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Задание на летнюю практику

1. Закодировать заданную схему: пронумеровать элементы, контакты элементов и электрические цепи (точки одного потенциала)

2. Составить входное описание заданной схемы в виде списка. Занести его в текстовый файл.

3. Написать программу, позволяющую по входному описанию (список) сформировать матричное представление схемы. Для хранения входных данных использовать динамический список. Для хранения матриц использовать динамические массивы. Обеспечить корректное освобождение динамической памяти.
4. Построить графовую модель заданного фрагмента.

Основные виды кодирования схем

1. По контактам. Описание представляет собой список, элементы которого содержат следующую информацию:
	№ элемента
	№ цепи
	№ контакта


2. По цепям.

	№ цепи
	Количество контактов в цепи

	№ 1-го элемента, входящего в цепь
	№ контакта элемента, входящего в цепь

	№ 2-го элемента, входящего в цепь
	№ контакта элемента, входящего в цепь

	…

	№ цепи
	Количество контактов в цепи

	…


3. По элементам.

	№ элемента
	Количество контактов элемента

	№ 1-й цепи, в которую входит элемент
	№ контакта элемента, входящего в цепь

	№ 2-й цепи, в которую входит элемент
	№ контакта элемента, входящего в цепь

	…

	№ элемента
	Количество контактов элемента

	…


Примечание: один элемент может входить в одну цепь несколькими контактами.
Пример


[image: image1]
Пронумеруем элементы схемы и контакты (элемент 4 – разъем)

[image: image2]
Выделим и пронумеруем цепи:

[image: image3]
Закодируем схему:
1. По контактам:

	Элемент
	Цепь
	Контакт

	1
	1
	1

	1
	2
	2

	1
	3
	3

	2
	3
	1

	2
	4
	2

	3
	2
	1

	3
	3
	2

	3
	5
	3

	4
	1
	1

	4
	2
	2

	4
	4
	3

	4
	5
	4


2. По цепям:
	Цепь 1
	Контактов 2

	Элемент 1
	Контакт 1

	Элемент 4
	Контакт 1

	Цепь 2
	Контактов 3

	Элемент 1
	Контакт 2

	Элемент 4
	Контакт 2

	Элемент 3
	Контакт 1

	Цепь 3
	Контактов 3

	Элемент 1
	Контакт 3

	Элемент 2
	Контакт 1

	Элемент 3
	Контакт 2

	Цепь 4
	Контактов 2

	Элемент 2
	Контакт 2

	Элемент 4
	Контакт 3

	Цепь 5
	Контактов 2

	Элемент 3
	Контакт 3

	Элемент 4
	Контакт 4


3. По элементам:
	Элемент 1
	Контактов 3

	Цепь 1
	Контакт 1

	Цепь 2
	Контакт 2

	Цепь 3
	Контакт 3

	Элемент 2
	Контактов 2

	Цепь 3
	Контакт 1

	Цепь 4
	Контакт 2

	Элемент 3
	Контактов 3

	Цепь 2
	Контакт 1

	Цепь 3
	Контакт 2

	Цепь 5
	Контакт 3

	Элемент 4
	Контактов 4

	Цепь 1
	Контакт 1

	Цепь 2
	Контакт 2

	Цепь 4
	Контакт 3

	Цепь 5
	Контакт 4


Примечание: При хранении в файле слова «Элемент», «Контакт», «Цепь» и др. не указываются.
Основные виды графовых моделей схем
1. Граф Кенига – двудольный граф. Двудольный граф – граф, множество вершин которого можно разделить на два непересекающихся подмножества – такие, что не найдется смежных вершин, принадлежащих одному подмножеству.
Пример

[image: image4]
В графе Кенига первое подмножество вершин – цепи, второе – элементы. Для приведенной выше схемы граф Кенига будет иметь вид:

