzej. Réznica polega na tym, ze w powyzszym przyktadzie
nalezy napisa¢ kod, ktéry obstuzy zaznaczanie i odznaczanie checkboxa. W tym
przypadku, po kliknigciu checkbox zmieni swdj stan automatycznie.

3 Automatyczny checkbox, ktory moze by¢ tylko zaznaczony lub nie (dwa stany).
Zaznaczanie checkboxa zostanie obstuzone automatycznie.

2 Checkbox (dwa stany), ktory nie jest obstugiwany automatycznie.

9 Automatyczny przycisk radiowy. Uzyj stylu grupy na pierwszym przycisku
zgrupy radiowej i na pierwszym do niej nie nalezgcym.

8 Przycisk radiowy nie obstugiwany automatycznie.

32 Tekst z lewej strony kontrolki.

128 Przycisk jest bitmapa (zamiast tekstu bitmapa).

64 Przycisk jest ikonkg (zamiast tekstu ikonka).

0x800 Tekst nad grupa lub przyciskiem.

0x300 Wysrodkowuje tekst w poziomie.

0x2000 Sprawia, ze tekst na przycisku moze mie¢ wiecej, niz jedna linig.

4096 Tworzy przycisk, ktory wyglada jak zwykly przycisk, nawet jesli jest
checkboxem. Czgsto uzywany w programach.

0x400 Tekst nad przyciskiem lub grupa.

0xC00 Wyréwnuje tekst w pionie.

7 Tworzy grupe przycisku.

Sukces, skonczone.

Flag jest wigcej, ale niektére si¢ nie przydaja, inne dziatajg tylko pod vista i 6.00,

a jeszcze inne nie dziataja poprawnie w RGSS.
Roézne rodzaje przyciskow wygladaja tak (C++):

Inne stany przyciskow (C++):




Dobrze, mamy calg mase przyciskow. W ten sposéb mozna zrobi¢ zwykty przycisk.

Crewin = Win32API.new("user32","CreatewindowEx", "ippliiiiiiip','I")
Getmod = Win32API.new("kernel32","GetModuleHandle",'p','I")
Finwin = wWin32API.new("user32","Findwindow", 'pp',"'i")

Crewin.call(0x200,"BUTTON","Jakis$
przycisk",0x10000000|0x40000000,150,200,100,100,Finwin.call(nil,"temp"),0,G
etmod.call(nil),nil)

Oto i efekt: mapa w RPG makerze wraz z przyciskiem.

+ @ | Wodcy o i A Normolny + Zielony « Timas New Roman sz «|B7ul |E

Poradnik do RGSS. Czes¢ Il [Twierdza RPG Maker, wwwrpgmaker.pl | © 2014 All rights reserved




Poradnik do RGSS. Czesc¢ Il [Twierdza RPG Maker, www.rpgmaker.pl | © 2014 All rights reserved

Dobrze, mamy nasze pigkne przyciski, ale co z tego, jesli nie wiemy, jak ich uzy¢. Uzytkownik moze
je weciskaé, przetacza¢ checkboxy, wciska¢ radioboxy i robi¢ z nimi wszystko, a okno bedzie
wygladato tak, jak wygladato. Bez zadnych zmian.

Na szczgscie da sie te przyciski obstuzyc¢.

Nie znam zadnego sposobu na sprawdzenie wcisnig¢ zwyktych przyciskow bez odczytu komunikatow
okna. Kiedy$ je moze odczytamy i wtedy pokaze, jak sprawdzi¢ stan wszystkich przyciskow. Tym
razem zadowolimy si¢ czyms$ innym. Na szczgscie jestesmy w stanie obstuzy¢ checkboxy i radioboxy
bez wspomnianej juz procedury okna. W ten sposob, tworzac checkbox wygladajacy jak przycisk,
mozemy obstuzy¢ przyciski w RGSS.

Do sprawdzenia stanu checkboxow stuzy funkcja IsDIgButtonChecked.

Funkcja ta przyjmuje dwa argumenty: uchwyt okna i identyfikator kontrolki.

Jak juz pisatem, zamiast menu mozemy ustawi¢ identyfikator kontrolki — dotyczy tylko kontrolek.
W tym celu wybieramy sobie jakas$ liczbe z zakresu 1 | 1073741824-1.

Wybrales$ liczbe? Znakomicie, wpisz ja w parametr uchwytu menu w funkcji CreateWindowEx. Jesli
chcesz, mozesz przechowaé ten uchwyt w jakie$ zmiennej, zeby si¢ nie pomyli¢ w przepisywaniu.
Najlepiej wybierac¢ tatwe do zapamigtania parametry, na przyktad: 111, 222, 333, 444, 555, 1111,
1234, 4321 itd.

Teraz mozemy uzy¢ funkcji IsDlgButtonChecked.

Przyjmijmy, Ze nasz identyfikator to 111, a uchwyt okna znajduje si¢ w zmiennej $hwnd.

IsDIgButTonChecked =
win32API.new("user32","IsbDlgButtonChecked",'ii',"'1")
IsD1gButtoncChecked.call($hwnd,111)

Funkcja zwraca jedna z ponizszych wartosci.

1 Zaznaczony

2 CzeSciowo oznaczony — niezidentyfikowany (tylko w trzy-
stanowych checkboxach)

0 Niezaznaczony

8 Myszka na nim si¢ znajduje

4 Wybrany

Nas interesujg tylko trzy pierwsze wartosci.

Mozemy uzy¢ rowniez pewnej funkcji o nazwie CheckDlgButton, ktdra nadaje zaznacza lub odznacza
przyciski.

Funkcja znajduje sie w bibliotece user32.dll. Jako pierwszy argument przyjmuje uchwyt okna, jako
drugi identyfikator kontrolki, a jako trzeci jeden z trzech pierwszych argumentow z powyzszej tabelki.

Pola edycyjne

Takowe pole wykorzystuje, teraz piszac. Pola edycyjne to takie, w ktorych mozemy wprowadzaé
tekst.




Roézne pola edycyjne wygladaja tak (C++).

[ rozne rodzaje pol tekstowych

]

n

Najpierw — jak zwykle — przedstawig flagi pol tekstowych.

128 Obstuga przewijania tekstu w poziomie, nalezy jeszcze doda¢ pasek
poziomy

1 Tekst w srodku pola

0 Tekst z lewej strony

2 Tekst z prawej strony

4 Pole wieloliniowe

0x2000 Pole przyjmuje tylko liczby

32 Pole hasta — zamiast liter pojawiaja sie gwiazdki

0x800 Pole tylko do odczytu

Klasa okna tekstowego to EDIT.
Teraz stworzymy sobie takowe pole.

Crewin = Win32API.new("user32","CreatewindowEx", "ippliiiiiiip','I")
Getmod = Win32API.new("kernel32","GetModuleHandle",'p','1I")
Finwin = Win32API.new("user32","Findwindow", 'pp',"'i")

Crewin.call(0x200,"EDIT",ni1,0x10000000|0x40000000,150,200,100,100,
Finwin.call(nil,"temporary"),0,Getmod.call(nil),nil)

Oto i efekt.
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Jeszcze drobne wyjasnienie. W przypadku poél tekstowych nie podajemy tytutu okna, gdyz zostatby
on wpisany wewnatrz nich. W ten sposob ustawiamy domys$lna zawartos¢ pol tekstowych.
Z polami tekstowymi tacza si¢ dwie wazne funkcje: GetWindowText oraz SetWindowText.

Int GetwindowText(HWND kontrolka, LPSTR bufor, DWORD diugos$c¢)

Funkcja ta odczytuje tekst z pola tekstowego. Oto i przyktad. Przyjme, ze uchwyt okna znajduje si¢
w zmiennej $hwnd, a uchwyt pola tekstowego w zmiennej text.

Bufor = "\0" * 512
win32API.new("user32","GetwindowText", "ipi','I').call(text,Bufor,51

P D
Bufor.delete! ("\0")

Druga funkcja to SetWindowText. Jej zadaniem jest wypetianie pol tekstowych tekstem. Znajduje si¢
réwniez w bibliotece user32.dll.

BOOL SetwindowText(HWND kontrolka, LPSTR tekst)




-

‘ Listy wyboru

Lista wyboru to co$ takiego (C++).

Klasa list wyboru jest "LISTBOX".

Jest to klasa, ktora nie posiada zadnych flag.

Kiedy dodates liste, nalezy doda¢ do niej jakie$ elementy.

Z listami wyboru komunikujemy si¢, wysylajagc do nich tak zwane wiadomos$ci. Robimy to funkcja
SendMessage.

~ LRESULT SendMessage(HWND uchwyt okna, UINT wiadomo$¢, LPARAM Param,
/ WPARAM wParam)

Wspominatem juz o procedurze okna. To polecenie wysyla co§ do procedury okna. Wstawiajac jako
uchwyt okna uchwyt do kontrolki, wysytamy do niej wiadomos¢.

Aby dodac element do listy, wysytamy do niej wiadomos¢ 384.

Jako Param (warto$¢ liczbowa) podajemy 0, a jako wParam (warto$¢ tekstowa) wpisujemy tekst do
obstugi.

Oto i prosty LISTBOX z dwoma elementami.

Crewin = Win32API.new("user32","CreatewindowEx", "ippliiiiiiip','I")
Getmod = Win32API.new("kernel32","GetModuleHandle",'p',"'1")

P Finwin = Win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','i")
$lista =

Crewin.call(0x200,"LISTBOX", " "LISTA",0x10000000|0x40000000,150,200,100,100,F
inwin.call(nil,"temporary"),0,Getmod.call(nil),nil)

Senmes = Win32API.new("user32","SendMessage",'iiip',"'i")
Senmes.call($1lista,384,0,"element pierwszy")
Senmes.call($1lista,384,0,"element drugi')

Efekt wyglada tak.
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h flag
dac do niej jaki

Oto 1 spis najwazniejszych wiadomosci do ListBoxow.

384 0 Tekst do wpisania | Dodaje element do listy
386 0 Tekst do | Usuwa element
usunigcia
392 0 0 Zwraca kursor  zaznaczonego
elementu (0 = element pierwszy,
1 = element drugi itd.)
390 0 tekst do wybrania | Zaznacza wybrany tekst

Mysle, ze o listach to wszystko.

Listy rozwijane

Réznig si¢ od zwyklych list tym, ze mozna do nich wprowadzaé¢ tekst (mozna to wylaczy¢)

i sa rozwijane — nie widac catej listy.
Oto i przyktad (C++).




[ ——

To pole tekstowe mozna uczyni¢ nieedytowalnym z klawiatury, mozna wtedy wybra¢ tylko elementy
z listy.
Wyglada to tak (C++).

[ Lista razwiiana z elementami

element 1 -]

Klasa list rozwijanych jest "COMBOBOX".
Oto i flagi COMBOBOX'6w.

64 Obstuga paskow poziomych
2 Przewijanie w dot
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3 Przewijanie w dot — lista bez podawania tekstu w polu tekstowym
1 Najprostsza mozliwa lista rozwijana

W Comboboxach — tak jak w LISTBOX'ach — uzywa si¢ wiadomosci do komunikacji. Oto
I najwazniejsze wiadomosci.

323 0 Napis do dodania Dodaje element do listy

324 0 Napis do usunigcia Usuwa napis

327 0 0 Zwraca kursor listy (uwaga! Nie uzywaj w
listach z polami tekstowymi)

328 0 0 Zwraca zaznaczony napis — ten z pola
tekstowego

333 0 Napis do zaznaczenia | Zaznacza element

Oto i skrypt na COMBOBOX'a z elementami i polem tekstowym.

Crewin = Win32API.new("user32","CreatewindoweEx", "ippliiiiiiip','I")
Getmod = Win32API.new("kernel32","GetModuleHandle",'p','I")

P Finwin = wWin32API.new("user32","Findwindow", "pp','i")
$lista =

Crewin.call1(0x200,"comMBOBOX","LISTA",0x10000000|0x40000000,150,200,100, 100,
Finwin.call(nil, "temporary"),0,Getmod.call(niTl),nil)

Senmes = Win32API.new("user32","sendMessage",'iiip',"'i")
Senmes.call($1lista,323,0,"element pierwszy")
Senmes.call($Tista,323,0,"element drugi™)

Efekt wyglada tak.

Bz ul =

[Param
0




-

‘ Elementy statyczne

Elementy statyczne to takie, ktore nie dziatajg w zaden sposob, wyswietlajg tylko jakis tekst.

Oto i najwazniejsze flagi elementow statycznych.

14 Element jest bitmapa
3 Element jest ikonka
0 Tekst z lewej strony
1 Tekst wysrodkowany
2 Tekst z prawej strony
7 Czarna ramka

8 Szara ramka

9 Biata ramka

To, co wpiszemy jako tytul elementu

statycznego, w nim si¢ pojawi. Mozemy tez uzy¢

funkcji SetWindowText i GetWindowText.

Oto i skrypt na element statyczny w RGSS.

Crewin Win32API.new("user32","Createwindowex", "ippliiiiiiip','I")
Getmod wWin32API.new("kernel32","GetModuleHandle",'p',"'I")
P Finwin = Win32API.new("user32","Findwindow", "pp','i")
Crewin.call(0x200,"STATIC","Element
statyczny",0x10000000|0x40000000,150,200,100,100,Finwin.cal1(nil,"temporary
"),0,Getmod.calT(nil),nil)

Efekt wyglada tak.
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Jeszcze kilka informacji

Omowili$my juz wszystkie najwazniejsze kontrolki. Dodam jeszcze kilka ciekawostek.

TWORZENIE SKROTOW KLAWISZOWYCH

Zapewne zauwazyle$, ze w wielu programach przy kontrolkach jedna z liter jest pod$wietlona. Jesli
wecisniemy klawisz alt oraz tg litere, ustawiony zostanie fokus. Dodawanie takich skrétow jest bardzo
fatwe.

Wystarczy doda¢ znak & w tytule kontrolki, a skrot klawiszowy zostanie dodany automatycznie.
PRZESUWANIE | ZMIANA ROZMIARU KONTROLEK

Robi si¢ to tak, jak z okienkami. Nie chce pisa¢ skryptu. Napisze tylko, ze robi si¢ to funkcja
SetWindowPos.

ZAZNACZANIE KONTROLEK

Odpowiednia funkcja znajduje si¢ w bibliotece user32.dll.

HWND SetFocus(HWND kontrolka Tub okno)

Wielki finisz
UFF, przeszliSmy przez to. Jak pisatem, lekcja rzeczywiscie jest dtuga, ale przydatna. Teraz mozesz
stworzy¢ np. system wpisywania imienia bohatera, uzywajac do tego pol tekstowych i przyciskow.

Ukrywanie i usuwanie kontrolek

Mhm, mozemy wypehi¢ nasze okno elementami po brzegi.

Co nam jednak z tego przyjdzie? Mozemy sobie przyktadowo stworzy¢ okienko z wpisywaniem
tekstu. Kiedy jednak tekst wpiszemy, nie zniknie ono.

Oczywiscie mozna przesunaC kontrolke poza ekran, ale nie jest to dobry sposob, w koncu i tam
miejsce si¢ skonczy, a skroty klawiszowe nie znikna.




Kontrolek mozna si¢ pozby¢ w dwa sposoby: ukry¢ je lub usung¢.

Ukryte kontrolki tak naprawdg istnieja, tylko znikaja. Ich skroty klawiszowe stajg si¢ nieaktywne. Jesli
chcesz by dana kontrolka pojawita si¢, po prostu ja ukryj. Zaleta tej metody w przypadku pol
tekstowych jest to, ze po ich przywroceniu, pozostawia ich tre§¢ niezmieniona. Takie kontrolki jednak
sa przechowywane w pami¢ci ram. Dlatego jesli tylko to nam nie utrudni zadania, usun je.

Usuwanie kontrolek

Jest tatwiejsze niz ich ukrywanie. Uzywajac tego samego polecenia, mozna usung¢ okienko gry, nie
wylaczajac jej ©.

Najpierw musimy uzyska¢ uchwyt do naszej kontrolki. Jest on zwracany przez funkcje
CreateWindowEx. Wystarczy tylko przechowac go w jakie$ zmienne;j.

&

BOOL Destroywindow(HWND okno)

Chyba nie ma co si¢ nad tym bardziej rozwodzi¢. Oto i przyktad. Kontrolka zostanie w nim utworzona
i zniknie po pigciu sekundach.

Cw = Win32API.new("user32","CreatewindowEx", "ippliiiiiiip','I")
Fw = Win32API.new("user32","Findwindow", "pp','I")
@ ow - win32API.new("user32","Destroywindow",'1','1")

$hwnd = cw.call(nil,"temp")
$instance = win32API.new("kernel32","GetModleHandle","'i',"'i"').call(nil)
Przycisk =
Cw.call1(0,"BUTTON","PRZYCISK",0x10000000|0x40000000,100,100,100,100, $hwnd,0
,$instance,nil)
Sleep(5)
bw.call(Przycisk)

Ukrywanie okna

BOOL Findwindow(HWND okno, int rodzaj)

Oto I spis tego, co mozemy wpisa¢ jako rodzaj.

