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Введение

Я еще помню Советский Союз. Я помню очереди за всем, кроме макарон, я помню советскую ЭВМ «большой» серии, помню первые советские микро-ЭВМ, самодельные «ZX-Spectrum», компьютер БК-0010 и первую советскую «персоналку», собранную на Киевском «Электронмаше», которая была аналогом IBM 8086. Иногда я себе кажусь просто динозавром, который до сих пор еще не вымер. Я помню даже ощущение гордости от того, что мой компьютерный класс в университете оснащен самыми современными компьютерами. Это были компьютеры IBM 486, 133 МГц, 32 Мбайт ОЗУ и жесткий диск с емкостью 256 Мбайт. Тогда это были просто роскошные машины.
Когда я покупал свой Pocket PC, я не вспоминал об этом. Мне нужно было что-то удобное. То ли электронная записная книжка, то ли блокнот, то ли ежедневник. Чтобы можно было и мысли записать в дороге, и почитать, и поиграть, и не забыть сделать нужные дела. Я покупал карманный компьютер не так, как это делают все нормальные люди. Я сначала купил это устройство, а потом стал выяснять, что именно попало мне в руки.
Продавец-консультант при покупке не смог мне толком объяснить, чем отличается электронная записная книжка от Palm, а Palm, в свою очередь, от Pocket PC. «Это, в общем-то, одно и то же, – сказал он. Можно книжки читать, можно записывать что-то. Pocket PC красивее, он цветной. И на нем стоит такая маленькая Windows.» И это все, что я знал о своем компьютере на момент покупки. И оказалось, что эта машинка стоит столько же, сколько и обычный современный компьютер средней категории без монитора. Каково же было мое удивление, когда я обнаружил у себя в руках не дорогой аналог электронной игры «Tetris», а полноценный компьютер. В придачу ко всему он был оснащен не «маленькой», а практически полноценной операционной системой Windows. Систему Linux обнаружить там было бы не так удивительно, поскольку я давно знаю, какой маленькой, без потери функциональности, при необходимости может становиться эта операционная система.
Познакомившись с машинкой лучше, я выяснил, что процессор у нее мощнее, чем у тех IBM 486, которыми я когда-то гордился. У них было больше памяти, и на моем новом карманном компьютере можно было даже играть в Doom. Конечно, в Doom я не играю уже давно, но сама эта возможность радовала и вызывала теплые воспоминания о коллективных сражениях в локальной сети.
Прошло еще немного времени. Вдоволь наигравшись со своим новым компьютером и установив на него множество разных программ, я пережил незабываемые мгновения «жесткой» перезагрузки, когда система вернулась к своему первозданному состоянию. Куда же делось все, что я три месяца устанавливал? После этого я, наконец, задался вопросом, как же создаются программы для Pocket PC? Судя по количеству бесплатных и условно-бесплатных программ, для этого вряд ли надо было покупать специализированное программное обеспечение.
После того, как я задал себе этот вопрос, моя жизнь не стала легче. Есть такой сорт людей, о которых можно сказать, что их всегда мучает любопытство и они никогда не идут легкими путями. Я как раз из таких людей. Знаете ли, есть определенная прелесть в том, чтобы сначала выполнить жесткую перезагрузку своего Pocket PC, а потом уже обнаружить в нем утилиту QBackup, которая позволяет безболезненно восстановить состояние системы. Именно поэтому в поиске инструментов программирования для своего «наладонника» я потратил много времени на исследование всяких путей. Я пытался заставить работать на Pocket PC программы, написанные на Java, и программировать для Pocket PC на нем самом, а не на настольном компьютере.
Наигравшись с нестандартными средствами, я решил попробовать пойти законным путем, который предлагает Microsoft. Я принял решение воспользоваться инструментами программирования, которые были созданы разработчиком операционной системы для Pocket PC. Загрузив с сайта компании Microsoft инструменты разработки, я был приятно удивлен. Я получил в свое распоряжение полноценные среды разработки на языках Visual Basic и Visual C++, эмуляторы и отладку приложений. Можно было даже использовать низкоуровневое программирование на языке Assemler. Все было предусмотрено для того, чтобы можно было сосредоточиться на разработке логики программы, а не стандартных элементов интерфейса. Но и освоение этих довольно простых инструментов программирования отняло немало сил.
Эта книга написана для того, чтобы помочь людям, которые начинают программировать для Pocket PC. И не важно, будете ли вы заниматься этим просто ради интереса, или собираетесь сделать программирование для Pocket PC частью своей профессиональной деятельности. Прочтя эту книгу и выполнив приведенные в ней упражнения, вы сможете уверенно и быстро создавать достаточно сложные приложения для вашего наладонника. Конечно, как и любое мастерство, программирование не подразумевает остановки в развитии и достижения всезнания. Прочтя эту книгу, вы не будете знать о программировании для Pocket PC все, но вы очень быстро получите достаточно большой и разнообразный опыт, который поможет вам совершенствоваться и развиваться, обогащая свои знания все новыми находками и овладевая приемами, умениями и навыками.
Даже если ваш опыт программирования весьма невелик, вы все равно получите несомненную пользу от чтения этой книги и достигните практических результатов. Каждая глава, каждый раздел, каждая новая тема сопровождаются выполнением полезных упражнений или созданием отдельного приложения. Я рассчитывал на то, что книгу будут читать в первую очередь не профессиональные программисты, а люди, интересующиеся тем, как можно достаточно легко и быстро написать приложение для Pocket PC. Весь исходный код и алгоритм действий описан на страницах книги.

