1. Въведение в  Windows. 

BIOS драйвери - системни ср-ва в DOS:
-управление на файл;

-управление на памет;

-управление на изч. процес;
-управление на драйвери;
-обработка на грешки;
-вход/изход.
Системните ср-ва се използват само ако програмата ги вика. Също се използва функционалност от драйвери и BIOS комуникацията може да се осъществи директно, или чрез посредничеството на драйвери, BIOS. Директното е чрез директно свързване с апаратната част. 

Програмна среда на windows:
Апаратна част:          Win компоненти

Памет                         GDI
Диск
            Kernel


            User 

Драйвери на Win (display, printer, kbd).
BIOS  файлова с-ма:
Windows компонентите използват драйвери или директна комуникация с апаратната част. Тези компоненти са:

- GDI- у-ва за графичната среда;
- Кernel- у-ва за изчислителния процес и паметта;
- User- у-ва за потребителски интерфейс и диалозите. Всичко минава през Windows, който менажира задачите, заявките и т.н.

Разликата между Windows и DOS е че в Windows винаги се минава през Windows за да се получи достъп навсякъде.

Особенности на ОС:

1. Вход  чрез опашки и съобщения- отказваме се от DOS. Идеята е директно да извикаме ф-я или основно изчисли-телния процес да се изпълнява после-дователно. В DOS програмата лесно се проследява, но става по-трудно четима. 

2. В Windows се отказваме от директно извикване, последователното изпълнение на командите във файла.

Kbd           таймер    мишка

                  А.EXE

WINDOWS             B.EXE

Ако имаме приложение А.ЕХЕ, то стрелките са от къде можем да получаваме съобщения - от самата себе си, от клавиатурата, от мишката, от софтуерни таймери и т.н. Съобщението е ср-во за насочване на изчислителния процес за изпълнение на определен програмен код, който е фрагмент от програмата. Приложвнието в Windows се състои от множество фрагменти, които се изпълняват ако са изпълнени определени събития (дошли са определени съобщения). Съобщението е 1 число, което има буквен еквивалент в Windows. Има дефинирани около 150 съобщения които могат да се обработят или не. Всяко съобщение е съпътствано от параметри (поне 2). Msgто идентифицира събитието, а параметрите дават допълнителна инф за msgто. Ако msgто е свързано с промяна размера на прозореца, то някъде ще се съдържа новата инф за размерите и след това ще се прерисува. Има независимост от устройство за изходен интерфейс. Изхода обикновено е на екран, но може да е на диск, интернет, принтер. Изхода трябва да е еднакъв т.е. каквото се вижда на екрана това да излезе на принтера (примерно). Въпросът е да не се налагат промени. Ако се смени устройствения контекст (DC) в рамките на който се прави изхода, просто ще се насочи в др.посока. Мощен клас за управление в MFC е CDC (Device Context). DC предоставя служебно създадена структура от Д, в която има набор от функции чрез които могат да се настройват у-ва. Когато се направи Device Context, а то трябва да се направи преди изхода, тогава изхода се извежда към него.

Многозадачност.

 В DOS няма многозадачност. Първите версии на Windows (3.0, 3.11, 95) не са многозадачни. 98 е преходен Windows. Windows NT и 2000 са многозадачни.

Характеристики на многозадачна ОС:

-Възможност за чист паралелизъм (ако хардуера го позволява) или превключване без намеса;
-Изолирани адресни пространства;
-Защити;
-Права на достъп;
-Приоритети;
-Преходи в състоянията ня процесите (отложен, блокиран и т.н.);
Правило: изчислителният процес се управлява от поток приложения и всеки процес има собствено приложение => превключване на задачи става само ако се изчерпат msgтата в опашката на 1вото, а се появят в опашката на другото msg.

Усъвършенстване управлението и извикването на файлове.

Има много механизми, които позволяват качване и сваляне на фрагменти от програмата, което позволява разширение на паметта (виртуалната памет, swap и т.н., асоциране на файл с ОП).

4. Класическа структура на Windows приложение.
Структура и методика:

Примерна програма на DOS:

#include <stdio.h>

main()

{printf(“Hello\n”);}

Недостатъци:

1)Подразбира се изх. само на екран (не на принтер напр.);
2)Мястото на изведения текст не е фиксирано;
3)Няма ср-ва, които да гарантират еднотипното изпълнение при многократно стартиране;
4)След края на програмата на екрана остава нещо;
5)Не се поддържа мишка;
Освен това Windows приложението създава много приятни за потребителя неща:
Приложение в Windows:

1)Част от кода е стандартизиран и auto може да се генерира;
2)В средата Windows има много подкрепи. Например ако се прави текстов редактор може да се постави 1 контрола

Пример на VC++:

switch(message)

{case WM_PAINT:

hdc=BeginPaint (hwnd, &ps);

GetClientRect (hwnd, &rect);

DrawText (hdc, “Hello” , -1, &rect, DT_SINGLELINE | DT_CENTER | DT_VCENTER);

EndPaint(hwnd, &ps);
return 0;

case WM_DESTROY:

PostQuitMessage(0);

return 0;
}

return DefWindowProc(hwnd, message, wParam, lParam);

В примера се обхващат и обработват само 2 съобщ. – WM_PAINT и WM_DESTROY. Има много др. съобщ., к. са генерирани. Тези, к. не са прихванати се обработват по подразбиране

1 - отключване на заглавни файлове;
2 – сигнатурата на WndProc;
3 -  WinMain стартова точка/подават й се параметри. Съществуват стандарти за именоване;
4 – lpsz CmdParam параметри на командния ред;
5 – дефинират се данни Handle към прозореца;
тип Msg

typedefstruc tag Msg

{ HWND hwnd; WORD message;

WORD W Param, LONG l Param, DWORD time

В главната програма – 1ви прозорец се изпълнява само ако сме в 1во стартиране на програмата. В многозадачна среда този правоъгълник отпада.

wndclass.style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW ; 

инициализираме полета на каса

Style – представката е Class Show. Стилът е комбинация от флагове, к. описват поведението, в случая указваме необходимост от прерисувания, винаги когато се променят хор. или вертик. Размери

hdc = BeginPaint(hwnd, &ps);

GetClientRect(hwnd, &rect);

се изпълнява(породено е от WM_PAINT, к. се поражда при промяна р-рите на прозореца)

RegisterClass(&wndclass);    

регистрираме клас

hwnd = CreateWindow (szAppName, “Name of the programm” - създаване на прозорец(не визуализираме)

WS_OVERLAPPEDWINDOW, CW_USEDEFAULT,

CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, CW_USEDEFAULT, NULL, NULL, hInstance, NULL); - показват размерите в началния момент. Те са по подразбиране=>целия екран

1ви-NULL-родителски прозорец;
2ри-NULL-място hwnd към меню;
3ти стилове:
ShowWindow(hwnd, nCmdShow);UpdateWindow(hwnd); - генерира Windows MessageSize(но е по подразбиране), т. е. ако бяхме нагласили код за size щеше да се изпълни.
UpdateWindow – инициализира прерисуването. Това става като отлага WindowMessagePaint
while(GetMessage(&msg, NULL, 0, 0)) – цикъл за извличане на съобщение

GetMessage - тегли поредното съобщение, от опашката евентуално го транслира и насочва. Приключва когато срещне нулево съобщение. Не може да има прекъсване в тегленето. До тук се използват стандартни ф-ии. 

long FAR PASCAL WndProc(HWND, whnd, WORD message, WORD wParam, LONG lParam)

- WndProc- в нея са копирани case овете  на обработваните съобщения за даден прозорец, представени от своя handle.
Приложението трябва да има две обособени части:
{HDC hdc;PAINTSTRUCT ps;RECT rect;

деф. някакви променливи от стандартен тип

Paint struct – представлява тази част от клиентската област, к. трябва да се прерисува. Всички необработени съобщения генерирани извън WM_DESTROY се прихващат по подразбиране, то е последното съобщение от веригата. Полезното съобщение е в WM_PAINT. След като ще рисуваме ! да си приготвим DC. Тoй се изразява в Paint &ps позволява там да се попълни размера на клиентската част:
DrawText(hdc, “Hello”,-1, &rect, DT_SINGLELINE | DT_CENTER | DT_VCENTER); - “-1” низа е в С и завършва с 0. Комбинацията от флагове показва опции при рисуването, EndPoint предшества прерисуването за структурата, к. сме указали

WM_PAINT 

1. начално съставяне на прозорец

2. при промяна размерите на прозореца

3. при свиване на прозорец и обратно

4. при прерисуване наложено вследствие припокриване на прозореца

*Ако в опашката се оталожат повече от един WM_PAINT , обединяват се в един с с окрупнена област на прерисуване

*Invalidate –слага WM_PAINT в опашката

Validate – проверява има ли инвалидизирана област и я прерисува

-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. 

Особености 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. 

(например.: 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).

6. Обща класиф-я на класовете в MFC среда. 

1.Общи класове - това са групите класове за управление и промяна на файлове, низове, изключителни ситуации и често използвани класове.

2. Класове, които управляват видимости (меню, графични обекти, контекстни у-ва, прозорци, диалози).

3. Класове, които структурират приложение:
- класове, св. с двуслойната архитектура и техните подразделения;
-класове, св с упр-е на нишката;
-класове, св. с упр-е на блокировките;
4. Класове колекции – служат като контейнери за съхраняване и възстановяване на други обекти.

5. OLE класове.

6. Database класове – 7-8 класа свързани с обработката на структурирани данни- извличане, корекция, добавяне на записи, изкл.ситуации, SQL, изобразяване на записи.
7. Контролите- 20,30 класа.

8. Window Socket класове – тук се включват класовете за работа с клиент-сървър приложения, работа в мрежи 

Структура на приложение с MFC подкрепа:

Hello.h

Class CMyApp:public SWinApp

{public: virtual BOOL InitInstance();};

class CMainWindow:public CFrameWnd

{public:CMainWindow();

protected: afx_msg void OnPaint();

DECLARE_MESSAGE_MAP()};

Hello.cpp

#include<afxwin.h>

#include “Hello.h”

CMyApp myApp; //обект на приложението- той е само един в MFC приложението и има глобална видимост

BOOL CMyApp::InitInstance() //създава обект от класа CMainWindow и копира неговия адрес в член-променливата m_pMainWnd

{m_pMainWnd=new CMainWindow;

m_pMainWnd->ShowWindow (m_nCmdShow)//показва прозорецът

m_pMainWnd-> UpdateWindow();

return TRUE;}

BEGIN_MESSAGE_MAP (CMainWindow, CFrameWnd)

ON_WM_PAINT()

END_MESSAGE_MAP()

CMainWindow::CMainWindow()

}Create (NULL,_T(“The Hello Application”));}

void CMainWindow::OnPaint()

{CPaintDC dc(this);

CRect rect;

GetClientRect(&rect);

dc.DrawText({T(“Hello”),-1,&rect, DT_SINGLELINE_CENTER);}

Към приложението:

Със ChelloApp the Application – започва програмата;
AfxWinMain е първата използвана функция. Тя е скрита и не я пишем. Тази функция вика първата функция от нашето приложение. ChelloWnd.

Всяко приложение се структурира в нов thread и няма previous instance. Тогава се стартира нов thread за приложението и се структурира нова опашка от която после се теглят съобщенията.

Следващото което се изпълнява  е pMainWnd. InitIntrance създава обекти от ChelloWnd като първо изпълнява конструктора m_pMainWnd = new(HelloWnd). След коетосъздава прозореца и после го визуализира. Тук нямаме Proc функция която да насочи изчисленията. Тук това става чрез картата на съобщенията. Чрез картата на съобщенията, възникващите съобщения се насочват към обработващите ги функции. Картата на съобщенията автоматично свързва съобщението с метода. В случая: WM_PAINT с On_Paint().

CframeWnd  е наследник на FrameWnd, който създава toolbar  и т.н. и е от по-висока инстанция.

Create има около 10 параметъра аналози на параметрите в С++ (за Windows).

8 Методика на изгр. на работоспособно приложение във визуална среда.
Cdocument  CView display printer аrchive   data.

Едно изображение може да работи с множество документи, както и един документ – в много изображения.

Едно приложение във визуална среда има следните класове:

1. Документен клас (Cdocument) – в него систематизирана цялата обработка на данните.

2. Клас изображение (CView) – неговите методи са отговорни за изобразяване на данните, входа и изхода.

3. Клас Frame – това е най-голямото изображение. Това е мястото където се съдържа клиентската област на изображението

4. Клас на приложението – този клас обединява останалите и осъществява взаимодействието със средата (Windows).

С тези класове се генерират имена и файлове, к. изграждат приложението. ! да се добави код, за да стане функционална програма.

Търсим метод подходящ за CHelloView класа. Този метод ще е On Draw. Той е метод на базовия клас, вика се винаги, когато има необходимост от прерисуване

Hello World във визуална среда. Използваме метода OnDrаw:

void CHelloView::OnDraw(CDC* pDC){

CHelloDoc* pDoc = GetDocument(); //указател към документа

ASSERT_VALID(pDoc);

// добавен код

CRect rcClient;

GetClientRect( rcClient );

pDC->DrawText( "Hello World", -1, rcClient, DT_SINGLELINE|DT_CENTER |DT_VCENTER );

}

Взимаме клиентската област

GetClientRect; Попълваме я; извикваме я; компилираме и пускаме.
Курсор на мишка – изображение на мишката;
1.Създаване на курсор чрез WNDCLASS :

CString strWndClass = AfxRegisterWndClass(…,AfxGetApp() LoadStandartCursor( IDC_CROSS),……..);

//в констр. на CMainWindow…………

Create(strWndClass,…………);

// в CFrameWnd::Create() – при създаване на прозореца – рамка.

2. С API ф-ия  ::SetCursor(m_hCursor);

3. Курсора да е на пясъчен часовник CWaitCursor.
pOldWnd – указател на прозорец който до сега е имал фокуса.

void CMainWindow::OnSetFocus( CWnd* pOldWnd){………}

Същото е и при OnKillFocus той ще има за параметър новия прозорец, той ще получи фокус. Това важи само за прозорци, които се намират в един и същи thread.

2. Каретка-това е тази чертичка или правоъгълниче, което показва къде ще се изпише буквата. Тя трябва да се управлява от нас.

CWnd има 7 ф-ии за работа с каретка:

CreateCaret създава я от битмап

GetCaretPos;
SetCaretPos;
ShowCaret;
HideCaret;


За разлика от изображението на мишката при каретката е локално, т. е. в рамките на прозореца; 

3. Мишка-при движение на мишката WM_MOUSEMOVE . Съобщенията от мишкатасе отлагат в опашката на прозореца над която е тя, а не на фокусирания.