Ukrycie

Normalne pokazanie

Pokazanie zminimalizowanego okna
Pokazanie maksymalizowanego okna
Pokazanie nieaktywowanego okna
Pokazanie tak, jak bylo
Minimalizuje, ale nie pokazuje, jesli pokazanym nie bylo
Minimalizuje i dezaktywuje
Przywraca z zasobnika

Pokazuje tak, jak jest domysSlnie
Maksymalny rozmiar

O N |lWIN|F|O

=
o

Pominatem 6semke, gdyz nie mam poje¢cia, jak dziata.
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Mysle, ze temat jest dos¢ krotki i dostatecznie omowiony.
Na koniec zalecam jeszcze uzycie:
Graphics.update.

Okno dla kontrolek

Dowiedziatem si¢, ze o ile programy odczytu tekstu widzg kontrolki w oknie RGSS, to jest ono na tyle
wypetione pustymi kontrolkami, Zze czgsto po prostu nie wida¢ tych zdefiniowanych przez nas.
Postanowitem wigc znalez¢ rozwigzanie i zamie$cic je tutaj.

Jak juz chyba wspominatem, w RGSS sg problemy ze strukturami. O ile istniejg sposoby no ich
tworzenie i odczyt, sa bardzo mato precyzyjne i czasem po prostu nie dziataja.

Nie chcialem ryzykowac tworzenia wlasnej klasy okna. Przeciez to wigcej niz struktura.

Mowiac ,klasa okna” nie mam na mys$li klas ze zbiorami funkcji, a zarejestrowang struktur¢ z danymi
stuzacymi do rejestracji okna.

Kazda klasa w RGSS — moéwie o klasach funkcjonalnych — ma swoje miejsce w pamigci
np.: 0xDE62A7COFB. Klasy okna sa zarejestrowane jako co§ w stylu zmiennych, tyle ze nie mamy
do nich bezposrednio dostepu — do ich zawartosci. Dysponujemy tylko ich nazwa, a nie warto$cig.
Kazda zmienna, ktora tworzymy, tak naprawde nie ma nazwy. Nazwy sa tylko etykietami, ktore
zapamigtywane sg przez interpreter tylko na czas interpretacji. W jezykach kompilowanych zmienne
przestaja mie¢ wage tuz po kompilacji i staja si¢ jedynie adresami w pamigci, zawierajgcymi dane.

Jak wigc widag¢, co$ takiego jak nazwa zmiennych wlasciwie nie istnieje. Klasy okna sg wyjatkami, nie
dysponujemy ich warto$cia, a jedynie nazwa.

Do$¢ jednak o prawdziwej naturze wszystkiego, bo jak tak dalej bede¢ pisat, przejdziemy
do Asemblera.

Zaczatem si¢ zastanawia¢ nad oknem. Dzigki temu, ze klasy majg stalg nazwe, a nie adresy w pamieci,
ich dana si¢ nie zmienia.

Gdybysmy sprawdzili uchwyt do okna, wylaczyli 1 wiaczyli program i sprawdzili uchwyt ponownie,
jego warto$¢ by si¢ zmienita. GdybySmy sprawdzili nazwe¢ klasy, wylaczyli 1 wiaczyli program
ponownie, nazwa zostataby bez zmian.

Dlatego postanowilem sprawdzi¢ nazwe klasy okna w RGSS i tutaj umiescic.

Teraz wez gleboki wdech i przygotuj si¢ na tg wielka chwile, gdy poznasz nazwe klasy okna w Ruby
Game Scripting System. Ta nazwa to: "RGSS Player", mysle, ze tatwo zapamigtac.

Dysponujgc tymi dwoma stowami i ich ukrytg potega, mozemy stworzy¢ nowe okno dla gry. Ponadto
mozemy stworzy¢ okno identyczne, jak okno gry, a nawet okno gry skopiowa¢. Wszystko to dzigki
klasie "RGSS Player".

(Jesli checesz, mozesz uzy¢ tez klasy "RGSS Player" zamiast tytutu okna w funkcji FindWindow.)
Teraz skopiuje przyktadowy skrypt mojego autorstwa, ktory zamienia System wpisywania imienia
na pole tekstowe w zewngtrznym oknie jako przyktad stworzenia okna. W tworzonym oknie mozna
wykorzysta¢ wszystkie style i flagi wypisane kilkanascie stron wyzej.
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$gametitle = "\0" * 512
fw = Win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','i")
inir = Win32API.new("kernel32","GetPrivateProfilestring", 'ppppip','i")
inir.call("Game","Title","'"',$gametitle,511,".\\Game.ini")
$gametitle.delete! ("\0")
$hwnd = fw.call(nil,$gametitle)
gmh = wWin32API.new("kernel32","GetModuleHandle", 'p',"i")
$instance = gmh.call(nil)
$hwnd_class = "\0" * 256
win32API.new("user32","GetClassName", "ipi',"'i').call($hwnd, $hwnd_class,255)
$hwnd_class.delete! ("\0")
class Scene_Name
def main

@actor = $game_actors[$game_temp.name_actor_id]

Win32API.new("user32", "showwindow",'ii',"'i").call1($hwnd,0)

@nameparent =
@crewin.call1(0x200, $hwnd_class, $gametitie,0xCc00000|0x400000|0x10000000,10,1
0,640,480,0,0,%instance,nil)

@name =
@crewin.call(512,"EDIT",@actor.name,0x10000000|0x40000000|1,30,30,600,450,@
nameparent,111,$instance,nil)

Win32API.new("user32","setFocus",'i',"'i"').call(@name)

Graphics.transition

Toop do

Graphics.update

Input.update

update

if $scene != self or @break ==
break

end

end

Graphics.freeze

Win32API.new("user32", "Showwindow","'ii',"'i').call1($hwnd,0)
wWin32API.new("user32","setFocus","'i',"i"').call($hwnd)
win32API.new("user32","Destroywindow","'i"',"'i"').call(@nameparent)
win32API.new("user32","Updatewindow","'i',"i"').cal1($hwnd)
$scene = Scene_Map.new

end
def update
if win32API.new("user32","GetAsynckeyState",'i',"'i').call(0x1B) != 0
$game_system.se_play($data_system.cancel_se)
@break = 1
end
if Win32API.new("user32","GetAsynckeyState",'i',"i').call1(0x0D) != 0
$game_system.se_play($data_system.decision_se)
@nazwa = "\0" * ($game_temp.name_max_char + 1)

win32API.new("user32","GetwindowText",'ipi',"'i"').call(@name,@nazwa, $game_te
mp . name_max_char)
@nazwa.delete! ("\0")
@actor.name = @nazwa
@break =1
end
end
end
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W skrypcie moze by¢ kilka niejasno$ci. Funkcja GetAsyncKeyState pozwala na zbieranie danych
z klawiatury. Wyjasnitem to w ostatniej czesci kursu podstawowego, ale zrobilem to szybko i wielu
skryptow nie skopiowatem do konca. O funkcji tej jeszcze napisze w dalszej czegsci tego kursu.
Funkcja ta tutaj sprawdza, czy wcisniety zostal klawisz enter. Nie moglem wykorzysta¢ Input.triggger,
gdyz traktowataby ona jako enter rowniez spacj¢ i - CO najgorsze - liter¢ "C".

To ustawianie zmiennych zgodnie z jakimi§ zmiennymi z $game_temp dotyczy tylko sytuacji
wpisywania imienia bohatera, wigc nie bede si¢ nad nimi rozwodzit.

$game_system.se_play to jedna z funkcji Game_System. Od Audio.se play rézni si¢ tym, ze moge
do niej wpisa¢ zdefiniowane dzwigki w bazie danych, takie jak: $data_system.decision_se,
$data_system.cancel_se, $data_system.cursor_se, $data_system.buzzer_se, $data_system.save_se,
$data_system.load_se, $data_system.shop_se itd.

Jak wida¢ po utworzeniu okna, przypisujemy do niego wszystkie tworzone kontrolki. Tymczasem
ukrywamy prawdziwe okno gry, pozostaje po nim jedynie tytul, ustawiany dla nowego okna.
Po skonczeniu wpisywania imienia, dane z pola tekstowego (tylko tyle liter, ile ustaliliémy) wedruja
do bufora i imi¢ bohatera jest odpowiednio zmieniane. Okno z polem tekstowym jest niszczone
(tacznie ze wszystkimi obiektami potomnymi) i przywracane jest okno gry. Uruchamiana jest klasa
Scene_Map i kontynuowane jest przetwarzanie zdarzenia.

Mysle, ze skrypt jest prosty do zrozumienia i nie pozostawia wiele watpliwos$ci po sobie. Nie wiem,
€0 miatbym jeszcze thumaczyc¢, jesli chodzi o tworzenie nowych okienek.

Podsumowanie

Rozdziat liczyl z pewnoscia mniej lekcji niz poprzedni, byt jednak mniej wigcej tak samo dhlugi
i zapewne tak samo wazny.

Zadanie

MHM, jakie zadanie by tu znalez¢? Ach tak, juz wezoraj wymyslitem.

Temat o oknach liczyt niewiele lekcji, ale byt tak dtugi, jak cze$¢ pierwsza, a moze nawet dtuzszy.
Znalaztem jednak zadanie przydatne w przysztosci i dobrze podsumowujace caly dziat.

Spraw, by gra po wlaczeniu ukrywata swoje okienko. Nastepnie gra ta powinna uzyska¢ uchwyt
do okienka RPG Makera XP, dalej dziatajac w tle. Wymiary okienka RPG Makera winny by¢
zmienione na 1200x900 pikseli. W prawym, dolnym rogu okienka nalezy zdefiniowaé prosty
checkbox. Po jego kliknigciu winien on znikna¢, a okienko gry powinno si¢ zmaksymalizowac.

Rozwigzanie
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def utf8(text)

text = "\0" if text == nil

to_char = win32API.new("kernel32", "MultiByteTowideChar", 'ilpipi',
to_byte = win32API.new("kernel32", "wideCharToMultiByte", '"ilpipipp',
utf8 = 65001

|1'|)
i)

w = to_char.call(utf8, 0, text, text.size, nil, 0)

b = "\0" * (w*2)

w = to_char.call(utf8, 0, text, text.size, b, b.size/2)
w = to_byte.call(0, 0, b, b.size/2, nil, 0, nil, nil)

b2 = "\0" * w




w = to_byte.call(0, 0, b, b.size/2, b2, b2.size, nil, nil)
return(b2)
end

begin

$gametitle = "\0" * 512

win32API.new("kernel32","GetPrivateProfilestring", 'ppppip','i').call("Game"
,'Title","", $gametitle, 511, " . \\Game.ini")

$gametitle.delete! ("\0")

$rpghwnd = wWin32API.new("user32","Findwindow", ' 'pp','i').call(nil,
$gametitle + " - RPG Maker XP™)

if $rpghwnd <= 32 and $rpghwnd >= -32

print("Btad! Nie udato sie odnalez¢ okna RPG Makera XP'")

exit!

end

$hwnd = win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','i"').call("RGSS

Player", $gametitle)

if $hwnd <= 32 and $hwnd >= -32

print("Btad! Nie udato sie uzyskac¢ uchwytu do okna gry™)

exit!

end

Win32API.new("user32","showwindow","'ii',"'i").call($hwnd,0)
win32API.new("user32","Showwindow",'ii',"'i"').cal1($rpghwnd,1)
win32API.new("user32","setFocus",'i',"i"').call($rpghwnd)

Graphics.update

win32API.new("user32","SetwindowPos", 'iiiiiii',"'i').call($rpghwnd, $rpghwnd,
0,0,1200,900,0x2|0x4|0x40)

$instance = wWin32API.new("kernel32","GetModuleHandle",'p',"'i"').call(niT)
$przyciskaktywacji =

ON",utf8("Pokaz gre: " +
$gametitle),0x10000000|0x40000000]3,1000,700,300,300, $rpghwnd, 123, $instance
,nil)

Toop do

Graphics.update

if Win32API.new("user32","1sDlgButtonChecked",'ii',"'i').call($rpghwnd,123)

wWin32API.new("user32","showwindow", "'ii',"'i"').call1($hwnd,1)
Win32API.new("user32","setFocus","'i',"'i").call($hwnd)
win32API.new("user32","Showwindow", 'ii',"'i"').call($przyciskaktywacji,0)
break

end

end

end
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ROZDZIAL 3
Grafika

W poprzednim rozdziale oméwiliSmy tworzenie okien, wypehianie ich kontrolkami
i zarzadzanie nimi.

W tym rozdziale kontynuowac¢ bedziemy nauke wszystkiego, co z oknami zwigzane,
tym razem skupimy si¢ jednak na tworzeniu grafiki w WINAPI: poczawszy
od recznego wypelniania pikseli, poprzez tworzenie figur geometrycznych,
po fadowanie obrazkow z gotowych plikow.
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‘Przygotujmy wszystko, czego nam trzeba

W tym rozdziale chciatbym szczegdétowo omowic grafike, jej tworzenie i obstuge bitmap, animacji itp.
Zanim jednak co$ przygotujemy, trzeba naszykowac kilka rzeczy.

Po pierwsze, potrzebujemy okna, na ktorym bedziemy malowac, a co za tym idzie, uchwytu do niego.
Masz uchwyt do okna? Najtatwiejsze z gtowy.

Mhm, oczywi$cie na samym oknie malowac si¢ nie da.

Musimy uzyska¢ tak zwany kontekst urzadzenia, czyli wskaznik karty graficznej na nasz obszar
roboczy, w tym przypadku okno.

Kontekst urzadzenia — 0 dziwo — mozna uzyska¢ bardzo tatwo.

HDC GetDC(HWND okno)

Funkcja ta znajduje sie¢ w bibliotece user32.dll.

Swoja droga funkcji graficznych istnieje tyle, ze az dziwne, ze nie powstatg dla nich nowa biblioteka
Q.

Dobrze, mamy nasz kontekst i co teraz?

Teraz cata masa teorii.

Zaczng od wspomnienia, ze tworzy¢ bedziemy grafike 24bit. Tworzenie grafiki bardziej
zaawansowanej jest trudniejsze, tak samo — jak o dziwo — tworzenie grafiki dla mniejszej liczby bitow.
Wykorzystamy tak zwany standard RGB (red, green, blue), o ktérym wigcej bedzie pdznie;j.

Musimy tez pamigtac, ze czg$¢ tworzonych buforow znajdzie si¢ bezposrednio przy karcie graficznej,
ktora z reguly ma mniej pamieci niz RAM. Powinni§my usuwaé¢ wszystkie zbedne dane, bo przy
stabszych komputerach pojemnos$¢ kart graficznych mozemy liczy¢ nawet w kilkunastu MB.

Kiedy skonczymy pracowa¢ nad grafika, powinni§my wigc zwolni¢ nasz stworzony kontekst
urzadzenia. Zroéb to poleceniem:

Int ReleaseDC(HWND okno, HDC kontekst)

Dobrze, mamy nasz pigkny kontekst. Powiniene§ wiedzie¢ jeszcze co WINAPI daje nam razem
z kontekstem w pakiecie:

Wszystkie niezbedne uchwyty

Bufor dla bitmapy

Czarne pidro

Czarny pedzel

Miejsce robocze w Kkarcie graficznej

Ustawienia glebi kolorow 24bit
Standard RGB

X3

A

7 7
0.0 0.0

X3

A

X3

A

7
0.0

X3

A

Co jeszcze winienem tu napisa¢? Chyba nic, ewentualnie dopisz¢ pdznie;j.
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‘ Pierwszy piksel

Czas umiescic¢ co$ na naszym obrazku — znaczy oknie.

Pierwszym, co zrobimy, bedzie zmiana koloru jednego, jedynego piksela.

Domyslnie kazdy piksel ma kolor tta okna, na przyktad czarny. Wyjatkami sg kontrolki.
Oto i sktadnia funkcji stuzacej do zmiany koloru piksela.

COLORREW SetPixel(HDC kontekst urzadzenia, int pozycja x, int
pozycja y, COLORREW kolor)

Jednak pomylilem si¢ i o czym$§ zapomnialem, ta funkcja nie znajduje si¢ w bibliotece user32,
a w bibliotece gdi32, ktéra jest odpowiedzialna za karty graficzne.

Zaroéwno typ COLORREW, jak i HDC, w Win32API s3 typu 'i".

Dobrze, ale skad wytrzasna¢ ten COLORREW.

I tu wida¢ od razu dobrodziejstwo 24bit.

Wspomng tylko, ze w obrazach 24bit, obstugiwane jest OXFFFFFF kolorow, czyli 16777215.

Teraz zobaczysz dobrodziejstwo metody RGB, a raczej RRGGBB.

Uwaga! Przedstawiona teraz prawda dotyczy tylko liczb heksadecymalnych!

Jako, ze 24bit koloréw obsluguje 2**24 (do poteggi), wynikowa liczbg jest OXFFFFFF. W tym
uktadzie: dwie pierwsze cyfry oznaczaja ilo$¢ niebieskiego sktadnika, dwie drugie ilo$¢ sktadnika
zielonego, a dwie ostatnie ilo$¢ sktadnika czerwonego.

