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.وم را داشته باشيد سدوستان سلام اميدوارم که آمادگی لازم برای یادگيری قسمت 
ش از ادامه بحث چند نکته را یادآور می شوم  اول اگر با دقت به حلقه رویداد نگاه کنيد به نظر نمی رسد که رویداد بلادرنگ باشد . پي

برـای حلـ اینـ    .  می ماند ٬ حلقه رویداد اصلی بلوکه خواهد شدـ  ()GetMessage یعنی زمانی که برنامه منتظر پيامی از طریق . 
مشکل باید فکری کنيد ٬ چون پردازش بازی باید به صورت پيوسته انجام گيرد و در عين حال رویدادهای ویندوز را هر جا و هر زمان که 

.اتفاق بيفتد ٬ مدیریت نمایيد

)بلادرنگ ( ایجاد حلقه رویداد زمان واقعی 

فقط باید به روشی صف پيام را بررسی کنيد که آیا شامل پيام است . ایجاد حلقه رویداد زمان واقعی بدون انتظار بسيار ساده است 
تابعی که . اگر پيامی وجود دارد ٬ آن را پردازش می کنيد ٬ در غير این صورت پردازش منطق و تکرار بازی را ادامه می دهيد . یا نه 

 و به صورت زیر است ( )GetMessageالگوی عمومی آن همواره شبيه تابع .  نام دارد( )PeekMessageام می دهد ٬ این وظيفه را انج
:

BOOL PeekMessage(
LPMSG lpMsg,
HWND hwnd,
UINT wMsgFilterMin,
UINT wMsgFilterMax,
UINT wRemoveMsg) ;

.را برمی گرداند اگر پيامی در دسترس باشد ٬ این تابع مقداری غير صفر 

wRemoveMsgپرـچم هاـی معتبرـ برـای     . پيامها از صف پيام را تعيين می کند تفاوت اصلی در پارامتر آخر است که شيوه بازیابی     
:عبارتند از 

PM_NOREMOVE– س از پایان پردازش توسط . از صف حذف نمی شوند ( ) PeekMessage پيامها پ
PM_REMOVE–س از پایا . از صف حذف می شوند ( ) PeekMessage ن پردازش توسط  پيامها پ

 و اگرـ پياـمی   PM_NOREMOVE با ()PeekMessageاستفاده از : با در نظر گرفتن این دواحتمال ٬ یکی از دو کار را انجام می دهيد     
 برای بازیابی پيام ()PeekMessage  و استفاده از PM_REMOVE   ٬ و یا استفاده از ()GetMessageوجود داشته باشد ٬ فراخوانی 

در اینجا منطق اصلی طوری تغير یافته تا عملکرد این تکنيک جدید در حلقه رویداد اصلی را . از روش اخير استفاده نمایيد . موجود 
:نشان دهد 

-whlie(TRUE)
{
If(PeekMessage(&msg,NULL,0,0,PM_REMOVE))
{
If(msg.message == WM_QUIT)
Break;
TranslateMessage(&msg);
DispatchMessage(&msg);
Game_Main( );
}



بياد .  است while(TRUE) افی در برابر حلقه نامتناهی  کروش ضمانت  ) ;if(msg.message ==WM_QUIT)break(در خط پنجم کد 
ک پياـم      winproc در WM_DESTROY داشتـه باشيـد کهـ هنگاـم پرـدازش پياـم         از طریـق  WM_QUIT  ٬ وظيفهـ شماسـت تاـ یـ

postQuitMessage( ) س پيام .  ارسال نمایيد ش آمده و می توانيد آن را شناسایی کنيد WM_QUIT سپ  به تدریج در صف رویداد پي
.تا مانع حلقه اصلی گردید

صلی را انجام این تابع نشان می دهد که کجا باید فراخوانی به حلقه کد بازی ا. در قسمت آخر یک تابع جدید به چشم می خورد 
 یا هر فراخوانی دیگر ٬ باید مقداری را بعد از یک فریم از متحرک سازی یا ( )Game_Main اما بياد داشته باشيد که فراخوانی . دهيد 