- При натиснат бутон: WM_LBUTTONDOWN;  WM_LBUTTONUP;

WM_LBUTTONDBLCLK;
Как можем да определим кога курсор влиза и излиза от рамката на прозорец:

влизането : в  опашка се отлага WM_MOUSEMOVE.В windows 98 се появи и интересна ф-ия ::TrackMouseEvent() (за да проверим можем ли да я използваме: #define _WIN32_WINNT 0x0400   ). С тази ф-ия можем да укажем приложението ( с параметър HWND) да получава съобщния WM_MOUSELEAVE и   WM_MOUSEHOVER. С Track_Mouse Exent() - можем да се регистрираме не искаме да получава и информация когато мишката напусне нашият прозорец и когато мишката остава неподвижна за да направим това нещо правим #define WM_MOUSELEAVE и   WM_MOUSEHOVER нямат привързване към функция т.е. трябва да предефинираме картата на съобщенията. Тези 2 съоб-я не са обвързани към ф-ии. Те са стандартни, но трябва да се редактира КС. Има и друго msg, к. се появява при  движение на мишката, без да натискаме бутон. Благодарение на възможността да се капсулира потока на msgs дори ако мишката излезе от прозореца, може да се прихваща msg на мишката при излизане от прозореца. SetCapture показва, над к. прозорец е мишката.

Още едно съобщение свързано с движението на командата MOUSEWILL
Прихващане на мишка:

CWnd::SetCapture()

::ReleaseCapture()
12. Основи на вх/изх интерфейс. 

1.Работа с текст.

За да се изведе текст то предварително трябва да са указани неговите характеристики. Това става чрез ползването на съответните полета в DC (Device Context). Една  от характеристиките е mapping mode (режим на съответствие) също трябва да се установи. Съответствието между нашите представи и реалните се прави от mapping mode. Екрана има физ. х-ки, к. са различни, но се работи в лог. ст-сти, к. оказват координатите. 

case WM_PAINT :

hdc =GetDC(hwnd);

hdc=BeginPaint(hwnd, &ps);….

графични обработки;

ReleaseDC(hwnd,hdc);

EndPaint(hwnd, &ps);

return 0;

Ето един пример извличащ размера на текущата потребителска област:

static short cxClient, cyClient;

....

case WM_SIZE: cxClient = LOWORD (lParam);
        cyClient = HIWORD(lParam);

За скролиране има стандартна ф-я, която ги създава и такава, която указва с едно кликване на колко позиции да се отмести.

2. Работа с текст при MFC поддръжка.
CDC поддържа ред текстови функции:

DrawText – текст в правоъгълна област.

TextOut – ред на указани координати.

ExtTextOut – ред със запълване на правоъгълника с фон и др.

GetTextExtent – изчислява ширината на низа в избрания шрифт.

GetTextMetrics – връща шрифтови размери.

SetTextAlign, SetTextColor, SetBgColor.

Шрифтът е GDI обект : В MFC той се представлява от Cfont. Най-често се създава с CreateFont() или така:

CFont font;

font.CreatePointFont(120, _T(“Times New Roman”));
// 12 пункта размер

След като създадете шрифт обекта следва да го изберете за употреба:

CPaintDC(this);

dc.SelectObjec( &font);

dc.SetBkMode(TRANSPARENT);

CString string = _T(“Hello”));

CRect rect (….);

dc.SetTextColor( RGB(192,192,192));

dc.DrawText( string, &rect, ….); Може да се създаде логически шрифт, чрез него се създават “тънки” настройки на шрифта (градуси на наклона и др.). Но с логически шр. не работят всички шр.. Bitmap шрифт не могат да са логически, а само векторните.
10 Входно/изходен И .

1.Клавиатура
При инсталация на Windows се променя клавиатурният драйвер за DOS. Изменя се принципа на реакция при натискане на клавиш. Поражда се съобщение, к. се отлага в опашката на фокусирания прозорец. Само фокусиран прозорец и опашката му поемат съобщението. Отпуснат клавиш – друго съобщ. Комбинацията на ALT+ др. клавиш отлага др. съобщ. Съпътстващите параметри дават богата инфо 

case  WM_KEYDOWN :

switch (wParam){

case VK_HOME: .....; //виртуален код на Home

break;

case  VK_END : ...;

//виртуален код на END


break;

В case  се прави анализ, за кой точно клавиш става дума:

case WM_KEYDOWN :

         switch (wParam){

        case VK_xxxx: SendMessage(hwnd, message,wParam,lParam);

        break;

VK….хххх – ако искаме да реализираме функционална еквивалентност м/у натискане на клавиш и натискане на бутон на мишка. Програмата сама със себе си генерира в явен вид msg. Само по този начин може да се генерира кода при натискане на л. бутон

KEYDOWN е свързан с виртуални съобщения, но по лесно е да разглеждаме не вирт. код, а ASCII кода. Това прехвърляне става чрез translatemsg. Когато се извлече съобщ. KEYDOWN, транслира  се в опашката, то изпълнява WM_CHAR

KEY_UP – при отпускане на клавиш 

WM_KEYDOWN-виртуален код на а

WM_CHAR-ASCII код на а
WM_KEYUP-виртуален код на а
Когато се извлече WM_KEYDOWN от опашката…………………….. ще char. Тогава фрагментът обработващ клавиатура може да се промени по следният начин:

case  WM_CHAR :

switch(wParam):

{case '\b':
........;


// backspace

 break;

 case 'n' : 
 ........;


// буква n

 break;

 default: ..........

Клавиатура в 32 битова среда (допълнения):

Съобщенията се пренасочват към помощният фокус прозорец. 

Промяна на фокус:WM_SETFOCUS, WM_KILLFOKUS и съответно: ON_WM_SETFOCUS, ON_WM_KILLFOKUS в картата на съобщенията.
11 Вх./изх. интерфейс. 

Софтуерен таймер-периодично чрез отлагане на съобщения информира, че е изминал определен времеви интервал. При програми, които по някъкъв начин са свързани с време; в програми които периодично правят определени измервания на началната памет в компютъра; при много задания, работа, когато програмата освобождава ресурсите и да ги предоставим на други; при програми, които автоматично апериодично съхраняват данни при операции.

Ето един фрагмент от програма, дефиниращ 2 таймера:

#define 
TIMER_SEC 1

#define
TIMER_MIN 2

.....

SetTimer(hwnd, TIMER_SEC, 1000, NULL);

SetTimer(hwnd,TIMER_MIN, 60000,NULL);

....

case WM_TIMER :

switch(wParam)   

/ /съдържа идентификатор на таймер

{case TIMER_SEC :

// обработка веднаж в секунда;


break;

case TIMER_MIN :


// обработка веднаж в минута;

   break;......

CALL-BACK функции

Това е функция предназначена да се вика през ОС на която може да се предават определени аргументи.Викането не става явно.Те позволяват:

- свързване с прозорец;
- да приемат за обработка съобщения;
- функционално модифицирана обикновено стандартна Арр функция;
- позволява както ние да подадем параметри, така и Windows като мине през него да допълни със стойности параметри.

Списъка на Call-back функцията е фиксиран. Ако решим таймер да свържем с обработка на собствени ф-ии има няколко начина, по к. да се постъпи.

Класически:

1. декларира се call-back ф-ята и се описва изпълнението им. Списъкът е фиксиран.

2. В export наред с proc ф-ята хххх ! да се появи името на TimerProc
3. ! да се свърже името на ф-ята ни, като call-back ф-я на някакво място

3 стъпки:

- декларация на далечен указател

- трябва да се постави адрес на ф-ята, но той е различен за всяко стартиране. Затова се използва MakeProcInstance, к. изработва адреса на TimerProc за конкретния Instancе. Данните са на непостоянно място. МакеProcInstance създава в паметта служебна структура(шлюз) през, к. преминават извикванията към ф-ята. В тази структура има код, в к. адреса на данновия сегмент се зарежда в един регистър. Всяка windows exe програма взема съдържанието на “ах”и го поставя като даннов сегмент.Ако не изработим по този начин адреса извикването на TimerProc ще се намери (кода), но данните - не . Когато Windows размества код и данни в паметта, той има грижата да ги премести в шлюза. Мястото на данни и код е променливо за това понятието на адреса губи смисъл, но за нас адреса е постоянен, защото ние го вземаме от шлюза.

- далечният указател се поставя във ф-ята след таймера

Пр.1

WORD FAR PASCAL TimerProc(HWND hwnd, WORD message,WORD wParam,LONG lParam)

{//отработване на съобщенията от таймера;

return 0;}

EXPORT
xxxxx

TimerProc

FARPROC   lpfnTimerProc;

// декларация на дълъг указател

......

lpfnTimerProc =

MakeProcInstance (TimerProc, hInstance);

.....

SetTimer(hwnd,1, Interval, lpfnTimerProc);

Таймери в 32 битови среди

CWnd:: SetTimer()

CWnd::KillTimer();

MFC макросът ON_WM_TIMER насочва WM_TIMER към CMainWindows::OnTimer(UINT nTimerID);

Обработката на таймер със съобщения става по 2 начина:

1. Чрез свързване към съобщението и той се връща до пр.1.

2. Чрез свързване с Call-back функция

Таймерското съобщение е ниско приоритетно, т.е ако getmessаge изтегли всички съобщения от опашката тогава ще провери дали е вдигнат флага от таймера. Тогава то се изтегля от getmеssаge а Dispatch message проверява има ли Call-back функция. Ако има подава на нея съобщение, а ако няма се свързва с PROC функцията, която е обща за всички.

1.Приложението с таймер би трябвало да изглежда така:

BEGIN_MESSAGE_MAP ( CMainwindow, CFrameWindow)

ON_WM_CREATE()

ON_WM_TIMER()

END_MESSAGE_MAP

int

CMainWindow::OnCreate(…………)

{…………if(!SetTimer(ID_TIMER_XX,100,NULL)) {..}
return 0;}

void

CMainWindow::PnTimer(UINT nTimerID)

{
// например изрисува нещо през 100 мс
}

2.Ако искаме да свържем таймера с callback ф-ия:

SetTimer( ID_TIMER, 100, TimerProc); ……..

void CALLBACK TimerProc( HWND hWnd, UINT nMsg, UINT nTimerID, DWORD dwTime );
3. Определяне на времето

CTime е клас за време и дата

CTime time=CTime::GetCurrentTime();

int second = time.GetSecond();

int nMinute = time.GetMinute();

int nHour = time.GetHour()%12;

Всяка Call-back функция трябва да е или глобална или статична. Глобална – да не е метод на никакъв клас. За да е описана в клас трябва да е статична. Call-back функциите са статични, защото списъка с параметрите е фиксиран. Много от Call-back функциите имат предвиден някой от последните параметри и служи да предава от програмиста данни. С указател this ще се реализира достъп до нестатичните методи на класа, без него обръщение към тях няма.
12. Дъщерни контроли

Прозорец, к. има специфика в обработването, предопределена от типа и е дъщерен към по общ. Най-често предава msg към родителя си. Най-честото съобщ. е  WM_COMMAND, а най простият контрол е BUTTON. 

определяне на родител:

hwndParent = GetParent(hwndChild);

съобщения към родител: SendMessage(hwndParent,message,wParam,lParam);

Бутони  (pushbutton, check box, radio, group box)

WM_COMMAND 

SendMessage(hwndButton, BM_SETSTATE,1,0); // симулира натиск.

Това е прозорец, който има някаква специфика при обработването и се явява дъщерен на един по общ прозорец, най-често съобщения към родителя и най-честото съобщение е window command.

Прихващане на функции  (Windows subclassing)

1. lpfnScrollProc = MakeProcInstance ((FARPROC)ScrollProc, hInstance);

2. Чрез GetWindowLong()  се извлича адреса на стандартната функция.

3. Чрез SetWindowLong()  се установява новия адрес .

4. Връщане към стандартната Windows функция:

CallWindowProc (lpfnStandart, hwnd, message, wParam, lParam);

Контрол за редактиране (edit )

CreateWindow(“edit”, …);

бутонът изпраща  WM_COMMAND с нотификационен код ( в lParam).

Контроли в 32 битови версии

над 20 типа. 6 са “класически”- от първите версии. Имат поддръжка на MFC:

CButton,CListBox;CEdit;

CComboBox;
CScrollBar;

CStatic.

Създаване на бутон:

CButton m_wndPushButton;

m_wndPushButton.Create(_T(“Start”), WS_CHILD | WS_VISIBLE | BS_PUSHBUTTON, rect, this, IDC_BUTTON);

CEdit

CEdit::SetMargins()
// задава размерите на полетата вляво и дясно

CEdit::SetRect()
// задава редакторската област в контрола

CEdit::SetLimitText()
// задава макс. брой символи  (подрзабират се 30000.

CEdit::SetWindowText()

CEdit::GetWindowText()

ф-иите са наследени от CWnd

::Clear()

::Cut()
      за селе-

::Copy()                ктиран   

::Paste()                 текст

Пример: edit контрол,

който приема само числови стойности:

class CNumEdit : public Cedit

{protected:

afx_msg void OnChar(UINT nChar,UINT nRepCnt, UINT nFlags);

DECLARE_MESSAGE_MAP(};

BEGIN_MESSAGE_MAP(CNumEdit, CEdit)

ON_WM_CHAR()

END_MESSAGE_MAP()

void CNumEdit::OnChar((UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags)

{


if((( nChar >= _T(‘0’)) && (nChar <= _T(‘9’))))
CEdit::OnChar(nChar, nRepCnt, nFlags);

}

Искаме да добавим филтър, к. да да допуска само цифри. И искаме функционалност, подобна на edit контрол. Затова правим клас CNumEdit наследник на CEdit. Трябва да се добави проверка за цифра. Това се добавя в метода свързан с натискане на клавиш(OnChar)За целта се декларира собствена ф-я OnChar с параметри като на стандартна ф-я. 

1. Прототип

2. Свързване на ф-ята със съобщението-се добавя записа в нашата карта чрез DECLARE_ MESSAGE_MAP

3. Реализация-трябва да се направи карта на съобщенията

Искаме да добавим само една ф-я. Затова към нашия контрол ще постъпват много съобщ., к. той няма да ги обработва, а ще ги препраща към родителския. Само когато се получи OnChar ще го прихване. Записваме ф-ята OnChar, проверяваме дали е цифра от 0 до 9, ако не е нищо. Ако е: филтър и се пренасочва към CEdit.
13 Общи контроли в Windows среда – те са 20 и MFC осигурява класове за тях.

Създаване:

#include <afxcmn.h>

//съдържа декларациите на контролите

CProgressCtrl wndProgress;

wndProgress.Create( стил, размери в правоъгълник, this, IDC_…);

Пример с List box:

ClistBox m_wndList;

m_wndList.Create(WS_….| ….., rect, this,  IDC, ……);

m_wndList.InsertString(….);

m_wndList.DeleteString(…);…………….

Списъци с изображения -Image List ( tree view, list  view, combo box extended)

CImageList il;

il.Create(IDB_BITMAP, 18, …);…

il.Draw(pDC, индекс, нач.координати, ефекти при чертане);

1. Привързват се не към WM_COMMAND, а към друго съобщение

2. Много от контролите стават по богати и повече

Прогрес контрола се създава с Create по отношение на ListBox освен да се променят размери може да се добавят и картинки. Контроли, к. допускат и добвяне на картинки. ImageList – принципът им е следният – работата с картинките се поема от един клас CImageList, k. после се свързва с низовете от списъка. Могат да се различават различни ефекти като прозрачност. Необходимо е мн-во от bitmap object, к. са с фиксирани р-ри – о/о 18 пиксели.   