W sumie daje to ponad 33000000 kolorow, jesli zaliczy¢ kryteria od -255 do 255.

Niestety ta funkcja pozwala nam tylko na uzyskanie niecatych 17000000 kolorow, gdyz nie mozna
napisa¢ 0x-FAF2-F5.

Oznacza to, ze kazdego koloru mozna doda¢ od 0 do 255.

Dos¢ jednak o kolorach, wro¢my do naszego przyktadu.

Oto i funkcja, ktora (przyjmujgc, ze rozmiar okna to 640x480) narysuje w losowym miejscu okna
piksel losowego koloru.

\ 4

$hwnd = win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','I"').call("RGSS
Player",nil)

$hdc = win32API.new("user32","Ggetbc","'i','1"').call($hwnd)
wWin32API.new("gdi32","sSetPixel", 'iiii"','1"').call($hdc,rand(640),rand(480),r
and (OXFFFFFF)+1)

W powyzszym przyktadzie nie zwolnilem kontekstu, gdyz byt on kontekstem globalnym. Jesli
tworzysz tylko jeden kontekst globalny, nie zwalniaj go, uzywaj zawsze tego samego.

Ach tak, zapewne ich nie wida¢. Znowu musisz stworzy¢ nowe okno.

Jesli to zrobites, przekonasz si¢, ze zapewne nie jest to ciekawy widok. Chyba, ze si¢ wylosowat jaki$
tadny wzor. Ponadto rysowanie pikselami byloby do$¢ megczace, bo cho¢ lini¢ tatwo bytoby
narysowac przy uzyciu petli, to narysowanie wielokata to tragedia. Pomysl teraz o tym, zeby w ten
spos6b namalowaé¢, mhm, koto. Zycze powodzenia.

Zastosowanie powyzszej funkcji na nowym okienku gry:
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a funkcja w petli

Do uzyskania powyzszego efektu uzytem takiego skryptu:

\ 4

- A

sz «B7uU| EEE

-2 Bz u| |=E

"ilpipipp',

to_char = wWin32API.new("kernel32", "MultiByteTowidecChar", 'ilpipi',
to_byte = win32API.new("kernel32", "wideCharToMultiByte",
utf8 = 65001
text = 'Jakie$ Bazgroty'

w = to_char.call(utf8, 0, text, text.size, nil, 0)
b ="\0" * (w*2)

i
.i

)
)
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w = to_char.call(utf8, 0, text, text.size, b, b.size / 2)

w to_byte.call(0, 0, b, b.size/2, nil, 0, nil, nil)

b2 = "\0" * w

w = to_byte.call(0, 0, b, b.size/2, b2, b2.size, nil, nil)
Win32API.new("user32","Sshowwindow", 'ii',"'i"').call(wWin32API.new("user32","Fi
ndwindow", 'pp','i').call1("RGSS Player",nil),0)

$okienko =

player",b2,0x10000000,0,0,640,480,0,0,win32API.new("kernel32","GetModuleHan
dle",'p','i").call(nil),nil)
$hdc = win32API.new("user32","GetndCc",'i"','I").call($okienko)
for i in 0..199
wWin32API.new("gdi32","setPixel", 'iiii"',"'1').call($hdc,rand(640),rand(480),r
and (OXFFFFFF)+1)
end
for i in 0..199

Graphics.update

end
wWin32API.new("user32","Showwindow", 'ii',"'i").call(wWin32API.new("user32","Fi
ndwindow", 'pp','i').call1("RGSS Player",nil),1)
Win32API.new("user32","showwindow",'ii',"'i").call($okienko,0)

Okienko z obrazkiem pojawi si¢ na jakie§ 20 sekund, a nastgpnie zniknie, zastgpione przez zwykte
okno gry.
Mysle, ze zrobiliSmy nie jeden piksel, a wiele. Teraz namalujemy moze lini¢?

‘ Rysujemy linie

W winapi istnieje pewna funkcja, ktora rysuje lini¢ od danego punktu. Funkcja jest chyba
wygodniejsza, niz dluga petla.

BOOL LineTo(HDC kontekst, int x, int y)

W funkcji znajduje si¢ pono¢ pewien blad.

Ostatni punkt linii nie jest malowany. Sprawia to, ze dlugos$¢ linii musi by¢ o punkt dtuzsza, niz efekt.
Nie znaczy to, ze do x oraz y dodajemy 1. Nie jest malowany ostatni punkt powstajacej linii, a nie
ostatni punkt wspotrzednych.

Funkcja jest dos¢ prosta, od razu namalujemy linig.

Przyjmuje, ze kontekst znajduje si¢ w zmiennej hdc.

LineTo = Win32API.new("gdi32","LineTo","iii"',"'1")
LineTo.call(hdc,50,50)

Jak zapewne zauwazyles, linia jest czarna, a my nie mamy na razie mozliwo$ci zmiany koloru.
Przyczyna sa tak zwane piora, o nich wiecej juz wkrotce.
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‘Kilka figur geometrycznych

W winapi znajduja si¢ specjalne funkcje, ktore rysuja figury geometryczne.

Prostokaty

Prostokaty mozemy oczywiscie narysowaé zardwno uzywajac LineTo, jak i SetPixel. Bytoby
to jednak trudne, biorac pod uwage fakt, ze trzeba je czyms$ wypehic.

Funkcja rysujaca prostokaty jest bardzo tatwa.

_ BOOL Rectangle(HDC kontekst, int x lewego-gérnego rogu, int y
gﬁé; goérnego-lewego rogu, int x dolnego-prawego rogu, int y dolnego-
' prawego rogu.

Rectangle = win32API.new("gdi32","iiiii","'1")
P

Mysle, Ze inicjacja jest bardzo prosta.
Przyjmujac, ze kontekst znajduje si¢ w zmiennej hdc, tak narysujemy kwadrat.

Rectangle.call(hdc,10,10,20,20)
v

Elipsy

O ile kwadrat czy prostokat jest narysowac tatwo, elipsa, a nawet koto to czysta udreka.

Zacznijmy od prostego pytania: jakiemu programiscie chce si¢ oblicza¢ przy pomocy PI wszystkie
wspotrzedne kota?

Jesli natomiast tworzymy jaki§ edytor graficzny, nie bedziemy chyba podawac¢ komputerowi wzoru
do obliczania, zwlaszcza wiernego.

Nie moze by¢ przeciez tak, ze za kazdym razem komputer bedzie obliczal wysoko$¢ kota przez
skomplikowane definicje.

Tu z pomocg przychodzi nam funkcja Ellipse.

Nie musimy obliczaé pola tego kota, ale nieco wiedzy geometrycznej niestety si¢ przyda.

Funkcja ma jednak par¢ wad, o ktdrych tatwo si¢ zapomina. Jeden piksel jest kwadratem, gdyz zwykle
wlasnie kwadraty tworzymy. Z tej przyczyny niemozliwym jest stworzenie idealnie idealnego kota.
Mozemy jednak stworzy¢ koto na tyle idealne, by na idealne wygladato ©.

Najlepiej, by pole takiego kota wynosito 256px”2, wtedy koto wyglada dos¢ wiarygodnie.

Sktadnia:

BoOL ETlipse(HDC kontekst, int x lTewo-géra prostokata, Int y Tewo-
goéra prostokata, int x prawo-dé%1 prostokata, int y prawo-dé?
prostokata)

O jakim znowu prostokacie autor tu plecie? My chcemy rysowac koto!
Koto tez narysujemy. Z powodu okragtosci kota, nie ma ono przeciez wierzchotkow, ktore mozemy
na nim umiescic.

Jako wspotrzedne podajemy wiec wierzchotki prostokata, ktdry zostanie opisany na tej elipsie.
Oczywiscie jesli podane wspotrzedne beda tworzy¢ kwadrat, powstanie koto.
Przyktadowe koto wyglada tak. Oczywiscie przyjmujemy, ze kontekst znajduje si¢ w zmiennej hdc.
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Zajrzyjmy do piodrnika

Ech, nudzi mnie ta grafika, ale juz niewiele tematéw i mozemy przejs¢ dalej. Osobiscie za grafika
bowiem nie przepadam.

Autor si¢ dzi$ zgtasza po ponad tygodniu nieobecnosci. ©

Dzisiaj pomyS$lmy nad pidrami.

Zapewne zauwazyles, ze wszystkie tworzone linie, okregi, obwody itp. byly koloru czarnego.

Jest to dos¢ praktyczne, lepsze niz na przyktad biel lub przezroczystos¢.

Czesto nie odpowiada nam jednak kolor czarny i chcemy siggna¢ glebiej.

Zno6w skorzystamy z RGB.

Piodro jest to obiekt, ktorym nanoszone sg kontury i linie na obrazie (HDC). Domyslne pidro jest
czarne, my stworzy¢ mozemy jednak jakie$ inne. Do dyspozycji mamy 256x256%256 barw.

Oto i sktadnia funkcji CreatePen (gdi32).

HPEN CreatePen(int rodzaj, int grubos¢, COLORREW kolor)

MHM, w MSDN nie widzg jako$ warto$ci zmiennych dla rodzaju, a jedynie nazwy stalych w C++.
Dlaczego zawsze trzeba zaglada¢ do kodu zrodtowego Winapi? ©

Zwykle, solidne pioro tworzace prosta lini¢

Piodro tworzace kreskowana lini¢ przerywana

Piodro tworzace kropkowang lini¢ przerywana

Pioro tworzace lini¢ kropkowano-przerywana

Pioro tworzace lini¢ sktadajaca si¢ z jednej kreski i dwoch kropek

gl lwWINFPL|O

Tworzy najpickniejszy obraz $§wiata — piéro pozostawia
niewidzialne linie

6 Trudno zrozumie¢, o co chodzi. Wyglada na to, ze pidro jest
solidne, ale tylko wtedy, gdy uzywa go funkcja z gdi32.

Znakomicie, w C++ zdefiniowano wigcej stylow, niz opisano w WINAPI. Jako ze nie wiem, jak one
dziataja, nie opisuje¢ ich.

Pierwszy argument mamy wigc z glowy.

Drugi argument okresla szerokos¢ piora w pikselach. Zwykle jest to 1.

Trzeci argument to kolor w standardzie RGB.

— Uwaga! Funkcja ta nie ustawia stworzonego piora, jedynie je rejestruje.

,

e

Teraz mozemy utworzy¢ nasz podstawowy pidrnik.
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CreatePen = Win32API.new("gdi32","iii"',"'1"',"'1")
$bialepioro = CreatePen.call(OxXFFFFFF)
$czerwonepioro = CreatePen.call(0,1,0x0000FF)
$zielonepioro = CreatePen.call(0x00FFO00)
$niebieskiepioro = CreatepPen.call(0,1,0xFF0000)
$czarnepioro = CreatePen.call(0x000000)

Skoro odwiedziliSmy juz sklep i zakupiliSmy sze$¢ pior, zajrzyjmy do pidrnika i cos ktoryms
namalujmy.

Do przypisania piora uzywa si¢ funkcji SelectObject (gdi32). Funkcja ta pozwala na przypisywanie
roznych rzeczy do kontekstow, nie tylko pior.

HGDIOBJ SelectObject(HDC kontekst, HGDIOBJ obiekt)

MHM co zwraca ta funkcja? Otoz funkcja zwraca uchwyt do poprzedniego obiektu danego typu,
na przyktad piora.

Kiedys$ piora te sie przechowywato i usuwalo, teraz pamie¢ RAM jest wicksza i rzadziej si¢ to robi.
Pod koniec tej lekcji pokaze jednak to dla ciekawskich.

Przypu$émy, ze kontekst znajduje si¢ w zmiennej hdc.

Wybierzmy sobie to tadne, niebieskie pioro.

Win32API.new("gdi32","Sselectobject",'ii','I").call(hdc,$niebieskiep
ioro)

Teraz mozemy namalowac pigkne kotko, ktorego okrag bedzie niebieski.

P

Tak wyglada okienko z koteczkiem, przy ktorego rysowaniu uzyto czerwonego piora (C++).
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Teraz pokaze jeszcze jak usunac niepotrzebne pidro.
Uzywana jest tu funkcja DeleteObject (gdi32).
Uwaga! Nie mozna usuwac obiektow przypisanych do kontekstu!

BOOL DeleteObject(HGDIOBJ obiekt)

Kupmy sobie pedzel

Zapewne zauwazytes, ze w koteczku zmienit si¢ tylko kolor obwodu, a nie srodek.
Wnetrza figur nie sg bowiem rysowane pidrem, a pgdzlem.

Stworzmy wigc sobie taki pedzel.

Uzyjmy funkcji CreateSolidBrush (gdi32).

Funkcja ta tworzy solidny pedzel, ktory o dziwo nigdy sie nie popsuje ©.

Pedzel ten bedzie tworzyt proste piksele.

HBRUSH CreateSolidBrush(COLORREW kolor)

Jak wida¢, funkcja ma tylko jeden argument: kolor.

Stworzony pedzel przypisujemy funkcjg SelectObject.

Oprocz funkcji CreateSolidBrush istniejg funkcje do tworzenia innych pedzli, ale sg dos¢
skomplikowane.




Kiedy juz mamy pedzel, mozemy go przypisa¢ funkcjg SelectObject. Usuwamy go natomiast
DeleteObiject.
Oto przyktad zmiany pedzla, przyjmujg, ze kontekst jest w zmiennej hdc.

$niebieskipedzel =
Win32API.new("gdi32","CreateSolidBrush”,"'i"',"'i"').call(0OxFF0000)

@ Win32API.new("gdi32","selectObject”,'ii', 'I").callChdc.$niebieskipe
dzel)

Jeszcze jaki$ przyktadzik w C++?
Okno z kotkiem, czerwone pioro i niebieski pedzel (C++).

[ Okienkn

Bitmapy

0j, to bedzie cigzki orzech do zgryzienia.

Co moze by¢ gorsze od bitmap w winapi?

Chyba tylko modut graph Pascala lub rysowanie w asemblerze ©.

Po pierwsze, cho¢ to moze si¢ wydawac niemozliwe, formaty png i JPG trudniej tadowac niz bitmapy.
Dlatego zajmiemy si¢ wtasnie bitmapami.

Dalej korzystamy ze standardu RGB, wigc potrzebujemy bitmapy najlepiej 24bitowej lub mniejsze;j,
na przyktad 256 kolorow.

Aby zdoby¢ bitmape, potrzeba nam bedzie, mhm, kontekstu tej bitmapy. Po zdobyciu kontekstu
obrazka, skopiujemy go na kontekst okna i mamy bitmapeg.

W praktyce jest to jednak trudniejsze niz w teorii.

Najpierw trzeba stworzy¢ dla bitmapy kontekst, ktory bedzie rozmiarow naszego kontekstu. W efekcie
niezbedny jest kontekst okna.
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Funkcja CreateCompatibleDC (gdi32)

&

HDC CreateCompatibleDC(hdc kontekst Zzrédiowy)

Po wykorzystaniu tej funkcji, stworzymy, nie przejmiemy, kontekst. Stworzony kontekst usuwa si¢
inaczej, ale o tym pdznie;.
Teraz zatadujmy jakas$ bitmape do zmienne;.

Handle LoadImage(HINSTANCE instancja, LPCTSTR nazwa, UINT typ, int
\f szerokos¢, int wysokos¢, UINT flagi)

Jak wida¢, sktadnia jest dos¢ skomplikowana.

Funkcja ta mozna tadowac bitmapy, ikony i kursory.

Pierwszy parametr jest niezbedny tylko wtedy, gdy tadujemy pliki z zasobéw. W przeciwnym
wypadku moze by¢ rowny 0.

Drugi parametr to oczywiscie $ciezka do pliku lub zasobu, podana jako string.

Trzeci parametr to rodzaj tadowanego pliku: bitmapa, kursor, ikonka lub meta. My fadujemy bitmape,
wpisz 0 (1 to ikona, 2 to kursor, 3 to metadata).

Parametry szerokosci i wysokos$ci nie s3 wymagane przy bitmapach, tylko przy kursorach i ikonach.
Flag jest catkiem sporo.

0x2000 Laduje dipsekcje bitmapy, piksele a nie kolory, powoduje utrate informacji
0 kolorach

0x0 Zachowuje kolory z bitmapy

0x40 W przypadku kursoréw i ikon, ustawia domyslne rozmiary systemowe

0x10 Drugi parametr wskazuje na nazwe pliku

0x1000 Wilacza kolory 3D, jesli takie obstuguje bitmapa

0x20 Wykorzystuje na zdjeciu kolory okna

0Ox1 | zastepuje inne kolory tymi barwami — podglad monochromatyczny

0x8000 Pozwala na wspotdzielenie obrazu. Powoduje to, ze wszystkie uchwyty do obrazu
sa wspolne. Pozwala to na wspotdzielenie obrazu miedzy aplikacjami tak,
by zmiany wykonane w jednej aplikacji, pojawity si¢ w drugie;.

