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  ＨＵ．ｈ　使用法

#include <HU.h> を記述し、main関数を　void Main(void) と書けば、以下の関数が　Visual C++ で利用できる。

<<一般の関数>>

 (F-1)テキスト画面のサイズ設定

 (F-2)テキスト画面のタイトル設定

 (F-3)メッセージダイヤログボックスを表示する

 (F-4)コモンダイヤログを表示してファイル名を取得する

 (F-5)ウィンドウズのメッセージを取得する（forループや whileループの中に入れる）

 (F-6)マウスポインタの座標を取得する

 <<グラフィック関数>>

 (G-1)グラフィック画面の初期化、再初期化

 (G-2)線や点を描くときのカラーを設定する

 (G-3)線の太さを指定する

 (G-4)点を打つ

 (G-5)円を描く（中を塗りつぶす）

 (G-6)円を描く（中を塗りつぶさない）

 (G-7)直線を描く

 (G-9)長方形を描く

 (G-10)文字を描く

 (G-11)文字のフォントサイズを変更する

 (G-12)文字のフォントを変更する

 (G-13)グラフィック画面をクリアする

 (G-14)すぐにグラフィック画面を更新する 
(F-1)テキスト画面のサイズ設定
 TextWindow( int width, int height );

    <引数>

    width   テキスト画面の横幅（単位：ピクセル）
    height  テキスト画面の高さ（単位：ピクセル）
(F-2)テキスト画面のタイトル設定
  Title( const char *s );

    <引数>

     s     タイトル文字列の先頭ポインタ
    <例>

      ........

      // タイトルを "Neural Network" にする
      Title( "Neural Network" );

      ........

(F-3)メッセージダイヤログボックスを表示する
  Msg(const char *format,... );

    <例>

      ........

      Msg( "i:%d, j:%d", i, j  );  // i,j の内容を表示する
      ........

      Msg( "ERROR" );  // "ERROR"メッセージの表示
(F-4)コモンダイヤログを表示してファイル名を取得する
  GetFileName( char *s, int mode );

    <引数>

     s     ファイル名を保存する文字列の先頭ポインタ
           [キャンセル]を押された場合は strlen(s)==0 となる
     mode  保存のとき：１　　開くのとき：０
    <例>

      FILE *fp;

      char FileName[256];

      ........

      GetFileName( FileName, 0 ); // OPEN モードでダイヤログを表示
      ........

      fp = fopen( FileName, "r" );  // FileName の名前のファイルを開く
      ........

(F-5)ウィンドウズのメッセージを取得する（forループや whileループの中に入れる）
  Event( void );

    <例>

      for(i=0; i<10000; i++){

        ........

        // 複雑な計算の処理など
        ........

        Event();  // これがないとループを抜けるまで砂時計状態になる
        ........

      }

(F-6)マウスポインタの座標を取得する
  GetMouse( int *x, int *y, int *button );

    <引数>

     x      Ｘ座標を入れるためのポインタ
     y      Ｙ座標を入れるためのポインタ
     button 押されていない    ：０
             左ボタンが押された：１
             右ボタンが押された：２
    <説明>

     この関数が呼ばれたときから一番最近に押されたマウスボタンの座標とボタンの種類を取得する。
    <例>

      int x,y,b;

      char s[256];

      ........

      while(1){

          GetMouse( &x, &y, &b ); // マウスの状態を取得
          if( b==1 ){ // 左ボタンが押された
              sprintf( s," X,Y = %3d,%4d",x,y );

              DrawString( 0,0,s ); // グラフィック画面に描画
              Flush();             // すぐにグラフィック画面を更新
          }

      }

(G-1)グラフィック画面の初期化、再初期化
  GraphicWindow( int width, int height, int bk );

    <説明>

    グラフィックウィンドウを初期化、表示する

    ２度目以降に呼ばれると、グラフィックウィンドウを作り直す

    <引数>

    width   グラフィック画面の横幅（単位：ピクセル）
    height  グラフィック画面の高さ（単位：ピクセル）
    bk      背景の色 ┐
                       ├ BK_BLACK : 黒
                       ├ BK_GRAY  : 灰色
                       └ BK_WHITE : 白
    <例>

      ........

      // 背景が黒色で、640 * 480のグラフィック画面を表示する
     GraphicWindow ( 640, 480, BK_BLACK );

      ........

 (G-2)線や点を描くときのカラーを設定する
  SetColor( COLORREF col );

    <引数>

    col    色の値 ┐
                    ├ BLACK   : 黒色
                    ├ RED     : 赤色
                    ├ GREEN   : 緑色
                    ├ BLUE    : 青色
                    ├ PURPLE  : 紫色
                    ├ SKYBLUE : 水色
                    ├ YELLOW  : 黄色
                    ├ WHITE   : 白色
                    │
                    └ または RGB( r, g, b ); { r,g,b | 0 ～ 255 }

    <例>

      ........