Необходимое ПО

Чтобы выполнять упражнения, приведенные в большей части книги, необходимо установить определенное программное обеспечение
В этой книге речь будет идти в основном о Pocket PC 2003. Но, поскольку компания Microsoft остается трогательно верной своей традиции обратной совместимости, все программы, которые работали на Pocket PC 2002, могут работать и с версией Pocket PC 2003. Компания Microsoft исключила язык Visual Basic из средств разработки программ для Pocket PC 2003, но при этом оставила возможность запускать программы, написанные на этом языке. Именно поэтому изучение начнется с разработки программ на eMbedded Visual Basic 3. После чего будет рассмотрен процесс разработки на eMbedded Visual C++ 3. Для обоих этих языков необходимо установить пакет eMbedded Visual Tools 3.0 2002 Edition.
Чтобы загрузить и установить этот инструмент, необходимо выполнить следующие действия.
1. Перейти на веб-страницу сайта компании Microsoft, располагающуюся по адресу http://msdn.microsoft.com/mobility/downloads/updates/default.aspx.
2. На открывшейся странице Products & Updates найти ссылку на средство разработки eMbedded Visual Tools 3.0 – 2002 Edition и щелкнуть мышью на ней.
3. Перейдя по этой ссылке, нужно нажать кнопку Download, располагающуюся в правой части страницы. Через некоторое время на ваш компьютер будет загружен файл с наименованием evt2002web_min.exe. Это самораспаковывающийся архив. При запуске этого файла будет отображено диалоговое окно, в котором нужно будет указать путь для распаковки архива. Каталог, в который вы хотите распаковать файлы, необходимо указать в поле Unzip To Folder, после чего следует нажать кнопку Unzip.
4. После распаковки необходимо найти в соответствующем каталоге файл setup.exe и запустить его. После этого останется лишь следовать инструкциям программы установки, выбирая пункт Установить все.
ПРИМЕЧАНИЕ. Поскольку файл evt2002web_min.exe достаточно объемный, а доступ в Интернет не всегда позволяет за один раз быстро выкачать большой файл, кажется логичным скачать этот файл при помощи какого-нибудь менеджера закачек. Но на веб-странице нет прямой ссылки на этот файл. Однако получить ее достаточно легко. В браузере нужно открыть исходный код страницы, на которой расположена кнопка Download. После этого нужно просто отыскать в исходном коде прямую ссылку на файл evt2002web_min.exe. 
После установки комплекта разработчика для Pocket PC 2002 необходимо загрузить и установить такой же комплект для более поздней версии Pocket PC 2003. Для этого нужно на странице Products & Updates найти ссылку на пакет eMbedded Visual C++ 4.0. После этого нужно произвести те же действия, что и для предыдущей версии пакета. Эти два комплекта позволят разрабатывать полноценные приложения для Pocket PC. Но у компании Microsoft есть еще одна новая технология, которая позволяет разрабатывать приложения для Pocket PC 2003. Эта технология носит наименование. NET. Чтобы создавать приложения, работающие на этой платформе. NET, необходимо использовать среду Visual Studio 2003. Увы, эту среду невозможно загрузить бесплатно с сайта Microsoft, однако ее можно купить у дилеров этой компании.Если вы не можете приобрести Visual Studio 2003, то это не значит, что программирование для. NET на Pocket PC закрыто для вас. Есть и другие средства разработки для этой платформы, о которых будет рассказано в следующих главах книги.