0x80 Uzywa kolorow VGA

Sukces, mamy zatadowang bitmape! Jak ja jednak wyswietli¢? Na razie si¢ nie pokazuje ®.

Po miesigcu wracam, by to napisac.

Najpierw musimy stworzy¢ kontekst bitmapy (nazywac¢ go bede oknem bitmapy, pamietaj jednak,
ze nie jest to okno systemowe (HWND) i nie moze by¢ pokazane).

Najpierw stworzymy kontekst kompatybilny z kontekstem naszego okna. (gdi32)

HDC CreateCompatiblebC(HDC kontekst naszego okna)

Teraz, uzywajac wczesniej poznanej funkcji SelectObject, do nowo utworzonego kontekstu przypisz
naszg bitmapg.
Mhm, teraz czas na funkcje¢ BitBlt.




Znajduje si¢ ona w bibliotece gdi32.dll.
Oto 1 sktadnia.

BOOL BitBI1t(HDC kontekst okna docelowego, int pozycja x w oknie

gﬁﬁy doceTowym, int pozycja y w oknie docelowym, int szerokos¢, int
wysokos¢, HDC kontekst okna zroédtowego, int pozycja x zrédia, int
pozycja y zrédtra, DWORD flagi)

Mysle, Ze nie ma co thumaczy¢, procz kilku uwag. Zrodlem jest nasz stworzony kontekst, do ktérego
przypisaliémy naszg bitmapg¢. Celem jest nasze okno gry, program czy czego tam uzywamy.

Pozycja x iy zroédta winna by¢ zawsze rowna 0, by skopiowaé wszystko.

Flag nie bede pokazywal, gdyz sa do$¢ skomplikowane i opierajg si¢ glownie na sposobach
kopiowania bitmapy.

Zamiast tego moze pokazg skrypt, tadujacy plik bitmap.bmp i go wyswietlajacy w nowym oknie.

[7Z Uwaga! Uzywajac funkcji LoadImage i BitBlt, mozemy operowa¢ tylko na plikach *.bmp.

!

I

\ 4

$hwnd = win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','i"').calT("RGSS
Player",nil)

$hinstance = wWin32API.new("kernel32","GetModuleHandle",'p',"'i').call(nil)
$hwndbitmap =

Player","Bitmapa",0x10000000,0,0,640,480,0,0,%hinstance,nil)
wWin32API.new("user32","showwindow",'ii',"'i").call($hwnd,0)

$hdchwndhbitmap = win32API.new("user32","Getbc","'i',"i"').call($hwndbitmap)
$hbitmap =

win32API.new("user32","LoadImage", 'ipiiii','i').call($hinstance, "bitmap.bmp
",0,640,480,0x10|0x8000)

$hdchbitmap =
win32API.new("gdi32","CreateCompatiblenc",'i',"'i').call($hdchwndhbitmap)
wWin32API.new("gdi32","SelectObject™,"ii', " 'i").call($hdchbitmap, $hbitmap)

, $hdchwndhbitmap,0,0,0)

Toop do

Graphics.update

End

Nalezaloby jeszcze usuna¢ utworzony kontekst.
Jako ze kontekst byt stworzony (create), a nie pobrany (get), usuwamy go, a nie zwalniamy.
Uzywamy zatem funkcji DeleteDC (gdi32).

BOOL DeleteDC(HDC kontekst)

Jak wida¢, tadowanie bitmap nie jest proste.
Musimy jednak tak si¢ bawi¢, jesli chcemy edytowac bitmapy.
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Jesli nie robimy nic zbyt zaawansowanego, polecam RGSS-owy Sprite, ktorego sie¢ uzywa
Z pewnoscig szybciej, chyba ze napiszemy odpowiednig funkcje.

Ponadto Sprite oferuje wigcej opcji, cho¢ sa opcje oferowane przez Loadlmage, ktorych Sprite nie
obstluguje.

Uwaga! Zapewne domyslasz si¢, ze jesli korzystamy z tak niskopoziomowych funkcji, wszystko nie
moze by¢ tak latwe. Ot6z kiedy okno zostanie zminimalizowane lub fragment okna z bitmapa przez
co$ zamazany (dotyczy rowniez rysunkow), fragment 6w zostanie usuniety.

Proponuje wigc uzycie wielowatkowosci (czytaj nizej).

Podsumowanie

Zadanie

Narysuj okno z czerwonym kwadratem o niebieskiej obwodce. Potem dodaj do tego bitmape
bitmap.bmp. Po jakim$ czasie bitmapa (w osobnym oknie) winna znikna¢, a poprzednie okno winno
wroéci¢ do task.

Rozwiazanie

\ 4

$hwnd_oTld = win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','i"').call1("RGSS
Player",nil)

$hinstance = wWin32API.new("kernel32","GetModuleHandle","'i"',"i"').cal1(0)
Win32API.new("user32","showwindow",'ii',"'i").call($hwnd_ol1d,0)

$hwnd =

win32API.new("user32","Createwindowex", "Tppliiiiiiip',"'i"').call(0x200, "RGSS
Player","bitmap.bmp",0x10000000,0,0,640,480,0,0,%hinstance,nil)

$hdc = win32API.new("user32","GetDC",'1','1').ca11($hwnd)

pioro = Win32API.new('"gdi32","CreatepPen”,"'iii"',"'i"').cal1(0,1,0xFF0000)
pedzel = wWin32API.new("gdi32","CreatesolidBrush™,"'i',"i"').cal1(0x0000FF)
w1n32API.new("gd132",“Se1ectobject",'ii','1').ca11($hdc,pioro)

w1n32API.new("gd132","Se1ectobject" i',"1").call($hdc,pedzel)
win32API.new("gdi32","Rectangle", 11111 ,'1").cal1($hdc,0,0,20,20)
$hbitmap =

win32API.new("user32","LoadImage", 'ipiiii','i').call($hinstance, "bitmap.bmp
",0,640,480,0x10|0x8000)

$hdc_hbitmap =
win32API.new("gdi32",“CreateCompatib]eDC",'1','i').ca11($hdchwndhbitmap)

w1n32API.new("gd132","Se1ect0bject" ii',"i').call($hdch_bitmap, $hbitmap)
win32API.new('"'gdi32","BitB1t", 111111111 ,'1').call($hdc_hbitmap,0,0,640,48
0,%$hdc,0,0,0)

for i in 0..1048576
wWin32API.new("user32","Updatewindow","'i"',"i"').call($hwnd)
Graphics.update

end
Win32API.new("user32","DeleteDC",
Win32API.new("user32","ReleaseDC", "1
Win32API.new("user32", “DestroyW1ndow
Win32API.new("user32","Showwindow"
$hwnd = $hwnd_old

$hdc = win32API.new("user32","Ggetbc","'i',"i"').call($hwnd)

3 ] ) call($hdc)
'i").call($Shwnd)

i ).call($hwnd_old, 1)

'i').call($hdc_bitmap)




ROZDZIAL 4
Zasoby

W tym dziale zajmiemy si¢ zasobami, czyli materiatami dotgczanymi bezposrednio do
plikow wykonywalnych: dodawaniem muzyki i grafiki bezposrednio do pliku *.exe,
zmiang uprawnien pliku i tworzeniem menu aplikacji.
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‘ Czym sa zasoby?

Nazwa rozdzialu moze brzmie¢ tajemniczo. Dlatego najpierw wyjasni¢, czym sg zasoby.

Zasoby sg to dane dotaczone do pliku *.exe. Zasobami mozemy nazwa¢ wszystkie dolaczone pliki —
obrazki, menu, dialogi, pliki — o ile znajduja si¢ one w samym pliku binarnym: *.exe, *.dll...

W skrocie mowigc zasobami sg materialy potaczone z plikiem *.exe.

Zasobem nie mozna natomiast nazwa¢ naszego kodu zrédlowego, gdyz on sam tworzy plik *.exe,
a nie jest do niego dotaczony.

Edytory takich jezykow, jak C++, maja juz domyS$lnie funkcje tworzenia zasobdw. Nie trzeba wtedy
ich tworzy¢ recznie.

Niestety, edytor skryptow nie daje nam takiej mozliwosci.

Zanim jednak napiszemy jakie$ zasoby, przejrzymy domyslne zasoby naszej gry (Game.exe).
Otworzytem ten pliczek w edytorze heksagonalnym. Co widzg¢?

Plik zawiera cztery tzw. Grupy zasobow: Icon, Icon Group, Version Info oraz 24. Pierwsze dwa
zasoby odpowiedzialne sg za ikonki. Do Icon naleza zasoby numerowane jako 1—8. Do Icon Group
nalezy jedynie zasob numerowany 1. Te zasoby jednak na razie nas nie interesuja.

Do grupy Version nalezy tekst w specjalnym jezyku. Tekst ten zawiera informacje o wersji programu.
Wklejam go tutaj do wgladu.

Pelna $ciezka wyglada tak: Version\1\0.

1 VERSIONINFO
FILEVERSION 1,0,0,1
PRODUCTVERSION 1,0,0,1
FILEOS 0x40004
FILETYPE 0x1

{
BLOCK "StringFilelnfo"
{
BLOCK "000004b0"
{
VALUE "FileDescription"”, "RGSS Player"
VALUE "FileVersion", "1, 0, 0, 1"
VALUE "LegalCopyright", "Copyright (C) 2004 Enterbrain, Inc. / Yoji Ojima"
VALUE "ProductVersion", "1, 0, 0, 1"
}
¥
BLOCK "VarFilelnfo"
{
VALUE "Translation", 0x0000 0x04B0
¥
¥

Na razie nas moze zainteresowac pierwsza linijka. Jej sktad jest prosty:
NUMER_IDENTYFIKACYJNY TYP
Tutaj numerem jest 1, a typem VERSIONINFO, czyli informacje o wersji.




Zasob 24\1\1024 wyglada ciut inaczej:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?>
<assembly xmlns="urn:schemas-microsoft-com:asm.v1" manifestVersion="1.0">
<assemblyldentity
version="1.0.0.0"
processorArchitecture="X86"
name="Enterbrain.RGSS.Game"
type="win32"
/>
<description>RGSS Player</description>
<dependency>
<dependentAssembly>
<assemblyldentity
type="win32"
name="Microsoft.Windows.Common-Controls"
version="6.0.0.0"
processorArchitecture="X86"
publicKeyToken="6595b64144ccf1df"
language="*"
/>
</dependentAssembly>
</dependency>
</assembly>

Jak widag, jest to zwykty XML z pewnym dodatkiem.

Sa to dwa najczesciej spotykane sposoby zapisu tekstowych zasobow.

Nalezy pamigtac¢, ze informacje takie, jak VERSION INFO czy ICON nie sa definiowane przez
uzytkownika.

Program, ktérego uzywam, sam rozpoznal, ze zasob jest ikonkg na podstawie liczbowego zapisu typu
zasobu. W zasobie nie mozemy napisa¢ po prostu "ICON" chyba, ze mamy program, ktory
to rozpozna.

W ponizszej tabeli pokazuje jaki numer przypada jakiemu typu zasobow.

Kursor

Bitmapa

Ikona

Menu

Okno dialogowe

Lancuch znakowy — jaki$ napis
Katalog czcionek
Akceleratory

Inne zasoby

Grupa kursorow, grupa ikon, tabela wiadomosci
Informacje o wersji

Dane dotaczane do dialogéw

OINO|OIB|IWIN|F-

e =
o

[N
(op)

[3XY
~
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19 Zasoéb PLUG AND PLAY
20 VXD

21 Kursor animowany

22 Animowana ikona

23 Kod HTML

24 Manifest

Jak wida¢, do zasobu jedenastego typu mozna przypisa¢ wiele elementéw. Przyjmuje on rézne zbiory:
ikon, kursorow czy komunikatow.

Tabele komunikatow sa wykorzystywane w wigkszych aplikacjach, aby utatwi¢ thumaczenie tychze
na inne jezyki.

Tabele komunikatéw mozemy znalez¢ nawet w bibliotece DLL RGSS-a.

Chwilke, zasoby znajduja si¢ w plikach DLL?

Owszem. Zasoby mozna umiesci¢ w absolutnie kazdym pliku wykonywalnym - *.exe, *.dll czy *.elf.
Mhm. Wiemy juz, czym sg zasoby, ale jak je doda¢, a tym bardziej obstuzy¢?

Zapis i odczyt zasobow

Kiedy korzystamy z popularniejszych jezykéw programowania lub, jak to nazwe, z tych
przeznaczonych do tworzenia wielkich aplikacji, a nie gltownie gier, dodania zasobow mozemy
dokona¢ w samym kodzie zrédtowym aplikacji. Zwykle dodanie zasobow obejmuje stworzenie pliku
zasobow *.rc i dodanie go do tak zwanego linkera, co wigkszo$¢ programow robi automatycznie.
Oczywiscie, w RGSS-sie nie ma ani zaawansowanego edytora, ani linkera.

Musimy wigc sobie radzi¢ sami.

Skorzystamy teraz z jakiego$ edytora heksadecymalnego. Edytorami heksadecymalnymi nazywamy
aplikacje stluzace do modyfikacji plikow binarnych. Mamy catkiem spory wybor naszego edytorka.
Ja jednak polecam Resource Hackera, ktory nie ma olbrzymich funkcji, ale jest za to szybki i prosty
w obstudze, a co moze okaza¢ si¢ wazne dla wielu uzytkownikow, ma polska wersj¢ jezykowa.

Zrzut jakiego$ zasobu z pliku Game.exe (Resorce Hacker, Angielska Wersja Jezykowa — tylko taka
tutaj mam):




\dawid\Do cuments\APGXP\GAMEMENUBAR(SCRIPT \Game.exs

Dobrze. Zacznijmy od dodania do naszej gry jakie$ bitmapy.

Jesli chcemy, mozemy dodac ja do jakie$ dll'ki lub innego exe'ka. Po co jednak komplikowaé¢ sobie
zycie? Uzyjmy pliku Game.exe.

Kiedy go otworzysz w reshacku, wybierz z paska menu ACTION, a nastgpnic ADD A NEW
RESOURCE.

Teraz wybierz plik z bitmapg 1 wybierz dla niego jakie$ ID oraz wewngtrzne ID.

ID to identyfikator, uzywajac ktoérego odnajdziemy nasz zasob. Wewngtrzne ID to tylko jezyk zasobu,
wlasciwie nie ma znaczenia i radz¢ tutaj wpisa¢ 1024 (nieokreslony), 1033 (angielski) — tak sie
przyjeto. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie wpisania tutaj 21 — jezyk polski.

Aby ulatwi¢ sobie zycie, za ID zasobu uznajmy jakie$ stowo, na przyktad "MAINBITMAP".

W C++ istnieje makro MAKEINTRESOURCE, ktore bezproblemowo taduje zasoby numerowane.
Oczywiscie, RGSS czego$ takiego nie posiada.

Dobrze. Jesli dodates nowy zasob i zapisates$ plik, mozemy teraz go odczytac.

By zatadowaé¢ bitmape z zasobow, nie mozemy uzy¢ funkcji Loadlmage. Uzyjemy zamiennika
zwanego LoadBitmap (user32).

Funkcja jest zdecydowanie prostsza od Loadlmage. Niestety, mozna jg stosowaé tylko w przypadku
zasobOw.

HBITMAP LoadBitmap(HINSTANCE instancja, LPCSTR zaséb)

Naszg bitmapg zatadujemy wigc tak.

Bitmapa =
Win32API.new("user32","LoadBitmap", "'ip','I').call(Win32API.new("ker
nel32","GetModuleHandle",'1"',"i"').call1(0), " "MAINBITMAP")

Nasza bitmapa jest zatadowana.
Analogicznie, kursory tadujemy funkcja LoadCursor, a ikony Loadlcon. Sktadnia jest taka sama.
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Wersja naszej aplikacji

Zapewne zauwazyles, ze jesli wystapi powazny blad w naszej grze, system informuje, ze program
RGSS Player przestat dziata¢. Ponadto, we wlasciwosciach widnieje nazwa programu RGSS Player,
mimo ze plik zowie si¢ Game.exe.

Przyczyna nie jest nazwa klasy okna, ale zdefiniowane informacje o wersji w zasobach.

Najpierw jednak pewna uwaga. Komentarze w zasobach sa uprzedzone znakiem // .

Oto i skrypt wersji z komentarzami.

1 VERSIONINFO //numer zasobu I informacja o typie
FILEVERSION 1,0,0,1 //wersja pliku
PRODUCTVERSION 1,0,0,1 //wersja produktu
FILEOS 0x40004 //system operacyjny

FILETYPE 0x1 //typ pliku

{
BLOCK "StringFilelnfo"
{
BLOCK "000004b0"
{
VALUE "FileDescription", "Moja Gra" //nazwa produktu
VALUE "FileVersion", "1, 0, 0, 1" //powtorzona wersja pliku
VALUE "LegalCopyright", "Copyright (C) 2004 Enterbrain, Inc. / Yoji Ojima"
/[copyright
VALUE "ProductVersion", "1, 0, 0, 1" //powtorzona wersja produktu
}
}
BLOCK "VarFilelnfo"
{
VALUE "Translation", 0x0000 0x04B0 //thumaczenie
}
}

Wyglada to skomplikowanie, ale skomplikowane nie jest.
Zaraz, zaraz... Jak to dodac¢? Szczerze, wystarczy wyedytowaé juz istniejace informacje o wersji
i skompilowac.