. در غير این صورت پيام ها توسط حلقه رویداد اصلی ویندوز مورد پردازش قرار نمی گيرند . منطق بازی برگرداند

. استفاده نمائيد test3-1.cpp د اصلی این مثال می توانيد از فایل همراه جزوه برای دسترسی به ک

باز نمودن پينجره های بيشتر 

ش از یک پنجره را می آموزید   انجاـم داده تاـ   ( )CreateWindowEX کافی است دو یا چند فراخوانی به . در این قسمت بازکردن بي
نکته اول اینکه هنگامی که پنجره ای ایجاد می کنيد ٬ این پنجره به یک .  ات را باید در نظر بگيرید اما برخی نک. پنجره ها ایجاد گردند 
ی  . این نکته بسيار مهم است .  یا مدیر رویداد برای کل کلاس است winproc این کلاس مشخص کننده . کلاس متکی است  مـ

 ارسال می شود که توسط مدیر رویداد مورد winproc اما همه پيامها به یک توانيد با یک کلاس به تعداد دلخواه پنجره ایجاد نمایيد ٬ 
. تعریف شده است WINCLASSEX در ساختار lpfnwndproc اشاره توسط فيلد 

ش از یک کلاس ویندوز ایجاد کنيد و هر پنجره را با یک کلاس متفاوwinproc اگر برای هر پنجره به یک  ت  متفاوت نياز دارید ٬ باید بي
. متفاوت ارسال خواهد شد winproc بدین ترتيب پيامهای مربوط به هر کلاس ویندوز به یک . ایجاد کنيد 

:در اینجا کد لازم برای ایجاد دو پنجره بر اساس یک کلاس را مشاهده می فرمائيد 

If(!(hwnd = CreateWindowEx(NULL,WINDOW_CLASS_NAME,
" window 1 bassed on winclass 1" ,
WS_OVERLAPPEDWINDOW | WS_VISIBLE ,
0 , 0 ,
400 , 400 ,
NULL ,
NULL ,
Hinstance ,
NULL )))
Return (0);
If(!(hwnd = CreateWindowEx(NULL,WINDOW_CLASS_NAME,
" window 2 also on winclass 1" ,
WS_OVERLAPPEDWINDOW | WS_VISIBLE ,
100 , 100 ,
400 , 400 ,
NULL ,
NULL ,
Hinstance ,
NULL )))
Return (0);

بهـ   . hwnd البته ممکن است بخواهيد هر دستگيره پنجره را در متغيرهای متفاوت به صورت جداگانه ردیابی نمایيد ٬ مانند حالت 
دقت کنيد اگر هر کدام از پنجره ها را . نمایيد مشاهده  همراه جزوه را می توانيد test3-2.cpp منظور بازکردن دو پنجره همزمان فایل 

.ره بسته خواهد شد ببندید هر دو پنج

آیا می توانيد روشی برای بستن یک پنجره پيدا کنيد ؟

. را ارسال نکنيد WM_QUIT کمی کمکتان می کنم ٬ دو کلاس ویندوز ایجاد نموده و تا زمانی که هر دو پنجره بسته نشده اند پيام 
:در زیر می توانيد برنامه کامپایل شده را مشهاده کنيد 



شيوه . اکنون درباره معماری ویندوز  اطلاعات کافی دارید . جا شما مطالب لازم برای برنامه نویسی پيشرفته را در اختيار دارید در این
در قسمتهای .ایجاد کلاسهای ویندوز ٬ کلاسهای رجيستری ٬ ایجاد پنجره ها و نوشتن جلقه های رویداد و مدیران رویداد را آموختيد 

ی   بعد برخی مطالب مر  بوط به ویندوز مانند استفاده از منابع ٬ ایجاد منوها ٬ کار با کادرهای تبادلی و کسب اطلاعات از کاـربر را مـ
.آموزید 

