Rozdziat 9

Saper

Saper jest prosta gra, ktéra zyskata popularnos¢, kiedy Microsoft dolaczyt
ja do systemu Windows. Celem gry jest odstoniecie wszystkich znajduja-
cych sie na planszy poél, pod ktérymi nie ma bomb. Pierwsze préby sa
dos¢ przypadkowe, ale odstoniete kwadraty dostarczaja pewnych wska-
zowek, ktére pomagaja w rozbrojeniu reszty pol. Kazde pole ,wie”, ile
bomb znajduje sie¢ w otaczajacych je polach, wiec odkrycie pola bez bom-
by pozwala wywnioskowaé, ktérzy zjego sasiadéow moga zawierad
$mierciono$ny tadunek. Aby zabawa byla bardziej interesujaca, zegar
pokazuje nam, ile czasu zajeta gra, wiec po wyczyszczeniu planszy mo-
zemy sprobowac ukoniczy¢ gre w krotszym czasie. Plansze Sapera mozna
obejrze¢ na rysunku 9.1.
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Rysunek 9.1. Saper.

Program Sapera uwypukla zagadnienia, ktérymi zajmowali$my sie do tej
pory. Prawde powiedziawszy, szkielet programu bardzo przypomina
aplikacje kalkulatora. Oba programy wykorzystuja przyciski w tabeli
pakujacej, ale Saper jest nieco bardziej skomplikowany. Posiada menu,



Czesé Il Przykladowe aplikacje w GTK+

194

zawierajace opcje ustawiajace poziom trudnosci (poczatkujacy, Sredni,
zaawansowany) oraz pasek narzedziowy, ktéry wyswietla zegar i liczbe
nie odkrytych bomb. Saper wykorzystuje takze rysunki xpm
przedstawiajace bomby, usmiechniety przycisk, kolorowe cyfry i flagi.

Wszystkie przyciski przechowywane sa w dwuwymiarowej tablicy
elementéw typu typPrzyciskSapera. Struktura ta przechowuje wskaznik do
kontrolki przycisku oraz informacje otym, czy pod przyciskiem jest
bomba i ile sagsiadéw przycisku ukrywa bomby.

J*
* --- struktura danych, przechowujgca przyciski Sapera
*/
typedef struct {
int stanPrzycisku; /* biezacy stan przycisku */
GtkWidget *kontrolka; /* uchwyt do przycisku */
int nBombyWPoblizu; /* ile bomb jest wokét pola? */
int bMaBombe; /* czy pod przyciskiem jest bomba? */
int nWiersz; /* rzad tabeli pakujacej */
int nKol; /* kolumna tabeli pakujacej */
} typPrzyciskSapera;

Kiedy uzytkownik rozpocznie gre, komputer szybko generuje plansze,
rozmieszczajac wlasciwa liczbe bomb pod niektérymi przyciskami.
Oblicza takze, ile bomb przylega do kazdego pola planszy. Informacja ta
jest poczatkowo ukrywana przed uzytkownikiem, ale po kliknieciu na
przycisku, pod ktérym nie ma bomby, jest ona wyswietlana na przycisku.

Najpierw trzeba stworzy¢ dane dla rysunkéw. Rysunki sa proste
iintuicyjne. Skladajg sie z kilku usmiechnietych twarzy, ktére zostang
umieszczone na przycisku paska narzedziowego, flagi, przy pomocy
ktoérej uzytkownik moze zaznaczaé¢ polozenie bomb, oraz kolorowych
cyfr, ktore wyswietlajg liczbe bomb wokét danego pola.

bitmapy.h

Rysunki wykorzystywane przez Sapera (oprécz kolorowych cyfr)
znajduja sie¢ w pliku bitmaps.h. Zwré¢my uwage, ze twarz ma trzy rézne
rysunki - jeden wys$wietlany w czasie gry, jeden wrazie przegranej,
atrzeci w przypadku zwyciestwa. Nie wymagaja zbyt wiele kodu,
a dodaja grze troche charakteru.

s

* --- Flaga do zaznaczania bomb
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*/

static char *xpm_flaga[] = {
"12124 1",

" ¢ None",

"X ¢ #000000",

"R ¢ #FF0000",

"r ¢ #AA0000",

" RRRRRRR ",
" RRRRRrr ",
"RRRrrrr ",
"Rrrrrrr
" X "

X X X X

/*
* --- Bomba. C6z, kazdemu trafia sie gorszy dzien.
*/

static char *xpm_bombal] = {

"1212 41",

" ¢ None",

"X ¢ #000000",

"R ¢ #FF0000",

"r c #AA0000",

" "
)

nox oo
XXX
"OXXXXX ",
"OXXXXX ",

" XXXXXXXXX ",
"OXXXXX ",
"OXXXXX ",
XXX
X

" "
3



/*
* -—- Zty ruch!

*/

static char *xpm_duzex[] = {
"121241",

" ¢ None",

"X ¢ #000000",

"R ¢ #FF0000",

"r c #AA0000",

"RRR  RRR",

"RRR RRR",

" RRR RRR ",

" RRRRRR ",

" RRRR ",

" RRRR ",

" RRRR ",

" RRRRRR ",

" RRR RRR ",

"RRR RRR",

"RRR  RRR",

)

I+
* -—- Bitmapa z uémiechem

*/

static char *xpm_usmiech[] = {
"16 16 4 1",

" ¢ None",

". ¢ #000000",

"X ¢ #FFFF00",

"r ¢ #AA0000",

"UKXXXXX.L "

" LLXKXXXXXXXX.
" XXXXXXXXXXXX.
XX XXXX XX,
XXX XXXXL XXX,
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" XXX XX XX XX,
" XXX XX XX XX,
" XXX XX XXXX.",
" XXX XX XX XX,
XX XKXKXX XX,
XXX XXX
"XKXXXXXXXX.
"UKXXXXX.L