Разширен контрол ComboBoxExtended ComboBoxEx: public CComboBox

CComboBoxEx::SetImageList( & обект CImageList)

CComboBox::InsertItem()

//добавя елемент към контрола с указан текст, 

Ех разширява функционалността на ComboBox. В примера се използва да се добавят картинки.

Контроли на прогрес

CProgressCtrl ::SetRange();

//задава диапазон от.. до..

CProgressCtrl ::GetRange();

 CProgressCtrl::SetPos();

//ако искаме да започнем от някъкво ниво нататък;
Пример:

m_wndProgress.SetRange(0, 100);


m_wndProgress.SetPos(0);

for( int I =0; I < 100; I++)

{m_wndProgress.SetPos(I); ::Sleep(25);


}

Контрол за анимация

CAnimateCtrl::Open() 

// зарежда AVI файл

CAnimate::Play();

//стартира анимацията

Картинките трябва да са в AVI формат, за да могат да се прихващат; Open – зарежда, Play – страртира. Указват се параметри като начални
14. Езикови средства за създаване на усотйчив код. Въведение в SEH. 

SEH(Structure Exception Handling) структурирана обр. на изключителни ситуации.

Това е вграден механизъм за обработка на софтуерни(прекъсвания) и хардуерни(деление на нула) изкл. ситуации.

Пример:

int ConcStr( TCHAR* pszDest,  TCHAR* pszSrc, int cDest ){TCHAR* pResult = NULL;

if( pszDest &&  pszSrc )

{int nDest = lstrlen

( pszDest);

int nSrc = lstrlen( pszSrc);

if(( nDest + nSrc) < cDest){pResult = lstrcat( pszDest, pszSrc );}

if ( pResult )

{return lstrlen (pResult);}

else{

return 0;

      }

}

Добре структуриран код: използващ предоставените от средата средства за спряване с изкл. ситуации. Няма толкова проверки, добре блокуван и се знае кое кога ще се изпълни.

int ConcStr( TCHAR* pszDest, TCHAR* pszSrc, int cDest )

{__try

{TCHAR* pResult =  lstrcat ( pszDest, pszSrc );

return lstrlen( pResult );

}

__except(EXCEPTION_EXECUTE_HANDLER)

{return 0;}
}

Exception ще се генерира във вторият случай.

Блокът след exception handler ще се изпълни при наличие на exception в try. Блокът exception се изпълнява в обсега на try.

В 32 битова среда има следните възможности за прихващане и обработка на exception:

1.Може да се ползва SEH механизма на ОС.

2.Може да се ползва собствения за езика механизъм за обработка на exceptions.

3.Възможна е комбинация то 1 и 2.

При откриване на exception става:

1.Изпълняваната нишка се прекратява.

2.Управлението се предава от usermode в kernelmode (ядрото на ОС поема управлението).

3.Търси се начин за реакция чрез exception блок. Ако има то той се изпълнява, а ако няма диспечера генерира служебен exception handler. Ако има блок exception handler, то:

1. Да се изчисти паметта от излишни данни.

2. Да се възстановят операциите в БД (ако има).

3. Да се освободят заетите ресурси.

4. В LOG файл може да се запише информация.

5. Диалогов прозорец с полезна информация.

1.Терминираща обработка (__finally).

__finally представлява блок за който може да се гарантира че винаги ще се изпълни.

BOOL Myfunc()

{int* p = 0;

__try{ // използва се p }

__finally{delete p;}

return fReturn;}

finally предшества блок, к. винаги ще се изпълнии то преди края на ф-ята. Ако имаме и finally и exception, то finally се изпълнява след exception блока.

Finally се изпълнява в следните случаи:

1) след изход от try секция

2) след прекратяването на try блока чрез exception

3) при нормален изход

Return по възможност ! да е извън try и finally блоковете. Иначе return може да е в try, finally или извън 2та блока. Ако е в try блока връщаната ст-ст не се връща в този момент, т.е компилатора съхранява резултата от връщане в междинна памет и ще го вурне след като handlera се изпълни. Това означава, че ако след finally блока има още 1 return той няма да върне ст-ст.

Пример:

Long calcFactorial(int n)

{ long lResult;

__try { if (n<2)

         {  for(lResult=1;n>1;__)

lResult*=n;}

else return(long)n;}

__finally{ return lResult;}

}

Винаги се изпънява Return от finally, к. е грешно

__leave – поставена в try води до преждевременно пренасочване към блок finally като нищо от това което е предвидено за изпълнение след leave в try няма значение, както и междинното съхранение

__try

{__;__leave;__} //нищо след като не оказва влияние

За да разберем дали във finally сме дошли след нормален изход или след exeption се използват различни неща:

int main()

{ __try  { __leave; cout<<”never”<<endl

__finally {: f(AbnormalTermination()!=FALSE)

cout<<”abnormaltermination”

<<endl;

else cout<<”normaltermination”<<endl;

return 0; }

Единственият начин е да не се изпълни finally е да прекратим нишката(abroad прекъсване)
15. Филтър за обработка на изключителни състояния (__except). 

Той се изчислява и стойността определя начина на реакция при случване на exception.

1)EXCEPTION_EXECUTE_HANDLER – term.handler – има стойност 1:

Ще се изпълни блокът след except и управлението ще се подаде след блока except.

2)EXCEPTION_CONTINUE_SEARCH (0) –dispatcher ще търси друг. Има стойност 0. Той показва на ОС да пренебрагне нашият exception блок и да търси обхващащ exception блок.

3)EXCEPTION_CONTINUE_EXECUTION   –пренебрегва (-1) - има стойност –1:

Той пренебрагва exception блока т.е. той не се изпълнява, няма да се търси друг, а управлението ще се предаде на следващата конструкция.

ОС изработва  множество идентификатори, които указват причината за exception-а.

__except ( GetExceptionCode() == EXCEPTION_ACCESS_VIOLATION )

{

cout << “прихваната изкл. ситуация” <<endl;

}


// опит за четене/запис без инициал. на указател или без съответни права.

По-общ анализ:

__ except( ExceptionFilter( GetExceptionCode()))

 където:

int ExceptionFilter( int nException )

{  int nReturn;

  switch( nException )

{

  case EXCEPTION_INT_DIVIDE_BY_ZERO:

 nReturn= EXCEPTION_EXECUTE_HANDLER;

 break;

 ………………….

 default: nReturn = EXCEPTION_CONTINUE_SEARCH;

 }

return nReturn; 

}
16 Вграден в С++ механизъм за р-я на изключителни събития 

C++Exception Handling

int Divide( int n1, int n2 )

{ int nReturn = 0;

try{if( !n2 ) throw

range_error();

nReturn = n1 / n2;}

catch ( range_error& e )

{cout << “опит за / на 0” << endl;}

return nReturn;}

В try блока се генерират изключителни ситуации. Може да се генерира дъщерна изключителна ситуация, а да се прихване родителска. Трябва try и catch да са в една функция. Ако няма catch, то се търси в обхващащата функция дали има catch, ако никъде няма то се извиква terminate. При генериране на изключителни ситуации с throw автоматично се изпълняват деструкторите на всички обекти създадени от началото на try блока.

Standart Exception Library

exeption

logic_error     runtime_error



domain_error    range_error

(вътр. грешка) overflow er. invalid_argument, length_error,out_of_range         

- runtime error - групира всички проблеми, к. не могат да се групират при изпълнението

- logic error - групира всички проблеми, к. се пораждат при изпълн. на ф-ята.


SomeFunc()

{try{…throw range_error( “ невъзможност за заделяне достатъчно памет”);

……}

catch( runtime_error e)

{cout << e.what() << endl ;

// e.what() – стандартна (извиква съобщение).

}}

Интересен синтаксис е следният:

catch (…)
// прихваща за обработка всички exceptions.

Важно е да се обхване чрез try. Конструкторът, не връща стойност т.е. не може да информира за успех или неуспех относно работата му.

{cout << “  ……sssdcg “ << endl;

throw; }}

Windows отделя нишка, к. се занимава с анимации.          

Контрол календар

CMonthCalCtrl – този контрол позволява на потребители да въвеждат дати чрез избиране от календар, вместо да ги набират в edit контрол. Той може да поддържа единичен или множествен избор.

ето пример за задаване текущата дата:

m_wndCal.SetCurSel(CTime(2002, 3, 25, …);

Контрол за избор на дата и час CdateTimeCtrl – контролът прилича на edit, но вместо да показва обикновени текстови низове, показва дати и часове.

дата: 9/03/02 или Thursday, September 25,2001

Час: HH:MM:SS последван от AM/PM
17 Съвместяване на двата механизма. 

Някои проблеми в SEH механизма:

1.Възможно е ако работим само със SEH механизма да пропуснем деструкцията на някои проблеми.

2.SEH механизма дава възможност за много точно детайлиране на причината на ниско ниво, но при положение че сме прихванали съответната причина при SEH.

3.Повечето стандартни С++ функции са написани така, че хвърлят С++ exception, а не SEH exception.

Възможно е рпеобразуването на обекти на SEH към С++ exception обекти. За целта в 32 битовите SEH механизми е преджидена _set_se_translator позволява дефинирането на потребителска функция и извършва транслация на SEH механизма към С++ exception механизма. В My_func се изпълнява транслацията и се хвърля (throw) С++ exception обект, който съдържа информация с exception.

class CWin32Except

{unsigned int m_nCode;

public:
CWin32Except(          unsigned int nCode) : m_nCode(nCode){};

unsigned int Code() const {return m_nCode;};}

използване:

void SEH_MyFunc( unsigned int nCode, EXCEPTION_POINTERS* pExp )

{throw CWin32Except( nCode );}

void DoAccessViolation()

{int* p =0;*p = 32;}

void main(void)

{_se_translator_function fn old;

fnold=set_se_translator( SEH_MyFunc );

try{DoAccessViolation();}

catch(CWin32Except& e)
{cout << “ изкл. с CWin32Except ” << endl;   cout << “Exception is “ << e.Code() << endl;}

_set_se_translator(fnold);}
18 Обработка на изкл ситуации при подкрепата на MFC класовете.

MFC дефинира над 10 класа свързани с exceptions.

try 

{ // Execute some code that might throw an exception. }

catch( CException* e )

{// Handle the exception;"e" contains information 

e->Delete(); } 

// Other normal program statements ...

фрагмент прихващащ различни обекти – exceptions:

try{//Execute code that might throw an exception.}

catch(MemoryException* e)

{// Handle the out-of-memory exception here.}

catch(CFileException*e)

{// Handle the file exceptions here.}

catch( CException* e )

{// Handle all other types of exceptions here.

}

Действията се извършват по следният начин:

1. Генерира се exception.

2. Намира се съответнияат catch блок.

3. Предава се обекта exception catch блока.

4. Автомат. деструкция на всички обекти създадени в try блока от началото до момента на ген. на exception в обратен ред.

5. Изпълнение на блока следващ catch.

Изчислителният процес продължава след последния catch.
19.Изключения и .NET
Изключението не е грешка. То е просто нарушаване на допусканията за даден програмен интерфейс.

Отказ от HRESULT:
Изключение не може да се игнорира
няколко десетки стандартни типа на изключения, всички наследили System.Exception
стек на повикванията за catch
ако липсва филтър – генерира се “необработено съобщение”
след откриване на подходящ catch – изпълняване на всички finally от облока – подал изкл. докато стигне ( и там спира ) блока с catch филтъра, поел го за обработка.. След това се изпълнява catch блока.
В края на catch блока: а) подаване същото изкл нагоре; б) подава се друго изкл. с по-богата инф. нагоре; с. нишката излиза от catch.

“Трагични” съобщения: OutOfMemoryException; StackOverflowException; ExecutionEngineException

System.Exception съдържа полезни свойства: Message; Source; StackTrace; TargetSite; HRESULT.

обща йерархия в .NET Framework Class Library (FCL):

System.Exception

= System.ApplicationException

==System.SystemException

подавайте конкретен клас изключение ( който няма производни класове)

йерархиите exceptions да са широки , но плитки. Тези без производни - sealed
Дефиниране на собствено изключение:
да има 3 public конструктора:

а. без параметри (по подразбиране)

б. с параметър string – задаващ съобщение

в. с параметър String и инстанция на производен на Exception тип ( за генерирано вътрешно съобщение)

2. наследява Exception
3. може да има и други констуктори

4. винаги да е сериализуем за да може изкл. да се предава през граница на процес, машина или кл. приложение или в log. За целта:

- [Serializable] атрибут

- ако има дефинирани свои даннови членове:
- да е наследил ISerializable

- да имплементира метода му GetObjectData()



- да има констр. с 2 парам. – SerializationInfo и StreamingContext
[Serializable]

sealed class MyPrivateException : Exception, ISerializable {


public MyPrivateException()
: base()
{}


public MyPrivateException(String message)

: base(message) {}


public MyPrivateException(String message, Exception innerException)


; base (message,innerException)
{ }

// дефинира собствено поле private String name;

// дефиниране  на свойство само за четене, което връща данната public String Name Ш get{return name; } } //предефиниране базовото свойство Message, така че да включва и новото поле public override String Message 
{ get { String msag = base.Message;


msg + =  “ The name is” +  name;


return msag;
}}

// тъй като имаме поле, дефинираме конструктор за десериализация. 
// Той е private, защото класа е sealed, иначе – protected private MyPrivateException (SerializationInfo info, StreamingContext context):  base( info, context)

{ /* десериализация на полетата на базовия конструктор */

// десериализация на всяко ново поле

name = info.GetString(“Name”);}

// тъй като има поне 1 метод или данна, предефинираме метода за сериализация

void ISerializable.GetObjectData(SerializationInfo info, StreamingContext context) {

// сериализация на всяко поле

info.AddValue(“Name”, name);

base.GetObjectData(info, context);}

// дефиниране допълнителни конструктори, задаващи стойност на полето 

public MyPrivateException(String message, String name)
: this (message)

{
 this.name = name;}

public MyPrivateException( String message, String name, Exception innerException): this(message, innerException)

{ this.name = name;
}

Правила за работа с изключения
Разработвате библиотека: ако прихванете всички изкл. , как разработващия приложение с библиотеката ще знае че нещо се е случило

Разработвате библиотека с типове – не винаги знаете кое е грешка, кое не. 

Избягвайте код , прихващащ всичко: catch(System.Exception) {………}

След прихващане и обработка на изключение, често е добре да уведомите извикващия: подавате същото (само с throw) или друго изключение (това е начина за преобразуваме изключението от нещо специфично, към общоразбираемо за потребителя)

Внимание:  CLR управлява изключенията така: първо намира catch филтър, който може да е доста нагоре в стека. След това “развива” стека на вложените изкл. като изпълнява всички Finally блокове , до и без този съответстващ на прихващащия филтър.Следва изпълнение на catch блока  и след това неговия finally.