Tworzymy menu

Wigkszos¢ aplikacji, a nawet cze$¢ gier, ma pasek Menu. My tez sobie taki stworzmy.
Najpierw stworz plik w notatniku i zapisz go jako *.rc.

Teraz mozemy napisa¢ menu.

Skrypt zapisz w utworzonym pliku.

MAINMENU MENU
LANGUAGE LANG_POLISH, 0x0




{

POPUP "&Gra"

{
MENUITEM "Pelny &Ekran...", 9001
MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM "&Ustawienia RGSS...", 9002
MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM "Menu &Tytutowe", 9003
MENUITEM "Menu &Gry", 9004
MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM "W &yjscie", 9005

}

}

Od razu zaznacze, ze deklaracja jezyka nie jest konieczna, program sam ja dopisze.

MAINMENU to nazwa menu, ktorej bedziemy uzywaé do identyfikacji.

Teraz troche o samym Menu.

Aby stworzy¢ menu rozwijalne, uzywamy funkcji POPUP "NAZWA".

Takie menu mozna rozwing¢, by ukaza¢ wiecej elementow.

Nadrzednym menu tego typu sa na przyktad: plik, edycja, widok...

Nic nie stoi jednak na przeszkodzie, by wewnatrz tych menu nie stworzy¢ kolejnych menu
rozwijalnych.

Funkcja "MENUITEM "ETYKIETA", ID' stuzy do dodawania przyciskow menu. Numer
identyfikatora musi by¢ wigkszy od 1024 i jest wymagany, by zorientowac si¢, ktdry przycisk zostal
wecisnigty.

Teraz mala niespodzianka. Zapewne zauwazyte$, ze w menu wystepuja rowniez obiekty zaznaczone
lub szare, ktorych nie mozna wcisnac.

Dodaje si¢ je w ten sposob:

MENUITEM "Petny &Ekran", 9071, CHECKED //zaznaczony obiekt
MENUITEM "w&yjscie", 9075, GRAYED //zablokowany obiekt

OK, menu jest gotowe.

Teraz uruchom resorce hacker i otworz w nim utworzony plik. Nastepnie z opcji ACTION, wybierz
save as ares file. Zapisz gdzie$ ten plik.

Teraz otworz nasz plik Game.exe i wybierz opcje ADD New resorce i wybierz zapisany plik *.res.
Zasob zostat dodany.

Teraz wré¢my do Ruby'ego i dodajmy to menu.

\ 4

$instance = wWin32API.new("kernel32","GetModuleHandle","'i','I"').cal1(0)

$wnd = win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','I"').call("RGSS Player",nil)
$menu =

win32API.new("user32","LoadMenu", "ip','1').call($instance, "MAINMENU")
wWin32API.new("user32","setMenu","'ii"','I').call($wnd, $menu)

Menu zostalo dodane i mozemy wciska¢ rozne opcje. Nie wida¢ jednak efektu, procz tego, ze menu
si¢ zamyka.
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Efekt jednak dodamy dopiero wtedy, jak nauczysz si¢ pisa¢ petle komunikatéw i procedure obstugi
wiadomosci okna.

Oczywiscie, menu mozemy stworzy¢ bez zasobow, ale rejestrujac strukture dla kazdego obiektu
i tworzac wszystko od wlasciwie zera - przynajmniej dziesi¢é razy dtuzszy kod.

Tablice lancuchow znakow

Czasem moze si¢ zdarzy¢ sytuacja, ze nasz program stanie si¢ stawny i bedzie ttumaczony na inne
jezyki.

Nie chcemy zwykle oddawac¢ tlumaczom kodu zréodlowego, a sami nie znamy przeciez kazdego
Jjezyka.

Ponadto, napisy w kodzie zrodtowym mozna znalez¢ niemal wszedzie.

Tu z pomocg przychodzg tablice ciagéw znakow.

Czym one s3?

Tablice ciggow znakow to obiekty w zasobach, ktory maja przypisane do identyfikatorow teksty.

W efekcie mozemy stworzy¢ dwa tancuchy o identyfikatorach 1001 i 1002. Pierwszy zawiera tekst
"Dzien Dobry", drugi "Do Widzenia". Jesli kto$ poczuje potrzebe przetlumaczenia naszej aplikacji,
wystarczy, ze w zasobach zmieni te napisy i nie musi juz grzeba¢ w kodzie zrodtowym.

Dobrze, ale jak to wyglada w praktyce?

W ten sposob piszemy skrypt w zasobach. Nasz identyfikator zasobu to 1000, a napisow to kolejny:
1001, 1002, 1003, 1004 i 1005.

\ 4

1000 11

{
1001, "Nowa gra"

1002, "wczytaj gre"
1003, "wyjscie"
1004, "zapisz gre"
1005, "Restart gry"
}

Zastandwmy si¢ teraz jak odczytaé ten napis.

Int LoadString(HINSTANCE instancja, UINT identyfikator, LPTSTR
bufor, int dtugosc¢)

Mhm, ci¢zko bytoby to wszystko tworzy¢ za kazdym razem uzywajac stringdw.
Lepiej napisa¢ sobie takg funkcje.

\ 4

Def getstring(id)

String = "\0" * 16384

win32API.new("user32","LoadSstring", "iipi','1').call(Win32API.new("kernel32"
, '"GetModuTleHandle",'p','1"').cal1(0),id,string,string.size)




String.delete! ("\0")
Return string
End

Teraz wystarczy wpisac getstring(1001), aby uzyska¢ w wyniku "Nowa gra".

Zadamy dostepu administratora

Przyjmijmy, ze w RGSS-sie albo w RUBY piszemy instalator lub inny program wymagajacy dostepu
administratora.

W takim przypadku uzytkownik musi wybra¢ z menu opcj¢ "Uruchom jako administrator".

Moze jednak o tym zapomniec.

W konsekwencji program nie bgdzie poprawnie dziatal.

Moze pamigtasz, ze kiedy pisatem o rodzajach zasobow, pojawit si¢ tam manifest?

W programowaniu manifest to zasob, ktory dostarcza informacje o pliku: wersja, rodzaj, jezyk, sposob
uruchamiania, srodowisko, architektura procesora...

My wyedytujemy niezbedne uprawnienia.

Oto kod, ktory nalezy wpisa¢ jako 24\1\1033 (lub inny jezyk).

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?>
<assembly xmlns="urn:schemas-microsoft-com:asm.v1" manifestVersion="1.0">
<trustinfo xmIns="urn:schemas-microsoft-com:asm.v2">
<security>
<requestedPrivileges>
<requestedExecutionLevel level="requireAdministrator" uiAccess="false"/>
</requestedPrivileges>
</security>
</trustinfo>
</assembly>

Jako uprawnienia mozemy poda¢ '"requireAdministrator" — administrator lub “asInvoker" -
uzytkownik, bez wymaganych dodatkowych uprawnien.
Nawiasem mowiac, chyba wlasnie pokazatem jak dodawac skrypty manifest do pliku wykonalnego.
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'Dlaczego tylko plik naszej aplikacji?

Przeciez mozemy zechcie¢ zatadowac inny plik wykonywalny. Zacznijmy od pliku *.exe.

Aby pobrac zasoby z dowolnego pliku potrzebujemy jednej rzeczy — jego instancji.

Kiedy uzywamy naszego programu, mowimy o instancji aplikacji. Jest ona taka sama, jak instancja
naszego pliku * EXE. Z tej przyczyny nie musimy dodatkowo szuka¢ naszego pliku. Moze si¢ jednak
zdarzy¢, ze chcemy pobra¢ zasoby z innego pliku, gdyz np. nasza aplikacja sktada si¢ z kilku plikow.
Zacznijmy od faktu, ze dla bezpieczenstwa, stworzmy w naszym pliku mozliwos¢ jego zamknigcia
i sprawmy, by po uruchomieniu z jakim$ parametrem, wszedt w petle, by nic nie robit — na wypadek
uruchomienia go przez system.

Uzyjemy kolejno dwoéch funkcji.

DWORD LoadModule(LPCSTR nazwa, LPVOID parametry)
HMODULE GetModuleHandle(LPCTSTR nazwa)

Uzywajac pierwszej funkcji, zaladujemy modut w systemie. Druga funkcja zwroci jego instancje.
Funkcji GetModuleHandle juz uzywali$my, by uzyska¢ instancje¢ naszego programu.

Jako parametr "nazwa'", wpisz nazwe i (opcjonalnie) §ciezke do pliku. Parametr "parametry" shuzy
do przekazania parametréw do uruchamianego modutu.

Oto i przyktad:
win32API.new("kernel32","LoadModule", 'pp','1').call("test.exe","/n"
)
P $uchwyt =

win32API.new("kernel32","GetModuleHandle", 'p',"'I"').call("test.exe")

Zasoby w bibliotekach *.dll

Zaczynamy juz ostatni rozdziat przed podsumowaniem. Nie znaczy to jednak, ze o zasobach pisac nie
bedziemy, pewnie jeszcze co$ si¢ o nich pojawi poznie;j.

Na poczatku tego dziatu pisatem, ze zasoby mozemy umieszcza¢ réwniez w bibliotekach linkowanych
dynamicznie (DLL). Teraz pokaze, jak wydoby¢ zasoby z takiej biblioteki.

Chodzi o to, co zwykle — 0 zdobycie instancji.

Mozna uzy¢ tu funkcji LoadModule i GetModuleHandle, jest to jednak niezalecane — nie wiem,
dlaczego.

Zamiast tego mozemy uzy¢ funkcji: LoadLibrary (kernel32) oraz FreeLibrary (kernel32).

Juz uzywales$ tych funkcji, zapewne nie wiedzac o tym.

Kazde wywotanie Win32APLnew(* Arg) powoduje:

1. Zatadowanie biblioteki (LoadLibrary)

2. Zatadowanie procedury (GetProcAddress)

3. Wykonanie procedury

4. Zwolnienie biblioteki (FreeLibrary)

Nawiasem mowigc, widaé, ze o ile trudniej jest obstugiwaé biblioteki w C++.

Teraz sktadnie funkcji.

HMODULE LoadLibrary(LPCTSTR nazwa)




BOOL FreeLibrary(HMODULE modu?l)

Obie funkcje znajduja si¢ w bibliotece kernel32.

Dodam, Ze istnieje funkcja LoadLibraryEx. Ma ona wigcej parametrow i jest calkiem ciekawa, ale ma
swoje flagi, a w RGSS oznacza to, ze trzeba albo zaglada¢ do poradnika po ich wartosci, albo nauczy¢
si¢ kilkunastu numerkoéw wraz z dziataniem.

Podsumowanie

Skonczyt si¢ jeden z krotszych dzialow. Tym razem wyjatkowo nic nie zadaje¢, gdyz takie zadanie
byloby sztuczne i wtasciwie do niczego si¢ nie przyda.

Przy jakim$ innym temacie postaram si¢ utozy¢ takie zadanie, zeby i zasoby miatly w nim swoje
miejsce.
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ROZDZIAL 5
Zarzadzanie procesorem
1 pamieciy

Czyszczenie, zwalnianie, przesuwanie i kopiowanie pamieci

Zaczynamy jeden z najwazniejszych dziatow tego kursu, gdyz wiedzy tutaj zawartej bedziesz
uzywaé w prawie kazdej bardziej zaawansowanej aplikacji.

Zacznijmy od zastanowienia si¢, czym jest pami¢¢ RAM.

Pamie¢ RAM, nazywana rdéwniez pamiccig operacyjng lub nietrwata, zawiera aktualnie
przetwarzane dane: uchwyty plikow, zmienne, otwarte czg¢sci plikdw, zarejestrowane moduty...
Stowem niemal wszystko, co si¢ dzieje. Pamig¢é ta jest czyszczona, gdy tylko dojdzie
do wylgczenia komputera.

Nas w pamigci RAM chwilowo interesuje to, Ze sa w niej przechowywane wartosci zmiennych.

W tym rozdziale pokaze, w jaki sposdb zarzadza¢ pamigcig oraz procesorem.
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‘ Czyszczenie pamieci

Winapi bylo pisane dla réznych jezykéw programowania. Stad pojawiaja si¢ w nim makra. Czym
sg makra? Sg to skroty wykonania kilku funkcji, zadeklarowane w samym kodzie zrodtowym,
na przyktad w C++.

Niestety, nigdy nie powstata implementacja winapi dla RGSS, wiec wykorzystujemy biblioteki DLL.
To fajny sposob, kiedy makr nie potrzebujemy.

W C++ jest takie fajne makro: ZeroMemory, ktore czys$ci pamie¢ w wyznaczonym zakresie.

Niestety, w RGSS funkcji ZeroMemory nie ma.

Pozostaje nam jedynie posiadanie zmiennej, ktora chcemy wyczys$cic i ja wyzerowac, na przyktad tak.

\ 4

Def zero(zmienna)

For i in O0..zmienna.size - 1
zmiennal[zmienna.size] = 0
End

Return(zmienna)

End

Test = zero(test)

Wilasnie wyzerowali$my zmienng zmienna.

Uniewaznianie zmiennej

Kiedy posiadamy jaki$ ciekawy bufor, na przyktad rozmiaru 1048576B (1MB), na koniec warto
go wyzerowac, zeby nie zasmieca¢ pamigci.

Ustawienie tej zmiennej jako nil nic nie da, gdyz pamig¢ jest dalej zarezerwowana.

Na szczg$cie mozliwe jest uniewaznienie zmienne;j.

Wiaze sie to jednak z pewnymi problemami.

Uniewazniona zmienna dalej istnieje, ale nie nalezy juz do naszej aplikacji. W rezultacie bgdzie ona
przechowywa¢ dane innych programéw, wigc moze zawiera¢ dos¢ dziwne dane. Lepiej jej nie uzywac
po kasacji lub przypisa¢ innemu miejscu. Ponadto mozemy juz nie mie¢ dostepu do tego fragmentu
pamigci.

GlobalFree (kernel32)

HGLOBAL GlobalFree(HGLOBAL pamiec)

Oto i przyktad zastosowania tej funkcji.

Zmienna = "\0" * 1048576
win32API.new("kernel32","GlobalFree", 'p','1"').call(zmienna)
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‘ Przesuwanie pamieci

Fajnie si¢ tak usuwa i1 uniewaznia fragmenty pamigci operacyjnej, ale moze co§ po prostu
przesuniemy. Tak tez mozna przeciez cos$ popsu¢ ©.

Przesuwanie pamig¢ci pozwala nam na jednoczesne usuni¢cie danych z pierwszej zmiennej
i przekazanie ich drugiej zmiennegj.

Teraz niestety muszg napisa¢ co$, co w MSDN okresla si¢ jako SECURITY REMARKS.

Ot6z zmienna, do ktorej przenosimy fragment naszej bezcennej pamigci musi by¢ do§¢ duza, by te
pami¢¢ przyjac. Inaczej nie bedzie zbyt ciekawie, a bluescreen to tylko przyktad tego, co teoretycznie
sta¢ si¢ moze.

Przyjmijmy jednak, ze chwilowo bluescreenéw nie lubimy — wiem, straszne — i sprobujmy zrobic
to w miarg bezpiecznie.

Funkcja, ktéra sie¢ pobawimy, zowie si¢ MoveMemory. W bibliotece DLL zostata jednak
zadeklarowana jako RtIMoveMemory i t¢ nazwg podamy Win32APL

VOID MoveMemory(PVOID cel, CONST VOID zrdédio, SIZE_T rozmiar)

Funkcja ta nie przyjmuje zmiennych, a ich adresy.

Aby uzyska¢ adres zmiennej w adresie, nalezy doda¢ znak ":" przed jej nazwa np. :$scene .
":" mozna tez dodawac przed nazwami funkcji czy klas.

Wtedy mozemy przesuwa¢ jedne funkcje do drugich.

zmiennal = "To jest jakas zmienna, ktoérej zawarto$¢ nie ma
wiekszego sensu, ale Ticzy sie to, ze jest dos¢ dtuga, by pomiescic
9 zmienng o numerze 2."

zmienna2 = "Ta zmienna bedziemy przenosic¢."
win32API.new("kernel32","RtIMoveMemory", 'ppl','v').call(zmiennal,zmienna2,z
mienna2.size)
#inny sposoéb
win32API.new("kernel32","RtIMoveMemory",'111"','v"').call(:zmiennal, : zmienna2
,Zmienna2.size)

Kopiowanie pamieci

Oczywiscie jest to zwykle dodatkowa robota, bo taki sam efekt daje:

cel = zrodlo

Jednak kiedy$ mozesz zechcie¢ podczepia¢ si¢ pod inne programy i wtedy ta funkcja si¢ przyda.
Funkcja CopyMemory jest zadeklarowana jako RtlCopyMemory w bibliotece.

Sktadnia jest taka sama, jak w RtlMoveMemory, a przyktad moze by¢ taki sam, wigc nie bede
przepisywat.