[image: image5]
2. Мультиграф. Мультиграф – граф с кратными ребрами (дугами). В мультиграфовой модели вершины соответствуют элементам схемы, ребра соответствуют связям между элементами (цепи). В зависимости от вида представления цепей различают следующие виды мультиграфовых моделей:
· MG* - каждая цепь представлена полным графом. Полный граф – граф, в котором все вершины смежны между собой.
Пример
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Объединяя полученные представления цепей в один граф, получаем:

[image: image7]
· MG – каждая цепь представлена деревом. Дерево – связанный граф, не имеющий циклов и кратных ребер. Связанный граф – граф, в котором каждая вершина достижима из любой другой (существуем маршрут между любой парой вершин).
Пример
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Объединяя полученные представления цепей в один граф, получаем:
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Матричные представления схем

1. Матрица связности – строится на основании мультиграфовой модели. Представляет собой квадратную матрицу размера n*n, где n – количество вершин графа (количество элементов в схеме). Значение элемента матрицы, расположенного в i–й строке и j–м столбце равно количеству ребер, соединяющих i-ю и j-ю вершины, или количеству дуг, исходящих из i-й вершины в j-ю в случае ориентированного графа.
2. Матрица смежности – строится аналогично матрице связности, но элементы принимают значения 0 и 1, 1 – если есть дуги, соединяющие i-ю и j-ю вершины, 0 – в противном случае.
3. Матрица смежности графа Кенига – строки матрицы представляют элементы первого подмножества вершин (элементы схемы), столбцы – элементы второго подмножества (цепи). Значение элемента матрицы, расположенного в i–й строке и j–м столбце равно 1, если существует ребро, соединяющее i–ю вершину первого подмножества с j–й вершиной второго подмножества, т.е. i–й элемент схемы входит в j-ю цепь.
4. Матрица цепей – строки матрицы соответствуют элементам схемы, столбцы – контактам элементов, на пересечении строк и столбцов находятся номера цепей, в которые входит элемент данным контактом.

5. Матрица инцидентности – строки матрицы соответствуют вершинам графа, столбцы – ребрам (дугам). Элементы принимают значения 0, 1, -1 (в случае ориентированного графа). 1 – если вершина инцидентна ребру или дуга выходит из вершины, -1 – дуга входит в вершину, 0 – в остальных случаях.
Работа с динамическим списком

Динамический список представляет информационную структуру следующего вида:
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Где элементы – наборы данных, расположенные в динамической памяти.

Поле a – информационное поле (хранимые данные).

Поле b –  поле указателя на следующий элемент списка (служебное поле).
Значение NULL в поле b  используется в качестве признака конца списка.

Объявление динамического списка

В языке C элементы списка описываются следующим образом:

struct Название структуры

{



Информационное поле 1;



Информационное поле 2;

.

.

.



Информационное поле n;



Название структуры * next;

};

Где Информационное поле – описание переменной, используемой для хранения необходимой информации, next – указатель на следующий элемент списка.

Очевидно, что для доступа к элементам списка в программе необходимо запомнить адрес первого элемента.

Пример
struct my_struct
{



int a,b;





//Информационные поля
my_struct*next;


//Указатель на следующий элемент списка
};
.

.

.

my_struct *first=NULL;
//Указатель на первый элемент списка

//Так как в списке нет ни одного элемента – указатель равен NULL
Занесение элементов в динамический список
Элементы в динамический список могут заноситься:

1. В начало («голову») списка. Это самый простой способ заполнения динамического списка, при котором изменяется только указатель на первый элемент.
my_struct *t;




//объявляем вспомогательную переменную
first=NULL;
for(…)

{




t=first;





//запоминаем адрес первого элемента
first=new my_struct;

//выделяем память под новый элемент
first->next=t; 



//записываем прежний адрес начала списка 
//в указатель на следующий элемент
...