От издательства

Ваши замечания, предложения и вопросы отправляйте по адресу электронной почты comp@piter.com (издательство «Питер», компьютерная редакция).
Мы будем рады узнать ваше мнение!
Подробную информацию о наших книгах вы найдете на веб-сайте издательства: http://www.piter.com.

Глава 1 Pocket PC с разных точек зрения


Внутреннее устройство Pocket PC

Если не брать в расчет сам факт миниатюрности и отсутствие некоторых привычных на настольном ПК устройств, таких как клавиатура и мышь, то можно считать, что Pocket PC является полноценным компьютером. Мало того, по своим параметрам он является куда более производительной машиной, чем многие, совсем недавно сошедшие со сцены компьютеры.
Как и в каждом настольном компьютере, сердцем Pocket PC является микропроцессор, установленный на материнскую плату и соединенный с различными периферийными устройствами при помощи шины. Поскольку основное достоинство Pocket PC это компактность и мобильность, то устройств, подключаемых к нему, существует не очень много. Сначала их вообще не было, но со временем все же появились мобильные клавиатуры и некоторые другие внешние устройства. Поэтому Pocket PC вполне следует известному изречению «все свое ношу с собой».
Большинство современных Pocket PC снабжено следующими устройствами и органами управления:
? TFT-экран. Для Pocket PC стандартным является размер 320x240 пикселов. Экран играет роль и клавиатуры, и мыши, поэтому для работы с ним в состав Pocket PC обычно входит стилус, при помощи которого осуществляется щелчок на определенной области экрана.
? Кнопка питания.
? Кнопка включения диктофона.
? Программируемые кнопки (кнопки приложений).
? Навигационная кнопка.
? Светодиоды индикации состояния батарей и соединений.
? Разъем подключения кабеля соединения с настольным компьютером.
? Слот для подключения расширений.
? Слот для подключения дополнительной памяти.
? IRDA-устройство для беспроводной связи на короткие расстояния в инфракрасном диапазоне.
? Антенна (если Pocket PC оснащен встроенным адаптером Wi-Fi для беспроводной связи).
? Микрофон.
? Микродинамик.
? Разъем для наушников.
? Кнопки мягкой и жесткой перезагрузки.
? Аппаратный регулятор громкости (присутствует только в некоторых моделях).
Внутри корпуса Pocket PC, как уже упоминалось, находится системная плата с установленным на ней микропроцессором и микросхемами дополнительных устройств. Также на материнской плате размещены платы памяти ROM и RAM.
Pocket PC производится множеством фирм на основе разных типов микропроцессоров. Несмотря на то что 80 % этих устройств работают с микропроцессорами ARM, среди наладонников присутствуют также устройства на чипах MIPS и SH. Средства разработки от Microsoft поддерживают создание программ для всех видов процессоров, включая x86, который применяется для запуска на эмуляторе, в то время как сторонние производители средств разработки ограничиваются каким-либо одним типом.
Более подробно о всех типах микропроцессоров, которые сертифицированы для работы с Windows CE, вы можете узнать на русском сайте Microsoft по адресу: http://www.msembedded.ru/processors.aspx.

