�seq chapter \r 2�2�.�seq section \r0 \h� "Graafinen" MS-DOS -ohjelma


�seq chapter \c�2�.�seq section�1��seq subsection\r0\h�  "Standardi"-versio 


Alkeellisessa versiossa on käytetty standardi C:tä lukuunottamatta näppäimen painallusta odottavaa funktiota getch.


dosohj\laskuri.c� XE "dosohj\ :laskuri.c" �� XE "LASKURI.C" \b �


�includetext \\kurssit\\winohj\\dosohj\\laskuri.c \c "PCText"�/**************/


/* laskuri.c  */


/****************************************************************************/


/*


** Ohjelma, jolla voidaan laskea autojen lukumääriä.


**


** Käyttöohje:  ks. aliohjelma alusta_naytto


**


** Toimii sellaisenaan vain mikäli kirjastosta löytyy


** funktiot: getch, clrscr


**


** Ohjelma on hyvin yksinkertainen versio, jossa jokaisen näppäimen


** painalluksen jälkeen näyttöön tulostuu uusi rivi.


**


** Vesa Lappalainen


** 31.7.1992


**


** Tehtäviä: 1) Lisää ohjelmaan polkupyörien laskeminen.


**              Moneenko kohtaan tulee muutos?


**           2) Muuta 'lisaa_ka' ja 'lisaa_ha' yhdeksi aliohjelmaksi


**              käyttäen parametrin välitystä.


**           3) Muuta lue_merkki aliohjelmaa siten, ettei 'laske'-


**              aliohjelmassa tarvitse enää tutkia on iso vai pieni


**              kirjain.  Muuta myös 'laske'-aliohjelmaa vastaavasti.


*/


/****************************************************************************/





#include <stdio.h>


#include <conio.h>








/****************************************************************************/


/* Globaalit laskurit:                                                      */


int henkiloautoja = 0;


int kuorma_autoja = 0;








/****************************************************************************/


char lue_merkki(void)   /* Näppäimistöltä luettu merkki.                    */


{


/* Seuraava toimii mm. Turbo C:ssä: */


  return getch();


}








/****************************************************************************/


void piirra_naytto(void)


{


clrscr();


printf("\n"


"  Ohjelmalla lasketaan kuorma- ja henkilöautojen lukumääriä\n"


"  sitä mukaa kun ne ajavat ohi.\n"


"\n"


"  Käyttöohje:  K - lisää kuorma-autojen lukumäärää\n"


"               H - lisää henkilöautojen lukumäärää\n"


"               N - nollaa molemmat laskurit\n"


"               X - lopettaa ohjelman\n"


"\n\n"


);


printf("   %20s %20s\n","Henkilöautoja","Kuorma-autoja");





}








/****************************************************************************/


void nayta_autot(void)


{


  printf("%20d%20d\n",henkiloautoja,kuorma_autoja);


}








/****************************************************************************/


void nollaa_laskurit(void)


{


  henkiloautoja = 0;


  kuorma_autoja = 0;


  nayta_autot();


}








/****************************************************************************/


void lisaa_ha(void)


{


  henkiloautoja++;


  nayta_autot();


}








/****************************************************************************/


void lisaa_ka(void)


{


  kuorma_autoja++;


  nayta_autot();


}








/****************************************************************************/


int laske(void)


{


  char c;





  while (1) {


    c = lue_merkki();


    switch (c) {


      case 'h':


      case 'H': lisaa_ha(); break;


      case 'k':


      case 'K': lisaa_ka(); break;


      case 'n':


      case 'N': nollaa_laskurit(); break;


      case 'x':


      case 'X': return 0;


    }


  }





}








/****************************************************************************/


int main(void)


{


  piirra_naytto();


  nollaa_laskurit();


  laske();


  return 0;


}


�


�seq chapter \c�2�.�seq section�2��seq subsection\r0\h�  Parempi näytön käsittely


Edelliseen versioon nähden on parannettu näytön käsittelyä.