برنامه نویسی پيشرفته ویندوز 

ر این فصل  د. ت که برای برنامه نویسی ویندوز به معلومات زیادی نياز ندارید ساما جالب ا. برنامه نویسی ویندوز واقعا مشکل است 
:از سری مقالات برنامه نویسی بازهای کامپيوتری  ٬ مطالب تکميلی برای نوشتن برنامه های کامل ویندوز را می آموزید  

.استفاده از منابع طبيعی همچون آیکونها ٬ مکان نما ها ٬ صدا ها ­
منو ها ­
­ GDI اصلی و سيستم ویدیوئی 
دستگاههای ورودی ­
ارسال پيامها­

ه از منابع استفاد

یکی از مهمترین نکاتی که مورد نظر سازندگان ویندوز قرار داشته ٬ حل مشکل ذخيره سازی اطلاعاتی فراتر از کد برنامه در یک 
 . گيرند همان برنامه قرار EXEی باید داخل یراه حل آنها این است که داده های یک برنامه اجرا. قالب استاندارد ویندوز است 

.چند دليل بسيار خوب است این ایده به 

 توزیع یک فایل exe شامل کد و اطلاعات برنامه بسيار ساده تر است .
 اگر فایل داده  های خارجی نداشته باشد ٬ هرگز منابع خود را گم نمی کند.



 نيروهای بيرونی و خراب کاران بسادگی به فایلهای داده ای شما مانند bmp و wav همـ  البته(  دسترسی ندارند 
 که به این طریق ساـخته  exe  هستيم که  تمام منابع یک فایل  resource hacker اکنون شاهد برنامه هایی مثل 

)می شود را به کاربران دیگر ارائه می دهد 

این . ندپشتيبانی می کن  ) resources( برنامه های ویندوز به منظور تسهيل این تکنولوژی بانک اطلاعاتی از چيزی با نام منابع 
تابع در حقيقت قطعاتی از داده های ترکيب شده با کد برنامه هستند که امکان دارد توسط خود برنامه و بعدا طی زمان اجرـا   

.بارگذاری شوند 

 انوـاع  يچگونه محدودیتی برای نوع داده های کامپایل شده در یک برنامه وجود ندارد ٬ چون برنامه های ویندوز از        هدر واقعيت   
ش تعریف شده ای وجود دارند که بسياری از نيازهای شما را . ع تعریف شده توسط کاربر پشتيبانی می کنند مناب اما انواع از پي

.مرتفع می سازد 

) ICONS ( آیکون ها

ش بيتی کوچکی که در مکانهای مختلفی        ا مانند تصویری که کليک می کنيد تا یک برنامه اجر. ستفاده می شوند    ا تصاویر نق
. استفاده می کنند ico.یکون ها از پسوند آ. شود 

) CURSORS ( مکان نما ها

ش بيتی که معرف اشاره گر ماوس است           مثـلا  . ن می توانيد مکان نما ها را تغيير دهيد وناگودر ویندوز به روشهای گ . یک نق
 استفاده می cur.مکان نما ها از پسوند . يير دهيد هنگام انتقال مکان نما از یک پنجره به پنجره دیگر می توانيد شکل آن را تغ

.کنند 

 )STRINGS( رشته ها 

ویندوز به شما این امکان را می دهد تا جدولی از رشته ها را . رشته ها ممکن است به عنوان یک منبع چندان آشکار نباشند 
.سی پيدا کنيد  دسترID داخل برنامه ها و به عنوان منبع قرار داده و به آنها از طریق 

)SOUNDS( صدا ها  

 را می توانيد به wav. فایلهای .  انجام می دهند wav بيشتر برنامه های ویندوز حداقل استفاده از صدا ها را توسط فایلهای 
.منابع اضافه کنيد 

)BITMAPS( نقشه های بيتی 

32 ٬ 24 ٬ 8 ٬ 4يکسلها در حالت مونوکروم یا با فرمت یک ماترس چهار ضلعی برای پ: شامل نقشه های بيتی استاندارد است 
ویندوز وجود دارند که می توانيد آنها را به عنوان منابع اضافه اشيا بسيار رایجی در سيستم عامل های  گرافيکی مانند. بيتی 
. می کنند  استفادهBMP. نقشه های بيتی از پسوند . نمایيد 