Pocket PC с точки зрения программиста

Windows CE и Pocket PC
Для программиста общение с устройством – это прежде всего общение с его операционной системой. Даже те программисты, которые пишут драйверы на языке ассемблера, машинных кодах или языке C, все равно пишут их для определенной операционной системы.
Но ознакомившись с историей развития Pocket PC мы можем обнаружить, что с этими компьютерами связывают очень уж много названий операционных систем. В списке находятся Windows CE 2.11, Windows CE 3.0, Windows CE 4.0, Windows CE 4.1, Windows CE 4.2, Windows CE 5.0, Windows CE.NET, Pocket PC 2000, Pocket PC 2002, Windows Mobile 2003, Windows Mobile 2003 SE и Windows Mobile 5.0.
Дело в том, что Windows CE – это модульная, настраиваемая в очень широком диапазоне операционная система, которая в своем чистом виде нигде не используется. Когда производитель создает устройство, то после окончательной компоновки всех комплектующих, определения установленных и подключаемых устройств, органов управления и всего спектра выполняемых функций, наступает этап сборки операционной системы. Из выбранной версии Windows CE создается операционная система для конкретного устройства. Эта операционная система практически собирается из модулей Windows CE как конструктор. В качестве отдельных деталей к ней добавляются модули, которые разрабатывает сам производитель устройства и, возможно, дополнительные приложения. Такая операционная система для Pocket PC в ее современном исполнении называется Windows Mobile for Pocket PC, а первые ее варианты назывались Microsoft Pocket PC. Версии Windows Mobile обычно меняются вместе с версиями Windows CE, из которых они собираются.
В таблице 1.1 показано, как соответствуют друг другу поколения устройств и версии соответствующих операционных систем.
Таблица 1.1. Соответствие поколений устройств Pocket PC, версий Windows Mobile и Windows CE
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Нельзя не признать, что Microsoft остается верной своей давней традиции обратной совместимости. Начиная с версии Windows CE 3.0, подавляющее большинство программ, созданных для более ранних версий, запускается и на более свежих версиях OS. Практически все программы, предназначенные для Pocket PC 2002, без особых проблем запускаются на Pocket PC 2003 без перекомпиляции, если при их создании были использованы обращения только к документированным возможностям программных интерфейсов.
Название Windows CE.NET является общим для всех версий Windows CE 4.x. Дело в том, что начиная с версии Windows CE 4.0, Microsoft объявила о включении в состав Windows CE своей новой технологии. NET в виде специального исполнения для встраиваемых устройств Compact Framework (CF). В версию Windows CE 4.0 CF была включена со статусом Beta, в версию 4.1 включалась окончательная реализация, а в версию 4.2 вошла уже. NET Framework service pack 2.
Несмотря на то, что Pocket PC – маленький компьютер и выглядит почти как детская игрушка, программирование для него является вполне серьезным делом. Операционная система Windows Mobile (Windows CE) предоставляет программисту подмножество функций Win32 API и других программных интерфейсов, с которыми программисту приходится взаимодействовать на настольном компьютере.
Достаточно простая схема, отображающая архитектуру операционной системы, приведена на рис. 1.1.
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Рис. 1.1. Схема архитектуры Windows Mobile для Pocket PC.
Расшифровка терминов, использованных в этой схеме, приведена в следующем списке. OAL (OEM Adaptation Layer) – минимальное программное обеспечение, необходимое для того, чтобы стандартное ядро операционной системы начало взаимодействовать с устройством. Обычно OAL включает в себя код загрузки ядра и набор нестандартных драйверов.GWES (Graphics, Windowing, and Events Subsystem) включает в себя графический интерфейс устройства (GDI, Graphics Device Interface) и компоненты пользовательского интерфейса.Windows CE предоставляет программисту богатейший набор разнообразных API, позволяющий взаимодействовать со всеми устройствами и подсистемами OS.Core OS Interface отвечает за базовые операции операционной системы по управлению объектами ядра, памятью системы, сообщениями, системным временем, вызовами отладки, динамическими загружаемыми библиотеками.Блок DLL содержит процедуры управления загрузкой и выгрузкой динамических библиотек, а также вызовом функций из них. Интерфейс Fiber предназначен для создания потоков, управляемых «вручную». В блок Memory Management входят процедуры и функции для управления распределением памяти. Интерфейс Power Management предназначен для управления потреблением электропитания. Интерфейс Message Queue Point-to-Point позволяет с минимальным использованием ресурсов осуществлять обмен сообщениями между окнами, устройствами и ядром. Блок Process and Thread отвечает за создание процессов и потоков, реализацию и управление многопоточной моделью.