( dosohj\laskuri2.c� XE "dosohj\ :laskuri2.c" �� XE "LASKURI2.C" \b �





�seq chapter \c�2�.�seq section�3��seq subsection\r0\h�  Tietueiden käyttö


Näppäinten ja näyttöjen paikat ym. tiedot on kasattu tietueisiin, jotta systeemin ylläpito helpottuisi


( dosohj\laskuri3.c�XE "dosohj\ :laskuri3.c"��XE "LASKURI3.C" \b�





�seq chapter \c�2�.�seq section�4��seq subsection\r0\h�  Hiiren käyttö


Ohjelmaan lisätään seuraavaksi hiiren käyttö.  Aluksi esimerkki hiiren käytöstä


( dosohj\hiirimal.c�XE "dosohj\ :hiirimal.c"��XE "HIIRIMAL.C" \b�





( dosohj\hiiru.c�XE "dosohj\ :hiiru.c"��XE "HIIRU.C" \b�





�seq chapter \c�2�.�seq section�5��seq subsection\r0\h�  Jako osiin


Ohjelma on jaettu loogisiin osiin ja hiiren käyttö on lisätty näppäinten painamiseksi


dosohj\laskurih.c�XE "dosohj\ :laskurih.c"��XE "LASKURIH.C" \b�


�includetext \\kurssit\\winohj\\dosohj\\laskurih.c \c "PCText"�/**************/


/* laskurih.c */


/****************************************************************************/


/*


** Ohjelma, jolla voidaan laskea autojen lukumääriä.


**


**


** Toimii sellaisenaan enää vain TURBO-C tai BORLAND-C kääntäjän alla.


**


** Näyttö muutettu graafisemman näköiseksi ja näytön osien


** hallintaa on parannettu.


** Näppäimet ja laskurit ovat taulukoissa, jotka loppuvat loppu


** näppäimeen ja laskuriin (tunnus, yleensä 0).


** Näppäimet siirretty omaksi kirjastokseen, johon


** Hiirituki lisätty.


**


** Ohjelman kääntämiseksi tarvitaan projekti, jossa on


**   LASKURIH.C


**   NAPPULAT.C


**   HIIRU.C


**


** Vesa Lappalainen


** 1.8.1992


**


** Tehtäviä: 1) Lisää ohjelmaan polkupyörien laskeminen.


**              Moneenko kohtaan tulee muutos?


**           2) Muuta ohjelmaa siten, että myös laskurin näytön painaminen


**              lisää laskurin arvoa.  Montako muutosta?


**           3) Lisää ohjelmaan HELP-näppäin, joka kertoo tietoja ohjelmasta


**              Helpistä pois painamalla ESC!


**           4) Muuta hiiren toimintaa siten, että hiiren näppäimen painaminen


**              vaihtaa nappulan värin ja vasta ylös päästäminen palauttaa


**              komennon.  Jos hiiri viedään pois nappulan päältä


**              ennen ylöspäästämistä, komentoa ei huolita.


**


**


*/


/****************************************************************************/





#include <stdlib.h>


#include "nappulat.h"





/****************************************************************************/


/* Globaalit näppäimet:                                                     */





typedef enum {              /* Tunnetut komennot:                           */


  TYHJA,                           /* Lopun tunniste                        */


  POISTU,


  NOLLAA,


  LISAA


} komento_tyyppi;





typedef enum {              /* Käytetyt laskurityypit ja niiden tunnisteet  */


  TYHJA_LASKURI,                   /* Lopun tunniste                        */


  HENKILOAUTOJA,


  KUORMA_AUTOJA


} laskuri_tunniste_tyyppi;





nappain_tyyppi nappaimet[] = {


  /*                        x  y   lev kork                                 */


  { 'X',"eXit"          ,{{ 2, 2},{ 0, 0}}, POISTU , 0             },


  { 'N',"Nollaa"        ,{{30,13},{ 0, 0}}, NOLLAA , 0             },


  { 'H',"Henkilöautoja" ,{{13, 5},{ 0, 0}}, LISAA  , HENKILOAUTOJA },


  { 'K',"Kuorma-autoja" ,{{38, 5},{ 0, 0}}, LISAA  , KUORMA_AUTOJA },


  {  0 ,NULL            ,{{ 0, 0},{ 0, 0}}, TYHJA  , 0             }


};








/****************************************************************************/


/* Globaalit laskurit:                                                      */


laskuri_tyyppi laskurit[] = {


  /*                             x  y   lev kork                            */


  { HENKILOAUTOJA, 0 , "%19ld ",{{10, 8},{20, 1}} },


  { KUORMA_AUTOJA, 0 , "%19ld ",{{35, 8},{20, 1}} },


  { TYHJA_LASKURI, 0 , NULL    ,{{ 0, 0},{ 0, 0}} }


};