Powiem tylko, ze funkcja ta zwykle jest marnowaniem czasu, a od zwyklego przypisania niczym si¢
nie rozni.




Jesli jednak mamy odpowiednie uprawnienia, mozemy co$ zepsuc albo ulepszy¢ (raczej to pierwsze)
co$ w systemie.

Wielowatkowos¢

Zanim wyja$ni¢, czym jest wielowatkowos¢, wytlumacze jak dziata procesor.

Do procesora przechodza dane jakie$ aplikacji — zwykle niekompletne, potem nastepnej i nastgpnej,
az co$ wysla wszystkie programy. Potem wysylane sg nastepne dane, oczywiscie z olbrzymig
predkoscia.

W rezultacie mozemy wiasciwie wykonywac¢ tylko jedng rzecz jednoczesnie.

Wyobraz sobie teraz, ze tworzysz gre sieciowa. Bedzie si¢ ona sktadata z modutu potwierdzajacego
obecnos¢, umozliwiajgcego poruszanie si¢, od$wiezania ekranu. ..

Jesli to wszystko bedzie si¢ dziato po kolei, pobijemy zapewne rekord najbardziej zlagowanej gry
na swiecie.

Tutaj przychodzi nam z pomocg wielowgtkowos¢.

Wielowatkowo$¢ — €0 to jest?

Jest to jakby podproces. Kazdy proces dzieli si¢ na watki, ktore s3 wykonywane niemal jednoczesnie.
W efekcie mozemy stworzy¢ wspomniang gre sieciowa.

Pamigtaj jednak, ze kazdy kolejny watek jest wickszym obcigzeniem komputera.

Dla testu podaje, ze po zarejestrowaniu ok. 20000 watkow na moim komputerze (4GB RAM
+ 2 procesory * 4 rdzenie po 3,3ghz), komputer zaczat si¢ na powaznie wieszac, wigc prog jest duzy,
ale nie przesadzajmy.

Jak stworzy¢ nowy watek?

W winapi powstato kilka fajnych funkcji do tworzenia nowych watkow. Maja tylko jedng wade: nie
dziataja z RGSS.

Probowatem znalez¢ sposob na wielowatkowosé w aplikacjach RGSS przed dhugi czas. W Internecie
pisze sie, ze to niemozliwe.

Coz, mozliwe musi by¢, gdyz sam RGSS rejestruje kilkanascie watkow.

Pytalem juz nawet na réznych watkach, jak stworzy¢ nowe watki i oto znalaztem rozwigzanie
przypadkiem.

Istnieje klasa Thread stuzaca do rejestracji watkow.

Oto i przyktadowy watek:

$watek = Thread.new do
End

OK, stworzylismy watek.

Z jakies przyczyny nie chce on jednak dziata¢ dtugo, pojawia si¢ na utamek sekundy.

Przyczyna jest bardzo prosta. Po stworzeniu watku, zaczyna on pracowaé. Kiedy jednak skoncza si¢
jego instrukcje, nastaje koniec.

Tego jednak nie chcemy.

Napiszmy wigc tak:

$watek = Thread.new do
Loop do

Poradnik do RGSS. Czes¢ Il [Twierdza RPG Maker, wwwrpgmaker.pl | © 2014 All rights reserved

oo
oo




Poradnik do RGSS. Czesc¢ Il [Twierdza RPG Maker, www.rpgmaker.pl | © 2014 All rights reserved

End
End

OK, mamy nasz watek. Teraz mozemy doda¢ do niego instrukcje.

Uwaga! Pamietaj ze dodanie do watku funkcji Graphics.update spowoduje zawieszenie

aplikacji na jedng ramke. To wtasciwie nic, ale nie kaz mu ciggle od$wieza¢ ekranu.

Ponadto, lepiej w watkach nie wyswietla¢ grafiki, gdyz moze ona zosta¢ Zle
zinterpretowana.

Ostatnia uwaga dotyczaca watkdw jest nastepujaca: RGSS nie jest przystosowany
do wiclowatkowosci samego skryptu. Jesli wystapi blad w skrypcie watku, gra si¢ zamknie, ale nie
pojawi si¢ opis btedy — nic si¢ nie pojawi.

Efekt bedzie taki, jak bysmy wywotali komendg exit!

Struktury

Zmienne byly calkiem przydatne. Jednak kiedy komputery zaczgly uzyskiwaé coraz wigksze
mozliwosci, okazato si¢, ze potrzeba zwraca¢ coraz wiecej danych.

Wtedy pojawily si¢ struktury.

Struktury to odpowiedniki siatek tekstowych (tablic) w RGSS. Niestety, sa one przeznaczone dla C++,
wigc nie mozemy ich odczyta¢ w samym RGSS'si¢ bez dodatkowej zabawy.

Struktury moga by¢ odbierane i wysylane do funkcji. Ich najwigksza zaleta jest to, Ze nie trzeba
wypetnia¢ ich wszystkich pdl i nie trzeba zna¢ kolejnosci tych pol.

W RGSS niestety zaleta staje si¢ wada, gdyz jedynym sposobem na zabawe ze strukturami jest
poznanie kolejnosci pol i wypehienie ich wszystkich, cho¢by NIL'EM.

Jak czesto struktury sg uzywane w WINAPI? Prawie ciagle.

Pamigtasz moze, ze wspominatem, iz niemozliwe jest — jak na poziom twojej wiedzy, a wlasciwie
kursu — napisanie na razie procedury okna? Przyczyng jest fakt, ze piszac procedure okna, musimy
uzywac struktur.

Podobnie jest z oknami dialogowymi, odczytem danych z pamigci, petla komunikatéow i wieloma
innymi ciekawymi rzeczami.

Niestety oznacza to, ze musimy si¢ pomeczy¢ i nauczy¢ obstugiwac struktury.

W strukturze kazdy element ma swoj typ: INT, LPSTR, LPCSTR, DWORD, LPCTSTR, CHAR,
VOID, PVOID, LPVOID, itp. Musimy zna¢ zatem kolejnos¢ elementow w strukturze i ich typy. Jesli
juz jestesmy przy dobrych wiesciach, dopisze, ze w strukturach moga si¢ znajdowac kolejne struktury
itd. Prawie kazda kolejna struktura jest wlasnego, innego typu.

W wyniku nasz kod staje si¢ nieprzejrzysty, ale nic juz chyba na to nie poradzimy.

Wyobrazmy sobie, ze w zmiennej $str mamy strukture z trzema polami: LPSTR, INT, LPSTR. Trzeba
ja jakos rozpakowacé. Stuzy do tego funkcja unpack.

polel, pole2, pole3 = $str.unpack('ipi')
v

Jak widaé, rozpakowanie struktury sprowadza si¢ do wypisania kolejnych zmiennych,
przetrzymujacych zawartosci pol struktury oraz prosby o jej rozpakowanie. Jako parametry podajemy
typy obiektow. Sg one takie same, jak podczas uzywania Win32APL.new(*arg).




Umiemy juz rozpakowywaé struktury. Jak je jednak jeszcze spakowac? Tak samo, a wiasciwie
odwrotnie.

$str = [polel,pole2,pole3].pack('ipi")
P

Pamigtaj o nawiasach kwadratowych.
Praktycznego przyktadu zastosowania tutaj nie podam, ale pojawi si¢ juz w nastepnym rozdziale.

Informacje o pamieci

Czasem mozemy pisa¢ program odpowiadajacy za pami¢¢ RAM albo po prostu chcemy sprawdzic,
czy komputer ma do$¢ duzo pamieci, by podzwignaé nasza gre.
Tutaj z pomocg przychodzi nam funkcja GlobalMemoryStatusEx.

BOOL GlobalMemoryStatuseEx(LPMEMORYSTATUSEX bufor)

Jak zapewne si¢ juz domyslites, buforem bedzie struktura.
Sktadnia struktury wyglada nastepujaco.

&

typedef struct _MEMORYSTATUSEX {
DWORD dwLength;
DWORD dwMemoryLoad;
DWORDLONG ullTotalPhys;
DWORDLONG uTTAvailPhys;
DWORDLONG ullTotalPageFile;
DWORDLONG ullAvailPageFile;
DWORDLONG ullTotalvirtual;
DWORDLONG ulTAvailvirtual;
DWORDLONG ulTAvailExtendedvirtual;
} MEMORYSTATUSEX, *LPMEMORYSTATUSEX;

Funkcja typedef w C++ stuzy do tworzenia typoéw zmiennych. Dodana jest tutaj informacja STRUCT.
Oznacza to, ze tworzymy strukture. Potem nastepuje nazwa tej struktury. To jednak nie jest kurs C++,
powiem wigc tylko, Ze na koncu struktury wystepuje jeszcze ustalenie wszystkiego — zignorowac.
Nas interesuje tylko to, co jest pomigdzy klamrami {}, bo to jest lista pol struktury wraz z typami.

W ten sposob pobierzemy strukturg i ja rozpakujemy.

ram = "\0" * 16384
win32API.new("kernel32","GlobalMemoryStatusex",'p', 'I').call(ram)
P  ram.delete! "\o"
dwLength, dwMemoryLoad, ullTotalPhys, ullAvailPhyss,
ullTotalPageFile, ullAvailpPageFile, ullTotalvirtual, ullAvailvirtual,
ulTAvailextendedvirtual = ram.unpack("IILLLLLLL")
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Oczywiscie, nazwy zmiennych nie musza byc¢ takie same, jak nazwy pol. Tak tatwiej si¢ po prostu
zorientowac, gdy sie czyta MSDN przeznaczone dla C++ .

Teraz objasni¢ wszystkie pola.

DWORD dwLength Rozmiar catej struktury — w bajtach

DWORD dwMemoryLoad Zajeta pamie¢ — W procentach

DWORDLONG | ullTotalPhys Rozmiar pamigci fizycznej

DWORDLONG | ullAvailPhys Wolna pamig¢ RAM — w bajtach

DWORDLONG | ullTotalPageFile Rozmiar pliku stronicowania pamieci

DWORDLONG | ullAvailPageFile Wolny rozmiar pliku stronicowania pamieci

DWORDLONG | ulTotalVirtual Rozmiar pamigci wirtualnej procesu

DWORD ullAvailVirtual Wolna pamig¢ wirtualna procesu

DWORDLONG | ullAvailExtendedVirtual | Parametr zastrzezony dla Microsoftu dla
najwazniejszych programow. Zawsze jest réwny O
i szczerze radze go nigdy nie zmieniac.

W ten sposdb mozemy napisaé skrypt sprawdzajacy, czy na komputerze sa do$¢ duze zasoby,
by dziatata nasza gra.

\ 4

ram = "\0" *

16384

win32API.new("kernel32","GlobalMemoryStatusex",'p', 'I').call(ram)
ram.delete! ("\0")
dwLength, dwMemoryLoad, ullTotalPhys, ullAvailPhyss, ullTotalPageFile,
ullAvailpPageFile, ullTotalvirtual, ullAvailvirtual, ullAvailExtendedvirtual
= ram.unpack("IILLLLLLL™)
if ullAvailpPhys < 512*%1024+%1024 #512MiB

if ullTotalPhys < 1024%1024*%1024 = 1GiB

print("Twéj komputer ma zbyt niskie parametry, by obstuzy¢ ten program.™)

exit!
else

print("Masz zbyt mato wolnej pamieci RAM, by obstuzy¢ ten program. zamknij
czes$¢ uruchomionych aplikacji i sprobuj ponownie.™)

exit!
end
end




4 )

‘ Podsumowanie

Zadanie

Napisz kontroler pamigci RAM dziatajacy w oddzielnym watku.

O, wiem. Wykorzystamy zasoby.

Jesli wolna pamig¢ bedzie mniejsza niz 128MB, skrypt poinformuje o tym uzytkownika.
Pamigetaj za kazdym razem zwalnia¢ bufor przez GlobalFree — mysle o strukturze.

Rozwiazanie

\ 4

$hinstance = wWin32API.new("kernel32","GetModuleHandle",'p',"'i').call(nil)
Thread.new do

Toop do

ram = "\0" * 16384
win32API.new("kernel32","GlobalMemoryStatusex",'p', 'I').call(ram)
ram.delete! ("\0")

dwLength, dwMemoryLoad, ullTotalPhys, ullAvailPhyss, ullTotalPageFile,
ullAvailpPageFile, ullTotalvirtual, ullAvailvirtual, ulTAvailExtendedvirtual
= ram.unpack("IILLLLLLL™)

if ullAvailpPhys <= 128+%1024%1024

kom = "\0" * 16384

win32API.new("user32","LoadString", 'iipi','i"').call($instance,9516,kom, kom.
size)

kom.delete! ("\0")

kom.delete! ("\0")

print(kom)

win32API.new("kernel32","GlobalFree", 'p',"'i").call(kom)

end

win32API.new("kernel32","GlobalFree", 'p',"'i").call(ram)

end

end

end
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ROZDZIAL 5
O obstudze r6znych
urzadzen 1 okien
jeszcze kilka stow

W tym rozdziale omowig¢ bardziej zaawansowane zagadnienia roznego typu.

Jest on swojego rodzaju dopetnieniem wszystkich innych rozdziatow i zamyka ten kurs.
Omowig tutaj korzystanie z urzadzen wejscia i zarzadzanie oknami na zaawansowanym
poziomie.
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‘Pgtla komunikatow i procedura okna

Wielokrotnie tworzyliSmy rozne kontrolki i inne ciekawe rzeczy, a w rezultacie nie moglismy ich
uzywac z powodu braku procedury okna.

Przydatoby si¢ wiec sporzadzenie takiej funkc;ji.

Zanim jednak si¢ tym zajmiemy, wyjasni¢, czym jest procedura okna.

W Winapi kazde okno ma swoja funkcj¢. Do tej funkcji sg wysytane wszystkie komunikaty, miedzy
innymi: o stworzeniu okna, o kliknieciu, o otwarciu menu, o wybraniu opcji menu, o aktywacji
kontrolki, o zmianie czcionki... Niestety, o ile w C++ stworzenie procedury okna to kilka linijek,
w RGSS jest trudniej.

Najpierw jednak trzeba wyjasnic¢ jeszcze jedno pojecie — czym jest ta petla komunikatow?

Petla komunikatoéw jest petla — wielkie spostrzezenie - ktora wysyta komunikaty do procedury okna.
W C++ w petli komunikatow chodzi o przetlumaczenie wiadomosci tak, by program ja zrozumiat,
a nastepnie wystanie jej do procedury danego okna. W efekcie jedna petla komunikatow moze
obslugiwaé nawet tysigc okien.

W RGSS petla komunikatéw bedzie miata inne zastosowanie, zaraz wyjasnig, jakie.

Najpierw zastanowmy si¢, jak napisa¢ procedure okna dla okna naszej gry.

Istnieja trzy metody.

1. Mozna uzy¢ tak zwanego subclassingu. Uzywajac go, mozemy nasza wlasng procedure okna
przypisa¢ jako procedure najwazniejsza. W rezultacie jednak obecna procedura okna stanie si¢
niewazna, a RPG Maker straci sens. OczywiScie, mozna potem odnalez¢ w pamieci adres poprzedniej
procedury, a nastgpnie wysyta¢ do niej dodatkowo wszystkie komunikaty. To jednak dos¢
skomplikowane i niepotrzebne.

2. Mozna wykona¢ superclassing i stworzy¢ procedure nadrzedng do procedury okna. Efekt jednak
bedzie taki sam.

3. Mozna napisa¢ druga procedur¢ okna o tej samej wadze, co procedura aktualnie istniejaca.
W rezultacie kazdy komunikat bedzie wysytany do dwodch procedur: domyslnej procedury RGSS
PLAYERA i do naszej wlasnej procedury.

Takie wtasnie rozwigzanie jest najprostsze i najszybsze.

Teraz mozemy przystapi¢ do napisania petli komunikatow.

Nasza petla bedzie przejmowaé wiadomosci, a nastepnie kierowac je do funkcji, ktérg nazwiemy
WndProc. Funkcja ta bedzie porownywata uzyskane efekty z tymi, ktorych oczekujemy, czyli bedzie
robita wszystko © .

Na koniec wykonany zostanie efekt, a program wroci do odczytu petli komunikatow.

Istnieje wiele funkcji, dzigki ktorym uzyskamy zawarto$¢ wiadomosci wystanej do naszego picknego
okna. Osobiscie przyzwyczaitem si¢ do funkcji GetMessage, ktora skopiuje do bufora zawarto$¢
wiadomosci.

BOOL GetMessage(LPMSG bufor, HWND okno, UINT min kod, UINT max kod)

Jak ja uwielbiam te skréty, po ktorych nikt nie rozumie, o co chodzi © .
Pierwszy wniosek po obejrzeniu parametrow jest zapewne taki, ze bedziemy mieli do czynienia
ze struktura.
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Kolejne wnioski nie sg juz takie zte.