/*
* --- Smutna mina. Przegrates.
*/

static char *xpm_smutek][] = {
"16 16 4 1",

" ¢ None",

". ¢ #000000",

"X ¢ #FFFF00",

"r c #AA0000",
.9,.0,9.0,9,.0.9.0.¢.0.¢ G

XXX XXX XX,

XXX XXX XXXX.",
XXX X XXX XXX,
XXX XXX

XX XXXXXX XX, ",

/*
* -—- Mamy zwyciézcé.
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cyfry.h

Czes¢ 11

*/

static char *xpm_wygrana[] = {
"16 16 4 1",

" ¢ None",

". ¢ #000000",

"X ¢ #FFFF00",

"r ¢ #AA0000",

SXKXXXX.
< XKXXXKXXXXX. ",
XXXKXXXXXXXX. ™,
XX XX XX
"XXe XX.",
XX XX XX,
"L XXXXXXXXXXXX..",
" XXKXKXXXXXXXXX.",
" XXX XX XXXX.",
XX XXXKXX XX,
" XXX XXX
"XKXXXXXXXX.
SXKXXXX.L

Przyktadowe aplikacje w GTK+

Cyfry, oznaczajace liczbe bomb wokét danego pola, sa piksmapami. Po-
niewaz wszystkie dane dla przyciskéw znajduja sie¢ w piksmapach, pro-
cedury umieszczajace na przyciskach bomby, flagi czy cyfry mozna za-
wrze¢ w pojedynczym fragmencie kodu - zmienia sie tylko rysunek.

/*
1 - jasnoniebieski

2 - zielony

3 - czerwony

4 - ciemnoniebieski

5 - brazowo-fioletowy
*

static const char *xpm_jeden[] = {
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"121221",

" ¢ None",
"X ¢ #3333CC",

XX,
XXX
XXX
XX,
XX,
XX,
XX,

static const char *xpm_dwa[] = {
"121221",

" ¢ None",
"X ¢ #009900",

"OXXXXXX
"X X",

" XX ",

" XX "
XX,
XX
XX
"X "

" XXXXXXXX ",

static const char *xpm_trzy[] = {
"121221",

" ¢ None",
"X ¢ #AA0000",

"OXXXXX "
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" XX ",
" XX ",
"OXXXXXX
" XX ",
" XX ",
" XX ",
" XX ",
"XXXXXX

static const char *xpm_cztery[] = {
"121221",

" ¢ None",

"X ¢ #000066",
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" XX
" XX
" XX
" XX

" XXXXXXXX

"
)

XX ",
XX ",
XX ",
XX ",

XX ||’
XX ||’
XX ||’

static const char *xpm_piec[] ={
"121221",

" ¢ None",

"X ¢ #992299",

" XXXXXXXX ",

" XX
" XX

"XXXXXXX

XX "
XX "



" XX "
XX XX "
"XXXXXXX

static const char *xpm_szesc[] = {
"121221",

" ¢ None",
"X ¢ #550055",

)

"OXXXXXX
" XX "

" XX "
"XXXXXXX
" XX XX,

" XX XX,

" XX XX,
"XX XX,
"OXXXXXX

static const char *xpm_siedem[] = {
"121221",

" ¢ None",
"X ¢ #550000",

" XXXXXXXX ",
" XX ",
" XX ",
" XX ",
XX,
XX,
XX,
XX,

201
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h

static const char *xpm_osiem[] = {
"121221",

" ¢ None",

"X c#441144",

"XX XX

"XX XX

"XX XX

"XX XX

"XX XX

"XX XX

zegar.c

Gra musi przechowywacé i uaktualniaé liczbe sekund, ktére uptynety od
klikniecia przez uzytkownika pierwszego przycisku na planszy. Funkcja
StartZegara jest wywolywana po pierwszym kliknieciu przycisku - praw-
de powiedziawszy, jest wywolywana po kazdym kliknieciu przycisku, ale
jesli zegar jest juz uruchomiony, funkcja ignoruje wywolanie. Funkcja
StartZegara uruchamia funkcje zwrotng (FunkcjaZwrotnaZegara), ktéra be-
dzie wywolywana co sekunde w celu uaktualnienia i wyswietlenia bieza-
cego czasu. Natomiast funkcja KoniecZegara wywolywana jest wtedy,
kiedy gracz trafi na bombe, wygra gre, albo rozpocznie ja od nowa, klika-
jac na usmiechnietym przycisku.

*

* zegar.c

*

* Autor: Eric Harlow

*

* Procedury do uaktualniania liczby sekund
*/

#include <gtk/gtk.h>
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static int nSekundy = 0;
static gint zegar = 0;
static int bZegarPracuje = FALSE;

void UaktualnijSekundy (int);

/*
* FunkcjaZwrotnaZegara

*

* Bedzie wywotywana co sekunde, aby uaktualni¢ liczbe
* sekund w polu zegara.

*/
gint FunkcjaZwrotnaZegara (gpointer dane)
{
/* --- Uptyneta kolejna sekunda --- */
nSekundy++;

UaktualnijSekundy (nSekundy);
}

/*

* StartZegara

* Rozpoczyna odliczanie, kiedy uzytkownik kliknie
* pierwszy przycisk.

*/

void StartZegara ()

{

[* --- Jesli zegar jeszcze nie pracuje... - */
if (IbZegarPracuje) {

[* --- ...zaczynamy od zera --- */
nSekundy = 0;

/* --—- Wywotujemy FunkcjeZwrotngZegara co 1000ms --- */
zegar = gtk_timeout_add (1000, FunkcjaZwrotnaZegara, NULL);

/* --- Zegar pracuje --- */
bZegarPracuje = TRUE;
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/*
* KoniecZegara

*

* Zatrzymuje zegar. Moze gracz trafit na bombe.
*/
void KoniecZegara ()
{
[* --- Jesli zegar pracuje... - */
if (bZegarPracuje) {

[* --- ...zatrzymujemy zegar --- */
gtk_timeout_remove (zegar);