/****************************************************************************/


int laske(nappain_tyyppi *nappaimet,laskuri_tyyppi *laskurit)


{


  komento_tyyppi komento;


  int            lisa_viesti;





  while (1) {


    komento = lue_komento(nappaimet,laskurit,&lisa_viesti);


    switch (komento) {


      case LISAA  : lisaa_laskuria(laskurit,lisa_viesti); break;


      case NOLLAA : nollaa_laskurit(laskurit); break;


      case POISTU : return 0;


    }


  }





}








/****************************************************************************/


void piirra_naytto(nappain_tyyppi *nappaimet,laskuri_tyyppi *laskurit)


{


  int i;








  tyhjenna_ruutu();





  for (i=0; nappaimet[i].valinta_kirjain; i++)


    piirra_nappula(&nappaimet[i]);





  for (i=0; laskurit[i].tunnus; i++)


    piirra_laskuri(&laskurit[i]);





}








/****************************************************************************/


int main(void)


{


  alusta_nappulat();


  piirra_naytto(nappaimet,laskurit);


  laske(nappaimet,laskurit);


  return 0;


}


�


dosohj\nappulat.h�XE "dosohj\ :nappulat.h"��XE "NAPPULAT.H" \b�


�includetext \\kurssit\\winohj\\dosohj\\nappulat.h \c "PCText"�/**************/


/* nappulat.h */


/**************/





#define MIN_X  1  /* Näytön koko */


#define MIN_Y  1


#define MAX_X 80


#define MAX_Y 25





#define MIN_H_X 0    /* Hiiren koordinaatin rajat */


#define MAX_H_X 639


#define MIN_H_Y 0


#define MAX_H_Y 199








/****************************************************************************/


/* Yleiset tyypit:                                                          */


typedef struct {


  int x;


  int y;


} koord_tyyppi;








typedef struct {


  koord_tyyppi vasen_yla;   /* Laatikon vasemman yläkulman koordinaatit     */


  koord_tyyppi koko;        /* Laatikon sisäkoko. Jos (0,0) niin pienin mah.*/


} laatikko_tyyppi;          /*                    Jos <0, niin ei raameja   */














typedef struct {            /* Tyyppi näppäimelle:                          */


  char            valinta_kirjain; /* Kirjain, jota painamalla komento tot. */


  char            *teksti;         /* Näppäimeen tulostettava teksti.       */


  laatikko_tyyppi nappain;         /* Näppäimen sijainti ja koko            */


  int             komento;         /* Mikä komento näppäimellä tehdään.     */


  int             lisa_viesti;     /* Jos halutaan välittää jokin lisätieto */


} nappain_tyyppi;                  /*   esim. numeronäppäimen arvo tms.     */








typedef struct {            /* Tyypit laskurinäytöille:                     */


  int             tunnus;          /* Laskurin tunniste                     */


  long int        arvo;            /* Laskurin nykyinen arvo                */


  char            *format;         /* Tulostuksen formaatti C-muodossa      */


  laatikko_tyyppi tila;            /* Laskurin tulostusalueen paikka ja koko*/


} laskuri_tyyppi;





int laatikossa(laatikko_tyyppi *, int, int);


int tutki_hiiri(nappain_tyyppi *,laskuri_tyyppi *);


int lue_komento(nappain_tyyppi *, laskuri_tyyppi *,int *);


void piirra_laatikko(laatikko_tyyppi *, int);


void nayta_laskuri(laskuri_tyyppi *);


void piirra_nappula(nappain_tyyppi *);


void piirra_laskuri(laskuri_tyyppi *);


void nollaa_laskurit(laskuri_tyyppi *);


void lisaa_laskuria(laskuri_tyyppi *, int);


void alusta_nappulat(void);


void tyhjenna_ruutu(void);