)DIALOGS( کادرها 

ی توانيدـ   . ی تبادلی در ویندوز آنچنان رواج دارند که طراحان ویندوز تصميم گرفتند آنها را به عنوان منابع قرـار دهندـ         کادرها مـ
کادرهای تبادلی را بر روی هوا و از طریق کدها ایجاد نمایيد ٬ و یا آنها را توسط یک ویراستار طراحی کرده و به عنوان یک منبع 

.ذخيره نمایيد 

)META FILES(ی متا فایلها

این نوع فایلها اجازه می دهند تا یک توالی از عمليات گرافيکی را ضبط کرده و در یک فایل قرار داده . اینها اندکی پيشرفته ترند 
س آنها را اجرا نمایيد  .و سپ

می دهيد ؟ برنامه ای با نام یگر قرار نها را در کنار یکدآنها اطلاعاتی کافی را دارید ٬ اما چگونه آع انوااکنون درباره منابع و 
resource compiler این برنامه به عنوان ورودی یک فایل منبع متنی اسکی با پسوند .  وجود دارد .RCاین فایل یک .  می پذیرد

س کليه منابع را. در یک فایل داده ای کامپایل کنيد توصيف از کليه منابع است که می خواهيد   بارگذاری کرده و این برنامه سپ
. قرار می دهد RES. آنها را در یک فایل داده ای بزرگ با پسوند 

 شامل داده های باینری است که سازنده آیکونها ٬ مکان نما ها ٬ نقشه های بيتی و صدا ها و سایر مواردی است RES. فایل 
س فایل .  تعریف کرده باشيد RC. که امکان دارد در فایل منبع  exe  و غيره در یک فایل -cpp– H-LB-OBJ ه همراه  بRES. سپ

. کامپایل خواهد شد 



کنار یکدیگر قرار دادن منابع 

اماـ در حاـل   .  می شد  برای کامپایل کليه منابع با یکدیگر استفادهRC.exe در گذشته از یک کامپایلر منابع خارجی مانند 
بنابراین اگر مایليد تا منبعی را به برنامه خود بيفزایيد ٬ کافی است از .  همه این وظایف را انجام می دهد IDE حاضر کامپایلر 

س نوع منبع را از زبانه new  و گزینه fileمنوی  می توانيد تعداد زیادی از انواع داده ها .  انتخاب نمایيد files را انتخاب کنيد و سپ
س طی .  و در کنار کد اصلی برنامه قرار می گيرند exe آنها به عنوان منابع داخل . ه نمایيد  را به برنامه خود اضافاو اشي سپ

. این  منابع دسترسی یافته و اطلاعات منبع را از طریق خود برنامه بارگذاری نمایيد اجرای برنامه ٬ می توانيد به بانک اطلاعاتی 
در نسخـه   (  داشته باشيـد RC. وصيف منبع به صورت متن اسکی و با پسوند به علاوه برای ایجاد فایل منبع ٬ باید یک فایل ت

vc++6 شما نياز ندارید که این فایل را به صورت اسکی کد ببينيد ٬ چون کامپایلر کل عمليات کد نویسی را خود انجام می دهد 
س به کامپایلر منتقل ش . )و شما فقط به صورت بصری با آن کار می کنيد   توليدـ  RES ده و یک فایلـ باـ پسوـند    این فایل سپ

س با کليه اشيا دیگر برنامه پيوند یافته تا یک فایل RES این فایل . خواهد شد  اکنون تعدادی از اشيا منبع .  ایجاد گردد exe سپ
 .عملکرد آنها یکسان است. و شيوه ایجاد آنها و بارگذاری آنها در کنار یکدیگر در یک برنامه را بررسی می کنيم  