[* --- Ustawiamy odpowiednio znacznik --- */
bZegarPracuje = FALSE;

saper.c

Gra sklada sie zsiatki N x M przyciskéw - przetacznikéw (GtkToggle-
Button), reprezentowanych przez strukture typPrzyciskSapera. Kazdemu
przyciskowi przypisujemy rzad (nWiersz) oraz kolumne (nKol) w siatce,
a takze znacznik, ktéry wskazuje, czy pod przyciskiem znajduje si¢ bom-
ba (bMaBombe). Oprécz tego struktura przechowuje wskaznik do utwo-
rzonego przycisku oraz licznik bomb, znajdujacych sie dookota przycisku
(uzywany tylko wtedy, kiedy pod przelacznikiem nie ma bomby).
Znacznik stanPrzycisku odzwierciedla jeden ze stanéw, w ktérych moze
znajdowac sie przycisk. Zaczynamy od stanu PRZYCISK_NIEZNANY, ale
uzytkownik moze zmieni¢ stan przycisku na PRZYCISK_FLAGA, klikajac
go prawym klawiszem myszy. Czynnos¢ ta powoduje umieszczenie na
przycisku rysunku flagi. Stan PRZYCISK. WLACZONY oznacza, ze przy-
cisk zostal wcisniety. Jeéli pod przyciskiem znajduje sie bomba, stan ten
doprowadzi do zakoniczenia gry. Ostatni stan (PRZYCISK_NIEPEWNY)
pozwala uzytkownikowi zaznaczy¢ pole jako watpliwe. W takim przy-
padku na przycisku pojawia sie znak zapytania. Ten stan przycisku nie
jest chwilowo zaimplementowany, ale nietrudno go doda¢; pozostawia-
my to jako ¢wiczenie dla czytelnikow.

Odrobina rekurencji upraszcza kodowanie. Jeéli na przyktad uzytkownik
kliknie przycisk bez bomby, dookota ktérego réwniez nie ma zadnych
bomb, wéwczas pobliskie pola sg rekurencyjnie odkrywane tak, jakby
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same zostaly klikniete. Jesli ktérys z nich takze nie sasiaduje z zadnymi
bombami, odkrywane sa wszystkie pola dookota niego itd.

Podczas tworzenia przyciskéw kazdemu z nich przypisujemy te sama
funkcje zwrotna, wywolywana w przypadku klikniecia. Parametr danych
dla funkcji zwrotnej stanowi struktura danych przycisku, pochodzaca
z tablicy struktur typPrzyciskSapera. Dane, ktére otrzymuje funkcja zwrot-
na, dotycza tylko kliknietego przycisku, ale poniewaz zawieraja one rzad
i kolumne przycisku, mozna na ich podstawie okresli¢ takze jego sasia-
dow.

/*

* Plik: saper.c

* Autor: Eric Harlow

* Program przypomina Sapera z Windows

*/

#include <gtk/gtk.h>
#include <stdlib.h>
#include <time.h>
#include "rozne.h"
#include "bitmapy.h"
#include "cyfry.h"

void UstawlkonePrzyciskuStart (gchar **xpm_dane);

/*

* --- Ustalamy rozmiar przyciskow

*/

#define SZEROKOSC_PRZYCISKU 18
#define WYSOKOSC_PRZYCISKU 19

/>
* -—- Kazda z cyfr, pokazujgcych liczbe bomb jest kolorowg
*  bitmapa. Ponizsza tablica znacznie przyspiesza
*  wyszukiwanie cyfr.
*/
gpointer cyfry[] ={
NULL,
xpm_jeden,
xpm_dwa,
xpm_trzy,
Xpm_cztery,
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Xpm_piec,
Xpm_szesc,
Xpm_siedem,
Xpm_osiem

h

/*
* --- To sg dostepne stany przyciskow
* NIEZNANY - Przycisk pusty. Nie wiadomo, co sie pod nim kryje
* FLAGA - Uzytkownik umiescit na przycisku flage, podejrzewajac
* ze pod nim jest bomba
* NIEPEWNY - Stan nie zaimplementowany
* WLACZONY - Przycisk zostat wcidniety
*/
enum {
PRZYCISK_NIEZNANY,
PRZYCISK_FLAGA,
PRZYCISK_NIEPEWNY,
PRZYCISK_WLACZONY

|3

/*

* -—- struktura danych, przechowujgca przyciski Sapera

*/

typedef struct {
int stanPrzycisku; /* biezacy stan przycisku */
GtkWidget *kontrolka; /* uchwyt do przycisku */
int nBombyWPoblizu;  /* ile bomb jest wokét pola? */
int bMaBombe; [* czy pod przyciskiem jest bomba? */
int nWiersz; /* rzad tabeli pakujacej */
int nKol; /* kolumna tabeli pakujacej */

} typPrzyciskSapera;

/*

* --- DomysIne warto$ci rozmiaréw siatki
* iliczby bomb.

*/

static int nLWierszy = 10;

static int nLKolumn = 10;

static int nLiczbaBomb = 10;
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J*
* --- Siatke tworzy dwuwymiarowa tablica. To sg
*  maksymalne rozmiary.

*/

#define MAKS_WIERSZY 35
#define MAKS_KOLUMN 35

I+
* Zmienne globalne
*/

/* --—- Przypisujemy tablicy maksymalne rozmiary. Wtasciwie powinno sie
*  robi¢ to dynamicznie, ale siatke najtatwiej zaimplementowaé

*  jako zwyktg dwuwymiarowa tablice

*/

typPrzyciskSapera plansza[MAKS_KOLUMN][MAKS_WIERSZY];

[* --- Znaczniki uzywane przez gre --- */

int bKoniecGry = FALSE; /* --- Gra skonczona? --- */
int bOdPoczatku = FALSE; /* --- Gra skonczona? --- */
int nPozostaleBomby; /* --- Nie odkryte bomby --- */

GtkWidget *tabela = NULL; [* --- Tabela z siatkg przyciskow --- */
GtkWidget *przycisk_start; [* --- Przycisk zaczynajacy gre --- */
GtkWidget *etykieta_bomby; /* --- Etykieta z liczbg bomb --- */

GtkWidget *etykieta_czas; [* --- Etykieta z czasem --- */

GtkWidget *ypole; /* --- Pole pakujgce w gtdwnym oknie - */
/*

* -—- Prototypy

*/

void PokazUkrytelnformacje (typPrzyciskSapera *pole);
void UtworzPrzyciskiSapera (GtkWidget *tabela, int k, int w, int znacznik);
void FZwrotnaZwolnijPotomka(GtkWidget *kontrolka);

/*

* SprawdzWygrana

* Sprawdza, czy gracz wygrat. Wygrana polega na tym, ze liczba nie
* odkrytych pdl jest réwna liczbie bomb.