Интерфейс Time обслуживет все системные потребности в определении времени, от получения и установки текущего системного времени до миллисекундного измерения временных интервалов. API ToolHelp используется для отладки, а API Pointer обеспечивает управление графическим курсором. Блок Stylus занимается организацией взаимодействия программы с командами, подаваемыми пользователем при помощи стилуса. Блок Authentication отвечает за управление безопасностью системы и занимается защитой от неавторизованного доступа. Он поддерживает механизмы авторизации и аутентификации, отвечающие протоколам NTLM и Kerberos. Блок Cryptography содержит механизм шифрования информации. Механизм опознавания систем, пользователей, приложений и сервисов, с которыми устанавливается контакт через сеть, управляется блоком Сertificates. Блок RAS API и Dial-Up Networking занимается установкой подключения к удаленному компьютеру, а через него к локальной или глобальной сети при помощи протокола PPP. В блоке Fonts содержится интерфейс управления системными шрифтами, а блок MLang отвечает за определение и преобразование текстовых ресурсов одной кодировки в другую. Интерфейс к функциям программно-организованной клавиатуры Pocket PC организован при помощи API Software-Based Input Panel (SIP API).Блок JScript 5.5 отвечает за поддержку одноименного скриптового языка общего назначения. Организация доступа к Active Directory Service реализована при помощи технологии Lightweight Directory Access Protocol (LDAP). Блок Multilingual User Interface (MUI) отвечает за многоязычный интерфейс пользователя. Он позволяет создавать приложения, которые могут переключать свой интерфейс с одного языка на другой. Очередь сообщений Message Queuing (MSMQ) позволяет приложениям обмениваться сообщениями в распределенных сетях. При помощи блока Network User Interface (NetUI) производится определение конфигурации сетевых и модемных подключений. В API Object Exchange Protocol (OBEX) входит набор функций, позволяющий устройствам обмениваться данными в упрощенном порядке через IrDA или Bluetooth.Набор интерфейсов для работы с хранилищем данных и реестром содержит в себе дополнительные функциональные блоки. В блоке Database реализована работа со встроенной базой данных Windows CE, представляющей собой легкую файловую базу данных. Она позволяет использовать элементарную функциональность по созданию, хранению, сортировке и доступу к полям записей. Блок File I/0 содержит набор функций и процедур доступа к файлам и каталогам, а также методы для их создания, удаления и переименования. API File Mapping позволяет связывать виртуальное адресное пространство процесса с определенной частью файла или целым файлом, давая возможность процессу получить доступ к содержимому файла через указатели, а также позволяя разделять доступ к файлу между несколькими процессами.При помощи File System Driver (FSD) файловая структура хранилища данных (например, карты памяти) встраивается в общую структуру файловой системы устройства. В API Registry содержится набор функций для работы с реестром. Информационная модель Pocket Outlook Object Model (POOM) позволяет использовать интерфейсы Pocket Outlook для организации пользовательской информации, которая имеет сходную структуру. Разработчик может использовать эту модель для хранения информации об адресх, контактах и расписании пользователя. API Windows Networking API/Redirector обеспечивает доступ к файловой системе на удаленном компьютере. Блок Virtual Private Networking позволяет объединять Pocket PC и настольный компьютер в единую сеть, а блок Waveform Audio отвечает за воспроизведение звуков. Поддержка протоколов HTTP и FTP и высокоуровневые функции работы с WinSock реализуются при помощи API Windows Internet Services (WinInet), в то время, как API Windows Sockets предоставляет доступ к разнообразным сетевым транспортным протоколам.Легко заметить, что Windows CE с точки зрения богатства интерфейсов программирования мало в чем отличается от настольного компьютера. Можно сказать, что, программируя для Pocket PC, вы будете работать практически со всеми интерфейсами, с которыми можно работать, создавая приложения для полноценной операционной системы Windows. Разница состоит лишь в том, что количество функций, макросов, COM-интерфейсов и структур в Windows CE меньше, чем в полновесной операционной системе. Это и понятно. Какие-то функции оказались лишними из-за разницы в наборе управляющих компонентов компьютера, а другими пришлось пожертвовать для того, чтобы обеспечить работу операционной системы и приложений в оперативной памяти размером 32 Мбайта.На самом деле разработчики Microsoft проделали большую работу, создавая Windows CE и заставляя ее работать в условиях ограниченных ресурсов. Невольно закрадывается мысль о том, что если бы такая же работа была проделана с десктопными и серверными моделями, то нам долго не пришлось бы беспокоиться об апгрейте наших компьютеров.