20 Вход/изход и сериализация

Работа без сериализация – базов клас CFile.
CFile myfile;

CFileException* e;

if ( file.Open( _T(“My.txt”), CFile::modeReadWrite, &e))

{// работим с файла}

else{………e.ReportError();}


същото може и така:

try{CFile file (_T(“MyFile.txt”), CFile::modeReadWrite);…..}

catch( CFileException& e)

{eReportError();

eDelete();}

CFile – капсулира всички AVI ф-ии. Има над 25 м-да-за всички възможни метода над файла.

- отваряне на файл – има предвид “е” клас. Декл. ме обект от CFile exception. Отваряне на файл в режим за четене и запис. Може с try и catch. При отваряне на файл се показва режима.

- затваряне:
А. file.Close();

В. CFile обект се затваря авт. при излизане извън обсег.

- четене/ запис
BYTE buff[0x4000];


CFile file(………………);

DWORD length = file.GetLenght();

while(length)

{ UINT nByteRead = file.Read(buff, sizeof(buff));

 lenght -= nByteRead;


}

- file.Write(buff, nByteRead);

// записва определен брой байтове от  буфера

- file.Seek( относит. отместване в байтове, спрямо какво)

- препоръчително е четенето да се обхване oт try catch

- изтриване  (Remove()) 

- преименоване на файлове (Rename())

Производни на CFile класове:
Методите за работа с CFile класове могат да се използват и в др. случаи. Напр. MemFile и SharedFile, DataObject – пренасянето на данни м/у приложения, може да се стандартизира чрез него, а за програмата си е все същото. SocketFile – предоставя файл с подобен интерфейс.  Stdio File – специален файл към текстови данни.

Internet File – все едно се работи с файл, но на практика се работи с протоколите от нета.

CMemFile, CSharedFile 

COleDataObject::GetFileData

CSocketFile, стои между архивния обект и CSocket обекта. 

CStdioFile , наследник на CFile.

Пример:

try {

CStdioFile 

file(_T(“My.txt”), CFile::modeRead);…..}

catch( CfFileException* e){}

CInternetFile, CGopherFile и CHttpFile .

Изброяване на файлове и директории

:: FindFirstFile

:: FindNextFile() 


:: FindClose()


Универсален подход на  I/O – използване на архиви (базов клас CArchive)

Ето пример: искате в отоворен файл да запишете 2 променливи a,b:

file.Write( &a, sizeof(a));

file.Write( &b, sizeof (&b));

Ето другият подход:

CArchive ar( &file, CArchive::store);

ar << a << b;

Архива е един междинен обектмежду нас и запомнящата среда, скриващ спецификацията на запомнянето, а представящ на нас само стандартният диск. Едни и същи операции за вход/изход да бъдат използвани за данни с различен тип, независимо от средата. За да се осъществи това посредата ! да се постави нещо. Архива е винаги между нашето приложение и запомнящата среда. Функцията на междинният слой е като един транслатор. Най-често архива се асоцира с диск. Първо създаваме архива – обект, асоцираме го със запомнящата среда. Командите за вход/изход трябва да се предефинират за нашите данни и обекти. Всички примитивни типове имат предефинирани в MFC операции за << >> (BYTE, WORD, LONG, DWORD, float, double, intchar, char, unsigned int). Оперторите са предефинирани и за непримитивни типове, за които има стандартни MFC класове:

пример: Cstring string; ar<<string;

също и за: Ctime, Crect, Csize, ColeDateTime, cole variant …, както и за структури SIZE, POINT, RECT. 

Ако се създават собствени класове и ако искаме те да поддържат всички обекти от тези класове и ако направим класа наследник на Cobject тогава не е нужно да предефинираме командите за вход/изход.
21 Създаване на собствени класове, поддърж. сериализация. 

Ако създаваме собствени класове и ако искаме те да поддържат променливи от този клас и ако направим този клас наследник на CObject, тогава не е неоход. да предеф. командите, компилатора автом. го прави.

- Новосъздаденият клас наследява CObject;

- В декларацията на класа  DECLARE_SERIAL( име на класа)

- Предефинирвате Serialize() на базовия клас и сериализирате данновите членове на производния клас (ще поясним по-късно).

- Подразбиращ се конструктор на класа.

- В частта имплементация на класа  IMPLEMENT_SERIAL

Конструктор по подразбиране – това е конструктор без параметри. Когато класът поддържа сериализация този конструктор задължително трябва да го има. Динамичното създаване на oбекти използва винаги подразбиращият конструктор.

>>оператор за сесериализиране, <<оператор за сериализиране.

Кога се използва Serialize():
- При десериализиране на конструиран обект, не знаем името и сме заделили памет.

- Ако обектът е сериализиран със Serialize() трябва да се десериализира със Serialize().

- Ако създаваният клас има даннов елемент проявление или наследник на класа CОbject също се използва Serialize(), защото операциите << >> са дефинирани в CОbject  да работят с указатели към обекти, а не с обекти.

- Ако сериализираният клас има  даннов елемент указател към Cоbject или негов наследник, тогава имаме 2 възможности

1. Първо трябва да се конструира данновият обект във функцията за сериализация и след това да се използва указателя. Използването става по 2 начина:

PObject // указател

- PОbject ->Serialize();

- ar>>m.mydata>>p.Object

IMPLEMENT_SERIAL – този макрос иска три параметъра.

пример:

class CLine : public CObject

{DECLARE_SERIAL

(CLine)

protected: CPointm_ptFrom;

CPointm_ptTo;

public: CLine(){}


CLine( CPoint from, CPoint to) 

{m_ptFrom = from; m_ptTo = to;}

void Serialize (Carchive&ar );};

Kато дефинираме ф-ията Serialize така:

void CLine::Serialize( CArchive& ar)

{CObject::Serialize( ar);

if ( ar.IsStoring())


ar << m_ptFrom << m_ptTo;

else ar >> m_ptFrom >> m_ptTo;}

Добавяме и някъде в имплементацията:

IMPLEMENT_SERIAL( CLine, CObject, 1)

IMPLEMENT_SERIAL( CLine, CObject, 1 | VERSIONABLE_SCHEMA)

В примера са спазени всички правила за сериализация описани по-горе.
22 Версии при сериализация.

Ако след време искаме да променим нашия клас, тогава ! да преопишем Serialize, но пък написните преди това програми ! да се информират че версията е различна. Това става като се сравнят номерата на проектите: IMPLEMENT_SERIAL(cLine, CObject, 1| VERSIONABLE_SHEMA)

Ако открием разлика тогава се генерира exeption. Но ако искаме да подтиснем се използва VERSIONABLE_SHEMA и се приема че може да се работи с различни версии. Когато работим с различни версии ни трябва да предвидим код в Serialize(). Предефинирането работи за указатели  към такива обекти-наследници, а не за самите обекти. Така че:

CLine* pLine = new CLine( CPoint( 0,0), CPoint( 40,40));

ar << pLine; //работи добре

CLine line( CPoint( 0,0), CPoint( 40,40));

ar << line; //  няма да работи 

Aко искаме да сериализираме по стойност, а не по указател, е добре така:

CLine line( CPoint( 0,0), CPoint( 40,40));


ar <<  &line;
//ще работи за сериализация

при десериализация:

CLine* pLine;

ar >> pLine; //всичко е добре

CLine line = *pLine;


// операция “=” е предеф. в CLine като копиране;
delete pLine;
// вече ненужен

Когато се обръщаме директно към Serialize се отказваме от проверка за проекти(само една версия) Операторите за сериал. преоб-ват CSrting в UniCode.
23. Управление на паметта в Win16.  

1. Когато имаме много instance на едно приложение всички използват общ код и ресурси, само данните са различни.

2. Елементите в паметта са преместваеми по подразбиране

3. Сегментите както и ресурсите най-често се зареждат при повикване.

4. Работи механизма за отстраняване на блоковете от паметта.

Сегментна организация на Windows приложение:
В рамките на един сегмент указателите са near, а в различните сегменти са far (далечни). Ако работим с указатели трябва сегмента да го фиксираме и след като свършим работа да го освободим. Приложенията, като са сегментно организирани имат поне следните сегменти:
 - един кодов и един даннов(поне)

 - поне един служебен сегмент с някакви служебни таблици – този сегмент е общ за всички копия

 - по един за всеки ресурс

Имаме 5 модела памет: small, medium, compact, large, huge.
Small – с 1 кодов и 1 даннов сегмент- модел за малки програми.
Medium – бързи програми с много кодови и един даннов сегмент,работи се с близки указатели към данни.

Compact – 1 кодов и много даннови сегменти, но той не е много добър

Large – модел с много кодови и с много даннови сегменти

Huge - много кодови и даннови сегменти, но работи с huge указтели. Това са далечни указатели след нормализация. Това позволява да се деф. даннови обекти с произволна дължина, има възможност за автом. нормализация.

1. Ако използваме обем неинициализирани данни, добре е те да са заделят динамично от глобалния Help.

2. Ако програмата се нуждае от голям брой инициализирани данни нищо не пречи да ги заделим като ресурс.

Правила:

Препоръчва се small и medium модела за 16 битова среда. Да се използват файл-указатели към данни. Да не се използват далечни указатели към функции, освен такива, които Windows си задава и тези , които се съставят в Windows програма. Разместване на сегментите в Windows програма.
Dos програмите съдържат в началото си код от вида:

  mov ax, DGROUP

  mov ds, ax

Данновият сегмент сочи данните на програмата и понеже DOS не размества, тогава този сегментен регистър позволява да се намират данните.

Освен това компилатора вмъква “пролог” и “епилог” части:

   push bp

   mov bp, sp

   sub  sp,x     //име за локални променливи

Прологът и епилогът на всяка Windows far функция:

   push  ds     //дата сегмента е единствения който сочи данните

   pop   ax

   nop           //празна операция

   inc     bp   //basepointer

   push  bp

   mov  bp, sp

   push ds

   mov  ds, ax

   sub   sp, x

Всяка far функция в паметта има един от следните видове пролози:

1.mov ax, ds

            nop

За ф-ии викани от същата програма, но не от  Windows

2. nop

    nop

    nop

За  експлоатирани функции, които ще се викат само от Windows.

За пролога:
 Когато линкера направи exe за всяка ф-ция стартовата точка се определя като преместваема. За всяка такава точка попълва служебна таблица, няколко байта служебна инф., к. се запазва с exe-то. Когато стартираме  exe-то за изпълнението тази служебна инфо. се прочита и се създава шлюз на зареждане за всяка входна точка. Ако ф-ята е качена или не в паметта , а в този шлюз и на зареждане са намира, винаги има актуален адрес на ф-ята в паметта. Windows сам го обновява. Ако не е в паметта вместо jump, следва прекъсване на процесора и функцията се качва в паметта. Който вика само far във Windows, трябва да зареди в “ах” данните.MakeProcInstance cъздава втори шлюз Instance Thunk. В него ах се зарежда с данните и се реализира преход към Reload thunk.  

  reload thunk.

 Instance thunk mov ax,..

DLL ф-те имат само 1Instance и тогава първите 3 байта се заменят с една 3 байтова ф-я. DLL нямат собствен стек, а ползват този на викащата страна

inc bp – целта е да можем чрез обратно прохождане на стека да се намери цяла поредица от викащи far ф-ии. Щом са far =>са различни сегменти=>може някоя от викащите ф-ии вече да не е в стека. За да се определи дали е в стека или не се инкрементира bp четен =>far нечетен, near – при обратно прохождане. 

3. mov ax, xxx
За функциите от библиотечните модули на Windows (DLL)(USER, KERNEL, GDI,както и драйверите).
24. Виртуална памет
Осн. х-ка е изплзването и въвеждането на на вирт. памет. Всеки просец използва собствено адресно пространство 2(32)=4GB. Те се разделят поравно по default на 2 части- потребителски и системна. В рамките на това адр. Простр. Се отказваме от сегментите. Това променя работата с у-тели.Виртуалното адр. Пространство се образува като част от HDD. За да се ускори адр.простр се разделя на страници с фикс. Дължина 4К. Определя се от архитектурата на процесора. Страница е базовата ед. Памет ,к. се обменя м/у процесора и вирт. памет. В тези страници има флагове за различни нужди(дали стр. е в паметта). Една стр. може да е protected или shared. Динамичното заделяне също става на 3 стъпки:1. Резервиране 2. Ангажира. З.Заделя

Целта- ускоряване: 1. Информираме mem manager-a na win, че резервираме дадена памет и др.процеси не може да я ползват. 2. Съвместяваме табл.с адреси. 3. Обръщаме се към нея.

Резервирането става по страници. Има guard page и exeption: EXEPTION GUARD PAGE,к. се генерира при първият опит за достъп до охранявана станица.. Memory се алокира с shared( блока физически е на едно място, но е в адр. Пространство на 2 процеса)

Copy-on-write- при общ блок в адр.простр. на 2 процеса, за времето когато четат този блок е единствен, ако единия пробва да пише win managera прави копие на блока и насочва промените към копието.

HEAP: В 16Bit среда има локален и глобален heap. В 32 Heap-a e общ.

2 подхода: 
1. Използване С  С++ класове за работа с heap-a. 
2. Използване API ф-ии на средата. Пример:

   HANDLE hfile=::CreateFile(..)

    HANDLE hMAP=::CreateFileMapping(hfile,…)

     LPVOID lpvFile=::MapViewofFile(hMap,..)

  DWORD dwfilesize=::GetFileSize(hfile,..)

::UnmapViewofFile(lpvFile);

::CloseHandle(hMap)

::CloseHandle(hFile)

 Можем да създадем heap  като укажем синхронен достъп на повече от една thread..

Във всеко проявление на класа ни да се структурира собствен heap. Удачно е щото при него се изолираме от влияние на други threat-ове. Може да предефинираме new() delete() ако заделяме памет за специфични обекти. Собствения heap авт. се унищожава като се унищож. общата за класа.(така гарантираме че няма да останат неизползвани хип-ове)

New()- проверява създаден ли е до момента private heap. Ако не-създава и инициализира брояч. Заделя памет в хип-а. Инкрементира брояча.

Delete()- декрементира. Освобождава памет от хип-а.
25. Работа с динамични блокове памет в многозадачна среда. 

В 16 битова среда имаме локално и глобално адресно пространство.

При 32 битова среда поради линейното пространство няма локално и глобално адресно п-во, а то е едно (2GB потребителско адресно п-о). Има 2 функции за работа с хипове:

 - С++ функции  MFC- по – универсални

 - с API функции на ОС – специфични и когато се гони бързо действие и големи обеми.

Има 2 вида хип:

 - автоматично зареждане на приложението(по подразбиране)

 - динамично зареждане – формиране на собствен потребителски хип.

Има API ф-ии heapCreate, с к. може да се съдаде heap. След което може да се заделя дин. област.

Препоръки за работа със собствения хип:

 * в рамките на своя клас се създава собствен хип, така че методите на класа да работят със собствения хип и той да се унищожи от дестр-ра. Предимствата:

- безопасност – другата нишка да се намеси в хипа.

- до голяма степен се избягва фрагментацията.

- в С++ може да се предефинира New и Delete - чрез предефинирането на New може да се направи оптимално заделяне на памет. Схемата реализираща  предефинирането на New е следната: 
1) проверява дали е заделен локален хип с  New ако не е го заделяме.