*/

void SprawdzWygrana ()

{
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inti, j;
int nBomby = 0;

/* --- Przechodzimy przez wszystkie pola --- */
for (i=0; i < nLKolumn; i++) {
for (j = 0; j < nLWierszy; j++) {

[* --- Jesli przycisk jest nie wcisniety
albo opatrzony flaga... --- */
if (plansza(i][j].stanPrzycisku == PRZYCISK_NIEZNANY ||
planszali][j].stanPrzycisku == PRZYCISK_FLAGA) {

[* --- ...to moze by¢ pod nim bomba. --- */
nBomby ++;

}

/* --- Czy jest tyle bomb, ile nie odkrytych pol? --- */
if (nBomby == nLiczbaBomb) {

/* --- Koniec gry. Mamy zwyciezce. --- */
KoniecZegara ();

UstawlkonePrzyciskuStart ((gchar **) xpm_wygrana);
bKoniecGry = TRUE;

}

/*
* UmiesclkoneNaPrzycisku

*

* Zmienia ikone na przycisku na jeden z rysunkéw xpm

* pole - kwadrat siatki

* xpm - dane rysunku

*/

void UmiesclkoneNaPrzycisku (typPrzyciskSapera *pole, char *xpm[])

{
GtkWidget *kontrolka;

/* --- tworzymy kontrolke z danych xpm --- */
kontrolka = UtworzKontrolkeZXpm (tabela, (gchar **) xpm);
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/* --- Umieszczamy piksmape na rysunku --- */
gtk_container_add (GTK_CONTAINER (pole->kontrolka), kontrolka);

/* --- usuwamy odniesienie do rysunku, aby zostata usunieta
wraz z przyciskiem --- */
gdk_pixmap_unref ((GdkPixmap *) kontrolka);
}

/*
* UaktualnijSekundy

*

* Uaktualnia licznik sekund na pasku narzedziowym
* nSekundy - ile sekund nalezy wyswietli¢

*/

void UaktualnijSekundy (int nSekundy)

{
char bufor[44];

/* --- Zmieniamy etykiete, aby wskazywata biezacy czas --- */
sprintf (bufor, "Czas: %d", nSekundy);
gtk_label_set (GTK_LABEL (etykieta_czas), bufor);

}

/*

* PokazLiczbeBomb

* Pokazuje liczbe pozostatych bomb.
*/

void PokazLiczbeBomb ()

{
char bufor[33];

[* --- Zostato XX bomb --- */
sprintf (bufor, "Bomby: %d", nPozostaleBomby);
gtk _label_set (GTK_LABEL (etykieta_bomby), bufor);

}
/*

* ZwolnijPotomka

*

* Zwalnia wszystkich potomkow kontrolki
* Wywotywana wtedy, kiedy na przycisku trzeba umiesci¢ nowy
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* rysunek. Stary rysunek jest usuwany.
*/
void ZwolnijPotomka (GtkWidget *kontrolka)
{
[* --- Zwalniamy potomkéw przycisku --- */
gtk_container_foreach (
GTK_CONTAINER (kontrolka),
(GtkCallback) FZwrotnaZwolnijPotomka,
NULL);

}

/*
* delete_event

*

* Okno jest zamykane, trzeba zakonczy¢ petle GTK
*/
void delete_event (GtkWidget *kontrolka, gpointer *dane)
{
gtk_main_quit ();
}

/*
* PokazBomby
* Kliknieto na bombie, wiec trzeba pokazaé, gdzie rzeczywiscie byly
* bomby (przynajmniej te, ktérych dotad nie odkryto). Wyswietlamy
* nie znalezione bomby oraz te, ktére niby zostaty znalezione, ale
* wcale nie byty bombami.
*/
void PokazBomby (typPrzyciskSapera *trafionobombe)
{

inti, j;

typPrzyciskSapera *pole;

GtkWidget *kontrolka_x;

[* --- Przegladamy wszystkie pola --- */
for (i = 0; i < nLKolumn; i++) {
for (j = 0; j < nLWierszy; j++) {

/* --- Pobieramy strukture danych --- */
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}

/*

pole = &plansza([i][j];

/* --- Jesli jest tutaj przycisk, a pod nim --- */

[* --- jest bomba... --- */

if (pole->stanPrzycisku == PRZYCISK_NIEZNANY &&
pole->bMaBombe) {

I* --- ...wy$wietlamy bombe --- */
PokazUkrytelnformacje (pole);

[* --- Jesli zaznaczono pole flaga, a nie ma

*  wnim bomby... - */

} else if (pole->stanPrzycisku == PRZYCISK_FLAGA &&
Ipole->bMaBombe) {

[* --- ...usuwamy flage... --- */
ZwolnijPotomka (pole->kontrolka);

[* - ...i pokazujemy w tym miejscu X --- */
UmiesclkoneNaPrzycisku (pole, xpm_duzex);

* OdkryjSasiedniePola

*

* Odkrywa wszystkie pola wokot danego pola.