Инструменты программирования для Pocket PC

Компания Microsoft предлагает разработчикам приложений для Pocket PC множество разных инструментов, полностью покрывающих все потребности в создании приложений самого разного назначения, размера и функциональности. В этом разделе будут кратко описаны средства разработки и их предназначение. Естественно, основным источником сведений в этом случае будет сайт Microsoft, в частности опубликованная там в мае 2005 года статья Introduction to Development Tools for Windows Mobile-based Devices.
Мы обсудим следующие инструменты программирования:
? eMbedded Visual Tools 3.0;
? eMbedded Visual C++ 4.0;
? Visual Studio.NET 2003;
? Visual Studio.NET 2005.
eMbedded Visual Tools 3.0 и Pocket PC 2002 SDK
Этот набор инструментов включает в себя четыре составные части:
? eMbedded Visual Basic;
? eMbedded Visual C++ 3.0;
? Pocket PC 2002 SDK;
? Smartfone 2002 SDK.
Все четыре части устанавливаются из одного установочного файла.
eMbedded Visual Basic
В этой среде вы можете создавать приложения, которые будут работать на Pocket PC 2002, Pocket PC 2003 и Pocket PC 2003 SE, то есть приложения для наиболее распространенных сегодня платформ.
Несмотря на то, что Microsoft настоятельно рекомендует отказаться от этого инструмента, я считаю, что он отлично подходит для тех, кто хочет освоить программирование для Pocket PC. Преимущества среды eVB заключаются в быстроте и легкости освоения как языка, так и среды разработки, в огромном количестве примеров кода и приложений в Интернете, в простоте и понятности кода. К недостаткам можно отнести лишь ограниченное число встроенных элементов управления, медлительность приложений, вызванная интерпретирующей природой языка, необходимость иметь на устройстве run-time библиотеку, и некоторую ограниченность применения. Например, в этой среде нельзя создавать компоненты ActiveX.
Среда разработки eVB дает возможность быстро создавать приложения с несколькими экранными формами, которые позволяют работать чаще всего с текстовой информацией. Это могут быть всякого рода тестировщики знаний, маленькие обучающие программы, записные книжки или игры, к которым можно отнести шашки и логические головоломки.
eMbedded Visual C++ 3.0
Приложения, созданные в eVC 3.0, получают полный доступ ко всей функциональности Pocket PC 2002 и будут работать на Pocket PC 2003 и Pocket PC 2003 SE, если написаны с использованием только документированных функций API.
Приложения, написанные на eVC 3.0, выполняются гораздо быстрее, чем приложения, написанные на eVB. При помощи eVC разработчик практически не ограничен в своих возможностях. Можно создавать приложения, которые компилируются в «родной» код устройства, динамически загружаемые библиотеки и компоненты ActiveX. Среда eVC позволяет использовать легкую интеграцию с COM и WinAPI, а библиотека MFC предоставляет в распоряжение разработчика шаблоны для создания сложных приложений с функциональностью, которая в eVB была просто недоступна. Но за все надо платить, и сложные многофункциональные приложения потребуют много сил на изучение среды, языка, детального знакомства с вызовами API и внимательного отслеживания правильности использования памяти вашими программами. Это важно и для «большого» компьютера, но на Pocket PC с его ограниченными ресурсами утечки памяти могут иметь весьма плачевные последствия.
eMbedded Visual C++ 4.0 и Pocket PC 2003 SDK
Пакеты eVC 4.0 и Pocket PC 2003 SDK поставляются как два отдельных комплекта установки. При этом, если вы хотите разрабатывать полноценные приложения для Pocket PC 2003, то вам надо будет еще установить и Service Pack 2. Если же вы собираетесь использовать eVC 4.0 для разработки приложений для Pocket PC 2003 SE c поддержкой VGA-экрана разрешением в 192 dpi и возможностью поворота ориентации экрана с книжной на альбомную, то необходимо установить Service Pack 4, дополнительные образы для эмулятора и загрузить с сайта Microsoft пакеты Mobile Application Development Toolkit и Developer Resources for Windows Mobile 2003 Second Edition. Ссылки на загрузку всех дополнительных ресурсов можно найти в нижней части той же страницы на сайте Microsoft, с которой будет производиться загрузка eVC 4.0.