2) заедно със създаването се задава и брояч на New и Delete.

3) заделя се необходимия брой байтове, които се заделени

4) инкрементираме брояча 

Схема реализираща  предефинирането на Delete е следната:

1) освобождава блока

2) декремнтира брояча

3) проверява ако е 0 унищожава handler към файла

Има функция – heapwin за създаден вече (от нас) хип. Големите блокове алокират собствен хип и връщат указател към тях. За малки блокове използват памет от вече алокиран хип.

За големи блокове след интензивно използване на Delete трябва ни чести интервали за викане – heapwin, който всъшност освобождава тези блокове от хипа.

На етапа  Commit  паметта е заделена в Paging файла, а в паметта се заделя в ОП, едва когато се опитаме да запишем.

Права на достъп: само за четене, само за запис или др. Една страница в паметта може да е охраняема:

EXCEPTION_GUARD_PAGE
Ако имаме опция guard то трябва четене от паметта. MemoryManager отделя последната част от ОП като guard. Ако се опитаме да четем охраняемата граница, това става , когато е свършило останалото място и генериме EXEPTION_GUARD_PAGE, която може да се прихване и обработи, т.е. ако ни трябва още памет, то може за да заделим и да преместим охраняемата страница назад. 

Една страница (част от паметта) може е shared, т.е да се използва от повече от 1 процес:

П-с1         Физ. памет       П-с2            

Share блок се помества в адресното пространство на 2 или повече процеса, но фактически е задлено само едно физическо адресно пространство.

Друг механизъм е Copy_On_Write

П-с1         Физ. памет       П-с2            

Едно .exe стартирано става  процес. Ако 2 процеса само четат паметта то тя е една. Ако единият процес запише данни в този блок: то за другият процес се появяват нови данни. В този момент  Copy_On_Write заделя нова ОП и копира там блока, тогава вече и двата процеса работят с различни блокове. 

Memory Manager постоянно размества страници в паметта, но може  да заключим страници за разместване и те тогава не могат да се разместват. Адреса е 32 – битов,отказваме се от 16 – битовата сегментна организация, (в 16 – битовата сегмента е 2.., а тук е 2..=4GB). Имаме по–големи сегменти.

Отделните процеси са в отделни сегменти. Друга новост тук е виртуалната организация на паметта. Тя се реализира чрез мощен SWAP механизъм. Трета новост е страничната организация на адресното пространство, т.е. работи се с блокчета, а не с цели сегмнети.

4GB адресно пространство може да се счита за разделено на 2 по 2GB.

 - за потребителски програми 

 - за системни програми

Организация на адресното пространство:
	Виртуален адрес
	съдържание

	0-64КВ
	Служебни

	Над 64КВ
	За модули на изпълнимия файл

	Над горния
	за heaps и threads stacks

	Над тях
	За DLL

	Над тях
	С-мни DLL: Kernel32, User32, GDI32 и ОС

	25В-45В
	За нуждите на ОС


Резервирането заделя блок с определена големина:

pMem = VirtalAlloc(<начален адрес на блока NULL>, <бр.страници на резервиране>,<права на достъп>):

За виртуалната памет се прави файл върху диска, който съдържа страници. Обмена м/у вирт. и ОП памет става по страници.Един процес може  да има най – много 4КВ обем страници. Една страница е валидна ако е в ОП. Ако страницата я няма в ОП , тя се намира в swap файла и се качва в паметта. Ако не достига памет, то страницата се сваля от ОП, но всъщност тя се  припокрива. Има доста механизми и особености  при припокриване. Съществува страница, маркирана за shared стр. с ограничено ниво на достъп и т. н. и всичко това ! да се провери.

Заделянето на памет за нуждите на процес е двустъпков процес:

1.Резервиране – Reserved 

2.Ангажиране - Commit 

Смисълът е да се отложи за колкото се може по – късен момент заделянето на памет, но възможно непосредствено  преди записване. Резервирането е указание от MemoryManager за нуждата от такъв обем памет за дад. п-с. 
26 Memory mapped file – средство за оптимално управление на паметта. Състой се от асоцииране на файла или част от файл с ОП. Файла или част от файл се асоциира с виртуалното адресно пространство и тогава над него могат да се правят определени операции без да се качва.  

HANDLE hFile=::CreateFile(...)//създаваме Handle
HANDLE hMap=::CreateFileMapping(hFile,...);

LPVOID  IpvFile=::MapViewoffile(hMap,...);//мапва целия файл

DWORD  dwFilesize=::GetFileSize(hFile,...)//използваме файл

::UnmapViewofFile(IpvFile);

::CloseHandle(hMap);

::CloseHandle(hFile);
Два процеса могат да ползват общ hMap т.е. те имат обща памет: 

GlobalAlloc(...,GMEM_SHARED...);

В Win32 не прави shared блок, както в Win16. Обща памет, но не общ файл както по – горе без  CreateFile(...) и с подаване на параметри 0хFFFFFFFF вместо hFile.

GlobalAlloc е наследена в Win16. Тук в 32 битовата среда всъщност не действа , но може да се запише.

Съвет при работа с динамична памет:

 - хипът се фрагментира при продължителна работа. Решението е по – често да се унищожава и да се създава нов или да се прекомпонира.

 - викайте  heapmin в NT за освобождаване на големи блокове

 - не викайте HeapFree за малки блокове заделени с new.

 - стекът вече не е ограничен до 64К и става толкова голям, колкото е необходимо.

Как да пестим  пространство от swap файла?

 - EXE и DLL файлове не са в swap file – те се включват във виртуалното адресно пространство на всеки процес. Добре е и константните данни по някакъв начин да се прикачат към тях, за да не попадат в   swap file.

Низове :
Ако те са непроменяеми за цялото изпълнение , декларирайте const charmystr[]=”my string”;

Низът се съхранява заедно с кода – в секцията за инициализирани константни данни . тя се съхранява заедно с EXE файла. В тази секция не можем да слагаме само С++ обекти, създадени чрез конструктор. Например:

 const Crect my_rect(0,0,100,100);  се поставя в .bss, който се вкарва в swap file и всеки процес има копие на този обект. По – лошо е:

 const CString  my_str(“new instance”);  което води до :

1. поставяне на CString обект в .bss секцията

2. масивът от символите в .data (иниц. неконст. данни )

3. заемане памет за копие на символите за всеки стартиран процес.

Нищо не попада в EXE и всичко харчи памет.
27.Стратегии на управление на памет и събиране на боклук в .net платформа

*  бъгове

* управляван heep в Common Language Runtime средата. Последоват. заемане, първо в кеш.

* heep на С runtime библ.:поддържа свързан списък на блокове памет.

Алгоритъм за събиране на боклук
OutOfMemoryException

корени (roots)- пример

граф на достижимете обекти от корените

# няма неизползвани обекти; # освободен ( (недостижим обект.

пр: 
class My  {


static void XX() {



ArrayList x=new ArrayList(); //а е корен





for(Int32 x=0;x<1000;x++)


{
a.Add(new Object());
} //а реферира 1000 обекта


Console.WriteLine( a.Lenght); // използваме а

//липсва друго използване на а#### започва почистване на боклука

// 1001 обекта могат да се почистят

……}}

28.Финализиране на обекти в .NET
Типове, които обвиват ресурси, освен памет (файл, mutex, сокет..)изискват явно финализиране – Finalize() за почистването си. Пример:
protected override void Finalize()
{

    try { CloseHandle(handle); }

    finally { base.Finalize(); }

В C#, Managed C++ (всички __gc класове наследяват Finalize() от Object). Това става в синтаксиса на деструктора:


Ако имаме: ~MyClass()



{ Console::WriteLine(S”Finalizing..”);}

компилаторът го разширява до: MyClass::Finalize()

{Console::WriteLine(S”Finalizing..”); MyBaseClase::Finalize();}

virtual ~MyClass()

{System::GC::SuppressFinalize(this); A::Finalize();}

//”А” обединява всички обръщения към обекти, реферирани в конструктора

недостатъци на Finalize():

*заделяне на финализирани обекти е по-бавно

*осводождаването се забавя, особено при масиви от такива обекти

*финализиран обект, рефериращ други обекти забавя финализирането им

*няма контрол кога се изпълнява Finalize()

*няма гаранция за реда на изпълнения на Finalize(). ( във Finalize() да не се викат вътрешни обекти.

Кога се вика Finalize():

1. поколение 0 се е запълнило;

2. явно обръщение към System.GC.Collect()
3. процес завършва – вика се Finalize() за всички обекти в него.
29. Унищожение – КОГА (модел на ликвидиране – експлицитно ). Интегриране на Finalize() и Dispose()

__gc class Tester : public IDisposable

{    bool bDisposed;

public:

    Tester()

    {   Console::WriteLine(S"Tester constructor"); bDisposed = false;  }

    ~Tester()

    {  if (bDisposed == false)

        {  Console::WriteLine(S"Tester finalizer");        }    }

    void Dispose()

    {  Console::WriteLine(S"Tester dispose");   bDisposed = true;    }

    void aMethod()

    { if (bDisposed) throw new ObjectDisposedException(S"Tester");

        Console::WriteLine(S"Tester aMethod");    }};

// This is the entry point for this application

int main(void)

{Console::WriteLine(S"Finalization Test");    Tester* pt = new Tester();

    /* Call Dispose */ pt->Dispose();

    /* Try calling a method on the object...*/ pt->aMethod();

    Console::WriteLine(S"End of Test");    return 0;}

// ресурс трябва да бъде освободен (Dispose) и след това изтрит (напр. 
// File.Delete(..)). Иначе се счита че той се използва от друг процес.

// Почистване с Dispose форсира финализацията, но не унищожава обекта от 

//паметта – това прави събирането на боклука.Т.е. могат да се викат 
// методи на обекта – стига да не ползват невалидни указатели.

30.Поколения

*нов обект ( по-кратък живот

*събиране нач аст от heap е по-бързо от събиране на целия heap.

*неизследвани обекти в управлявания heap са от поколение 0.

А  B C D E
поколение 0

ABD
пок1 поколение 0

ABDFGHI
JK
 пок1  пок 0

ABDFGIK
         пок 1пок 0

ABDFGIK
LMNO
         пок1
пок 0
ABDFGIJNO
поколение 0  пок 0

ABDFGIJNOPQRS
поколение 1  пок 0

DFINOQS
    пок2 п1
поколение 0

активиране системата за събиране на боклука:

void GC.Collect(Int32 Generation);

void Gc.Collect();
31. Документ – Изображение

В MFC e залегнала концепцията програмата да се създаде  с най - малко 2 слоя:

 - документен – занимаващ се  с функционалното обработ. на данните, възстановяване, сериализация, комуникация и др. Възможно е едно изображение да сменя множество документи или един документ да има много изображения.
- SDI - приложения определена архитектура (класове); В  SDI в дадне момент има един документ и в общия случай едно изображение.

В МDI в даден момент се работи с няколко документа от различен тип. 

В началото още се указва какво приложение SDI или МDI ще се прави. При двуслойна архитектура се обособяват няколко класове групи:

 1)документен клас- обикновено името и класовете включват DOC 

 2)view class – обикновено името и класовете включват  view частицата. Класът View е дъщерен на рамката (Frame) и се явява клиентската част на приложението. То трябва да   има производен на СView класа и всички извеждания отиват към методите на тези класове. 

 3) Frame class – класове на рамката. Това е най-големия прозорец, в който се разполагат изображението. Някои съобщения могат да се пренасочат за обработка от  Frame, а не от  View.

 4)Application class – включва стартова точка на програмата, връзката между Frame/Veiw/Document
 5)Document class – отговаря за обработка на данни, сериализация, документация. Документния клас притежава специфичните интерфейси за обработка на данните. Има методи за обхойдане на всички обекти създадени  от него или за UpdateAllView …

View class
Изобразява данните. Комуникира с документа. Всеки View се свързва с документ посредством GetDocument().

CViewCountDoc* pDoc = dynamic_cast<CViewCountDoc*>(GetDocument());

// Добре е в прил. да има собствена реал. на GetDocument():

ViewCountDoc* CViewCountView::GetDocumet() //връзка между Doc и View
  {CViewCountDoc* pDoc  = dynamic_cast<CViewCountDoc*>(GetDocument());

   ASSERT_VALID( pDoc); 

   Return pDoc;  }
void CMyView::OnDraw(CDC* pDC)
 { CMyDoc* pDoc = GetDocument();                   //прави връзка с документа откъдето трябва да се вземе стринга

  CString string = pDoc(GetString();

  CRect rect;

  GetClientRect(&rect);

  pDC(DrawText( string, rect,……………..); }
Има два Frame:

  - MainFrame

  - ChildFrame
Main Frame Windows
Document Template(документен шаблон)
Такъв има всяко приложение. Той е различен в MDI и SDI. Прави връзка между ( при това само по 1) document class, view, frame. 
Има CSingleDocTemplate и CMultipleDocTemplate. Съдържа:

· документен низ (7 полета), 

\nMy_app\My_app\n\n\nMy_app.Document\nMy_app Document

· Иконата на изображението

· Менюто при активно изображение.

SDI документния шаблон се създава още в InitInstanse():

CSingleDocTemplate * pDocTemplate;

PDocTemplate = new CSingleDocTemplate( IDR_MAINFRAME, RUNTIME_CLASS( CMyDoc), RUNTIME_CLASS( CMainFrame), RUNTIME_CLASS( CMyView));

AddDocTemplate(pDocTemplate);

// следват редове за създаване обектите от шаблона, показване рамката и изгледа.  Включва се цикълът за обр. съобщения, като съобщенията се разделят към обектите  - приложение, рамка, изглед, документ, прозорец (command routing).

Насочването на съобстенията за обработка:

 Командните съобщения се насочват първо към изгледа и после към документа (той обработва само командхите съобщения), след което ако няма обработка той отива в Template ако и там няма , отиват във Frame, aкo и там няма обработка отиват в Application(обекта приложение) и там ако няма отиват в default (обработват се по подразбиране)  

32 Архитектура документ/изображение: клас на приложението и документ шаблон. 

Document Template(документен шаблон)

Такъв има всяко приложение. Той е различен в MDI и SDI. Прави връзка между ( при това само по 1) document class , view, frame. Има CSingleDocTemplate и CMultipleDocTemplate. 

Съдържа:

· документен низ (7 полета), 

\nMy_app\My_app\n\n\nMy_app.Document\nMy_app Document

· Иконата на изображението

· Менюто при активно изображение.

SDI документния шаблон се създава още в InitInstanse():

CSingleDocTemplate * pDocTemplate;

PDocTemplate = new CSingleDocTemplate( IDR_MAINFRAME, RUNTIME_CLASS( CMyDoc), RUNTIME_CLASS( CMainFrame), RUNTIME_CLASS( CMyView));

AddDocTemplate(pDocTemplate);

// следват редове за създаване обектите от шаблона, показване рамката и изгледа.  Включва се цикълът за обр. съобщения, като съобщенията се разделят към обектите  - приложение, рамка, изглед, документ, прозорец (command routing).