*

* kol, wiersz - pozycja, wokét ktorej nalezy odkryé pola
* Odkrywa wszystkie pola wokoét oznaczonego nizej przez X:

*/

void OdkryjSasiedniePola (int kol, int wiersz)

{
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inti, j;

/* --- Sprawdzamy kolumne wstecz i kolumne do przodu --- */
for (i = MAX (kol-1, 0); i <= MIN (kol+1, nLKolumn-1); i++) {

/* --- Sprawdzamy wiersz powyzej i ponizej --- */
for (j = MAX (wiersz-1, 0); j <= MIN (wiersz+1, nLWierszy-1); j++) {

/* --- Wyswietlamy to, co jest pod spodem --- */
PokazUkrytelnformacje (&plansza(il[jl);

}

J*
* PokazUkrytelnformacje
* Pokazuje, co znajduje sie pod przyciskiem.
* Moze to by¢ bomba, albo pole, wyswietlajgce liczbe bomb
* znajdujacych sie dookota.
* Moze to by¢ puste pole.
*/
void PokazUkrytelnformacje (typPrzyciskSapera *pole)
{
char  bufor[88];
GtkWidget *kontrolka;

/* --- Jesli przycisk jest juz wcisniety, wracamy --- */
if (pole->stanPrzycisku == PRZYCISK_WLACZONY) {
gtk_toggle_button_set_state (GTK_TOGGLE_BUTTON
(pole->kontrolka), TRUE);
return;

}

/* --- Jesli przycisk jest opatrzony flagg, to nic nie
ujawniamy ---*/
if (pole->stanPrzycisku == PRZYCISK_FLAGA) {

/* --- Gracz twierdzi, ze jest tu bomba - nie odkrywamy

*  wiec pola, choéby nie mogto by¢ w nim bomby.

*/

gtk_toggle_button_set_state (GTK_TOGGLE_BUTTON
(pole->kontrolka), FALSE);
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}

/*

}else {

/* --- Ustawiamy stan przycisku na WLACZONY --- */

pole->stanPrzycisku = PRZYCISK_WLACZONY;

gtk_toggle_button_set_state (GTK_TOGGLE_BUTTON
(pole->kontrolka), TRUE);

/* --- Jesli w tym polu jest bomba --- */
if (pole->bMaBombe) {

/* --- Pokazujemy bombe w polu --- */
UmiesclkoneNaPrzycisku (pole, xpm_bomba);

/* --- Nie ma bomby, ale sg w poblizu --- */
} else if (pole->nBombyWPoblizu) {

/* --- Pokazujemy liczbe sgsiadujgcych bomb --- */
UmiesclkoneNaPrzycisku(pole, cyfry[pole->nBombyW Poblizu]);

}else {

/* --- Hmm. Kliknieto pole bez bomby i bez --- */

/*  sasiadujgcych bomb. Odkrywamy wszystkie --- */
/*  pola dookota (by¢ moze lawinowo) --- */
OdkryjSasiedniePola (pole->nKol, pole->nWiersz);

* NowaGra

*

* Zerujemy gre, aby mozna byto zagra¢ od nowa. Ustawiamy licznik
* bomb i wyswietlamy pustg plansze.

*/

void NowaGra (int nKolumnySiatki, int nWierszeSiatki,

int nBomby, int bNowePrzyciski)

/* --- Ustawiamy liczbe bomb w siatce --- */
nLiczbaBomb = nBomby;

[* --- Ustawiamy liczbe nie odkrytych bomb --- */
nPozostaleBomby = nBomby;
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/* --- Tworzymy przyciski sapera. --- */
UtworzPrzyciskiSapera (tabela, nKolumnySiatki,
nWierszeSiatki, bNowePrzyciski);

[* --- Zatrzymujemy zegar --- */
KoniecZegara ();

UaktualnijSekundy (0);

UstawlkonePrzyciskuStart ((gchar **) xpm_usmiech);

}

I
* FZwrotnaZwolnijPotomka
* Zwalnia kontrolke.
*/
void FZwrotnaZwolnijPotomka(GtkWidget *kontrolka)
{

gtk_widget_destroy (kontrolka);

}

/*

* UstawlkonePrzyciskuStart

* Ustawia ikone przycisku rozpoczynajgcego gre.

* Zazwyczaj bedzie to albo wesota, albo smutna twarz.
*/

void UstawlkonePrzyciskuStart (gchar **xpm_dane)

{
GtkWidget *kontrolka;

[* --- Tworzymy kontrolke z xpm --- */
kontrolka = UtworzKontrolkeZXpm (przycisk_start, xpm_dane);

/* --- Zwalniamy wszystkich potomkdéw przycisku --- */
ZwolnijPotomka (przycisk_start);

/* --- Dodajemy rysunek do przycisku --- */
gtk_container_add (GTK_CONTAINER (przycisk_start), kontrolka);

}
/*
* kliknieto_start
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*

* Procedura obstugi zdarzenia, wywotywana po kliknieciu

* przycisku rozpoczynajacego gre.

*/

void kliknieto_start (GtkWidget *kontrolka, gpointer *dane)

{
UstawlkonePrzyciskuStart ((gchar **) xpm_usmiech);
NowaGra (nLKolumn, nLWierszy, nLiczbaBomb, FALSE);

}

/*
* kliknieto_plansze
* Procedura obstugi zdarzenia, wywotywana po kliknieciu
* ktéregos z przyciskéw na planszy.
* kontrolka - klikniety przycisk.
* dane - struktura przycisku.
*/
void kliknieto_plansze (GtkWidget *kontrolka, gpointer *dane)
{
typPrzyciskSapera *pole;
GtkWidget *etykieta;

pole = (typPrzyciskSapera *) dane;

/* --- Jesli gra jest skonczona --- */
if (bKoniecGry) {

[* --- Zostawiamy przycisk tak, jak byt. --- */

gtk_toggle button_set_state (GTK_TOGGLE_BUTTON (kontrolka),
(pole->stanPrzycisku == PRZYCISK_WLACZONY));

return;

}

/* --- Jesli gra jest zerowana --- */
if (0OdPoczatku) return;

[* --- Zaczynamy odliczanie czasu --- */
StartZegara ();

/* --- Jesli kliknieto bombe... --- */
if (pole->bMaBombe) {
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/* --- Koniec gry! --- */
bKoniecGry = TRUE;

/* --- Twarz sie zasmuca. --- */
UstawlkonePrzyciskuStart ((gchar **) xpm_smutek);

/* --- Wyswietlamy wszystkie nie odkryte bomby. --- */
KoniecZegara ();
PokazBomby (pole);

}else {

/* --- tworzymy etykiete dla przycisku i wyswietlamy --- */
/* --- na niej liczbe sasiadujacych bomb. --- */
PokazUkrytelnformacje (pole);

SprawdzWygrana ();

}

/*

* kliknieto_przycisk

* Uzytkownik mogt klikng¢ plansze prawym klawiszem myszy.

