18. Въведение в програмирането
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Особенности на Windows програмирането – 1) Windows  е интерактивна графична среда. Всяко приложение има достъп до собствените си прозорци ( а не до целия екран както е в DOS) Потребителя не е този, който управлява вход/изхода и пространството на работната област. За това се грижи Windows. 2) инчислителния процес е управляван от потоци съобщения и опшки от съобщения, т.е. не съществува последователна обработка на съобщенията. В Windows, натискането на клавиш (event) генерира съобщения, които достигат до програмата. Потребителя не управлява този процес. Event – обединение на няколко съобщения. Message – генериране на съобщения, които се поддържат в опашка. 
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 Програмата А.ехе, получава съобщения от различни източници, включително и от самата себе си или от друго приложение. 3) независимост към устройствата – входа и изхода се извършва в контекста на устройство (device context – DC); 4) многозадачност; В DOS програмата има контрол върху ресурсите (памет, екран, и др.), докато в Windows, контрола е на ядрото на ОС. Може да са активни много програми, но само една е тази, която се изпълнява. Даденно приложение се изпълнява, докато до него достигат съобщения ( win311). OС WinNT е изградена на принципа на времедеене (timeshare) и приоритети и отделно адресно пространство. 5) усъвършенствано управлнение на паметта спрямо DOS – поддържа се глобална организация, swap-инг. Windows непрекъснато преразпределя паметта и размества компонентите. Обикновено надхвърля инсталираната RAM памет – поддържа и swap файл.В DOS приложенията се разделят на отделни групи. Когато се пишат приложения под DOS, те се изпълняват в Windows  в прозорец, с емулиране на DOS обкръжение. API  - Application Programming Interface – функции, които Windows получава от себе си. Те са описани декларативно в header фалове (пр.: Windows.h). Може да се обединят в обекти. Движение на съобщенията. Движението е реализирано като безкраен цикъл, който чете последователност от опашката съобщения и ги предава за обработка. Някои съобщения могат да бъдат преобразувани.
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19. Класическа стрктура…..

Приложението трябва да има две обособени части –1) WinMain- състои се от три части – RegisterClass(регистрира класа), CreateWindow(създава прозорец), UpdateWindow(визуализира/ъпдейтва прозореца); 2) WinProc – функция която съдържа множество swich-ове. Всяко едно приложение се състои тематично от три компонента – вход, данни и ресурси. Винаги кода е един, данните са собствени. Ресурсите са: менюта, икони, bitmap, др.


За създаване на Windows приложение е необходимо: 1) редактор, вкойто се пише кода; 2) компилатор, съдържащ нужните библиотеки; 3) свързващ редактор за .obj файлове. Тези ресурси се прибавят към изходното .exe. 


Особенности на Windows програма. След регистрирането на класа, който съдържа параметри, програмата се развива съобразно тези параметри. Създва се прозорец (с WinProc). Към нея се подава набор съобщения. Всяко събитие трябва да се отрази с някакво съобщение (натискане на бутон, преместване на прозорец, и др.). Всяко съобщение съдържа информация кога се поражда, какви съпътстващи съобщения гопридружават. Независимо дали ни интересуват, съобщенията в опашката се извличат. Това което може да се направи за неинтересуваите ни съобщения, е в WinProc да не се предвиди опция swich за тях. (да се игнорират). Съобщенията се предхождат от WM(windows message) Съдържат два вида съпътстващи параметри: 1) wParam – word parameter – указва в какъв вид е прозореца (нормален,  във вид на икона, скрит и др.)  и lParam – long parameter – указва в какъв вид са новите параметри на прозореца. Някой съобщения пораждат други съобщения – получава се верига. (пр.: при натискане на бутона Close на приложение се генерират : WM_SYSCOMMAND; WM_CLOSE, WM_Destroy Windows; WM_QUIT ). Тази верига се състои отмеждинни систояния, които не ни обременяват. Те дават възможност да се намесим в хода на програмата. Windows може да генерира и съобщения от вида: PostMessage – поставя съобщението в края на опашката; SendMessage – съобщението прескача и отива в началото на опашката – нарушава се естествения ред. Съобщенията се обработват в определен ред – следващото съобщение се изпълнява, само ако предходното е завършило. Всички функции в Windows  са far Pascal. 