      // 座標( 100, 100 )に緑色の点を描く
      SetColor( GREEN );

      SetPixel( 100, 100 );

      ........

// 座標( 150, 200 )に RGB(128, 0,192) の点を描く
      SetColor( RGB( 128, 0, 192 ) );

      SetPixel( 150, 200 );

     ........

(G-3)線の太さを指定する

  PenWidth( int Width );

    <引数>

    width   線の幅（単位：ピクセル）

(G-4)点を打つ
  SetPixel( int x, int y );

    <引数>

     x   Ｘ座標（単位：ピクセル）
     y   Ｙ座標（単位：ピクセル）
(G-5)円を描く（中を塗りつぶす）
  Dot( int cx, int cy, int r );

    <引数>

     cx   中心のＸ座標（単位：ピクセル）
     cy   中心のＹ座標（単位：ピクセル）
     r    円の半径（単位：ピクセル）
    <例>

      ........

      Dot( 100, 100, 8 );  // 中心座標( 100, 100 )、半径 8 の円を描く
      ........

(G-6)円を描く（中を塗りつぶさない）
  Circle( int cx, int cy, int r );

    <引数>

     cx   中心のＸ座標（単位：ピクセル）
     cy   中心のＹ座標（単位：ピクセル）
     r    円の半径（単位：ピクセル）
    <例>

      ........

      Circle( 50, 50, 24 ); // 中心座標( 50, 50 )、半径 24 の円を描く
      ........

(G-7)直線を描く
  Line( int x1, int y1, int x2, int y2 );

    <引数>

     x1   始点のＸ座標（単位：ピクセル）
     y1   始点のＹ座標（単位：ピクセル）
     x2   終点のＸ座標（単位：ピクセル）
     y2   終点のＹ座標（単位：ピクセル）
    <例>

      ........

      Line( 0,0, 160,200 ); // (0,0) から (160,200) を結ぶ直線を描く
      ........

(G-9)長方形を描く
   Rect( int x1, int y1, int x2, int y2, int mode );

    <引数>

     x1   左上のＸ座標（単位：ピクセル）
     y1   左上のＹ座標（単位：ピクセル）
     x2   右下のＸ座標（単位：ピクセル）
     y2   右下のＹ座標（単位：ピクセル）
    mode 中を塗りつぶす場合       1 

          中を塗りつぶさない場合  0

    <例>

      ........

      Rect( 0, 0, 160, 200, 0 ); // (0,0)-(160,200) の四角形を描く
      ........

(G-10)文字を描く
 DrawString( int x, int y, char *s );

    <引数>

     x   書き始めの左上のＸ座標（単位：ピクセル）
     y   書き始めの左上のＹ座標（単位：ピクセル）
     s   文字列の入った先頭ポインタ
    <例>

      ........

      // (10,10) を始点に "こんにちは" を描く
      DrawString( 10, 10, "こんにちは" );

      ........

(G-11)文字のフォントサイズを変更する
  FontSize( int size );

    <引数>

     size   フォントのサイズ（単位：ピクセル）
    <例>

      ........

      FontSize( 18 ); // フォントのサイズを 18 point にする
      DrawString( 10, 10, "HELLO" ); // (10,10)を始点に "HELLO" を描く
      ........

(G-12)文字のフォントを変更する

  ChangeFont( char *Type, int Size, int Round, int Bold, int Italic, int Line );

    <引数>

     Type   フォント名の文字列 ┐

                                    ├ "ゴシック"

                                    ├ "明朝"

                                    └ その他フォント名

     Size   フォントのサイズ（単位：ピクセル）

     Round  回転角度（反時計回り）

     Bold   太字　　：１

             太字なし：０

     Italic 斜体　　：１

             斜体なし：０

     Line   下線　　：１

             下線なし：０

    <例>

      ........

      ChangeFont( "ゴシック",18,0,1,0,0 ); // 18point,太字にする

      ChangeFont( "Arial",24,0,0,0,0 ); // フォント"Arial",24pointにする

(G-13)グラフィック画面をクリアする

  ClearWindow( void );

    <例>

      ........

      ClearWindow(); // グラフィック画面をクリア

      ........

(G-14)すぐにグラフィック画面を更新する
  Flush( void );

    <説明>

     グラフィック描画関数を呼び出してから実際に画面に反映されるまでに少し時差が発生する。

　　グラフィック描画関数をすぐ画面に表示したい場合この関数を呼び出す。
     ただし、ループで多くこの関数を呼び出すと全体の処理が遅くなる。
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