* W takim przypadku nalezy odpowiednio zmieni¢ rysunek

* na przycisku.

*/

void kliknieto_przycisk (GtkWidget *kontrolka,
GdkEventButton *zdarzenie, gpointer *dane)

typPrzyciskSapera *pole;
GtkWidget *kontrolkaPiksmapy;

[* --- Ignorujemy zdarzenie, jesli gra jest juz skonczona --- */
if (bKoniecGry) {
return;

}

/* --- Ktore pole kliknieto? --- */
pole = (typPrzyciskSapera *) dane;

/* --- Upewniamy sie, ze zdarzenie to klikniecie przycisku --- */
if (zdarzenie->type == GDK_BUTTON_PRESS) {

[* --- Czy byt to prawy klawisz myszy? --- */
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if (zdarzenie->przycisk == 3) {
switch (pole->stanPrzycisku) {
case PRZYCISK_NIEZNANY:

[* --- Zwalniamy potomkdw przycisku --- */
ZwolnijPotomka (kontrolka);

pole->stanPrzycisku = PRZYCISK_FLAGA,;
UmiesclkoneNaPrzycisku (pole, xpm_flaga);
nPozostaleBomby --;
break;

case PRZYCISK_FLAGA:

/* --- Zwalniamy potomkoéw przycisku --- */
ZwolnijPotomka (kontrolka);

pole->stanPrzycisku = PRZYCISK_NIEZNANY;
nPozostaleBomby ++;
break;

}
PokazliczbeBomb ();
SprawdzWygrana ();

}

/*
* UtworzPrzycisk

*

* Tworzy przycisk, przypisuje funkcje obstugi zdarzen i umieszcza

* go we wtasciwym miejscu tabeli pakujacej

*/

GtkWidget *UtworzPrzycisk (GtkWidget *tabela,
typPrzyciskSapera *pole,
int wiersz,
int kolumna)

GtkWidget *przycisk;

[* --- tworzymy przycisk --- */
przycisk = gtk_toggle_button_new ();
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/* --- Inicjujemy pola struktury przycisku --- */
pole->stanPrzycisku = PRZYCISK_NIEZNANY;
pole->nWiersz = wiersz;

pole->nKol = kolumna;

/* --- Musimy sprawdzag, czy kliknieto przycisk --- */
gtk_signal_connect (GTK_OBJECT (przycisk), "clicked",
GTK_SIGNAL_FUNC (kliknieto_plansze), pole);

/* - Istotne sg takze inne zdarzenia --- */
gtk_signal_connect (GTK_OBJECT (przycisk), "button_press_event",
GTK_SIGNAL_FUNC (kliknieto_przycisk), pole);

/* --- Umieszczamy przycisk we wtasciwej komérce tabeli --- */
gtk_table_attach (GTK_TABLE (tabela), przycisk,

kolumna, kolumna + 1,

wiersz + 1, wiersz + 2,

GTK_FILL | GTK_EXPAND,

GTK_FILL | GTK_EXPAND,

0, 0);

/* --- Ustawiamy jednolity rozmiar przycisku --- */
gtk_widget_set_usize (przycisk, SZEROKOSC_PRZYCISKU,
WYSOKOSC_PRZYCISKU);

/* --- Uwidaczniamy przycisk --- */
gtk_widget_show (przycisk);

[* --- zwracamy przycisk. --- */
return (przycisk);

}

/*
* PoliczSasiednieBomby

*

* Oblicza, ile bomb znajduje sie w sasiednich polach

*/
int PoliczSasiednieBomby (int kol, int wiersz)
{

inti, j;

int nLiczba = 0O;

/* --- Kazde pole oddalone co najwyzejo 1 ---*/
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for (i = MAX (kol-1, 0); i <= MIN (kol+1, nLKolumn-1); i++) {
for (j = MAX (wiersz-1, 0);
j <= MIN (wiersz+1, nLWierszy-1); j++) {

/* --- Jesli jest w nim bomba... --- */
if (plansza(i][j].bMaBombe) {

[* - ...to zwiekszamy licznik --- */
nLiczba++;

}

}

return (nLiczba);

}
/*

* UtworzPrzyciskiSapera

*

* Tworzy przyciski na planszy Sapera na podstawie tablicy, ktorg
* zdefiniowaliSmy na poczatku programu. Wskazniki (uchwyty) do
* przyciskow sg zachowywane w tej samej tablicy, abySmy pozniej

* mieli dostep do przyciskow.

*/

void UtworzPrzyciskiSapera (GtkWidget *tabela,
int nKolumnySiatki,
int nWierszeSiatki,
int bNowePrzyciski)

int ki;

int wi;

GtkWidget *przycisk;

int nBomby;
typPrzyciskSapera *pole;

[* --- Uaktualniamy zmienne globalne --- */
nLKolumn = nKolumnySiatki;
nLWierszy = nWierszeSiatki;

bKoniecGry = FALSE;
bOdPoczatku = TRUE;

/* --- Uaktualniamy liczbe bomb --- */
PokazLiczbeBomb ();
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/* --- Sprawdzamy kazdy przycisk --- */
for (ki = 0; ki < nLKolumn; ki++) {
for (wi = 0; wi < nLWierszy; wi++) {

/* --- Oprézniamy przycisk --- */

pole = &planszal[ki][wi];

pole->bMaBombe = 0;

pole->stanPrzycisku = PRZYCISK_NIEZNANY;