�


dosohj\nappulat.c�XE "dosohj\ :nappulat.c"��XE "NAPPULAT.C" \b�


�includetext \\kurssit\\winohj\\dosohj\\nappulat.c \c "PCText"�/**************/


/* nappulat.c */


/****************************************************************************/


/*


** Aliohjelmakirjasto nappuloiden ja laskureiden piirtämiseksi näytölle.


**


** Kutsuvassa ohjelmassa määritellään taulukko näppäimistä ja


** taulukko laskureista.


**


** Näppäimen painamista joko näppäimistöltä tai hiireltä odotetaan


** aliohjelmalla 'lue_komento'.  Aliohjelma palauttaa valittua


** komentoa vastaavan tunnuksen.  Tunnukset on määritelty


** käyttäjän ohjelmassa.  Negatiiviset tunnukset on varattu


** systeemikäyttöön ja käyttäjän ohjelman on reagoitava myös niihin.


** Esim. mikäli palautetaan komento PIIRRA, pitää käyttäjän piirtää


** koko näyttö uudelleen (koska joku on sen sotkenut).


**


*/


#include <stdio.h>


#include <conio.h>


#include <stdlib.h>


#include <string.h>


#include <ctype.h>


#include "hiiru.h"


#include "nappulat.h"


#include "piirra.c"








/****************************************************************************/


#define SKAALAA_XY \


  x = (int)(((long int)x - MIN_H_X) * ( MAX_X - MIN_X + 1) /\


                      ( MAX_H_X - MIN_H_X +1 ) + MIN_X);\


  y = (int)(((long int)y - MIN_H_Y) * ( MAX_Y - MIN_Y + 1) /\


                      ( MAX_H_Y - MIN_H_Y +1 ) + MIN_Y);











/****************************************************************************/


/* Globaali muuttuja hiiren olemassaololle:                                 */


static int HIIRI = 0;








/****************************************************************************/


int                                    /* 0 koord. ei laatikossa            */


laatikossa(                            /* 1 koord on laatikossa             */


  laatikko_tyyppi *tila,


  int             x,


  int             y


)


{


  if ( tila->vasen_yla.x > x ) return 0;


  if ( tila->vasen_yla.y > y ) return 0;





  if ( tila->vasen_yla.x + tila->koko.x <= x ) return 0;


  if ( tila->vasen_yla.y + tila->koko.y <= y ) return 0;





  return 1;





}





/****************************************************************************/


int                                    /* -1 jollei hiiri minkään napin koh */


tutki_hiiri(                           /* napin numero, jonka kohdalla hiiri*/


  nappain_tyyppi *nappaimet,


  laskuri_tyyppi *laskurit


)


{


  int i,nappi1,nappi2,montako,x,y;





  if ( laskurit ); /* Hämäystä, jottei kääntäjä valita */





  if ( !HIIRI ) return -1;





  hiirenpainallukset(0,&nappi1,&nappi2,&montako,&x,&y);


  SKAALAA_XY;





  if ( !montako ) return -1;





  for (i=0; nappaimet[i].valinta_kirjain; i++) {


    if ( laatikossa(&nappaimet[i].nappain,x,y) ) return i;


  }





  return -1;





}





/****************************************************************************/


int


lue_komento(                           /*                                   */


  nappain_tyyppi *nappaimet,


  laskuri_tyyppi *laskurit,


  int *lisa


)


/*


** Funktio palauttaa valitun komennon tunnuksen ja mahdollisen lisäviestin.


** Funktiosta palataan vasta kun oikeata näppäintä on painettu.


** Mikäli näppäintä ei ole painettu, tutkitaan onko hiirikursori jonkin


** näppäimen kuvan päällä.  Jos on, palautetaan tämä tieto.


** Tämä aliohjelma sytyttää ja sammuttaa hiirikursorin, joten muualla


** ohjelmassa hiirestä ei tarvitse tietää muutakuin alustaa se kerran.


*/


{


  char c;


  int i;


  *lisa = 0;





  if ( HIIRI ) naytahiirikursori();





  while (1) {


    if ( kbhit() ) {


      c = toupper(getch());


      for (i=0; nappaimet[i].valinta_kirjain; i++)


        if ( nappaimet[i].valinta_kirjain == c ) goto palauta;


    }


    if ( ( i = tutki_hiiri(nappaimet,laskurit) ) >= 0 ) goto palauta;


  }








palauta:





  if ( HIIRI ) katkehiirikursori();





  *lisa = nappaimet[i].lisa_viesti;


  return nappaimet[i].komento;