//заносим данные по адресу в first
} 
Этот способ удобен при последовательном занесении (например, в цикле), когда порядок следования элементов не играет роли, или должен быть обратным исходному.
2. В конец списка. Используется в случаях, когда важно учитывать порядок следования элементов. При последовательном занесении элементов программа может выглядеть следующим образов:
my_struct *cur;



//указатель на текущий элемент списка
my_struct *prev; 


//указатель на предыдущий элемент списка
for(…)

{




cur=new my_struct;


//выделяем память



if(first==NULL) first=cur;
//если список пуст – запоминаем адрес в first
else prev->next=cur;


//запоминаем адрес как указатель на следующий
prev=cur;





//устанавливаем адрес как текущий
...




//заносим данные по адресу curr или prev
}
if(first!=NULL)curr->next=NULL;
//если был занесен хотя бы один элемент – //устанавливаем признак конца списка

Очевидно, что при таком занесении необходимо выполнять дополнительные проверки.

Рассмотрим еще один метод:

my_struct *cur;

my_struct **t;

//указатель на адрес (адрес области памяти,

//куда надо занести адрес элемента списка)
t=&first;






//изначально указывает на адрес первого элемента

for(…)

{



cur=new my_struct; 

//выделяем память



*t=cur;





//запоминаем адрес



t=&(cur->next);


//переходим к указателю на следующий элемент
...



//заносим данные по адресу в cur

}
*t=NULL; 
//устанавливаем признак конца списка
3. В определенную позицию списка.
Создание графического интерфейса средствами WinAPI
Создание окна диалога
В состав исполняемого модуля Win32 кроме данных и кода входит специальная область - ресурсы. Ресурсы включают в себя диалоги, значки, битовые карты (картинки), строки и т.д. Приложение, используя специальные функции, может загружать ресурсы и использовать в работе.

Для добавления ресурсов в среде Visual C++ 6.0 необходимо:

· Выбрать пункт меню Insert\Resource (Добавить\Ресурс).

· В появившемся окне выбрать тип требуемого ресурса (в данном случае нам понадобится диалог) и нажать New.
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· В появившемся окне редактора ресурсов задать диалогу требуемые параметры
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· Сохранить файл ресурсов в папку своего проекта (назвав, например resource.rc)
· Добавить файлы ресурсов к проекту, используя пункт меню “Project\Add To Project\Files” («Проект\Добавить\Файлы»)
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Для создания диалога из ресурсов используются функции:

int DialogBox(HINSTANCE hInstance,
LPCTSTR lpTemplate,

HWND hWndParent,

DLGPROC lpDialogFunc)

int DialogBoxParam(HINSTANCE hInstance,

LPCTSTR lpTemplate,
HWND hWndParent,
DLGPROC lpDialogFunc,
LPARAM dwInitParam)
Параметры этих функций:

1. hInstance – описатель модуля (программы), может быть NULL, если ресурс находится в этом модуле.

2. lpTemplate – идентификатор ресурса, из которого создается диалог. Идентификатор объявлен как строка, но, как правило, ресурс идентифицируется целым числом. Для преобразования числового идентификатора служит макрос MAKEINTRESOURCE(идентификатор)
3. hWndParent – описатель окна, которое будет являться родительским для диалога (или NULL, если диалог не имеет родительского окна).
4. lpDialogFunc – диалоговая процедура. Диалоговая или оконная процедура пишется программистом и предназначена для обработки сообщений, поступающих окну. Эта функция вызывается операционной системой и должна иметь определенный формат и соблюдать определенные правила.
Формат функции:

int CALLBACK имя_функции(HWND hwnd, UINT msg, WPARAM wp, LPARAM lp)

ключевое слово CALLBACK используется для всех функций, вызываемых системой.

hwnd – описатель окна, которому пришло сообщение (HWND – тип описателя окна)

msg – идентификатор сообщения (UINT – беззнаковое целое, тоже что и unsigned int)

wp и lp – параметры сообщения, их значения завися от сообщения.

5. dwInitParam – параметр, используемый при создании и работе с диалогом, его назначение зависит от программиста.