/* --- Kontrolka juz umieszczona na planszy? --- */
if (oNowePrzyciski) {

[* --- tworzymy nowy przycisk --- */
pole->kontrolka = UtworzPrzycisk(tabela, pole, wi, ki);
}else {

[* --- wykorzystujemy przycisk ponownie --- */

[* --- Zwalniamy istniejgce rysunki xpm --- */
ZwolnijPotomka (pole->kontrolka);

[* --- Wytaczamy przycisk --- */

gtk_toggle button_set_state (
GTK_TOGGLE_BUTTON (pole->kontrolka),
FALSE);

}

/* --- Rozmieszczamy bomby na planszy. --- */
nBomby = nLiczbaBomb;

/* --- Dopdki mamy jeszcze bomby do rozmieszczenia... --- */
while (nBomby > 0) {

/* --- Obliczamy pozycje rzad/kolumna --- */
ki = rand () % nLKolumn;
wi = rand () % nLWierszy;

/* --- Jesli bomba jeszcze nie istnieje, tworzymy jg! --- */
if (planszalki][wi].bMaBombe == 0) {
planszalki][wi].bMaBombe = 1;
nBomby--;
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}

/* --- Po rozmieszczeniu bomb obliczamy, ile bomb
*  przylega do kazdego przycisku.

*/

/* --- Sprawdzamy kazdy przycisk --- */

for (ki = 0; ki < nLKolumn; ki++) {
for (wi = 0; wi < nLWierszy; wi++) {

pole = &planszalki][wi];

[* - lle przyciskow --- */
pole->nBombyWPoblizu = PoliczSasiednieBomby (ki, wi);

}
bOdPoczatku = FALSE;

}
/*
* UstawSiatke

*

* Ustawia siatke gry na okreslony rozmiar i liczbe bomb

*/
void UstawSiatke (int nKolumnySiatki, int nWierszeSiatki, int nBomby)
{
int wiersz, kol;
/* --- Jesli istnieje tabela pakujaca... --- */
if (tabela) {
[* --- ...usuwamy jg wraz z wszystkimi przyciskami --- */
gtk_widget_destroy (tabela);
}

/* --- Tworzymy tabele na przyciski --- */
tabela = gtk_table_new (nKolumnySiatki, nWierszeSiatki, FALSE);

/* --- Dodajemy jg do pionowego pola pakujacego --- */
gtk_box_pack_start (GTK_BOX (ypole), tabela, FALSE, FALSE, 0);

/* --- Realizujemy tabele --- */
gtk_widget_realize (tabela);
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[* --- Zerujemy gre, okreslajac nowe wartosci --- */
NowaGra (nKolumnySiatki, nWierszeSiatki, nBomby, TRUE);

/* --- Uwidaczniamy tabele --- */
gtk_widget_show (tabela);
}

I+
* main
* Tutaj zaczyna sie program
*/
int main (int argc, char *argv[])
{
GtkWidget *okno;
GdkBitmap *maska;
GtkStyle *styl;
GtkWidget *kontrolka_usmiech;
GtkWidget *xpole;

/* --- Inicjacja GTK --- */
gtk_init (&argc, &argv);

[* --- Tworzymy okno najwyzszego poziomu --- */
okno = gtk_window_new (GTK_WINDOW _TOPLEVEL);

/* --- Nie pozwalamy na zmiane rozmiarow okna --- */
gtk_window_set_policy (GTK_WINDOW (okno), FALSE, FALSE, TRUE);

/* --- Nadajemy oknu tytut --- */
gtk_window_set_title (GTK_WINDOW (okno), "Saper");

/* --- Zawsze nalezy pamieta¢ o podtaczeniu sygnatu

* "delete_event" do gtéwnego okna

*/

gtk_signal_connect (GTK_OBJECT (okno), "delete_event",
GTK_SIGNAL_FUNC (delete_event), NULL);

ypole = gtk_vbox_new (FALSE, 1);
gtk_widget_show (ypole);

/* --- tworzymy menu aplikacji --- */
UtworzMenu (okno, ypole);
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/* --- Poziome pole na wyniki i przycisk start --- */
xpole = gtk_hbox_new (TRUE, 1);
gtk_widget_show (xpole);

gtk_box_pack_start (GTK_BOX (ypole), xpole, FALSE, FALSE, 0);

/*
* -—- Nie odkryte bomby bedziemy wyswietlaé na etykiecie
*/

/* --- Dodajemy etykiete z liczbg bomb --- */

etykieta_bomby = gtk_label_new ("");

gtk_box_pack_start (GTK_BOX (xpole), etykieta_bomby,
FALSE, FALSE, 0);

gtk_widget_show (etykieta_bomby);

/*

* -—- Tworzymy przycisk startowy z usmiechnieta twarzg
*/

przycisk_start = gtk_button_new ();

/* --- Musimy wiedzie¢, ze przycisk zostat klikniety --- */
gtk_signal_connect (GTK_OBJECT (przycisk_start),
"clicked",
GTK_SIGNAL_FUNC (kliknieto_start),
NULL);

gtk_box_pack_start (GTK_BOX (xpole), przycisk_start,
FALSE, FALSE, 0);
gtk_widget_show (przycisk_start);

/*
* --- Czas wyswietlamy po prawej
*/

/* --- Dodajemy etykiete z czasem --- */

etykieta_czas = gtk_label_new ("");

gtk_box_pack_start (GTK_BOX (xpole), etykieta_czas,
FALSE, FALSE, 0);

gtk_widget_show (etykieta_czas);

/* --- Uwidaczniamy pole --- */
gtk_widget_show (ypole);



Czesé Il Przykladowe aplikacje w GTK+

224

/* --- Dodajemy pionowe pole do okna aplikacji --- */
gtk_container_add (GTK_CONTAINER (okno), ypole);
gtk_widget_show (okno);

[* --- Tworzymy "u$miech" i umieszczamy go na przycisku --- */
UstawlkonePrzyciskuStart ((gchar **) xpm_usmiech);

/* --- Tworzymy siatke 10x10. --- */
UstawSiatke (10, 10, 10);

/* --- Uruchamiamy petle zdarzeh GTK --- */
gtk_main ();
exit (0);

menu.c

Funkcje w pliku menu.c obstuguja tworzenie i wybdr elementéw menu.
Interfejs do kodu sapera ograniczamy do niezbednego minimum.