Все, что было сказано о eVC 3.0, остается верным и для eVC 4.0, с той лишь разницей, что разработчик получает возможность создавать полнофункциональные приложения для Pocket PC 2003 и Pocket PC 2003 SE. При этом eMbedded Visual Basic был исключен из числа инструментов разработки для Pocket PC 2003, как утверждает Microsoft, «по многочисленным просьбам трудящихся». Однако у меня есть подозрение, что просто надо было освободить место на устройстве для среды исполнения. NET CF, поэтому и была удалена библиотека run-time для Visual Basic.
Visual Studio.NET 2003
Как уже было сказано ранее, пакет разработки Visual Studio.NET 2003 нельзя загрузить с сайта компании Microsoft. Однако именно эту среду компания Microsoft в свое время позиционировала, как один из основных инструментов разработки для Pocket PC 2003. В этой среде разработчик может использовать языки Visual Basic.NET и C#. На обоих языках можно создавать приложения только для исполнения в среде. NET Compact Framework.
Работать с обоими этими языками – одно удовольствие. За счет введения общих стандартов языки стали похожи друг на друга, а также на Pacsal и Java одновременно. Visual Basic стал полностью объектно-ориентированным, что добавляет ему функциональности, а программам придает стройность и структурированность. Большинство приложений общего назначения в Visual Studio.NET 2003 удобно создавать и отлаживать. Собственно говоря, для этого Visual Studio.NET 2003 и создавалась. Если же вам надо создавать приложения, которые выполняют очень интенсивные видеооперации или ведут интенсивные расчеты, тогда вам придется выбрать eVC.
Visual Studio 2005
Этот инструмент разработчика пока находится в стадии Beta, и его можно бесплатно загрузить с сайта компании Microsoft, как и соответствующий ему SDK (Windows Mobile SDK 5.0).
Разрабатывая Visual Studio 2005, Microsoft пошла по пути комплексного решения и совместила разработку как управляемого, так и чистого кода для компактных устройств. Список возможностей Visual Studio 2005 приведен ниже.
? Разработка родного кода для Windows Mobile 2003, Windows Mobile 2003 Second Edition или Windows Mobile 5.0 на языке C++.
? Разработка управляемого кода для выполнения под управлением. NET Compact Framework 1.0 на платформах Windows Mobile 2003, Windows Mobile 2003 Second Edition или Windows Mobile 5.0 на языках C# или Visual Basic.NET.
? Разработка управляемого кода для выполнения под управлением. NET Compact Framework 2.0 на платформе Windows Mobile 5.0 на языках C# или Visual Basic.NET.
Таблица 1.2. Назначение и возможности инструментов разработки
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Таблица 1.3. Инструменты. NET Compact Framework и их поддержка мобильными ОС
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? Разработка управляемого кода для выполнения под управлением. NET Compact Framework 2.0 на платформе Pocket PC с операционной системой Windows Mobile 2003 на языках C# или Visual Basic.NET.
Вся эта информация в более наглядном виде показана в табл. 1.2 и 1.3.
Порядок установки
Все инструменты разработки от Microsoft вполне мирно уживаются на одном компьютере, но только при условии их правильной установки. Чтобы установить средства разработки в правильном порядке, сначала надо удалить все установленные на данный момент среды от Microsoft и перезагрузить компьютер. После этого установить инструменты разработчика в необходимом порядке.
1. Установить Microsoft ActiveSync 4.0. Все инструменты разработки для мобильных устройств требуют наличия ActiveSync 4.0 для разработки и поставки приложений.
2. Установить eMbedded Visual Tools – 2002 Edition, Pocket PC 2002 SDK и Smart-phone 2002 SDK.
3. Установить eMbedded Visual C++ 4.0 и Service Pack 4.
4. Установить Visual Studio.NET 2003.
ПРИМЕЧАНИЕ. Устройство Pocket PC 2003 и эмулятор Pocket PC 2003 уже содержат в себе предустановленную. NET Compact Framework. На более ранние устройства надо предусматривать включение среды выполнения. NET Compact Framework в комплект поставки. При отладке устройств в среде разработки. NET Compact Framework, при необходимости, устанавливается на устройство автоматически. 
5. Установить Pocket PC 2003 SDK. 6. Если вы собираетесь тестировать и отлаживать приложения с высоким разрешением и альбомной ориентацией экрана, то нужно установить эмулятор для Pocket PC 2003 Second Edition.7. Установить Developer Resources for Windows Mobile 2003 Second Edition.8. Установить Visual Studio 2005.9. Установить Windows Mobile 5.0 SDK.