Някой правила при програмиране в Windows: 1) не може да се използват функции за директна комуикация с устройство; 2) директно  не се работи с паметта. 3) не е желателно да се обменят данни директно с процесора (промяна на флаг); 4) да се избягва работата с функциите alloc, malloc; 5) да не се ползват стандартите функции за работа с файлове (windows има подобни).

24. Управление на паметта….

Управление на паметта – 1) класически вариант – валиден за Win16. Когато имаме много копия на една програма, резултатите саразлични, но кода е общ. Паметта е преместваема (но може да се блокира). Различни механизми за качване на сегмент, моце да бъде и при повикване. Когато паметта започне да се изчерпва е необходим механизъм за възстановяване. Всяко едно Windows приложение има поне два сегмента – за данни и за код. Има и още два – единия съдържа служебна информация (обръщения към функции и ресурси), а другия информация, специфична за всяко стартиране (директория, параметри), различни за всички Instance. Всеки сегмент се менажира сам. Възниква проблем, ако far указател сочи към преместваем сегмент. Тогава няма полза от това, че е валиден. Трябва сегмента да се фиксира, а след работа да се разреши за премествае. Съществуват модели памет. Най-удобен е модела Medium (много кодови сегменти, един даннов). Програмата се модулира. Това спомага паметта да се запълва по-рационално и плътно. Целта е да се създадат колкото може повече модули. За да се избегнат проблемите, породени от преместваемостта се използват: 1) модели Medium или Small; 2) избягва се декларацията на далечни дани; 3) избягва се декларацията на далечни указатели. Механизъм на разместване: Трябва да се реши проблема с инициализиране на данновия сегмент. Пример:  Във всяко .ехе за Windows се добавя и служебна информация за всяка функция, необходима за еговото функциониране – преместваема входна точка. Добавя се и таблица – номер, отместване на функцията и interrupt за ачално зареждане. Когато се качва .ехе-то, Windows качва още информация за всяко поле и създава отделен сегмент за вска входна точка. За всяка функция се говори за изграден шлюз за зареждане. В началото има информация за това, дали сегмента е преместваем и няколко байта с различна информация в зависимост от това, дали функцията се качва или вече е качена. Ако се качва има interrupt, а ако е качена има jump. Задача на Windows е всеки път да проверява този шлюз. Кода е преместваем, но таблицата от шлюзове не е. Ефекта от всички размествания се отразява в тази таблица, а елемента остава постоянен. Двата байта в началото на кода са за експортируемми функции. Те се викат като преди това в АХ трябва някой да е заредил DS По това се рразличават от  Dos функциите. AX трябва периодично да променя стойостта си при преместваемостта. FAR PASCAL функциите могат да се викат само по два начина: 1) името на функцията да се подаде в структурата на класа ( в Proc с register класа ) 2) Като се изработят адресите с MakeProcInstance. И при двата начина се извършва едно и също. Windows структурира два вида шлюзове (load think): 1) Instance think – важи за всяко зареждане; 2) Reload think – строи се еднократно за програмата, независимо от instance-сите. 

Instance think{

mov ax,x

jmp <към reload>} 

Reload think

{Int 3FH

Или
JMP <адр.на функцията>}

За всяко копие адреса на DS се зарежда в AX. След това се вика jmp към reload. Това важи за функциите, които се викат от самия Windows. Think е фиксиран в паметта. Данните са различни за всяко копие и адресите, т.е. адресите на данните са отделени от адреите на кода. AX носи адреса на DS на текущото копие. 2) Ако FAR функциите се викат от програмата (а не от Windows), то началото на пролога се модифицира така: mov AX, DS -> 2 byte
nop  -> 1 byte 