Функция не возвращает значение (и последующие операторы не выполняются) до тех пор, пока диалог не будет закрыт.

Для закрытия диалога используется функция
BOOL EndDialog(HWND, int)

Первый параметр – описатель закрываемого окна диалога.

Второй параметр – значение, которое вернет DialogBox или DialogBoxParam после закрытия диалога.

Рисование
Рисование в окне, как правило, происходит в ответ на сообщение WM_PAINT.

Это сообщение посылается системой в том случае, если окно содержит области, требующие перерисовки (недействительные). Сообщение обрабатывается, когда у системы появляется свободное время. Программист может потребовать перерисовки прямоугольной области окна, используя функцию

InvalidateRect(HWND hWnd,

CONST RECT*lpRect,

BOOL bErase);
hWnd – описатель окна.

lpRect – указатель на структуру RECT (прямоугольник), содержащую координаты обновляемой (перерисовываемой) области (NULL – если требуется перерисовка всего окна).

bErase – если TRUE, то происходит обновление фона.

При получении сообщения WM_PAINT, оконная (диалоговая) процедура должна вызвать функцию

HDC BeginPaint(HWND hwnd,LPPAINTSTRUCT lpPaint);
hwnd – описатель окна

lpPaint – указатель на структуру PAINTSTRUCT, содержащую информацию о перерисовке (значения заносятся Windows в ходе работы этой функции).

Функция возвращает описатель контекста устройства HDC, используемый всеми функциями рисования Windows. HDC – описатель структуры, хранящей сведения о графическом устройстве, на котором производится рисование (экран, принтер, плоттер) и настройки инструментов (перья, кисти, положение курсора, …).

При завершении рисования вызывается функция

HDC EndPaint(HWND hwnd,LPPAINTSTRUCT lpPaint);
Параметры аналогичны предыдущей функции.

Некоторые функции рисования

MoveToEx(HDC hdc,int x,int y,POINT*pnt) – перемещает графический курсор в точку с координатами x, y, в pnt заносятся предыдущие координаты (этот параметр может быть NULL).

LineTo(HDC hdc, int x, int y) – чертит линию от текущего положения курсора в точку x,y. При этом графический курсор перемещается в x,y.
Rectangle(HDC hdc, int nLeftRect, int nTopRect, int nRightRect, int nBottomRect) – рисует прямоугольник с верхним левым углом в точке с координатами nLeftRect, nTopRect, и правым нижним - в точке с координатами nRightRect, nBottomRect.

Ellipse(HDC hdc, int nLeftRect, int nTopRect, int nRightRect, int nBottomRect) – рисует эллипс, вписанный в прямоугольник с координатами nLeftRect, nTopRect, nRightRect, nBottomRect.

Настройка инструментов

При рисовании вышеперечисленными функциями используются параметры по умолчанию (черное сплошное перо единичной толщины, белая сплошная кисть). Чтобы использовать другие кисть и перо, необходимо их создать.

Для создания пера используется функция

HPEN CreatePen(int fnPenStyle,

int nWidth,
COLORREF crColor);

fnPenStyle – стиль пера. Возможные значения:

· PS_SOLID – непрерывная линия
· PS_DASH – прерывистая
· PS_DOT – из точек
· PS_DASHDOT – штрихпунктирная
· PS_DASHDOTDOT – штрихпунктирная с двумя точками
· PS_NULL – невидимая
nWidth - толщина пера.

crColor – цвет пера (обыкновенно используется макрос RGB(r,g,b) для задания красной, зеленой и синей составляющей цвета).

Функция возвращает описатель пера, который при окончании рисования должен быть освобожден вызовом функции DeleteObject.

Для создания непрерывной кисти можно использовать функцию

HBRUSH CreateSolidBrush(COLORREF crColor);
crColor – цвет кисти (см. цвет пера).