Ако създадем приложение и кажем че разширението е .авс, то след InitInstance(),Windows знае че след като кликнем на файла .авс тотрябва ад се стартира нашето приложение.

Насочването на съобщенията за обработка:

 Командните съобщения се насочват първо към изгледа и после към документа (той обработва само командхите съобщения), след което ако няма обработка той отива в Template ако и там няма , отиват във Frame, aкo и там няма обработка отиват в Application(обекта приложение) и там ако няма отиват в default (обработват се по подразбиране)  

33.Време на живот на документа и изображението
В SDI има един обект на приложението на документа. Това означава, че за да отвори нов документ трябва да затворим стария.

В MDI имаме много документални обекти, затова не е необходимо припокриване.

1.При избиране на нов се създава нов обект.Ако е ….. Template то се взема от него документен шаблон и се създава , а ако са повече то се извежда  та екрана от кой точно шаблон да се вземе.

2.Отваряне на съществуващ документ.

Updating Doc. & Views
Единственото място където класовете документи и изображенията директно си взаимодействат е времето на update. Комуникацията в този период е следната:
GetDocument - връща у-тел към обекта и там могат да се променят
UpdateAllViews - Документния клас съдържа списък с всички свързани с него изображения. Като се извика таз ф-я тя прохожда списъка и вика On-update за всяко view

OnInitialUpdate - първоначална инициализация

OnUpdate - Метод на UpdateAllViews. Прерисува се цялото изображение във View.

Оптимизация: Има възможности свързани с параметрите на UpdateAllViews: Първи: е задължителен pointer към View. Изобр. Където са променени данните няма нужда да се пресисува, OnUpdate тества  у-теля дали е негово изобр. Ако не го прескач. Втори: Парам. е скаларна ст-ст , която се подава. Използва се за подаване на индекс на някоя от картинките на обекта. Трети: у-тел към обект. Може да се използва със същата цел. Чрез тез медоди се стремим не да прерисуваме, а да презапишем инфо.

34. Основни View класове към MFC 
1. CView  - 
стандартен дъщерен прозорец за вашето изображение.

2. CScrollView - добавя scroll възможности към CView  .

3. CformView - предостявя диалог за вграждане на контроли в изображението

4. CRecordView-
Производен на горния, използва се  при работа с ODBC БД – изобразява запис от ODBC база данни.

5. CDaoRecordView-
подобен на горния, но за работа с DAO .

6. CeditView -
съдържа edit control, който попълва клиентската област .

7. CtreeView -
 съдържа tree view control, койо попълва клиентската област на изображението.

8. CRichEditView-
съдържа rich edit control, който попълва клиентската област на изображението.

9. CListView- съдържа list control.

10. CHtmlView
създава изгледи от html формати и други формати, поддържани от контрола WebBrouser на Microsoft Internet Explorer.

Ако изображението има масив от обекти то може да се подаде  чрез индекс към един от обектите. Тогава OnUpdate ще го тества. Третия индекс е указател към обект.

Ето наследствените връзки м/ду тези класове:

CScrollView 
void CMyView::OnInitialUpdate()

{CScrollView::OnInitialUpdate();

SetScrollSizes(MM_TEXT, CSize(1280,1024)); }
При ScrollView най-често трябва да се направят обикновено две неща:
1.Да се опише OnDraw()

2. Да се опише OnInitialUpdate()
Със Csize се задават размерите на изгледа.

Основни ф-ии на класа:

CPoint pos = GetScrollPosition();

ScrollToPosition(CPoint(100,100));

CSize size = GetTotalSize();


//връща лог. размер на изгледа

int nWidth = size.cx;

int nHeight = size.cy;

SetScaleToFitSize(GetTotalSize());
//мащабира лог. изглед .

SetScrollSize(….)
Скролирането се описва в OnDraw

OnDraw(&dc)

Ако искаме OnDraw()  да прерисува само инвалидизирания правоъгълник:.

CRect rect;

pDC(GetClipBox(&rect);
//попълва размера на инвалид. правоъгълник. 
Ако използваме CDC то може да се обърнем към..... DC за да настрои изображението.
HTML изгледи:
ChtmlView

Визуализира HTML страници. Класа  ChtmlView конвертира Web browser контрола в изглед. Web browser контрола е COM обект. ChtmlView може да визуализира HTML код.

Невиртуални операции (готови методи) на класа:

GetBusy - показва дали в момета е download GetLocatinURL

извлича RL адресана текущата страница

GoBack
GoForward
Refresh Stop преустановява  зареждането

Navigate
по зададен URL адрес изобразява текуща страница

Пример:

ON_COMMAND(ID_BACK, OnBack) в message map на CmyView ON_COMMAND) ID_REFRESH, OnRefresh)

…

void CMyView::OnBach()

{ GoBack()
}

Преход към друга страница можете да направите:

Navigate( _T(http://www.microsoft.com));

“тънки клиенти”: 

void CHtmlClockView::OnInitialUpdate()

{ ….Navigate(string);…

Интересни методи на класа:

::SetImageList()//свързва текста с картинка

::InsertItem()
//вмъкване,  корен, подредба,  картинка и т.н.

::DeleteItem()
::SetItemText()
::SortChildren()
::GetSelectedItem()

Създаване на изгледи, базирани на контроли:

*  да се декларира клас, наследник на базов (напр.  CctrlView), като в конструктора се подава името на базовия.

*  да се опише ф-ия (напр: GetTabCtrl()) връщаща  this  на обхващания контрол:

CTabCtrl& GetTabCtrl() const {return (CTabCtrl*) this;}

*  и да се предефинират поне 2 метода:

CMyView::PreCreateWindow(..)

::OnInitialUpdate()
35.Разлики между SDI и MDI:
1. В MDI има повече от един отворен документ, докато в SDI, за да отвори втори трябва да затворим първия.

2. В MDI могат да се поддържат различни типове документи.

3. При MDI в менюто има опция Windows за превключване на прозорците.

4. MDI има поне 2 менюта , а SDI има едно .Първото при отворен документ, а второто при затворен.

5. В SDI има една рамка, а в MDI има главна и дъщерна рамка.
Множество изгледи под един документ в MDI  приложения
Използва се многодокументния шаблон- CMultiDocTemplate. Тъй като документа е същия не се създава нов документ, а само нов изглед. Т.е. документа и рамката си остават същите.MFC осигурява списъчна структура за обхождане на всички изгледи (като например при UpdateAllView). Всеки изглед вика Get Document, за да получи данни.Ако в някое View променим данните и искаме промените да се отразят в други View, налага се да се използва UpdateAllView, който пък вика OnUpdate на всеки View. Този метод не се вика автоматично-ние трябва да го осигурим. UpdateAllView обхожда всеки View и ги обновява, като инвалидизира (Invalidate) целия прозорец. Ако искаме оптимизация ние трябва да променим реализацията на UpdateAllView и по-точно да променим параметрите, с които се вика OnUpdate.
36.Razlichni tipove dokumenti
Документите могат да са от различни типове. Обикновено този процес се стартира от File/New от менюто. Първо трябва да имаме отделен документен шаблон за всеки тип документ.

- създаваме подклас за документ и подклас за изглед - например  CPiramDoc и CpiramView. Класовете са динамично създаваеми.

- за новия тип са нужни 4 нови ресурса-икона, меню, таблица и акселератори и документен низ.Всички те имат общ ID – например IDR_PIRAMTYPE.
- ако е нужно се създава и собствена дъщерна рамка за новия тип документ.

- модифицира InitInstance() за новия документен шаблон.

CMultiDocTemplate* pDocTemplate;

pDocTemplate = new CmultiDocTemplate( описаните по-долу 4 параметъра);

- ресурсен ID;
- Указател към CRuntime class (RUNTIME_CLASS() ) за документа.

-Указател към CRuntime class  за рамката.

-Указател към CRuntime class за изгледа ( CPiramView).

 Регистрираме новия шаблон :

AddDocTemplate( pDocTemplate);

Ако имаме повече документни типове – за всеки  в InitInstance() подобен код. CMultiDocTemplate има грижа да организира списъка.

MIDI e единно за това да има повече от една инстанция на документите. Може да са разнотипни. Става с File_new. Трябва да имаме отделен док-тен шаблон за всеки тип. Последователност от дейтвия –ония от горе. InitInstace() – М-д на обекта на приложението. ! да се модифицира. Създаваме обект  CmultiDocTemplate. След като се създаде шаблона се правят проверки, ако не е регистриран, го регистрираме

37. Разцепни изображения.
Връзката между елементите на split изображението:

Split линията може да бъде хоризонтална или вертикална. В SDI това е еднствения начин да имаме повече от едно изображение. В SDI прозореца със сплитерите е дъщерен на MainFrame,а в  на MDI Childframe.

Има два вида сплитери: динамични и статични.

Динамичните сплитери дават възможност в един прозорез да се наблюдават различни части на обекта. Създават се и се унищожават динамично. Ако разделим хоризонтално, по вертикала ще имаме различни Scrollbars, ако разделяме по вертикала ще имаме 2 различни хоризонтални. Всички панели по подразбиране се базират на едно изображение, но не е невъзможно са де променят. Това става като един сплитер има метод, чрез който всеки оплитер е елемент на различно View. Този метод е на CsplitterView.

Статичните сплитери - в тях панелите се указват преди създаване на приложение и тогава се създават, т.е. броя панели се запазва. Всеки панел се базира на отделно указано изображение (няма подразбиране).

Създаване на приложение поддържащо

динамични сплитери:

1.Деклариране на нова пром.  към CChildFrame ( или CMainFrame):
// Implementation

private:

CSplitterWnd   m_wndSplitter;

2.Предефиниране на виртуалната OnCreateClient() на рамката :
BOOL CChildFrame:: OnCreateClient( LPCREATESTRUCT lpcs, CCreateContext* pContext)


{CSize size (10, 10);

Return m_wndSplitter.Create         ( this,  2,1,  size,   pContext);
}

родителя на прозореца със сплитери – прозореца рамка
аксималния брой панели на които може да се раздели 

максималната ширина и височина при които панелите се създават

стандартна структура, едно от полетата й  е име на класа на изгледа, използван за панелите.

3. CSplitView::OnDraw()
Възможно е да се създадът динамични сплитери в статични.

 създаване на прил., поддържащо статично split изображение:

- в класа на прозореца рамка (CMainFrame или CChildFrame): CSplitterWnd m_wndSplitter;

- предефиниране :

BOOL CChildFrame::OnCreateClient(LPCREATESTRUCT lpc, CreateContext* pContext)

{


if (m_wndSplitter.CreateStatic(this, 2, 1) == FALSE)


// код при неуспех

// следва създаване  на изглед за всеки статичен  панел от прозореца:

BOOL bCreated = m_wndSplitter.CreateView( 0,0,…);

bCreated = m_wndsplitter.CreateView( 1, 0, RUNTIME_CLASS(CsplitView),…

// коорд. (долу ляво) и изглед за втория split view
);

SetActiveView((CView*) m_wndsplitter.GetPanel(0,0); 
//активен панел

Return TRUE;
}
41. Графичен Интерфеис
Всеки изход в Windows е графичен и зависи от устройството на което се извежда. Трябва да изолираме програмата от устройството, за да може тя да изглежда по един и същи начин, а да работи за различни устройства(принтер плотер и др.). Повечето от изходните устройства са растерни (по пиксели ), но изображението трябва да се съхранява във векторна форма(с формули). Работи се с Device context. То позволява много настройки на атрибутите. 

Атрибути на Device context – това са настройки, които се уточняват еднократно и по подразбиране.

Режим на чертаене - начин на комбиниране на извежданото изображение с текущото

 CDC :: SetROP2 (); //Set Raster Operation to

Пр.: 

dc.SetROP(R2_NOT );

dc.MoveTo(0,0);    

dc.Linto(0,2)
42,Mapping Mode
Избраната mapping mode се помни в текущия DC и може да се прочете GetMapMode() – SetMapMode() ).

 Има следните MM:

= ММ позоляващ мащабитане  анизотропна, както и различна ориентация на осите.

= ММ, както горната , но с еднакъв мащаб по двете оси (изотропна).

= ММ  лог. единица ( във физическа 0.001 инч или 0.01 инч. Осите са : надясно и нагоре

= ММ, както горната но с 0.01мм или 0.1 мм. 

= ММ, лог. единица е = 1 пиксел (текстова). Осите са надясно и надолу.

= ММ  лог. единица се преобразува в 1/20 от точката (1/1440 от инч). Осите са надясно и нагоре. 

Има възможност за манипулация на обект чрез координатната мрежа. Може да се упр. транслация, ротация, мащабиране, промяна  на ориентацията на осите за определен Device context. Има функции за автоматично увеличение, ротация, транслиране, инверсно изображение, сплескване.

Превръщане на координати

Това става с CDC::LPtoDP() или CDC::DPtoLP();

за да получим в цифров вид централната точка  на екрана:

CRect rect;
GetClientRect(&rect);

CPoint point( rect.width() / 2, rect.Height() / 2);

Но ако искате същата инф. в MM_LOENGLISH единици:

CRect rect;


GetClientRect(&rect); 

CPoint point( rect.width()/ 2, rect.Height()/ 2);

CClientDC(this);

dc.SetMapMode(MM_LOENGLISH);

dc.DPtoLP(&point);

Местене началото на коорд.с-ма

CDC::SetWindowOrg()

// за прозореца 

CDC::SetViewportOrg()
// за видимата област 

- клиентски координати;
- екранни координати;
преобразуваме:

CWnd::ClientToScreen(); CWnd::ScreenToClient();

Клиентските координати се задават с началните координати (горния ляв ъгъл на клиентската част).

Екранни координати - координати спрямо горния ляв ъгъл на екрана.

Друг атрибут е областта на извеждане Clipping Region може да се окаже област в клиентската област, в която след избора се извежда информацията. 

Базови типове DC:

-Display DC 

-Printer DC
свързва се с принтер или плотер 

-Memory DC
 свързва се с работа и bitmap  

-Информационен DC


MFC класова йерархия за поддръжка на DC в NT 

-CDC базов калс

-CPaintDC   използва се за прерисуване с Wnd_ms_Paint
-CClientDC използва се за прерисуване извън Wnd_ms_Paint
-CmetaFileDC има възможност за направата на метаблокове

-CWindowDC    когато ще рисуваме в дадена област, на прозореца а не само в клиентската 

Последователността с MetaFile обикновено протича така: 

1.създава се променлива от тип СmetaFile;
2.рисуваме като командите се съхраняват в MetaFile;
3.след като приключим заключваме MetaFile-а;
След това в друг DC с метод, в който се указва MetaFile, може той да се изпълни 

За да изработите DC в приложението можете:

CDC* pDC = GetDC();
//всъщност CWnd::GetDC()

/* използване на DC за рисуване */ ReleaseDC(pDC);

същото може и с :

PAINTSTRUCT ps;

CDC* pDC = BeginPaint(&ps);

…..

