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Windows-Bsp. Banner:

Schreiben Sie ein Windows-Programm, das ein maximal 8stelliges alphabetisches Kennwort als Banner ausgibt bzw. erlaubt, die einzelnen Bannerbuchstaben zu modifizieren. Das Banner für  "ULI"  sieht zum Beispiel wie folgt aus:

**        **    **                **

**        **    **                **

**        **    **                **

**        **    **                **

**        **    **                **

********    ********    **

********    ********    **

Der Text des Banners ist zu Beginn mit "BANNER" initialisiert, kann aber vom Benutzer über einen Dialog geändert werden.

Übung 9: Menu und Dialoge zum Windows-Bsp. Banner (24 Punkte)

Schreiben Sie ein Windows-Programm zu obigem Beispiel mit folgenden Ressourcen:

· Menü: Entwerfen Sie ein passendes Menü für das Programm mit zumindest folgenden Einträgen:

· Löschen der gesamten Arbeitsfläche

· Beenden des Programms

· Anzeige des aktuellen Banners: Anstatt das Banner anzuzeigen (Übung 10), wird der aktuelle Bannertext in einer MessageBox angezeigt

· Aufruf eines Dialogs zum Ändern des Bannertextes 

· Aufruf eines Dialogs zum Ändern eines Bannerbuchstabens

· Accelerators: Erstellen Sie Tastenkürzel für alle Menüeinträge und zeigen Sie diese im Menü an.

· Bitmap: Laden Sie einen Hintergrund aus einer Bitmap.

· Dialoge: Erstellen Sie folgende Dialogfenster:

· Dialog zum Ändern des Bannertextes: dieser Dialog zeigt in einem Eingabefeld den bisherigen Bannertext an und übernimmt den eventuell vom Benutzer geänderten Text nach Drücken des OK-Buttons.

Anstatt den neuen Text als Banner anzuzeigen (Übung 10) wird dieser in einer MessageBox zur Kontrolle angezeigt. 

· Dialog zum Ändern eines Bannerbuchstabens: der Benutzer kann einen der verfügbaren Bannerbuchstaben auswählen;

wahlweise:

· saubere Lösung: Radio-Buttons  (s. Online-Hilfe!) zur Auswahl und Buttons Ok/Cancel

· einfache Lösung: Buttons mit den einzelnen Buchstaben und Cancel.

Anstatt den ausgewählten Buchstaben als Banner anzuzeigen und ändern zu lassen (Übung 10), wird dieser in einer Message Box zur Kontrolle angezeigt.

Übung 10: Anzeige und Ändern des/der Bannertextes/buchstaben (24 Punkte)

Ergänzen Sie obiges Programm um 

· die Anzeige des (geänderten) Bannertextes 

· die Anzeige eines ausgewählten Bannerbuchstabens und die Möglichkeit, diesen folgendermaßen zu ändern:
Bei einem Click mit der linken Maustaste soll an der Position des Mauszeigers ein "*" ausgegeben werden.
Bei einem Click mit der rechten Maustaste soll an der Position des Mauszeigers ein eventuell vorhandener "*" gelöscht werden.

Implementierung

Die Darstellung der einzelnen Bannerbuchstaben muß in einem Array 

Buchstaben[26][hoehe][breite] 

intern zur Verfügung stehen. Aus diesen Buchstaben wird der anzuzeigende Bannertext zusammengesetzt. Der Einfachheit halber muß der Bannertext nicht zentriert werden.

Der Einfachheit halber haben alle Buchstaben dieselbe Höhe und Breite. Damit ergibt sich ein Zeichenbereich von (8* breite + 7*Zwischenraum)  mal hoehe Felder, wobei die Breite eines Feldes der Breite des Zeichens "*" entspricht, die Höhe eines Feldes der der Höhe des Zeichens "*". Sterne können nur an ganzen Positionen innerhalb dieser Matrix ausgegeben werden.

Um die Änderung der Darstellung nach einem Mausclick zu erzwingen, kann man die Funktion InvalidateRect verwenden. Die Breite und Höhe eines Ausgabefeldes kann mit GetTextExtent ermittelt werden.

Abgabe

Die Abgabe muß in elektronischer Form (Verzeichnis erstellen und Quelldateien in das Abgabeverzeichnis kopieren) bis zum Beginn des Praktikums erfolgen und in schriftlicher Form am Beginn des Praktikums. Die schriftliche Form muß ein Deckblatt mit ihren persönlichen Angaben, alle Quelldateien und ausreichend Testfälle enthalten. Alle Teile müssen zusammengeheftet werden. Es sind keine Büroklammern erlaubt.

Abgegebene Programme müssen einen Kommentar am Beginn enthalten, in dem der Name des Autors, seine Matrikelnummer und eine kurze Identifikation der Übungs​auf​gabe enthalten sind. 

Für jedes Übungsbeispiel muß im Abgabeverzeichnis ein eigenes Unterverzeichnis angelegt werden (uebung1, uebung2, ...). Studenten haben nur Create-Rechte beim Einspielen, ausgebesserte Fehler sind deshalb in ein neues Verzeichnis einzuspielen (ue1neu, ue1neuer, ...). Löschen Sie auch alle Daten in Ihrem Arbeitsverzeichnis, die Sie nicht mehr benötigen (vor allem Swapdateien *.swp!).