}











/****************************************************************************/


void nollaa_laskurit(laskuri_tyyppi *laskurit)


{


  int i;


  for (i=0; laskurit[i].tunnus; i++) {


    laskurit[i].arvo=0;


    nayta_laskuri(&laskurit[i]);


  }


}








/****************************************************************************/


void lisaa_laskuria(laskuri_tyyppi *laskurit,int tunnus)


{


  int i;





  for (i=0; laskurit[i].tunnus; i++) { /* Ets. laskuri */


    if ( laskurit[i].tunnus == tunnus ) {


      laskurit[i].arvo++;


      nayta_laskuri(&laskurit[i]);


      return;


    }


  }


}








/****************************************************************************/


void alusta_nappulat(void)


{


  HIIRI = alustahiiri();


}








/****************************************************************************/


void tyhjenna_ruutu(void)


{


  textcolor(WHITE);  textbackground(WHITE);


  clrscr();


}


�


( dosohj\piirra.c�XE "dosohj\ :piirra.c"��XE "PIIRRA.C" \b�





�seq chapter \c�2�.�seq section�6��seq subsection\r0\h�  Muuttettavat nappulat


Ohjelman nappulaosaa on muutettu siten, että nappuloiden kokoa ja paikkaa voidaan muuttaa "Windowsmaisesti".


dosohj\nappula2.h�XE "dosohj\ :nappula2.h"��XE "NAPPULA2.H" \b�


Lisätty:





typedef enum {


  PIIRRA      = -5,


  EI_KOMENTOA = -1


} systemi_komennot;


dosohj\laskurh2.h�XE "dosohj\ :laskurh2.h"��XE "LASKURH2.H" \b�


Aliohjelmaa laske muutettu:





/****************************************************************************/


int laske(nappain_tyyppi *nappaimet,laskuri_tyyppi *laskurit)


{


  komento_tyyppi komento;


  int            lisa_viesti;





  while (1) {


    komento = lue_komento(nappaimet,laskurit,&lisa_viesti);


    switch (komento) {


      case LISAA  : lisaa_laskuria(laskurit,lisa_viesti); break;


      case NOLLAA : nollaa_laskurit(laskurit); break;


      case PIIRRA : piirra_naytto(nappaimet,laskurit); break;


      case POISTU : return 0;


    }


  }





}


( dosohj\nappula2.c�XE "dosohj\ :nappula2.c"��XE "NAPPULA2.C" \b�





�seq chapter \c�2�.�seq section�7��seq subsection\r0\h�  Sama päämoduli Windowsiin


Pääohjelma on siirretty nappulat -kirjaston puolella ja näin samaa pää�modulia voidaan käyttää myös vastaavan Windowsia varten tehdyn nappulat-kirjaston kanssa:


dosohj\laskurh3.c�XE "dosohj\ :laskurh3.c"��XE "LASKURH3.C" \b�


Pääohjelman nimi muutettu:





/****************************************************************************/


int laskin_main(void)


{


  alusta_nappulat(nappaimet);


  piirra_naytto(nappaimet,laskurit);


  laske(nappaimet,laskurit);


  return 0;


}


dosohj\nappula3.c�XE "dosohj\ :nappula3.c"��XE "NAPPULA3.C" \b�


Pääohjelma nappula-kirjastoon:





int laskin_main(void);





int main(void)


{


  return laskin_main();


}


�seq chapter \c�2�.�seq section�8��seq subsection\r0\h�  Yksinkertainen taskulaskin


Nappula-kirjaston päälle voidaan nyt tehdä esimerkiksi taskulaskin:


dosohj\laskuko3.c�XE "dosohj\ :laskuko3.c"��XE "LASKUKO3.C" \b�


�includetext \\kurssit\\winohj\\dosohj\\laskuko3.c�/**************/


/* laskuko3.c */


/****************************************************************************/


/*


** Alkeellinen taskulaskin.


**


**


** Ohjelman kääntämiseksi tarvitaan projekti, jossa on


**   LASKUKO3.C


**   NAPPULA3.C  (OIKEA VERSIO, DOS tai WINDOWS)


**   HIIRU.C     (DOS)


**   LASKURI.DEF (WINDOWS)


**


** Vesa Lappalainen


** 1.8.1992


**


** Tehtäviä: 1)  Laita jakolasku toimimaan.


**


**           2)  Tee etumerkin vaihtonäppäin ja tarvittavat toiminnot.


**


**           3)  Lisää muita laskintoimintoja


**


**           4)  Kirjoita ohjelmasta HP-laskinten tyylinen pinolaskin


**               jossa näytössä näkyy 4 tulosta ja näytöt


**               käyttäytyvät seuraavasti:


**


**                näppäily:      näytöt: X,      Y ,       Z ,      T


**                 [clear all]           0       0         0        0


**                 1                     1       0         0        0


**                 23                  123       0         0        0


**                 [Enter]             123     123         0        0


**                 1                     1     123         0        0


**                 0                    10     123         0        0


**                 [+]                 133       0         0        0


**                 4                     4     133         0        0


**


**               Eli [Enter] pyöräyttää koko pinoa pykälän oikealle


**               monistaen X rekisterin Y rekisteriin.


**               ja operaatiot laskevat aina X ja Y rekisterin välillä


**               pudottaen samalla pinoa se: X = XopY, Y = Z, Z = T


**               Operaation jälkeen ensimmäinen numeron painallus


**               kopioi T = Z, Z = Y, Y = X,  ja rupeaa täyttämään uutta


**               numero X:ään...


**


**


**


*/


/****************************************************************************/





#include <stdlib.h>


#include "nappula3.h"





/****************************************************************************/


/* Globaalit näppäimet:                                                     */





typedef enum {              /* Tunnetut komennot:                           */


  TYHJA,                           /* Lopun tunniste                        */


  POISTU,


  NOLLAA,


  LISAA,


  NUMERO,


  BS,


  OPER


} komento_tyyppi;





typedef enum {              /* Tunnetut operaattorit:                       */


  EI_OPER,


  PLUS,


  MIINUS,


  KERTO,


  JAKO,


  LASKE


} operaatio_tyyppi;





typedef enum {              /* Käytetyt laskurityypit ja niiden tunnisteet  */


  TYHJA_LASKURI,                   /* Lopun tunniste                        */


  NAYTTO,


  VALITULOS


} laskuri_tunniste_tyyppi;





nappain_tyyppi nappaimet[] = {


  /*                        x  y   lev kork                                 */


  { 'X',"eXit"          ,{{ 2, 2},{ 0, 0}}, POISTU , 0             },


  { 'N',"Nollaa"        ,{{ 2, 5},{ 0, 0}}, NOLLAA , 0             },


  { 'I',"+1"            ,{{10, 5},{ 0, 0}}, LISAA  , NAYTTO        },


  {  8 ,"BS"            ,{{14, 5},{ 0, 0}}, BS     , NAYTTO        },


  { '7',"7"             ,{{30, 9},{ 0, 0}}, NUMERO , 7             },


  { '8',"8"             ,{{34, 9},{ 0, 0}}, NUMERO , 8             },


  { '9',"9"             ,{{38, 9},{ 0, 0}}, NUMERO , 9             },


  { '+',"+"             ,{{42, 9},{ 0, 0}}, OPER   , PLUS          },


  { '4',"4"             ,{{30,13},{ 0, 0}}, NUMERO , 4             },


  { '5',"5"             ,{{34,13},{ 0, 0}}, NUMERO , 5             },


  { '6',"6"             ,{{38,13},{ 0, 0}}, NUMERO , 6             },


  { '*',"*"             ,{{42,13},{ 0, 0}}, OPER   , KERTO         },


  { '1',"1"             ,{{30,17},{ 0, 0}}, NUMERO , 1             },


  { '2',"2"             ,{{34,17},{ 0, 0}}, NUMERO , 2             },


  { '3',"3"             ,{{38,17},{ 0, 0}}, NUMERO , 3             },


  { '-',"-"             ,{{42,17},{ 0, 0}}, OPER   , MIINUS        },


  { '0',"0"             ,{{30,21},{ 9, 0}}, NUMERO , 0             },


  { '/',"/"             ,{{42,21},{ 0, 0}}, OPER   , JAKO          },


  { '=',"="             ,{{46,21},{ 0, 0}}, OPER   , LASKE         },


  {  0 ,NULL            ,{{ 0, 0},{ 0, 0}}, TYHJA  , 0             }


};