Извън кл. област трябва друг DC:

CWnd::GetWindowDC();

За да получим инф. за възможностите на у-вото преди рисуване:

CDC::GetDeviceCaps();
//напр. допустими цветове, пиксели…

пр:



CClientDC dc(this);

int cx = dc.GetDeviceCaps(HORZRES);

int cy = dc.GetDeviceCaps(VERTRES);

// получаваме напр. 1024 , 768
43.GDI обекти
Pen -писала чертае линия 

Brush - четка (фон,област) 

Bitmap Palette 


Font  шрифт(подр. Solid black)

Region областта,може да е правоъгълна елиптична или многоъгълна,може да се запълва, рисува в нея, да се тества дали курсора на мишката е в областта 

Всеки от тях може да се подмени с SelectObject():

CBitmap*  pbmOld = dcMem.SelectObject( &bmpHello );

Или:

CBitmap*  pbmOld = dcMem.SelectObject( &bmpHello );

Pen(писалки )

Има следните атрибути:

ширина;стил;
цвят.

- cosmetic pen 

- Geometric pen 

* Patern

* шаблон за края на ред: заобленост, с правоъгълен ръб или полусглобка).

* шаблон за пресичане на 2 линии: просто, със заобляне или с отсичане.
45.Програмиране в Internet.

Основни понятия:

Клиент-сървър организация (поне 2 приложения TCP/IP протокол) Transmition  Control Protocol / Internet Protocol. Протокола се грижи да синхронизира работата.
1. Задължението му е да се пускат пакети от едната страна и да се приемат от другата.

2. Този слой е отворен за адресиране, групиране. Базира се на няколко основни протокола – IP целта му е да адресира пакета, да го фрагментира ако е нужно и да го събере от другата страна отново.

ARP – Address Resolution Protokol – посочване на пакетите според адреса.

ICMP – Internet Control Message Protocol – занимава се с диагностични функции.

IGMP – Internet Group Management Protocl – урпавление на групирането.

Един IP адрес се регистрира в редица хостове, те служат за пакети към него. Тези хостове образуват group. Тази група е „диполисно” множество. Тези хостове трябва да се регистрират в router – ите.

1.В това ниво се поема “отговорност” за цялата сесия. 

TCP – това е протокол, който изисква предварително връзка и гарантира надеждността.

UDP – един към един или един към много. Не изисква установена сесия и не е надежден. Пакетите тук имат по-малко служебна информация. Протокола се управлява със средствата на Visual C.

1.Протоколи
HTTP, FTP – File Transfer Protocol, SMTP – mail, Telnet – терминална емулация, port – освен IP и port – а указва мястото.

DNS


Сървъра прослушва и целта е колкото може по-бързо да обслужва заявката, затова той я прехвърля към специализиран Socket (най-дясната колонка на графиката)
46.IP протоколът 

Сам по себе си не дава надеждна връзка. Задачите на IP са да реши проблеми на рутирането и адресирането между два комуникиращи хоста. Datagram се интересуват единствено от получател и дължина (отдясно). Получтелят проверява само контролната сума. Всеки Datagram си има уникален идентификатор в рамките на всеки обмен. Той служи за подпомагане, фрагментиране и асемблиране на пакетите. При преход от мрежа в мрежа става чрез рутер и неговата задача е да фрагментира информацията, за да може да се събере във формата на другата мрежа. Рутерът при фрагментация добавя ID и номер на фрагментацията. Целта е при получаване на пакета от хостта да може да ги деасемблира. Има и поле протокол чрез него при получаване на пакет се указва кум кой протокол да се отнесе за обработка. Има и поле TTL - това е число, което показва след колко рутера трябва да се унищожи Datagram. IP адреса е 32 битово число, което е съставено от две части: 1)21 бита от тях идентифицират мрежата; 2) 8 бита идентифицират компютъра в мрежата; 

Втори протокол е User Datagram Protocol – UDP:
TCP е най-често използвания протокол. При него може да се възстанови последователността, ако е разместена или изискваме повторно предаване ако е загубена. TCP е ориентиран към предаване и получаване на поредица от байтове без да се интересува от смисловото съдържание. Портове с дължина до 1024 с фиксирано предназначение от американските стандарти. 

PORT 80 свързан е с HTTP; PORT 20 и 21 с FTP
47. Application Interface към TCP/UDP/IP 

В MFC има 2 групи: WinSoc и WinNet. WinSoc са от по-ниско ниво. WinNet са за клиент-сървър. Има два базови класа асинхронният сокет и класа Csocket. Методите на асинхронният сокет служат да се преобразува асинхронният поток от данни в синхронна последователност от данни към архива или паметта.

Процедурата за работа със сокети е следната:

1.Конструира се обект CSocket: (сокет е: протокол + адрес, а адрес е: IP + port)

CSocket sockSrve;

или


CSocket sockClient;

2.Създава се SOCKET handle(ako е сървър се указва и порт):

sockSrve.Create(nPort) 

или 


sockClient.Create();

3.Аko e kлиент – 
CAsyncSocket::Connect()

Аko е сървър – CAsyncSocket::Listen()

След получаване заявка – в сървъра CAsyncSocket::Accept()
sockSrve.Listen()
sockClient.Connect(strAddr, nPort)

CSocket sockRecv;

SockSrve.Accept(sockRecv);
4.Създава се CSocketFile обект и се асоциира с CSocket:

CSocketFile file(&sockRecv);

5.Създава се CArchive обект и се асоциира с обекта CSocketFile:

CArchive arIn(&file, CArchive::load);

CArchive arOut(&file, CArchive::store);

6.Използва се CArchive обектите за изпращане и получаване на данните:

arIn >> dwValue
arIn >>dwValue

arOut << dwValue

arOut << dwValue

7.Накрая се разрушават обектите CArchive, CSocket , CSocketFile.

Ето схема на използването на тези обекти:

CAsyncSocket

Обхваща функционалността на WinSock API:

CAsyncSocket mysock;         

mysock.Create();


Създаване
 - има над 20 функции:

Accept - създава връзка със сокета

Bind - асоциира локален адрес със сокета

Connect - прави връзка със съответстващия сокет

Receive; Send; Оverridable; OnAccept
OnAccept - съобщава на прослушващ сокет, че може да accept чакаща заявка за връзка .

OnReceive - notifies a listening socket че има чакаща данна за получаване с Receive

Csocket
CSocketFile

CSocketFile(CSocket* pSocket, …);
48. WinInet
Това е API от по-високо ниво, но  работи само за HTTP,FTP, Gopher клиенти, не и за сървъри.

Кодът е в WININET.DLL.

Предимства на WinInet:

1. кеширане; 

2. чете записаният в registry proxy сървър и прави достъпа през него;
3. буфрира се вход/изхода;
4. удобен API;
5.изгражда автоматично headers, незабелязано пренасочва повикванията.;
В 16 битова среди няма многонишково програмиране, затова в асинхронен режим в програмата ще има много изчакване. 

В 32 битова среди имаме многонишково програмиране. Комуникациите могат да се оформят в отделни нишки, а интерфейса в главна нишка. Това позволява нишките при блокиране да се предаде управлението на друга нишка без да увисва интерфейса. Предимно се работи с WinInet.

Обвивка в MFC класове

CInternetSession – Отнася се за всички видове протоколи.

CStdioFile *OpenURL(pstrURL, незад. параметри);

CHttpConnection

Създаването на този обект става след конструиране на CInternetSession с member ф-цията му – GetHttpConnection(), връщаща connection handle (HINTERNET).

CFtpConnection, CGopherConnection

CInternetFile

CHTTPFile* httpfile = (CHTTPFile*) internetSession.OpenURL(strurl);

ChttpFile – създава се така:
CHttpConnection::OpenFile();

CFtpFileFind, CGopherFileFind

CInternetException

Нотификации за прогреса на Internet сесия: За да се работи с тях се конструира наследник, напр:

class CCallBackInternetSession: public CinternetSession
{

..public: CCallBacknternetSession(…){EnableStatusCallback(..)

}

protected: OnStatusCallback(..)};

като:

1. В конструктора се вика CInternetSession::EnableStatusCallback(), която разрешава обратните повиквания.

2. Предефинира се member ф-ията OnStatusCallback(… dwInternalStatus,…)
49. Примерна кл.прогр.за инет.сървър

Ето код на примерна клиентска програма, осъществяваща заявка Get към Internet сървър. Кодът се поставя в отделна нишка. За да стане това  името на нишковата проц. да се постави в:
AfxBeginThread(ClientWinInetThreadProc,….);

на главната нишка на приложението.

CString g_strServerName = “Localhost”;

UINT ClientWinInetThreadProc( LPVOID pParam){

CInternetSession session;

CHttpConnection* pConnection = NULL;

CHttpFile* pFile1=NULL;char* buffer=new char[MAXBUFF];

UINT nBytesRead=0;

try{pConnection = session.GetHttpConnection( g_strServerName, 80);

pFile1 = pConnection ( OpenRequest( 1, “/”); //сляпо GET

pFile1(SendRequest();
 nBytesRead = pFile1(Read(buffer, MAXBUF – 1);

buffer[nBytesRead] = ‘\0’;

char temp[10];

if(pFile1(Read(temp, 10) != 0)

//повторен опит за четене

AfxMessageBox(“Файлът надхвърля размера – файлът не е кеширан”);

}

AfxMessageBox(buffer);

}

catch( CInternetException* e){// обработка на изключението

e(delete;}….
51.NET Framework  програмна среда и система на управление на общи типове
source File(C++, C#, Eiffel, Python, Visual Basic, Jscript, Fortran, 

IL - Езиково-специфичен компилатор(C++, C#
Изпълним файл(IL Code & Metadata

Runtime(Изпълнима Среда
CLR Type System
Value Types



Reference Types

Built-in Value Types

User-DefinedValue Types

Reference Types
ObjectTypes

Interface Types

User – Defined

Reference Types

Pointer Types

Дефиниция за  стойностен тип (наследил System.ValueType) и референтен тип.
заемане пространство от стека и от хийпа

референтните обръщения са  силно типизирани. 

garbage collector мести обекти в  хийп иосъвременява референциите

CLR генерира указатели към  user-defined типовете, при необходимост (липсата на връзка)

52 Стойностни типове

1. ВГРАДЕНИ

CIL FCL описние CLS поддръжка

bool System.Boolean true-false Y

char System.Char Unicode character Y

int8 System.SByte signed 8 bits N

int16 System.Int16 signed 16 bits Y

int32 System.Int32 signed 32 bits Y

int64 System.Int64 signed 64 bits Y

unsigned int8System.Byte unsigned 8 bits Y

unsigned int16System.UInt16 unsigned 16 bits N

unsigned int32 System.UInt32 unsigned 32 bits N

unsigned int64 System.UInt64 unsigned 64 bits N

float32 System. Single IEEE 32 bits FP Y

float64 System.Double IEEE 64 bits FP Y

native int System.IntPtr signed native int Y

native unsigned int System.UIntPtr unsigned native int N

2. Булеви

3. characters16 bits Unicode
4. Integers
5. Floating Point types
User-defined Value Types: в стека; липсва default constructor; биват изброими и структури изброими

using System

namespace Enumeration

{ struct EnumerationSample

{ enum Month { January = 1, February,…… }

static int Main(string[] args)

{ Console.WriteLine(“{0} is month {1}”, Month.September, (int) Month.September);

return 0;

}}}

 структури (C++ ( class; C# ( struct за value type  и class  за reference type 

53 Типове методи, събития, полета, properties.

В структурите може да се съдържат:

. методи (static or instance)
using System;

namespace ValueTypeMethods

{struct Sample

{ public static void SayHelloType()

{Console.WriteLine(“Hello from type”);}

public void SayHelloInstance()

{ Console.WriteLine(“Hello from instance”);}

static void Main(string[] args)

{ SayHelloType();

Sample s = new Sample()

s.SayHelloInstance();

}}}

 fields (static- когато типът няма стойност -  or instance). Има тип и име

 properties ( static or instance). “Логически полета” с тип

using System;

namespace ValueType

{struct Point

{private int sPosition, yPosition;

public int X

{get {return xPosition;} // генерира се метод get_X

set {xPosition = value;}// генерира метод set_X

}

public int Y

{get {return yPosition;}

set {yPosition = value;}

}}

class EntryPoint

{static void Main(string[] args)

{Point p = new Point();// не в heap, а в стек, защото “p” е value type

p.X = 44; //компилаторът генерира повикване на set_X

p.Y = 55;

Console.WriteLine(“X: {0}”, p.X);

Console.WriteLine(“Y: {0}”, p.Y);

}}}

 events ( static or instance).  Той има име и тип (сигнатурата на callback методa). След дефиниране на event автомат. се генерират методи add_EventName и remove_eventName за добавяне и премахване на listeners за събитието.

Tип с дефинирани в него събития уведомява други обекти за възникването им.

Други обекти могат да регистрират или отрегистрират интерес към събитието, като го отработят по различен  начин.

кратък пример:
using System; 

namespace EventSample

{

public delegate void Adelegate();

struct EventClass

{public event ADelegate AnEvent;

public void InvokeEvent()

{

if (AnEvent != null)

AnEvent();

}

static void CallMe()

{Console.WriteLine(“ I got called”);)}

static void Main(string[] args)

{

EventClass e = new EventClass();

e.AnEvent += new ADelegate(CallMe);

e.AnEvent += new ADelegate(CallMe);

e.AnEvent += new ADelegate(CallMe);

e.InvokeEvent();

}}}

54 Проектиране на тип, предлагащ събитие. Проектиране на тип използващ събитие.

Проектиране на тип, предлагащ събитие

class EventManager{

// следва вграден тип, дефиниращ информацията, предавана на

// получателите на събитие
public class MailMsgEventArgs : EventArgs{

public MailMsgEventArgs( String from, String to, String subject, String body)

{ this.from = from; this.to = to;  this.subject = subject; this.body = body;}

public readonly String from, to, subject, body;}
// следва делегат, дефиниращ прототип на callback метод, който 

// получателите следва да  имплементират

public delegate void MailMsgEventHandler ( Object sender, MailMsgEventArgs args);
//дефиниция на самото събитие – от същия тип
public event MailMsgEventHandler MailMsg;
// метод, отговорен за уведомяване на регистриралите интерес към събитието обекти
protected virtual void OnMailMsg(MailMsgEventArgs e)
{ if(MailMsg != null) //има ли регистрирали интерес към събитието
{MailMsg( this. e); //уведомяваме всички рег. обекти 
}}
// метод, получаващ от вход данни и ги превежда (възбужда) събитието
public void SimulateArrivingMsg(String from, String to, String subject, String body)
{MailMsgEventArgs e = new MailMsgEventArgs(from, to, subject, body);
//вика метода уведомяващ обектите за събитието
OnMailMsg(e);
}}
Всъщност дефиниране на : public event MailMsgEventHandler MailMsg; се преобразува от компилатора така:

* създава се private делегатно поле, в началото null, впоследствие поддържащо референция към свързан списък от делегати, желаещи да бъдат уведомявани за събитието.

* дефинира public void add_MailMsg(MailMsgEventHandler handler) метод, добавящ референция в свързания списък.

* дефинира public void remove_MailMsg(MailMsgEventHandler handler) метод, отрегистриращ  event handler за обект, който вече не се интересува от събитието.