Для того, чтобы новое перо (кисть) начали использоваться, необходимо передать их контексту устройства функцией

HGDIOBJ SelectObject(HDC hdc,HGDIOBJ hgdiobj);
hdc – контекст устройства, для которого устанавливается новый параметр рисования

hgdiobj – кисть, перо или описатель другого графического объекта.

Эта функция возвращает предыдущий описатель объекта того же типа, что и устанавливаемый.

Пример программы

#include <windows.h>


//основной заголовочный файл для работы с Windows
#include"resource.h"



//содержит идентификаторы наших ресурсов

//диалоговая процедура

int CALLBACK MyDlgProc(HWND hwnd,UINT msg,WPARAM wp,LPARAM lp)

{


HDC hdc;


HPEN hpen,old_pen;


HBRUSH hbrush,old_brush;


PAINTSTRUCT ps;


switch(msg)







//Проверка - что за сообщение пришло?


{



case WM_INITDIALOG:break;
//это сообщение приходит при создании диалога













//и служит для инициализации параметров













//функция должна вернуть TRUE в ответ на это сообщение



case WM_COMMAND:

//это сообщение приходит от таких элементов как кнопки, меню, ...




switch(LOWORD(wp))
//в этом случае младшее слово параметра wp содержит 











//идентификатор элемента управления (кнопки, меню,...)




{





case IDCANCEL:






//если пришла команда закрытия диалога





return EndDialog(hwnd,IDCANCEL);

//закрываем этот диалог (параметр hwnd)

















//возвращаем значение IDCANCEL





default:return 0;







//если не обрабатываем команду, возвращаем FALSE




}




break;



case WM_PAINT:








//если пришло сообщение о необходимости перерисовки




hdc=BeginPaint(hwnd,&ps);




hpen=CreatePen(PS_SOLID,2,RGB(0,0,255));




hbrush=CreateSolidBrush(RGB(255,0,0));




Ellipse(hdc,100,100,120,120);




old_pen=(HPEN)SelectObject(hdc,hpen);




old_brush=(HBRUSH)SelectObject(hdc,hbrush);




MoveToEx(hdc,110,110,0);




LineTo(hdc,210,210);




Ellipse(hdc,200,200,220,220);




EndPaint(hwnd,&ps);




DeleteObject(hpen);




DeleteObject(hbrush);



break;



default:return 0;









//возвращаем FALSE, если не обрабатываем это сообщение

}


return 1;












//возвращаем TRUE, если сообщение обработано

}

void main()

{
//Создаем диалоговое окно

DialogBox(0,MAKEINTRESOURCE(IDD_MYDIALOG),0,MyDlgProc);

}
Использование стандартного диалога открытия файла

WinAPI предоставляет две основные функции выбора имени открываемого/сохраняемого файла:

	BOOL GetOpenFileName(LPOPENFILENAME lpofn);
	Выбор имени файла для открытия

	BOOL GetSaveFileName(LPOPENFILENAME lpofn);
	Выбор имени файла для сохранения


Для использования функций необходимо подключить файл Commdlg.h и библиотеку Comdlg32.lib
Обе функции возвращают значение, отличное от нуля, в случае, если пользователь выбрал имя файла и нажал OK (или выполнил двойной щелчок мышью на файле).

Единственным параметром обеих функций является указатель на структуру OPENFILENAME, содержащую информацию о параметрах открытия диалога и именах файлов. Структура определена в следующем виде (ее состав может дополняться):

typedef struct tagOFN { 

  DWORD         lStructSize; 

  HWND          hwndOwner; 

  HINSTANCE     hInstance; 

  LPCTSTR       lpstrFilter; 

  LPTSTR        lpstrCustomFilter; 

  DWORD         nMaxCustFilter; 

  DWORD         nFilterIndex; 

  LPTSTR        lpstrFile; 

  DWORD         nMaxFile; 

  LPTSTR        lpstrFileTitle; 

  DWORD         nMaxFileTitle; 

  LPCTSTR       lpstrInitialDir; 

  LPCTSTR       lpstrTitle; 