استفاده از منابع آیکون 

H. و احتمالا در صورت لزوم یک فایل RC.برای کار با منابع فقط دو فایل باید ایجاد کنيد ٬ یک فایل 
 ایجاد کنيد که RES. البته در نهایت باید یک فایل .  داشته باشيد RC.اگر بخواهيد ارجاعاتی به شناسه های سمبوليک در فایل 

. این کار را انجام دهد IDE م تا کامپایلر ما اجازه می دهي
 ٬ شيوه تغيير آیکون قرار گرفته بر روی نوار وظيفه برنامه و آیکون نزدیک منوی سيستم در iconبه عنوان مثالی از ایجاد یک منبع 
:های زیر پر کردیم اگر بياد داشته باشيد ٬ این آیکونها را طی ایجاد کلاس ویندوز با کد. خود ویندوز را بررسی می کنيم 

Winclass.hicon                 =LoadIcon(NULL,IDI_APPLICATION);
Winclass.hiconsm            =LoadIcon(NULL,IDI_APPLICATION);

ش فرض برنامه و هم آیکون عادی و هم نسخه کوچکتر آیکون را بارگذاری  می کنند اما با استفاده از  آیکون این کدها ٬ آیکون پي
ش فرض قرار دهيد  .های کامپایل شده در یک فایل منبع ٬ می توانيد هر آیکون دلخواه را  به جای آیکون های پي

اما شما می توانيد آیکون ها ٬ ) . ID_ICON1.ico( همراه این جزوه برای شما آیکونی قرار داده ام . ابتدا به یک آیکون نياز دارید 
. ی و سایر منابع را با هر برنامه دلخواه دیگر ایجاد نمایيدمکان نما ها ٬ نقشه های بيت

 رنگ مجاز 256 پيکسل و رنگ آنها تا 64*64 تا 16*16اندازه آیکونها از .  رنگ است 256 پيکسل و دارای 32*32این آیکون با ابعاد 
. رنگ یا بيشتر هستند 16 و دارای 32*32اما بيشتر به اندازه . است 

به ترتيب زیر این کار را انجام دهيد  ایجاد کنيد rc آیکونی را در یک  فایل منبع قرار دهيد ٬ باید ابتدا یک فایل منبع هرگاه بخواهيد
.

س files را بزنيد و از پنجره باز شده زبانه newاز منوی فایل گزینه   را انتخاب کنيد و سپس نامی برای resource script   ٬ سپ
ش از یک منبع در برنامه داشتـه  rcفایل . را بزنيد okآن در نظر بگيرید و      س ممکن است بي  شامل تعریف همه منابع است ٬ پ

.باشيد 

:تذکر مهم 

ش از بررسی کدها بهتر است توجه شما را به یک نکته بسيار مهم جلب نمایم  IDویندوز از رشته های متنی اسکی یا  . پي
اما .  استفاده نمایيد rc در اکثر شرایط می توانيد از هر دو در فایلهای . اده می کند های عدد صحيح برای ارجاع به منابع استف

در هر یک از شرایط فوق ٬ منابع با  کمی تفاوت بارگذاری می شوند . برای برخی منابع فقط از یک روش می توان استفاده نمود 
.نمادی را باید داخل پروژه بگنجانيد  شامل ارجاعات H  ها استفاده کنيد ٬ یک فایل اضافی IDو اگر از 

با راست کليک کردن درون این پنجره منویی ظاهر می .  ایجاد شده  ٬ پنجره کوچکی باز می شود rcبا دوبار کليک بر روی فایل 
رنامهـ از   و برای ایجاد منابع جدید توسط خود بimportبرای افزودن منابع آماده از گزینه . شود که شامل تعدادی فرمان است       

. استفاده می کنيد insertگزینه 

 پوشه ای به rc  و انتخاب آیکون مورد نظر در ليست پنجره فایل import فعلا قصد داریم از فایلهای آماده استفاده کنيم با زدن 
.د ميگير ایجاد می شود و فایل لود شده نيز در آنجا قرار iconنام 

