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XOR를 사용한 Pen 및 Brush 

XOR의 특성 
◈XOR 연산을 두 번 수행하면 원래 데이터 

배경을 깨뜨리지 않고 쉽게 그림 출력 
◈XOR을 두 번 수행하면 복원 되므로 출력할 그림 영역의 저장 필
요없음 

◈주로 임시의 영역 선택, 선 긋기 등에 사용됨 
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실 습 
OnDraw()에서는 배경만 색칠 
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마우스 왼쪽 
버튼이 누려 
있는 

상태인지 
검사 

XOR 
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Memory DC를 사용한 화면 출력 

화면에 그리는 과정이 보여지면 깜빡임 발생 
깜빡임 없는 고속 그래픽 출력 
◈메모리 DC 사용 

– 미리 메모리에 모두 그린 후에 한번에 화면으로 전송 
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실제 화면 Bitmap 

메모리 DC (buff) OnDraw()의 pDC 

1 CreateCompatibleDC() 

2 CreateCompatibleBitmap() 

3 SelectObject() 4 메모리 DC에 그래픽 작업 

5 BitBlt() 
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                        실 습 
메모리 DC를 통한 그래픽 작업 
 
 
 
 
WM_ERASEBKGND 처리 
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Animation 출력 
메모리 DC를 사용 
◈부드러운 Animation 출력 
◈배경, 마스크, 그림 

메모리 DC 
◈배경(=): SRCCOPY 
◈마스크(&=): SRCAND 
◈그림(|=): SRCPAINT 
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View (실제 화면) 

bmpBuffer 

BufferDC CClientDC dc(this); 

bmp 

(=) 

bmpDC 

bmpMask 

(&=) 

bmpAni 

(|=) 

maskDC aniDC 

메모리 DC, 
Flipping, 
Double 

Buffering 
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실습 프로젝트 생성 
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Animation 

단일 문서 MFC 표준 
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비트맵 이미지 추가 
 

Department of Computer Engineering   8 

res 리소스 
폴더로 이미지 
파일 복사 

선택 

확인 
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DrawBitmap() 함수 추가 
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View 클래스 
더블 클릭하여 
헤더 파일로 
이동 
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DrawBitmap() 함수 구현 
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View 클래스 
cpp 파일 맨 
뒤에 추가 

View 클래스 
멤버함수 더블 
클릭하여 cpp 
파일로 이동 
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OnDraw()에서 DrawBitmap() 호출 
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View 
클래스 
선택 

OnDraw() 
더블 클릭 

pDC 주석 
해제 

http://www.kumoh.ac.kr/index.html
http://www.kumoh.ac.kr/index.html


애니메이션용 비트맵 
res 폴더에 넣고 리소스 추가 
◈ IDB_ANI 

– 애니메이션용 그림 
– 그림이 없는 곳은 검은색 

◈ IDB_ANIMASK 
– 애니메이션용 마스크 
– 그림이 있는 곳은 검은색 
– 그림이 없는 곳은 흰색 
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DrawBitmap()에 ANI 출력 추가 
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배경 
그림이 
깨짐 
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DrawBitmap()에 Mask 출력 추가 
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SRCAND 

그림 
그리는 
부분은 
주석 처리 
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DrawBitmap()에 ANI 출력 수정 
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그림 
그리는 
부분은 
주석 해제 

SRCPAINT
로 변경 
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애니메이션 순서 

Department of Computer Engineering   16 

http://www.kumoh.ac.kr/index.html
http://www.kumoh.ac.kr/index.html


타이머 초기화를 위해 View를 처음 그리는 함수 재정의 

OnInitialUpdate() 재정의 
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OnInitialUpdate() 재정의 
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SetTimer() 

타이머 ID 
(여러 개의 
타이머 사용 
가능) 

200 ms 
(오차 있을 
수 있음) 

콜백 함수 
주소 지정 
가능하지만 
주로 NULL 

NULL일 
때는  

OnTimer()에
서 모두 처리 
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타이머 메시지 처리 

WM_TIMER 처리 
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OnTimer() 
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타이머 메시지 핸들링 
◈ Invalidate() 호출 

– 화면 다시 그림 
타이머 ID 
(여러 개 
세팅 가능) 
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WM_DESTROY 
프로그램 종료시 발생하는 WM_DESTROY 메시지 처리 
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OnDestroy() 
타이머 종료 

Department of Computer Engineering   22 

타이머 ID 
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Buffer DC 사용 
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화면의 전체 
영역 
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WM_ERASEBKGND 처리 
화면 전체 영역에 대해 BitBlt 하므로 지울 필요 없음 
 

Department of Computer Engineering   24 

http://www.kumoh.ac.kr/index.html
http://www.kumoh.ac.kr/index.html

	객체 지향 프로그래밍 응용��Chap 7. GDI를 이용한 고급 그래픽
	XOR를 사용한 Pen 및 Brush
	실 습
	Memory DC를 사용한 화면 출력
	                        실 습
	Animation 출력
	실습 프로젝트 생성
	비트맵 이미지 추가
	DrawBitmap() 함수 추가
	DrawBitmap() 함수 구현
	OnDraw()에서 DrawBitmap() 호출
	애니메이션용 비트맵
	DrawBitmap()에 ANI 출력 추가
	DrawBitmap()에 Mask 출력 추가
	DrawBitmap()에 ANI 출력 수정
	애니메이션 순서
	OnInitialUpdate() 재정의
	OnInitialUpdate() 재정의
	WM_TIMER 처리
	OnTimer()
	WM_DESTROY
	OnDestroy()
	Buffer DC 사용
	WM_ERASEBKGND 처리