Към методите от 2. и 3. са добавени атрибути за синнхронизация т.е. те са нишково обезопасени и много слушатели могат да работят едновременно с тях.

Методите са public, защото и съзитието е било декларирано public 

Б. проектиране на тип, слушащ за събитие

class Object1
{

// предаване на EventManager към конструктора

public Object1(EventManager mm)

{// добавяме референция към слушателя (FaxMsg callback метода) към MailMsg списъка на 

// EventManager

mm.MailMsg += new EventManager.MailMsgEventHandler(FaxMsg);

// конструира се делегатен обект, обвиващ метода FaxMsg в интерфейс за да може да бъде 

// външно повикан с Invoke() – вж. делегати)
}

// следва описание на callback  метода , който EventManager ще извика при събитие

private void FaxMsg( Object sender, EventManager.MailMsgEventArgs e)

{…………………………….}
 public void Unregister( EventManager mm)

{// конструирваме инстанция на MailMsgEventHandler делегата, рефериращ callback метода 

// FaxMsg  и го отрегистрирваме като елемент от списъка

EventManager.MailMsgEventHandler callback_element = new EventManager.MailMsgEventHandler(FaxMsg);

mm.MailMsg -= callback_element;

}}

Sealed Value Type
* value type не се наследява
* sealed

55 Пакетирани типове(boxed types)

възможни за всеки value type, вкл. user-defined, автоматично се генерират в обвиващ обект (boxing).
unboxing – връща value type в норм. състояние. Изработва указател към данната (до момента съдържана в boxed обект), копира данните на boxed обекта във value type  и в  стек. Помества boxed обекта  в heap следователно всеки value type, може да се разглежда като обект, при необходимост и да взаимодейства с всеки друг обект (всички са наследници на Object). Общото наследство наподобява IUnknown.

Всеки box type поддържа интерфейси 

using System;

struct Point
{public Int32 x,y;
public void Change(Int32 x, Int32 y) { this.x = x; this.y = y;
}
public override String ToString()
{ return Strinf.Format( “{0}, {1}”, x, y);}}
class App
{ static void Main()
{
Point p = new Point();
p.x = p.y = 1;
Console.WriteLine(p);// (1,1)

p.Change(2, 2);
Console.WriteLine(p);// (2, 2)
Object o = p;// boxing
Console.WriteLine( о );(2, 2)
(( Point) o).Change(3, 3);
// защото Change() е метод на Point
// “ о “ се разопакова. Полетата му се копират във value type Point в стека и се променят на 3

Console.WriteLine( o );// (2, 2) – това е “пакетираният” обект

56 Референтни типове

Reference Types

* комбинира инф. за местоположение и за съдържание.

* местоположението е “Type Safe”, т.е. само assignment-compatible типове могат да се пазят там.

* garbage collector мести тези обекти свободно.

А. Object Types

Наследяват Object (System.Object). 

Основни методи: Equals; Finalize (вика се преди gc да освободи паметта); GetType (важно е че методът е невиртуален – т.е. не е възможно някой да се представи за друг);
MemberwiseClone; ToString.

using System;

namespace Override

{

class Sample

{ static void Print( params Object[] objects)

{ foreach(Object o in objects)

Console.WriteLine( o.ToString());

// вика подходящие  метод за всеки аргумент, ако съществува  }

static void Main( string[] args)

{

Object o = new Object();

String s = “Nakov”;

int I = 33;

Print( o,s, i);
// int  boxed element

}}}

Предаване променлив брой параметри:

static Int32 Add(params Int32[] values )

{

Int32 sum = 0;

for( Int32 x = 0; x< valies.Lenght; x++)

sum += values[x];

return sum;  }

Викаме го така:  Add( 1,2,3,4,5,6)

което е по-нагледно от: 
Add(new Int32[] { 1,2,3,4,5,6})

* ключовата дума params добавя атрибут към параметъра [ParamArray]. 

* Компилаторът претърсва за съответстващи методи без params и след това за такива с params. Тогава пакетира параметрите в масив и вика метода с указател към масива.

* само последният параметър на метод може да е с params
* данните трябва да  могат да се пакетират в едномерен масив

* метод с променлив брой параметри от различен тип се декларира: 

Method ( params Object[] objects)

Важен CLR вграден тип (освен Object) е String

* той е sealed

* всеки метод, модифициращ  низ, създава нов низ

* основни методи: 

конструктори ( няма default)  за различни аргументи – char, масив char, указат. към char

Compare; Concatenate; Format; IndexOf; Insert; Length….

using System;

namespace StringSample

{

class Sample

{

static void Main(string[] args)

{ String s = “Nakov”; // без new (може, защото е вграден)

Console.WriteLine(“Length is:” + s.Lenght); // вземаме property – дължина

// преобразъва се в boxed тип.  String + Object ?

// съществува overrided concatenation method на  class String с параметър Object.  Console.WriteLine(s.ToLower()); // създава се временен string object

}}}

57 Интерфейсни типове

Interface Types

* въведени в COM и CORBA

* целта е не само функционална наследяемост. но и поделяне на общ външен вид – интерфейс

* интерфейсният тип е частична спецификация на тип

* поддържа се наследяемост на интерфейсни типове

* интерфейсният тип съдържа: 
- методи (статични и на инстанция);
- полета (статични);
Property   - - events
Методите на интерфейс са public, abstract virtual.
Base Framework ( а не CLR) поддържа множество интерфейсни типове

using System;

using System.Collection;

namespace StringSrray

{class EntryPoint

{static void Main(string[] args)

{String [] names = {“ Nakov”, Angelov”, Najdenov”};

// автоматично се създава array type , имплементиращ IEnumerator

// типът поддържа редица методи: Clear(); GetLenght(); Sort()IsSynchronized(), SyncRoot()… 

// Sort() използва  IComparable, който следва да е реализиран от array типа ни

IEnumerator I = names.GetEnumerator();

while(i.MoveNext())

Console.WriteLine(i.Current);

}}}

В. Pointer type

unmanaged function pointer

managed pointers

unmanaged pointer referring values

Г. User- Defined Object Type

using System;

namespace ObjectType

{ public delegate void ADelegate();

public interface IChanged

{ event ADelegate AnEvent; }

public interface IPoint

{

int X { get; set}

int Y {get; set;}

}

class Point: IChanged, IPoint 

private int xPosition, y{Position;

public event ADelegate AnEvent;

public int  X 

{ get { return xPosition;}

set { xPosition = value; AnEvent();} }

public int Y

{

get {return xPosition;}

set { yPosition = value; AnEvent();}

}

class EntryPoint

{

static void CallMe()// делегат

{ Console.WriteLine(“ I got called”)’}

static void Main (string [] args)

{ Point p = new Point();

IChanged is = p;

IPoint ip = p;

ic.AnEvent
== new ADelegate(CallMe);

ip.X = 44;
// интерфейсът вика само своите методи;
ip.Y = 55;

Console.WriteLine(“X: {0}  Y:  {1}”, p.X, p.Y);

}}}

Д. Интерфейси и Value типове

using System;

namespace InterfaceSample

{public delegate void Changed();

interface IPoint

{ int X

{ get; set;}

int Y

{ get; set;}

}

struct Point : IPoint // value type , наследил интерфейс

{ private int xValue, yValue;

public int X

{ get { return xValue;}

 set { xValue = value;}

}

public int Y

{ get { return yValue;}

set { yValue = value;}

}

}

public class EntryPoint

{ public static int Main()

{

Point p = new Point();

p.X = p.Y = 33;

IPoint ip = p;
// interface pointer – в heap, value типа в стека

Console.WriteLine(“X:  {0}, Y:  {1}”,  ip.X, ip.Y);

//  ip има достъп само до reference типове, докато  p е value type. Следователно p е опакован и 

// ip има достъп до опакования обект и членове.

}

}}

Присвояване и съвместимост при съвпадение на типовете - когато присвоявания обект е от подтип;

когато имат общ интерфейс .

using System;

namespace AssignmentCompability

{

class Sample

{static void Main(string[] args)

{System.Int32 I = 42;

Object o;

String s = “Nakov”;

IComparable ic;

o = s; //OK

ic = s ;//OK – обект s поддържа IComparable

o = i; //OK  влиза в box и се присвоява към обект

ic = i;  // OK i се пакетира

i =  s; // грешка при компилация

s = (String)  o;


// runtime error: в момента “о” съдържа  i . Свива се обсега  на boxed обект към подобект

} }}

58 Делегати
Делегати
- callback функции в Windows
- callback функции, реализиращи специфични обработки: qsort от runtime библиотеката приема callback ф-ия , сортираща елементите на масив

- callback не носи инф. за брой и тип параметри, връщана стойност, конвенция на повикване.

- callback  функциите не са типово-обезопасени

- .NET  и делегатите

using System;

using Syste.Windows.Forms;

using System.IO;

class Set

{private Object[] items;

public Set(Int32 numItems)

{ items = new Object[numItems];

for( Int32 i = 0; i< numItems; i++) items[i] = i;}

public delegate void Feedback( Object value, Int32 item, Int32 numItems);

// декларира се публично делегат и се описва сигнатурата му
public void ProcessItems(Feedback feedback) // делегират се обработките към 

// feedback
{ for( Int32 item = 0; item<items.Lenght; item++)

{if(feedback != null)
{ feedback(items[item], item+1; item.Lenght); }

/ /  ако има callback ф-ии, те се извикват за всеки обект
}}}

class App
{ static void Main()

{StaticCallbacks();

InstanceCallbacks()

}

static void StaticCallbacks()
Set setOfItems = new Set(5);

setOfItems.ProcessItems(null);

setOfItems.ProcessItems( new Set.Feedback(App.FeedbackToConsole));

setOfItems.ProcessItems( new Set.Feedback(App.FeedbackToMsgBox));

Set.Feedback fb = null;
fb += new Set.Feedback(App.FeedbackToConsole);
fb += new Set.Feedback(App.FeedbackToMsgBox);
setOfItems.ProcessItems(fb);
}

static void FeedbackToConsole( Object value, Int32 item, Int32 numItems)
{ ………………}
static void FeedbackToMsgBox( Object value, Int32 item, Int32 numItems)
{ ……………...}
}
static void InstanceCallbacks() {
Set setOfItems = new Set(5);
App appobj = new App();
setOfItems.ProcessItems( new Set.Feedback(appobj.FeedbackToFile));  }
void FeedbackToFile( Object value, Int32 item, Int32 numItems_
{ ……………}

Дефинират се с кл. дума delegate
конструират се техни инстанции с new
вика се callback метода, като вместо име на метод, подаваме променлива, реферираща делегатен обект

как CLR и компилаторът осигъряват поддръжката за делегати:
нека имаме:
public delegate void Feedback( Object value, Int32 item, Int32 numItems);
Компилаторът дефинира клас за делегата:
public class Feedback : System.MulticastDelegate
{public Feedback( Object target, Int32 methodPtr);
// конструктор
public void virtual Invoke( Object value, Int32 item, Int32 numItems);
// методът има същият прототип като делегата;
public virtual IAsyncResult BeginInvoke( Object value, Int32 item, Int32 numItems,AsyncCallback callback, Object object);
public virtual void EndInvoke(IAsyncResulet result);

 }

делегатният обект е обвивка около метод и обект , с който методът работи

Обрущението към callback метод е като с ф-ия. Всъщност това е променлива , реферираща делегатен обект. Компилаторът извиква Invoke(). Все едно:
feedback.Invoke( items[item], item, items.Lenght);

Invoke() може да се вика явно от други езици
Обсег на член на тип
public

assembly

Family

Family or assembly

Family and Assembly

Compiler-controlled

Private
44. Шрифт : 

- font pitch –  широчината на буквата. Има fixed pitch, variable pitch;

 -Serif –завършека на буквата: Serif sans serif; - raster fonts; - vector fonts; - TrueType fonts. Фамилии шрифтове: - decorative; - modern; - roman; - script;- swiss.

Атрибути на шрифт: височина в лог. единици; character set: ANSI_CHARSET; OEM_CHARSET; SYMBOL_CHARSET .
- output precision;  clipping region ; output quality;

- фамилия: FF_DECORATIVE; FF_DONTCARE; FF_MODERN; FF_ROMAN; FF_SCRIPT; FF_SWISS.
- плътност (font weight); escapment; orientation; Italic, underline, strikethrough; Typeface 

Избор на шрифт в програма: 
Void CDCTestView::OnDraw(CDC* pDC) 
{CRect rcClient;
 GetClientRect( rcClient; pDC(DPtoLP ( rcClient);
COLORREF clrold = pDC(SetTextColer( RGB(0,255,0)); 
int oldMode = pDC(SetBkMode (TRANSPARENT);
CFont fntArial; fntArial.CreateFont(0,0,0,,      “Arial”);
CString szMsg  = “I’m writing with Arial”;
CFont* pOldFont = pDC(SelectObject( &fntArial);
pDC(TextOut(……………., szMsg);  pDC(SelectObject( pOldFont);   ...
Bitmaps - Device Independent Bitmap (DIB); Device Dependent Bitmap (DDB). Ето пример за изобразяване на битмап с ресурсен ID – IDB_HELLO в view ( в OnDraw()):
void CBitmapView::OnDraw( CDC* pDC) {CBitmap bmp; Bmp.LoadBitmap (IDB_HELLO ) ; //определяне размера на битмап  BITMAP bm; Bmp.GetObject( sizeof(BITMAP), &bm); 

// създаваме memory DC, селектираме битмап в него и извеждаме към екран  CDC dcMem;  DcMem.CreateCompatibleDC(pDC); 
CBitmap* pbmOld = dcMem.SelectObject( &bmp); 
PDc(BitBlt(10,10,bm.bmWidth, bm.bmHeight, &dcMem, 0,0SRCCOPY);

7. Съобщения и карта на съобщения:

On_MESSAGE(WM_MYMESSAGE, OnMyMessage)   afx_msg LPRESULT; 
OnMyMessage(WPARAM wParam, LPARAM lParam);
message map структури:

_messageEntries масиви
member ф-ии

CWnd

&CcmdTarget::messageMap &CWnd::_messageEntries[0] 

WM_DRAWITEM  CWnd::OnDrawItem ….

CframeWnd

&CWnd::MessageMap   &CFrameWnd::_messageEntries[0]    WM_MENUSELECT
  CFrameWnd::OnMenuSelect

WM_CREATE

CFrameWnd::OnCreate 

WM_DESTROY  

CFrameWnd::OnDestroy  ChelloWnd ….

&CFrameWnd::messageMap &CHelloWnd::_messageEntries[0]   WM_PAINT CHelloWnd::OnPaint

Кодови таблици и макрос _Т : “Hello”-ANSI;  L”Hello” – Unicode; _T(“Hello”) - според директива #define _UNICODE
забележка: 1. декларации TCHAR вместо char; 2. TCHAR*или LPTSTR или LPCTSTR вместо char* ; 3.дължината на знак е sizeof(TCHAR); 4. вместо стандартни run-time ф-ии: strcopy() (tcscpy() или tcscat().
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