/*
* Interfejs GUI aplikacji Sapera.

*

* Autor: Eric Harlow

*/

#include <sys/stat.h>
#include <unistd.h>
#include <errno.h>
#include <gtk/gtk.h>
#include "rozne.h"

void UstawSiatke (int nLKolumn, int nLWierszy, int nBomby);

/*
* --- Zmienne globalne

*/

GtkWidget *glowne_okno;
GtkAccelGroup *grupa_skrotow;
GtkWidget *pasek;

/*
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* menu_Nowy

* Wywotywana po wybraniu menu Gra

* Tworzy nowa gre

*/

void menu_Nowy (GtkWidget *kontrolka, gpointer dane)
{

/* --- Parametery nie sg uzywane... --- */

/* --- Udajemy, ze kliknieto przycisk startowy. --- */
kliknieto_start (NULL, NULL);
}

/*
* funkcjaPoczatkujacy
* Wywotywana po wybraniu z menu opcji "Poczatkujacy”
* Tworzy matg siatke
*/
void funkcjaPoczatkujacy (GtkWidget *kontrolka, gpointer dane)
{
if (GTK_CHECK_MENU_ITEM (kontrolka)->active) {
UstawSiatke (10, 10, 10);

}

/*
* funkcjaSredni
* Wywolywana po wybraniu z menu opgji "Sredni"
* Tworzy $rednig siatke
*/
void funkcjaSredni (GtkWidget *kontrolka, gpointer dane)
{
if (GTK_CHECK_MENU_ITEM (kontrolka)->active) {
UstawSiatke (20, 15, 40);

}

/*
* funkcjaZaawansowany

*
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* Wywotywana po wybraniu z menu opcji "Zaawansowany"
* Tworzy najwiekszg siatke, z najwieksza liczbg bomb
*/
void funkcjaZaawansowany (GtkWidget *kontrolka, gpointer dane)
{
/* - jesli element menu jest obecnie aktywny --- */
if (GTK_CHECK_MENU_ITEM (kontrolka)->active) {

/* --- Ustawiamy rozmiary siatki --- */
UstawSiatke (30, 20, 100);

}

/*
* menu_Zakoncz

*

* Wybrano opcje "Zakoncz"
* Zamykamy program

*/
void menu_Zakoncz (GtkWidget *kontrolka, gpointer dane)
{
gtk_main_quit ();
}
/*

* menu_OProgramie

* Wybrano opcje menu "O programie".

* Pokazujemy informacje o aplikacji.

*/

void menu_OProgramie (GtkWidget *kontrolka, gpointer dane)
{

PokazOProgramie ();
}

/*

* UtworzGlowneOkno

* Tworzy gtéwne okno i zwigzane z nim menu/pasek.
*/

void UtworzMenu (GtkWidget *okno, GtkWidget *ypole)
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GtkWidget *pasekmenu;
GtkWidget *menu;
GtkWidget *elmenu;
GSList *grupa = NULL;

glowne_okno = okno;

[* --- tworzymy tablice skrétow --- */
grupa_skrotow = gtk_accel_group_new ();
gtk_accel_group_attach (grupa_skrotow, GTK_OBJECT (okno));

/* --- Pasek menu --- */

pasekmenu = gtk_menu_bar_new ();

gtk_box_pack_start (GTK_BOX (ypole), pasekmenu, FALSE, TRUE, 0);
gtk_widget_show (pasekmenu);

menu = UtworzPodmenuPaska (pasekmenu, "Gra");

elmenu = UtworzElementMenu (menu, "Nowa", "AN",
"Nowa gra",
GTK_SIGNAL_FUNC (menu_Nowy), NULL);

elmenu = UtworzElementMenu (menu, NULL, NULL,
NULL, NULL, NULL);

elmenu = UtworzOpcjonalnyElement (menu, "Poczatkujacy", &grupa,
GTK_SIGNAL_FUNC (funkcjaPoczatkujacy), NULL);

elmenu = UtworzOpcjonalnyElement (menu, "Sredni", &grupa,
GTK_SIGNAL_FUNC (funkcjaSredni), NULL);

elmenu = UtworzOpcjonalnyElement (menu, "Zaawansowany", &grupa,
GTK_SIGNAL_FUNC (funkcjaZaawansowany), NULL);

elmenu = UtworzElementMenu (menu, NULL, NULL,
NULL, NULL, NULL);

elmenu = UtworzElementMenu (menu, "Zakoncz", ",
"Czy jest bardziej wymowna opcja?",
GTK_SIGNAL_FUNC (menu_Zakoncz), "zakoncz");
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menu = UtworzPodmenuPaska (pasekmenu, "Pomoc");

elmenu = UtworzElementMenu (menu, "O programie", NULL,
"O Saperze...",
GTK_SIGNAL_FUNC (menu_OProgramie),"o programie");

Pozostale pliki

Pozostale pliki zostaly juz oméwione; mozna je pobraé¢ spod adresu
www.mcp.com (patrz rozdziat 1, , Wprowadzenie do GTK+"”). Zawieraja
one funkcje pomocnicze, tworzace menu i okno dialogowe dla opcji ,,O
programie”. Okna dialogowe opisaliémy w rozdziale 6, , Dalsze kontro-
lki: ramki, tekst, okna dialogowe, okno wyboru pliku, pasek postepéw”,
natomiast funkcje tworzace menu opisaliSmy w rozdziale 5, ,Menu, paski
narzedziowe i podpowiedzi”.

Podsumowanie

Napisanie programu Sapera powinno poglebi¢ nasza wiedze o skladaniu
prostych aplikacji z paskéw narzedziowych, menu iinnych kontrolek.
Biblioteka GTK+ umozliwia stworzenie wielu typéw aplikacji z tych sa-
mych kontrolek.