  DWORD         Flags; 

  WORD          nFileOffset; 

  WORD          nFileExtension; 

  LPCTSTR       lpstrDefExt; 

  LPARAM        lCustData; 

  LPOFNHOOKPROC lpfnHook; 

  LPCTSTR       lpTemplateName; 

#if (_WIN32_WINNT >= 0x0500)

  void *        pvReserved;

  DWORD         dwReserved;

  DWORD         FlagsEx;

#endif // (_WIN32_WINNT >= 0x0500)

} OPENFILENAME, *LPOPENFILENAME;

	Поле
	Описание

	lStructSize
	Размер структуры в байтах

	hwndOwner
	Окно, вызывающее диалог или NULL

	hInstance
	Модуль, содержащий шаблон диалога (если задан и используется флаг OFN_ENABLETEMPLATEHANDLE)

	lpstrFilter
	Указатель на буфер, содержащий пары строк фильтра для имен файлов. Каждая строка заканчивается символом конца строки - ‘\0’. Последняя строка фильтра заканчивается двумя символами конца строки. Первая строка каждой пары – описание типа файла, вторая – набор шаблонов фильтра, разделенных знаком ‘;’. Строка шаблона не должна содержать пробелы.

Например:

“Документы Word (*.doc;*.dot;htm.*;html.*)\0
*.doc;*.dot;*.htm;*.html\0”

	lpstrCustomFilter
	Указатель на буфер, сохраняющий шаблон файла, выбранного пользователем. Как и lpstrFilter – хранит описание типа файла и шаблонов фильтра (одна пара). Каждый раз, когда пользователь выбирает файл, в строке шаблона запоминается шаблон выбранного файла.

	nMaxCustFilter
	Максимальная длина буфера lpstrCustomFilter в символах.

	nFilterIndex
	Номер текущего фильтра. Нумерация фильтров начинается с 1. Если при вызове диалога параметр равен нулю, то используется lpstrCustomFilter, если и lpstrCustomFilter равен NULL, будет использован фильтр 1.

	lpstrFile
	Указатель на буфер для сохранения полного имени файла или пути и имен файлов при множественном выборе. Если строка в буфере отлична от пустой, она будет использована при инициализации диалога как начальное имя файла. Если имя файла при инициализации не требуется, первый символ в буфере должен быть ‘\0’.

	nMaxFile
	Максимальная длина буфера lpstrFile в символах.

	lpstrFileTitle
	Указатель на буфер для сохранения имени файла (без пути) или NULL, если имя не требуется.

	nMaxFileTitle
	Максимальная длина буфера lpstrFileTitle в символах.

	lpstrInitialDir
	Указатель на строку, содержащую начальную директорию для поиска файлов

	lpstrTitle
	Указатель на строку заголовка диалога или NULL, если используется стандартный.

	Flags
	Набор флагов. Если устанавливается несколько флагов – они объединяются оператором ‘|’ (побитное “ИЛИ”)

	nFileOffset
	Число, равное смещению от начала пути к файлу до начала имени файла.

	nFileExtension
	Число, равное смещению от начала пути к файлу до начала расширения файла.

	lpstrDefExt
	Указатель на строку, содержащую расширение по умолчанию. Если пользователь не указал расширение – это расширение будет добавлено к имени файла.

	lCustData
	Данные, передаваемые lpfnHook, если используется

	lpfnHook
	Указатель на процедуру перехвата событий диалога, если установлен флаг OFN_ENABLEHOOK.

	lpTemplateName
	Ресурс шаблона диалога, если установлен флаг OFN_ENABLETEMPLATE

	pvReserved
	Зарезервировано

	dwReserved
	Зарезервировано

	FlagsEx
	Дополнительные флаги


Флаги

	Флаг
	Описание

	OFN_ALLOWMULTISELECT
	Разрешает выбирать более одного файла.

	OFN_CREATEPROMPT
	В случае отсутствия файла с выбранным (набранным) именем запрашивает разрешение создать файл.