общо 3 byte
1). Друг вид функции модифицират пролога така: mov ax,xxxx -> ах се зарежда с базата на данни. Това се извършва за FAR функции, които са в DLL (няма “nop”) Те са различни, защото DLL няма instance, т.е. не му трябва instance think следователно не е нужно да се зарежда ax  с различни стойности за instance. DLL имат собствен ds, който се зарежда с ax,xxxx (3 byte за инструкция), но нямат собствен стек. В пролога се записва: inc bp;push bp. ВР служи когато има последователно викане на програмата за да се създаде списък от файлове, и чрез съдържането на BP може да се скача назад. Реализацията е с BP, за да може да се реализира многократно връщане (рекурсия и др.). В Windows често се налага връщане по веригата на повикване, но не ?!? може да се върне в паметта нещо (функция, кодов сегмент), която е махната. Когато Windows маха сегмент, прави обратно обхождане на стека, използвайки BP. Чрез SS:[BP] може да се адресира прешестващ сегмент от списъка, като описва влагане вложени функции. Преди да се използва тази тази стойност на BP Windows анализира дали е четна – предишната функция е била near; нечетна – предишната функция е била far. Windows приложенията поддържат локален (до 64К) и глобален HEAP. Ако заделим памет с функция, която връща адрес няма гаранция, че за адресите е актуален. Не е добре да се работи с адреси, а с handle-и, защото с типове данни LOCAL HANDLE и GLOBAL HANDLE, стойноста Н?!? е винаги актуална, адресите в таблицата се ~ат от Win. Ако един блок е locked (блок за преместване), той работи с адрес. (функциите за lock всъщност връщат адрес), но може да блокора системата, ако паметта се изчерпи, т.е. трябва да се използва Windows unlock при функцията getmessage (при обработка на ниво message се unlock-ва).

26. Работа с heap…

Работа с HEAP. Това е работа с динамичната памет. Тук няма локален и глобален heap, защото се работи с линейно адресно пространство и имаме достъп до 2GB (старите функции alloc работят с общия heap, но параметризиран). –n default – структурира се по време на стартиране на програмата. Към него се насочват повикванията при заделяне на малки блокове памет (~0,5Gb) Има функции, с които може да се управлява, да му се вземе handle, да се създават един или повече в процеса на работа. Има API функции за това (те са функции на средата и се капсулират в MFC) Операциите new и malloc се насочват към него. В процеса на работа на програмата могат да се заделят нови heaps – например с HeapCreate(). Предимствата  на heap са че води до по-безопасна работа; модифицира се поведението на .new и .delete  в обектното програмиране. New и delete  по подразбиране заделят памет за малкои обекти в собствен HEAP. Може да се откаже от default типа и да се предефинира new. Тогава реализацията става в началото на инстукцията за обекта, т.е. в началото се прави проверка дали в създаден или не. Трябва да се предвиди броя който се увеличава при всяко ново обръщение на new, и изваждане при delete. Един обект се освобождава, огато няма референции към него; Избягва се фрагментирането – удачно е в рамките на всеки обект да се създаде локален тип.
32.Прогамиране в Internet. 
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IP (Internet Protocol) – стандарт за обмен на дейтаграми. Структура на програма
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Дейтаграмата осъществява двупосочнакомуникация.

TCP – за безпогрешно предаване на информация и възстановяване последователността от блокове (ако е нарушена). Връзка между програмна единица -> TCP сегмент
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Служебна информация в TCP протокола: 1) две 16 битови полета за номер на порт за получателя и номер на порт на за подателя; 2) 32 битово поле за определяне на пореден номер на блок; 3) поле от флагове (заявка, потвърждение, край) за протокол. Сокет –комбинация от IP адрес и порт. Обвивки: 1) winsock – набор функции, капсулирани класове  - поддържа IP и TCP протоколи. Могат да се пишат програми както за клиент, така иза сървър. MS предлага два класа : CASymSocket и Csocket; 2) WinInet – IP от по-високо ниво. Поддържа всички основни протоколи. Функциите му са подходящи за клиент. Предимства: 1) Winsock извършва хеширане; 2) възможност за “прост” сървър; 3) буфериране на информация; 4)автоматично изгражда и модифицира headers. Основни класове на WinInet: 1) CinternetSession – отваряне на сесия; 2) ChttpConnection – капсулира функциите; 3) CinternetFile – за обмен на файлове (Cfile) – работи с FTP протоколи; 4) ChttpFile – наследник на CinternetFile. Модификация на процеса на Internet сесия: 1) начало на търсене на IP адрес; 2) открит IP адрес; 3) CallBack повиквания – делкарира се обект в CallBack InternetSession; 2) Предефиниране на OutStatusCallBack – функция от този клас се вика от windows средата при случило се събитие.