  به نام یا شماره  دلخواه properties  آن اختصاص می دهد که شما می توانيد آن را با گزینه  بهid نرم افزار به طور خود کار یک 
.خود تغيير دهيد 

H.  و اختصاص یک نام به آن یک فایل C/C++ Header file ساختيد ٬ می توانيد با انتخاب گزینه  rc به همان ترتيب که یک فایل 
.بسازید 

H. باید ارجاعاتی در فایلـ  ) هر چند تا که هستند (  کردید rcسب فایلهای آیکونی که وارد فایل  بر حH.بعد از ساختن فایل 
 یک فایل نمونه  که ارجاع شده اند توسط rc سه آیکون موجود در فایل به کدهای نمونه زیر توجه فرمایيد که برای. ایجاد نمایيد 

.H
#define ID_ICON1 100



#define ID_ICON2 101
#define ID_ICON3            102

ولی بهتر است این کار را خودتان انجام . البته اگر کدی برای آنها تعریف نکنيد خود کامپایلر برای آنها کدی اختصاص می دهد 
.دهيد 

س باید  این دو فایل را به یکدیگر لينک کنيم  ) اتصال دهيم ( سپ
  را انتخاـب کنيدـ و در   resource includes خالی باشد راست کليک کنيد و از منوی ظاهر شده گزینهـ   قسمتی کهrcدر فایل 

نـ در آن قرــار دارد          Read_Only symbol directivesپنجرــه ظاــهر شدــه     لـ ایـ ش فرــض کدــی مثـ  را کهــ بهــ صوــرت پيــ
#include"afxres.h" را به نام فایل سرآیند  )H ( جای کلمه یعنی به. خود تغيير دهيد  afxres در این خط کد نام اختصاص داده 

"include "test.h #: به طور مثال . شده برای  فایل سرآیند خود را وارد نمایيد 

ی کندـ نمادهاـی         H. برای آیکونها تعریف نکنيد و یک فایل       define#اگر نمادها را توسط       را بگنجانيدـ ٬ آنگاـه کامپاـیلر فرـض مـ
ID_ICON1 و ID_ICON2 و ID_ICON3 رشته های عادی هستند و به صورت زیر به آنها ارجاع می کند  .

"ID_ICON1"    "ID_ICON2"    "ID_ICON3"

:به منظور بارگذاری یک آیکون توسط نام رشته ای عمليات زیر انجام دهيد 

Winclass.hicon   = LoadIcon(hinstance, "your_icon_name");
Winclass.hiconsm=LoadIcon(hinstance, "your_icon_name");

. نام آیکون خود را قرار دهيد your icon name به جای 
ی بهـ مناـبع      H و rc و به منظور بارگذاری توسط ارجاع نمادی باید  بعد از افزودن ارجاعات لازم به    کد زیر را برـای دسـت رسـ

:نوشت 

Winclass.hicon =LoadIcon(hinstance,MAKEINTRESOURCE(ID_ICON1));
Winclass.hiconsm=LoadIcon(hinstance,MAKEINTRESOURCE(ID_ICON1));

از این .  اشاره گر رشته تبدیل می کند این ماکرو عدد صحيح را به یک.  دقت نمایيد ( )MAKEINTRESOUREبه کاربرد ماکروی  
.می کنيد ماکرو فقط هنگام استفاده از تعریف ثابت های نمادی استفاده

استفاده از منابع مکان نما 

 در حقيقت نقشهای بيتی کوچک با پسوند Cursor فایلهای ) . در طرز استفاده ( منابع مکان نما مشابه منابع آیکونها هستند 
.CUR هستند که در بيشتر  IDE کان نماها اغلب م.  کامپایلرها و یا توسط سایر برنامه های تصویر پردازی  می توان ایجاد نمود
 رنگ را پذیرفته و حتی امکان متحرک سازی 256 پيسکل و تا 64*64 رنگ هستند اما تا ابعاد 16 پيکسل و دارای 32*32با ابعاد 

.آنها وجود دارد 

. برای افزودن فایل مکان نما نيز مانند مراحل افزودن آیکون عمل نمایيد 
:آن می نویسيم  درون H.کدهای زیر را برای ارجاع به فایل 