Po pierwsze, nasza wiadomos¢ przechodzi przez pewien filtr. Wiadomo$ci w winapi maja swoje kody.
Jeden typ wiadomosci ma jeden kod. Najlepiej jako filtr poda¢ 1, 16384. Oczywiscie nie ma
wiadomosci o kodzie 16384, wiec dlatego przyjmiemy wszystkie komunikaty.

Podaje teraz sktad struktury MSG.

&

typedef struct tagMsG {
HWND hwnd;
UINT message;
WPARAM wParam;
LPARAM TParam;
DWORD time;
POINT pt;

} MSG, *PMSG, *LPMSG;

Funkcja, w przeciwienstwie do statusu pamieci, przekazuje zatem w miare przyjazng strukture.

HWND hwnd Uchwyt okna, z ktérego pochodzi wiadomos$¢

UINT Message Kod wiadomosci

WPARAM wParam Parametr wParam wiadomosci (w Win32aPI P)
LPARAM IParam Parametr [Param (W Win32API "L")

DWORD Time Czas wystania wiadomosci

POINT pt Struktura zawierajaca pozycj¢ myszy (.unpack("ll"))

Jak widaé, struktura ma tylko sze$¢ pol, z czego chwilowo nas interesujg trzy: Message, wParam
i IParam.

Parametry 1Param i wParam zawierajg dodatkowe informacje o wiadomosci. Na przyktad, gdy
wecisnigto klawisz, wParam zawiera jego kod, a gdy wcisnigto przycisk (kontrolka), IParam zawiera jej
uchwyt, a wParam jej identyfikator — o ile istnieje.

Mimo, ze wParam to string, zwykle zawiera liczby, wigc bedziemy go konwertowac do liczb.

Dobrze, czy co$ jeszcze winienem napisa¢? Owszem.

Jesli nasza petla komunikatow bedzie dziatata przez caty czas, nastanie koniec sensu naszej gry, gdyz
nasz watek bedzie przyznawal 100% wolnej mocy procesora na przetwarzanie kolejnych
komunikatow.

Jesli nasza gra bedzie przeznaczona dla szybszych komputerow min. 4 rdzenie 2.4ghz lub co$ koto
tego, mozna zaryzykowac 0.1 sekundy przerwy pomig¢dzy przejsciami petli. Inaczej optymalnie bedzie
wywota¢ przerwe 0.3s. Oczywiscie, mozna nawet wywolywaé petle co 1s, ale po wecisnigciu
przycisku, komunikat z dwie sekundy poczeka.

Napiszmy wigc petle z opdznieniem 0.5s, zbytnio to nic nie popsuje.

def wndProc(message, wparam, lparam)
#obstuga komunikatu

P  end
Nasza procedur¢ juz mamy, robi ona dokladnie nic. Teraz mozemy napisa¢ petle

komunikatow.
Przy okazji pokaze co$ nowego. Do identyfikacji naszego okna uzywali$my funkcji FindWindow.
Jaki$ czas temu znalaztem jeszcze dwie funkcje. Maja one jedng wadeg, o ktorej za chwile. Obie




znajdujg si¢ w bibliotece user32 i nie przyjmujg parametrow, a sg to: GetForegroundWindow — zwraca
uchwyt do okna, ktore jest otwarte oraz GetActiveWindow — zwraca uchwyt do aktywnego okna lub
kontrolki. W naszej grze kontrolek wlasciwie brak, wigc drugiej funkcji tez mozemy uzy¢. Ja jednak
uzyje wszystkich trzech. W ten sposob pokazg, jak z pewno$cia odnalez¢ to wlasciwe okno.

$wnd = win32API.new("user32","GetForegroundwindow",'v','I').call
if $wnd !'= win32API.new("user32","GetActivewindow",'v','1').call
9 $wnd = win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','I').call("RGSS
Player",nil)
end
klasa = "\0" * 32
win32API.new("user32","GetClassName", "ipi','I').call($wnd,klasa,klasa.size)
klasa.delete! ("\0")
if klasa != "RGSS Player"
$wnd = win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','I"').call("RGSS Player",nil)
end

Jest to, jak na wiedze pokazang w tym kursie, najdoktadniejsza mozliwa identyfikacja okna. Uzyjemy
funkcji FindWindow tylko wtedy, gdy otwarte jest inne okno, niz nasza gra.

Mozemy jeszcze szuka¢ okna po jego nazwie, ale uzytkownik mogt przeciez otworzy¢ nasza gre
w Kilku kopiach © .

Wréémy jednak do tematu i napiszmy tg nieszczesng petle komunikatow.

\ 4

Thread.new do

Toop do

msg = "\0" * 16384

win32API.new("user32","GetMessage", 'piii','I").call(msg, $wnd,0,16384)
msg.delete! ("\0")

hwnd, message, wparam, lparam, time, point = msg.unpack("11pT1p")
wndProc(message,wparam, 1param)

sleep(0.5)

end

end

Skoro juz si¢ tak nameczyliSmy, by napisac ta petle, mozemy si¢ zastanowic, po co to na razie byto,
skoro zadnej wiadomosci nie obstugujemy?

Moze zatem obsluzymy nasze cenne menu?

Przyjmijmy, Ze w menu jest element o identyfikatorze 9001. Jak go odnalez¢?

Woeisnigeie elementu menu wywotuje komunikat o numerze 273. W przypadku tego komunikatu,
parametr wParam jest rowny numerowi obiektu w menu. Mozna wigc zrobi¢ co$ takiego.

def wndProc(message,wparam, I1param)

if message == 273 and wparam.to_i == 9001
@ p "wcisnates element menu o identyfikatorze 9001."
end

end

Teraz mozemy obstuzy¢ nasze menu.

Podobnie sprawa wyglada z kontrolkami. Nie bede tu pisal przyktadu, powiem tylko, ze wcisnigcie
kontrolki lub wpisanie litery w polu tekstowym, zmiana obiektu w liscie itd. wysyla komunikat 273.
IParam jest uchwytem do kontrolki, a wParam jej identyfikatorowi.
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Znowu powtarza si¢ 273. Jest to najczgsciej uzywany komunikat. Istniejg jednak rowniez inne, nie

mniej wazne, a wlasciwie moze i mniej © .

Wypiszg kilka z nich.

Komunikat

Param  Opis

1 Nie uzywany Struktura z Stworzenie okna
informacjami o oknie
2 Nie uzywany Nie uzywany Zniszczenie okna
273 Identyfikator kontrolki | Uchwyt kontrolki lub Wywotanie jakie$
lub obiektu obiektu komendy — wci$nigcie
przycisku, edycja
pola...
16 Nie uzywany Nie uzywany Zapowiedz zniszczenia
okna, poprzedza
komunikat 2
512 Informacje o Pozycja myszy Ruch mysza (o tym
wcisnietych pOzniej)
przyciskach myszy i
controlu
24 Czy okno jest Doktadne informacje Informacja o zmianie
widoczne, czy ukryte (patrz MSDN) rozmiaru okna lub
(0/10) zminimalizowaniu
0 Nie uzywany Nie uzywany Brak wiadomosci w
kolejce
256 Kod klawisza Cata masa flag i kodow | Okres$la, ze wcisnigto
© klawisz
257 Kod klawisza Cata masa Informuje, ze klawisz
dodatkowych zostat puszczony
informacji
274 typ Pozycja kursora Komunikat systemowy

Mysle, ze ostatnie polecenie: 274 wymaga wigcej dyskusji, a doktadniej mozliwych typow.
Komunikat jest wysytany, gdy wykonana zostanie operacja systemowa — na przyklad wcisnigcie
systemowej kontrolki typu “maksymalizuj".
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0x60 Zamknigcie okna
0xf180 Wybrano opcj¢ pomocy z menu kontekstowego — w RGSS jej nie ma chyba, ze
ustawimy inaczej
0xf160 Uzytkownik podwojnie klikngt na menu
0xf150 Aktywowano goracy klawisz (skrot) jakiego$ okna
0xf080 Uzyto poziomego pasku przewijania
0x1 Wygaszacz ekranu jest bezpieczny — cokolwiek to ma znaczy¢
0xf100 Otwarto pasek menu przy uzyciu jakiego$ skrotu — na przyktad alt + spacja
0xf030 Zmaksymalizowano okno
0xf020 Zminimalizowano okno
0xf170 . W przypadku tego wParam, |Param moze zawierac:
-1 — wlgczanie monitora
1 — wygaszanie monitora
2 — monitor jest wylgczony
Ta funkcja dotyczy wygaszania ekranu
0xf010 Przesuniecie okna




0xf040 Przesunigcie fokusa do nastepnego okna

0xf050 Przesunigto fokus do poprzedniego okna

0xf120 Przywrocono standardowe: pozycje i rozmiar okna
0xf140 Uruchomiono wygaszacz ekranu

0xf000 Zmieniono rozmiar okna

0xf130 Aktywowano menu start

0xf070 Przesunieto pasek przewijania w pionie

Jak wida¢, polecenie przynosi ze soba wiele informacji.

Ciekawostka jest taka, ze istnieja polecenia czesto przetwarzane w C++, ktorych w RGSS przetwarzad
si¢ nie optaca i odwrotnie, wigc to, co w dokumentacji winapi bedzie podane jako nieporeczne,
W RGSS moze si¢ przydac.

Moze si¢ zdarzy¢, ze stworzyliSmy jakas kontrolke i nie mamy kontroli nad tym, co w niej si¢ dzieje —
na przyktad o wcisnietych klawiszach.

Chcieliby$smy zatem w naszej procedurze okna mie¢ rowniez jej komunikaty.

Dla checacego nic trudnego, musimy wykonac tak zwany subclassing.

Nie bede teraz thumaczyt wszystkiego z nim zwigzanego.

Powiem tylko, ze subclassing polega na przekierowaniu procedury okna w inne miejsce lub zmianie
jego klasy.

Nie bede tutaj tlumaczyl superclassingu, bo preferuj¢ subclassing. Nie bede tez szczegotowo
thumaczyl, o co w kazdej funkcji chodzi, gdyz to juz jest bardzo zaawansowany temat.

Pokaze jednak w jaki sposdb przekierowa¢ procedure jakiej$ kontrolki do naszej procedury okna.

W C++ jest oczywiscie tatwie;j.

Po pierwsze, musimy stworzy¢ jeszcze jedna funkcje, ktéra musi mie¢ parametry identyczne
procedurom okna w C++. Nastepnie, trzeba przekierowa¢ komunikaty do naszej procedury — zadziata
tutaj automatycznie petla komunikatow.

Na koniec, przetworzony komunikat oddajemy z powrotem do starej procedury, by na przyktad pole
tekstowe dalej moglo przyjmowac tekst tak, jak dawniej. Inaczej statoby si¢ zwyklym oknem ze
zdefiniowang innag klasa i o innym wygladzie.

Wezmy si¢ zatem do roboty.

Istnieje wiele funkcji, dzieki ktorym dokonamy subclassingu. Ja si¢ przyzwyczaitem do
SetWindowLong, ktora pozwala na podmiang wielu aspektow okna. Moje przyzwyczajenie pochodzi
stad, ze autor kursu winapi, z ktorego si¢ uczylem, polecat wilasnie ta funkcje. Dla zainteresowanych
powiem, ze z ciekawszych funkcji istnieje jeszcze SetWindowSubclass.

Mozemy dokona¢ subklasy jednej kontrolki lub wszystkich kontrolek danego typu.

To drugie nie jest zalecane, bo:

1. Bedziemy musieli sprawdza¢, czy komunikaty pochodza z naszej kontrolki.

2. Na koncu trzeba anulowa¢ kazdg subklase, bo inaczej:

3. Po zamknigciu naszej aplikacji komunikaty beda wysylane do nieistniejgcej procedury. Tutaj do gry
wchodzg takie fajne rzeczy, jak bledy krytyczne, bluescreeny, restarty, otwarcie komputera na atak,
utrata kontroli nad systemem itp.

Dlatego grzecznie postuchamy si¢ Microsoftu i bedziemy unika¢ subklasy calej klasy, nawet rymuje

©.

LONG SetwindowLong(HWND okno, int index, LONG nowa wartos$c¢)
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Index to parametr, ktory bedziemy zmieniaé, bo jak juz wspomniatem, zmienia¢ mozemy nie tylko
procedury okna.
Kroétko opisze, co mozna zmieniac, ale w inne opcje nie bede si¢ wglebiat.

-20 Rozszerzony styl okna (drugi parametr CreateWindowEx)
-6 Instancja aplikacji — wtascicielki okna

-12 Identyfikator okna

-16 Styl okna

-21 Dane uzytkownika

-4 Procedura okna — to nas interesuje

Istniejg jeszeze trzy indeksy, ale o nich nie bede pisat, bo stuzg do modyfikacji okien dialogowych,
0 czym jeszcze nie mowitem w ogole.
Przedstawi¢ jeszcze sktad funkcji, ktéra nam wysle na koniec komunikat tam, gdzie trzeba.

LRESULT calTlwindowProc(WNDPROC procedura, HWND okno, UINT
f wiadomos¢, WPARAM wParam, LPARAM 1Param)

Teraz mozemy przystapi¢ do napisania naszego skryptu. Uwaga! Nie zmieniaj kolejnosci ani nazw
parametrow funkcji, gdyz takie niestety musza by¢, by subklasa poprawnie dziatata — ach, to Winapi.

Dobrze, przy okazji powtorzymy sobie, w jaki sposob tworzymy okienka w Winapi. Powtorze tutaj tez
czes$¢ lekeji z dziatu drugiego — kiedy to byto.

\ 4

def EditProc(Chwnd,Message,wParam,1Param)
win32API.new("user32","callwindowProc",'1ilpi',"'1').call($oldeditproc,hwnd,
Message,wParam, 1Param)

end

$hwnd = win32API.new("user32","Findwindow", 'pp','I"').calT("RGSS
Player",nil)

$hinstance = Win32API.new("kernel32","GetModuleHandle", 'p','1').call(nil)
$hwnd_nowe =

Player","Tekst",0x10000000,0,0,640,480,0,0,%hinstance,nil)

fedit =
",nil,0x10000000|0x40000000,0,0,640,480,$hwnd_nowe, 0, $hinstance,nil)
$oldeditproc =
win32API.new("user32","SsetwindowLong","'ii1"','1"').call($edit, -4, :EditProc)

Jak wida¢, tworzenie subklasy nie jest zbyt skomplikowane.
W nastepnym rozdziale mozemy napisa¢ wlasng klas¢ dla naszego okna starego lub nowego.
Tymczasem, ten rozdzial mozemy uzna¢ za skonczony.




-

‘ Piszemy klase okna

Tworzenie nowej klasy okna sprowadza si¢ do wypetnienia struktury i wykonania funkcji
RegisterClass lub RegisterClassEx — zalezy od rodzaju struktury.
My wykorzystamy druga strukturg: WNDCLASSEX.

&

typedef struct tagwWNDCLASSEX {

UINT cbSize;

UINT style;

WNDPROC  TpfnwndProc;
int cbCTsExtra;
int cbwndextra;
HINSTANCE hInstance;
HICON hIcon;

HCURSOR hCursor;
HBRUSH hbrBackground;
LPCTSTR  TpszMenuName;
LPCTSTR  TpszClassName;
HICON hIconSm;

} WNDCLASSEX, *PWNDCLASSEX;

UINT cbSize Rozmiar struktury w bajtach

UINT style Style klasy

WNDPROC LPFNWndProc Procedura okna

INT cbWndExtra Dodatkowe parametry

INT cbWndExtra Dodatkowe parametry

HINSTANCE hinstance Instancja aplikacji tworzacej klase

HICON hlcon ikona

HCURSOR hCursor kursor

HBRUSH hbrBackground Pedzel, ktérym namalowane zostanie tlo okna

LPCSTR IpMenuName Uchwyt menu, ktére automatycznie zostanie
przypisane do wszystkich okien danej klasy

LPCTSTR IpClassName Nazwa klasy

HICON hlconSm mata ikona okna

Do zatadowania ikony uzyj Loadlcon (user32).

HICON LoadIcon(HINSTANCE instancja, LPCTSTR nazwa lub identyfikator
w zasobach)

Moze si¢ zdarzy¢ sytuacja, ze nie chce ci si¢ rysowaé ikonki. To nie problem, wystarczy wykorzystac¢
jedng z ikon systemowych. W pierwszym parametrze wpisz 0, a w drugim identyfikator.

32512 Domyslna ikona aplikacji
32516 Gwiazdka
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32513 Btad

32515 Wykrzyknik

32513 Ikona dtoni

32514 Znak zapytania

32518 Ikona tarczy bezpieczenstwa

W ten sam sposob zaladuj matg ikonke.
Kursor zataduj funkcjg LoadCursor — te same parametry, co LoadCursor.
Drugi argument ma jednak inne flagi.

32650 Uruchamianie aplikacji (strzatka i klepsydra)
32512 Strzatka

32515 Krzyzyk

32649 Dton

32651 Strzatka i znak zapytania

32513 Belka

32648 Pocigte koto

32516 Pionowa strzatka

32514 klepsydra

Nie wypisalem oczywiscie wszystkich kursorow, ale te najwazniejsze.
Nie bedziemy tworzy¢ nowej klasy, nie chce mi si¢ © . Pokaze natomiast, w jaki sposob zdoby¢ juz
istniejgcg klasg, na przyktad RGSS Player.