	OFN_DONTADDTORECENT
	Не добавлять файл в список недавно использовавшихся.

	OFN_ENABLEHOOK
	Разрешить перехват событий процедурой lpfnHook

	OFN_ENABLEINCLUDENOTIFY
	

	OFN_ENABLESIZING
	Разрешает изменение размера окна диалога

	OFN_ENABLETEMPLATE
	Разрешает использование специального шаблона окна диалога (lpTemplateName)

	OFN_ENABLETEMPLATEHANDLE
	

	OFN_EXPLORER
	Стиль Explorer. Используется по умолчанию. Необходимо указать, если требуется установить процедуру перехвата или используется OFN_ALLOWMULTISELECT

	OFN_EXTENSIONDIFFERENT
	

	OFN_FILEMUSTEXIST
	

	OFN_FORCESHOWHIDDEN
	

	OFN_HIDEREADONLY
	Скрывает файлы с атрибутом «только для чтения»

	OFN_LONGNAMES
	

	OFN_NOCHANGEDIR
	

	OFN_NODEREFERENCELINKS
	

	OFN_NOLONGNAMES
	

	OFN_NONETWORKBUTTON
	

	OFN_NOREADONLYRETURN
	

	OFN_NOTESTFILECREATE
	

	OFN_NOVALIDATE
	

	OFN_OVERWRITEPROMPT
	

	OFN_PATHMUSTEXIST
	

	OFN_READONLY
	

	OFN_SHAREAWARE
	

	OFN_SHOWHELP
	


Пример

#include <windows.h>

#include<Commdlg.h>

#include<CONIO.H>

#include<stdio.h>

#include <direct.h>

char
file_name[MAX_PATH+1]



,customfilter[100];

OPENFILENAME of;

void main()

{


char initialdir[MAX_PATH+1];

//получаем путь к рабочей директории
//initialdir - буфер для сохранения пути
//MAX_PATH - максимальная длина пути
//MAX_PATH+1 - максимальная длина буфера (+1 - для символа конца строки)

getcwd(initialdir,MAX_PATH+1);

//заполняем структуру нулями (чтобы не инициализировать неиспользуемые поля)
//&of - адрес памяти, которую требуется заполнить
//0 - значение, которым заполняем
//sizeof(of) - количество байт, которые требуется заполнить

memset(&of,0,sizeof(of));

//устанавливаем размер структуры

of.lStructSize=sizeof(of);

//устанавливаем фильтры

of.lpstrFilter=
"Текстовые файлы (*.txt)\0*.txt\0"






"Документы Word (*.doc;*.dot;*.htm;*.html)\0*.doc;*.dot;*.htm;*.html\0"






"Все файлы (*.*)\0*.*\0";

//устанавливаем второй фильтр в качестве начального

of.nFilterIndex=2;

//инициализируем описание ранее использованного фильтра

sprintf(customfilter,"Использованный фильтр");

//устанавливаем буфер ранее использованного фильтра

of.lpstrCustomFilter=customfilter;

//максимальная длина буфера ранее использованного фильтра

of.nMaxCustFilter=100;

//инициализируем буфер имени файла пустой строкой

file_name[0]='\0';


of.lpstrFile=file_name;

//максимальная длина буфера имени файла

of.nMaxFile=MAX_PATH+1;

//устанавливаем рабочую директорию в качестве начальной

of.lpstrInitialDir=initialdir;

//устанавливаем заголовок диалога

of.lpstrTitle="Диалог открытия файла";

//вызываем функцию создания диалога открытия файла

if(GetOpenFileName(&of)!=0)


{



MessageBox(NULL,of.lpstrFile,"Путь к файлу",MB_OK);



FILE*f_in;



f_in=fopen(of.lpstrFile,"r");



if(f_in!=NULL)



{




//действия с файлом



fclose(f_in);



}



else


{




//действия при ошибке открытия


}


}


getch();

}
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