#define ID_CURSOR1 200
#define ID_CURSOR2           201

:خوب حالا کد مربوط به بارگذاری مکان نما به صورت رشته را در زیر می بينيد 

Winclass.hCursor =LoadCursor(hinstance ,"ID_CURSOR1");

. را در اراجاعات به کار نبریم define#البته کد بالا در شرایطی درست است که 
)این روش بيشتر پيشنهاد می شود (  را مشاهده می نمائيد ID خوب حالا کد مربوط به دسترسی با 

Winclass.hCursor =LoadCursor(hinstance,MAKEINTRESOURCE(ID_CURSOR1));

.يح را به فرم دلخواه ویندوز تبدیل نمایيد  عدد صحID استفاده می کنيد تا ( )MAKEINTRESOURCE دوباره از ماکروی 
H و لينک کردن فایل H  و نوشتن ارجاعات لازم در فایل rc در اینجا می توانيد بعد از بارگذاری یک آیکون و یک مکان نما در فایل 

ه به همراه مکان نما در  با کمک کد زیر می توانيد یک پنجرcpp. به محيط اصلی فایل H  و از همه مهمتر لينک کردن فایل rcبه 
:خروجی داشته باشيد 

#include <windows.h>
…
#include <test3-3.h>



…
…
Winclass.hicon=LoadIcon(hinstance,MAKEINTRESOURCE (ICON_T3DX));
Winclass.hCursor=LoadCursor(hinstance,MAKEINTRESOURCE (CURSOR1));
Winclass.hiconsm=LoadIcon(hinstance,MAKEINTRESOURCE(ICON_T3DX));

همراه این . مراجعه نمائيد ) test3-3.cpp (  و فایل  همراه جزوهcompileپوشه به منظور دست رسی به کد کامل و صحيح به 
.می توانيد از آنها استفاده نمائيد لزوم فایل دو فایل دیگر برای استفاده موجود می باشد که در صورت 

 )test3-3.rc    test3-3.h(

. همراه جزوه فایل کامپایل شده در اختيار شماست exe در پوشه 
... منتظر جزوات بعدی باشيد 

سایت طراحان ایرانی با هدف آموزش ساخت بازیهای کامپيوتری به زبان فارسی طراحی شده است و تا کنون مقالات متعددی در 
مدیریت سایت از تمامی عزیزان علاقمند به بازی های .  آن قرار گرفته استزمينه های مختلف برنامه نویسی و ساخت بازی در

کامپيوتری ٬ برنامه نویسان ٬ طراحان و سایر کسانی که به نحوی با بازی ها در ارتباطند ٬ دعوت به همکاری به عمل می آورد تا 
. ایران ایجاد گرددبدینوسيله یک پایگاه علمی و موثق در زمينه صنعت ساخت بازیهای کامپيوتری در

در ضمن بسياری از نرم افزار های ساخت بازی های کامپيوتری که امروزه در سطح وسيع مورد استفاده قرار ميگيرند ٬ در سایت 
استفاده از . جمع آوری شده است و با مبلغ بسيار ناچيزی در اختيار علاقمندان به طراحی بازی های کامپيوتری قرار داده شده است

رم افزار ها در آغاز کار و به منظور آشنا شدن با اصول اوليه در طراحی بازیها بسيار موثر و مفيد بوده و شما ميتوانيد تا با چند این ن
.جستجوی ساده در این زمينه ٬ به صحت موضوع پی ببرید

:برخی از نرم افزار هایی که توسط فروشگاه الکترونيکی سایت به مشتاقان عرضه ميشوند 

php?pid.index/com.designers-persian.www://http=1:آدرس فروشگاه الکترونيکی 



محفوظ می باشد) www.persian-designers.com( کليه حقوق این مقاله برای نویسنده و سایت طراحان ایرانی 
استفاده از مطالب موجود در این مقاله در صورت ذکر کامل منبع مجاز است