/****************************************************************************/


/* Globaalit laskurit:                                                      */


laskuri_tyyppi laskurit[] = {


  /*                             x  y   lev kork                            */


  { NAYTTO       , 0 , "%19ld ",{{30, 2},{20, 1}} },


  { VALITULOS    , 0 , "%19ld ",{{30, 5},{20, 1}} },


  { TYHJA_LASKURI, 0 , NULL    ,{{ 0, 0},{ 0, 0}} }


};








/****************************************************************************/


void lisaa_numero(laskuri_tyyppi *laskuri, int nro)


{


  laskuri->arvo *= 10;


  laskuri->arvo += nro;


  nayta_laskuri(laskuri);


}








/****************************************************************************/


void bs_numero(laskuri_tyyppi *laskuri)


{


  laskuri->arvo /= 10;


  nayta_laskuri(laskuri);


}











static operaatio_tyyppi edel_oper = EI_OPER;


/****************************************************************************/


void oper(


  laskuri_tyyppi *laskuri,


  laskuri_tyyppi *tulos,


  operaatio_tyyppi operaatio)


{





  switch (edel_oper) {


    case LASKE:   if ( laskuri->arvo == 0 )break;


    case EI_OPER: tulos->arvo  = laskuri->arvo; break;


    case PLUS:    tulos->arvo += laskuri->arvo; break;


    case KERTO:   tulos->arvo *= laskuri->arvo; break;


    case MIINUS:  tulos->arvo -= laskuri->arvo; break;


  }





  edel_oper = operaatio;


  laskuri->arvo = 0;


  nayta_laskuri(laskuri);


  nayta_laskuri(tulos);


}








/****************************************************************************/


void piirra_naytto(nappain_tyyppi *nappaimet,laskuri_tyyppi *laskurit)


{


  int i;








  tyhjenna_ruutu();





  for (i=0; nappaimet[i].valinta_kirjain; i++)


    piirra_nappula(&nappaimet[i]);





  for (i=0; laskurit[i].tunnus; i++)


    piirra_laskuri(&laskurit[i]);





}








/****************************************************************************/


int laske(nappain_tyyppi *nappaimet,laskuri_tyyppi *laskurit)


{


  komento_tyyppi komento;


  int            lisa_viesti;





  while (1) {


    komento = lue_komento(nappaimet,laskurit,&lisa_viesti);


    switch (komento) {


      case LISAA  : lisaa_laskuria(laskurit,lisa_viesti); break;


      case NOLLAA : edel_oper = EI_OPER; nollaa_laskurit(laskurit); break;


      case NUMERO : lisaa_numero(&laskurit[NAYTTO-1],lisa_viesti); break;


      case BS     : bs_numero(&laskurit[NAYTTO-1]); break;


      case OPER   : oper(&laskurit[NAYTTO-1],


                         &laskurit[VALITULOS-1],lisa_viesti);


                    break;


      case PIIRRA : piirra_naytto(nappaimet,laskurit); break;


      case SYS_EXIT:


      case POISTU : return 0;


    }


  }





}








/****************************************************************************/


int laskin_main(void)


{


  alusta_nappulat(nappaimet);


  piirra_naytto(nappaimet,laskurit);


  laske(nappaimet,laskurit);


  return 0;


}


�





Huomattakoon, että sama taskulaskin toimii myös ("aneemisen" näköisenä) Windows-versiona ilman muutoksia  päämoduliin, mikäli nappulat -kirjasto on toteutettu Windowsissa.


�seq chapter \c�2�.�seq section�9��seq subsection\r0\h�  Nappulat-kirjaston Windows-versiot


( winlaski\dosver\nappula3.c� XE "winlaski\ :dosver\ :nappula3.c" �� XE "NAPPULA3.C" \b �


Versio, jossa ei ole nappuloiden koon muutosta eikä siirtoa.


( winlaski\dosver\nappula4.c� XE "winlaski\ :dosver\ :nappula4.c" �� XE "NAPPULA4.C" \b �


Versio, jossa on nappuloiden koon muutos ja siirto.


( winlaski\dosver\nappulaw.c� XE "winlaski\ :dosver\ :nappulaw.c" �� XE "NAPPULAW.C" \b �


Versio, jossa ei ole nappuloiden koon muutosta eikä siirtoa.  Toteutus Windowsin valmiita resurseja hyödyntäen.
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