BOOL GetClassInfoEx(HINSTANCE instancja, LPCTSTR nazwa,
LPWNDCLASSEX struktura)

Celowo nie napisze tego skryptu, by$ prze¢wiczyt odczyt i zapis struktur © .

‘ Obsluga klawiatury

Pokazywatem juz funkcje WM_KEYDOWN (komunikat okna) oraz WM_KEYUP. Niestety, funkcje
te sg niepraktyczne w przypadku tworzenia gier, gdyz mamy do obsluzenia setki sytuacji, a nie
chcemy biega¢ z klasy do klasy, przepisujac kolejne warunki.

Dlatego polecam funkcj¢ GetAsyncKeyState. Funkcja ta sprawdza stan danego klawisza (user32).

SHORT GetAsyncKeyState(int kod)

Jesli klawisz nie jest wcisniety, funkcja zwraca 0. Jesli jest wcisnigty, zwraca wigeej niz 0, a jesli jest
przytrzymany, mniej niz zero.
No to zabierzmy si¢ do zabawy i przepiszmy najwazniejsze kody klawiszy.

‘ 1 ‘ Lewy przycisk myszy




2 Prawy przycisk myszy
3 Klawisz anulacji
4 Srodkowy przycisk myszy
5 Klawisz myszy x1
6 Klawisz myszy x2
7 niezdefiniowany
8 backslash

9 tabulator

10 Kod zastrzezony
11 Kod zastrzezony
12 Clear

13 Enter

14 Niezdefiniowany
15 Niezdefiniowany
16 Shift

17 Control

18 Windows

19 Pauza

20 Capslock

21 Kana/Hanguel/Hangul
22 Niezdefiniowany
23 Junja

24 Final

25 Hanja/Kanji

26 Niezdefiniowany
27 Escape

28 Convert

29 Nonconvert

30 Accept

31 Zmiana trybu

32 Spacja

33 Page Up

34 Page Down

35 End

36 Home

37 Strzatka w lewo
38 Strzatka w gore
39 Strzatka w prawo
40 Strzatka w dot
41 Wybierz

42 Drukuj

43 Wykonaj

44 Printscreen

45 Insert

46 Delete

47 Pomoc

48 0

49 1

50 2

51 3

52 4

Poradnik do RGSS. Czes¢ Il [Twierdza RPG Maker, wwwrpgmaker.pl | © 2014 All rights reserved




Poradnik do RGSS. Czes¢ Il [Twierdza RPG Maker, www.rpgmaker.pl | © 2014 All rights reserved

53
54
55
56
57 9

58 Niezdefiniowany
59 Niezdefiniowany
60 Niezdefiniowany
61 Niezdefiniowany
62 Niezdefiniowany
63 Niezdefiniowany
64 Niezdefiniowany
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
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Skoro juz si¢ nameczytem, by napisac tg tabelke, moze jakis przyktad?

B if win32API.new("user32","GetAsynckeyState",'1','I').call1(0xD) > 0
| | print("wcisnates$ enter.")
— end

Procz sprawdzania, czy przycisk zostal wcisnigty, mozemy oszuka¢ program, ze co$§ nacisnigto, na
przyktad by otworzy¢ okno konfiguracji RGSS lub powigkszyé ekran. Stuzy do tego funkcja
keybd_event (user32).




VOID(BYTE kod, BYTE skan, DWORD flagi, ULONG dodatkowe informacje)

Drugim i czwartym parametrem nie bgdziemy si¢ przejmowac. Zostaje zatem pierwszy i trzeci.
Jako pierwszy parametr podaj kod klawisza, ktory jest rzekomo wciskany.

Parametr trzeci moze mie¢ jedna z nastepujacych trzech wartosci:

1 — klawisz jest przytrzymany

0x2 — klawisz jest wtasnie puszczony

0 — klawisz jest wlasnie wcisniety.

Tak wigc mozemy otworzy¢ okno konfiguracji RGSS Playera:

win32API.new("user32","keybd_event",'1111','1"').cal1(0x70, 0, 0, 0)
#0x70 to f1l, 0x79 to f9, 0x7C to f12
win32API.new("user32","keybd_event",'1111','1"').cal1(0x70, 0, 2, 0)

Pelng liste kodow znajdziesz tutaj:
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/dd375731%28v=vs.85%29.aspx

Obstuga myszy i kursora

Przy kazdej wysytanej wiadomosci, dodawana jest struktura POINT zawierajaca informacje o pozycji
myszy.

&

typedef struct tagPOINT {
LONG X;
LONG y;

} POINT, *PPOINT;

Podobnie jak w przypadku klawiszy, tutaj rowniez ciagte uzywanie procedury okna jest niepraktyczne,
mimo ze w C++ jest Swietnym rozwigzaniem.

My jednak piszemy w RGSS, a nie C++ .

Dlatego skorzystamy z mniej popularnego sposobu, a mianowicie, z funkcji GetCursorPos (user32).

BOOL GetCursorPos(POINT bufor)

Ta funkcja réwniez wypetnia nam strukture LPPOINT.
Oto i przyktadowy kod.

if Input.trigger?(Input::C)
bu_F — II\OII ¥ 8
9 win32API.new("user32","GetCursorpros"”,'p',"i"').call(buf)
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X, Yy = buf.unpack("11")
n lllll’

print "Pozycja myszy, ", X,
end

y

Procz odnajdywania kursora, mozemy go przesunaé. Stuzy do tego funkcja SetCursorPos (user32).

BOOL SetCursorPos(int x, int y)

Mysle, ze nie ma wigcej tutaj do wyjasnienia.

Zastan6wmy sig, co jeszcze mozna robi¢ z kursorem — procz przesuwania?

Mhm, chyba mozna zmieni¢ jego ksztatt!

Ta strzalka wyglada moze i fajnie, ale czasem trzeba by wycéwiczy¢ u uzytkownika cierpliwos¢ i na
przyktad zmieni¢ ja w klepsydre.

Najpierw trzeba zatadowa¢ kursor funkcja LoadCursor, przedstawiona wczesniej, wiec nie bede
przepisywat sktadni i wszystkich tabelek © .

Nastepnie trzeba nasz nowy kursor ustawic.

SetCursor (user32)

HCURSOR SetcCursor (HCURSOR kursor)

Funkcja zwraca uchwyt do poprzedniego kursora, na przyklad jesli zmieniamy strzatke na klepsydre,
zwrocony zostaje uchwyt do strzatki.

Czasem jednak mozemy potrzebowaé¢ uchwytu do aktualnego kursora, bez jego zmiany. Nic
prostszego, no dobrze, sg rzeczy prostsze.

GetCursor (user32)

HCURSOR GetcCursor (VOID)

Mhm, istnieje jeszcze jednak bardzo fajna funkcja, ktora wcale, a wcale si¢ nam nie przyda © .
Nazywa si¢ ona ShowCursor i stuzy do pokazania kursora. W RM'ie na pelnym ekranie staje si¢ on
bowiem ukrytym. My go znajdziemy © .

ShowCursor (user32)

int ShowCursor(BOOL atrybut)

Jesli jako argument podamy 0, kursor zniknie. Je§li podamy wiecej niz zero, kursor si¢ zjawi — proste.

Win32API.new("user32","SshowCursor",'i','I').call(l)
P

Co jeszcze mozna powiedzie¢ o kursorach? Mozna tworzy¢é wilasne kursory, tworzy¢ dla nich
konteksty itd. Wszystko wykonujemy tak, (prawie tak), jak w przypadku bitmap.




W przypadku kursoréw rowniez mozemy uzywac Loadlmage.

Rozne ksztalty okien

Dawno, dawno temu, gdy pisatem jeszcze pierwszy czy drugi dzial, natrafitem na ciekawy artykut.
Dotyczyt on tworzenia — w C++ oczywiscie — okien o réznych ksztattach.

Wiasciwie uznatem, ze eliptyczne czy wregez okragle okno gry az tak nie przeszkodzi, wigc pokaze,
jak coé$ takiego osiggnac.

Okno wykorzystuje w Winapi tak zwane regiony. Wyznaczaja one pewien ksztalt, na ktorym cos$ jest
polozone: okno, obraz itp.

Nas interesujg okna.

Istniejg trzy przyjazne funkcje, ktorych bedziemy uzywaé do tworzenia regionow.

Czwarta wiaze si¢ z wypelnieniem struktury, a ten sam efekt mozna uzyskac bez niej.

Oto i owe funkcje.

Funkcje do tworzenia regiondw znajdujg si¢ oczywiscie w bibliotece gdi32.dll.

Funkcja do tworzenia zaokraglonych kwadratéw nazywa si¢ CreateRoundRectRgn. Nie chce mi sie
przepisywac sktadni, wiec ja opisze. Pierwsze dwa argumenty to wspolrzedne x i y lewego, goérnego
rogu. Kolejne dwa argumenty to X i y prawego dolnego rogu okna. Ostatnie dwa argumenty to
szeroko$¢ 1 wysokos$¢ elips tworzacych zaokraglone rogi. Im wigksza elipsa, tym bardziej zaokraglone
rogi okna.

Poza tym, istnieje rowniez funkcja tworzaca prostokatne regiony. Nazywa si¢ ona CreateRectRgn.
Pierwsze dwa parametry okreslajg x i y gornego, lewego rogu, a pozostate dwa okreslaja x i y dolnego,
prawego rogu.

Poza tym mozemy tworzy¢ regiony eliptyczne — CreateEllipticRgn. Dwa pierwsze argumenty to
X iy lewego, gornego rogu opisanego prostokata, a pozostate dwa argumenty to jego prawy, dolny
rog.

Jak widag¢, tworzenie regiondéw nie jest trudne.

kwadratowy =
win32API.new("gdi32","CreateRectRgn", 'iiii',"'i').cal1(0,0,640,480

Tak mniej wiecej wyglada domyslny region okna RGSS.

eliptyczny =
win32API.new("gdi32","CreateEl1ipticRgn", 'Iiii',"'i"').cal1(0,0,640,4
80)

Tak natomiast mozemy zmieni¢ nasze okno w elipsg, nie tracgc zadnego z pikseli. Dzigki temu gra
bedzie dziatata na nim poprawnie.

Co jednak z tego, ze stworzylismy regiony? Przeciez okno si¢ nie zmienito!

Wiem, wiem. Nie przypisalismy regionu do okna, ale juz to robimy.

SetWindowRgn (user32)
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int SetwindowRgn(HWND okno, HRGN region, BOOL przerysowac?)

Jesli nie zmienimy ostatniego parametru na liczbe wigksza, niz 0, region zostanie zmieniony, ale okno
si¢ nie przerysuje, wiec nic si¢ nie zmieni.

Ostatnim, co teraz pokaze, jest taczenie regionow.

Jesli chcemy uzyska¢ maksymalnie pokrecony region, uzyjmy tej funkcji.

int CombineRgn(HRGN cel, HRGN zrédto, HRGN zrdédto, int opcje)

Pierwszy argument to pusty region, zarezerwowany bufor.

Dwa nastepne argumenty to po prostu regiony, ktére taczymy.

Nie mam na MSDN wartoséci flag, a nie chce mi si¢ grzeba¢ w kodzie Zroédlowym, tym bardziej,
ze najczesciej i tak by§ pewnie uzywat flagi 0.

Uwaga! Nie podaj¢ przyktadu! Poéwicz sam! ©




-

‘ Stowniczek

Mysle, ze uzywane przeze mnie stowa byly jasne, ale zapobiegliwie przepisz¢ najwazniejsze pojecia,
roOwniez te z "gwary programistycznej".

Algorytm — kolejno$¢ czynnos$ci niezbedna, by osiagnaé dany cel

Asemblacja — zmiana kodu asemblera (instrukcji procesora) na plik .exe

Asembler — kod instrukcji procesora, zapisany tako tekst, nie binarnie

Biblioteka — plik zawierajacy rdzne funkcje

Dezasemblacja — zmiana kodu maszynowego w skrypt asemblera

Dekompilacja — zmiana kodu maszynowego w kod jakiego$ jezyka

Kod maszynowy — zapis sktadajacy si¢ z zer i jedynek, zrozumiaty dla procesoréw

Kod posredni — kod, ktory nie jest kodem zrodtowym, ale i nie maszynowym — co$ pomigdzy
Kod zrodlowy — skrypty, z ktorych powstat program

Konsola — co$ takiego:

REBO s - @ Woses

BRI 1 o213t dcteSeteBetcT B 100101110 1200 130 0 1d: 115 0

RGSS1D4E alf

Dekompilacja—zmianakodumaszynowego w-kod jakiegos jezyka§
Kod-maszynowy— zapis skladajacy sie z zeri jedynek, zrozumiaty dla procesoréwA|
l - Kod posredni — kod, ktéry nie jest kodem zrodlowym, ale i nie maszynowym — cos pomiedzy§
Kod-zrodlowy —skrypty, z'kiérych-powstal-program€
Konsola—cos-takiego: ]
Manifest—informacje-o-plikuf]
Oretfuskacja—dekompilacja biblioteky
P

RGSS104E wpj

/

. o
atk.rb
—

wt
Wijent rb

gwnrlic. ba

erson| | : ] e D0 d T i
Manifest — informacje o pliku

Oretfuskacja — dekompilacja bibliotek

Plik binarny — plik niemozliwy do odczytania, nawet jako skrypt, jako tekst

Reszta poje¢ zostata wyjasniona juz po tym, jak sie pojawity.
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‘ Podsumowanie

W kursie tym omoéwiono wiele tematow, zaczynajac od podstaw biblioteki winapi, przez okna, obrazy,
zasoby, pamig¢ operacyjng i procesor az do zarzadzania klawiaturg i mysza, wielowatkowosci
i podobnych tematow.

Tematow do omowienia jest jeszcze bardzo wiele. Przykladowo, ledwie zahaczyliSmy o temat
zwiazany z Internetem. Nie powiedzieliSmy w ogdle o bibliotece wininet, ktéra posiada wiele funkcji.
W ramach ciekawostki posiada funkcje DeleteUrlCacheEntry. Przyjmuje ona jeden parametr: napis,
ktora to funkcja czysci zapamigtane dane ze strony, pozwalajac na jej ponowne pobranie. Nie
powiedzieli$my tez o winsocku czy obstudze innych jezykow programowania, z assemblerem i C++
w roli gtéwne;j.

Po co jednak wymienia¢ te tematy, ktdrych nie byto?

Cieszmy si¢ tym, co jest.

Posiadle$ niemalg wiedz¢ na temat programowania w jezyku RGSS. Istnieje wicle tematow, o ktorych
nawet nie wspominalem, sa to jednak naprawd¢ zaawansowane tematy, a zreszta co zabrania si¢
doszkoli¢?

Piszac ten kurs, pokazatem, w jaki sposéb mozna wykorzystywac gotowe funkcje winapi czy tez
struktury. Dzigki temu mozesz nauczy¢ si¢ jakiej$ funkcji w winapi i przetworzy¢ ja na kod w RGSS.
Nie powiniene$ tez mie¢ problemow z prostymi czy $rednio-trudnymi strukturami.

RGSS jest jednym z najciekawszych jezykow programowania z powodu swojej wszechstronnosci. Jest
swietny do tworzenia gier, ale nie tylko. Jesli kto§ chce, moze napisa¢ odtwarzacz filmow, portal
Internetowy czy edytor tekstu. Tak, wiem, C++ tez jest wszechstronny, ale trzeba w nim pisac
wszystkie funkcje. W RGSS mamy modut Audio czy Graphics, ktore to w C++ trzeba pisaé
od podstaw.

Jezyk ten oczywiscie nie jest pozbawiony réwniez wad, cho¢by moja najwigksza zmora, btad "script
is changing". Nie zmienia to jednak faktu, ze firma Enterbrain odwalita "kawat dobrej roboty",
tworzac ten jezyk.

Na koniec chciatbym jeszcze przeprosi¢ za to, ze niektore tabelki czy obrazki mogg si¢ psu¢. Niestety
nie mam mozliwo$ci sprawdzenia — wlasciwie — czy wszystko dziata.

Wszystkich zapraszam na strone:

gdzie znalez¢ mozna spis funkcji Winapi. Warto tez zajrze¢ na strong

Jest to strona poswigcona jezykowi C++. W jej zasobach znajduja si¢ kursy wielu bibliotek, cho¢by
i winapi.

Ponadto radze ci, skoro tak daleko zawegdrowales, nauczy¢ sie jezyka C++, bo nie ma co si¢

oszukiwac, jest to najbardziej liczacy si¢ jezyk programowania.

Pozdrawiam
Dawid Pieper
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Poradnik RGSS (RPG Maker XP) cze$¢ II. Zaawansowany kurs jezyka RGSS.

Assembler

-

Finclude <sidio b

Finchde <dos b
Wnclude <sidhib b
Winclude <mring b
Hinchude <time h>

Fortran

Autor: Dawid ,,Pajper” Pieper (dawidpieper@o2.pl)
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