Глава 2 Общие вопросы программирования для Pocket PC

Поскольку большинство сред разработки, которые мы будем обсуждать в данной книге, произведены в Microsoft, не удивительно, что они используют для создания, отладки и поставки приложений одни и те же инструменты. Такими инструментами являются эмулятор устройства Pocket PC, программа для соединения мобильного устройства с настольным компьютером ActiveSync, программа для создания поставочного комплекта приложения CabWiz, программа для соединения среды разработки с эмулятором через ActiveSync, Emulator ActiveSync Connection Tool, а также набор небольших программ, помогающих при отладке приложения, объединенных в набор Windows Mobile Developer Power Toys.
Также существует некоторый набор рекомендаций по разработке и оформлению пользовательского интерфейса ваших программ. Эти правила не зависят от среды разработки. Именно они и будут обсуждаться в этой главе.

Эмулятор

Эмулятор является очень важным звеном при создании приложений для Pocket PC. Конечно, приложение можно отлаживать и на самом устройстве, но это крайне неудобно, особенно если устройство установлено в специальный держатель для подключения Pocket PC к стационарному компьютеру. Отладка на эмуляторе позволяет выявить большую часть логических ошибок, которые были допущены при разработке приложения.
В этом разделе речь пойдет об эмуляторе, который входит в состав Microsoft SDK for Pocket PC 2003. Следует учитывать, что другие эмуляторы могут отличаться меньшей или большей поддержкой того или иного оборудования, сервисов и библиотек операционной системы. Впрочем, то же самое можно сказать и о самих устройствах.
Описание эмулятора
После установки Microsoft Windows Pocket PC 2003 SDK эмулятор можно будет запускать как из среды eMbedded Visual C++ 4.0 (Service Pack 2), так и из среды Visual Studio.NET 2003. Однако его можно запустить и как независимое устройство и пользоваться им для самостоятельного изучения.
При установке SDK в главном меню компьютера создается соответствующая группа программ (рис. 2.1).
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Рис. 2.1. Группа ярлыков Pocket PC 2003 SDK.
В этой группе можно отыскать пиктограмму Pocket PC 2003 Emulator, которая позволяет запускать эмулятор как самостоятельное устройство (рис. 2.2): [image: ]Рис. 2.2. Запущенный эмулятор Pocket PC 2003.Ключи командной строки эмулятораЩелкнув правой клавишей мыши на пиктограмме эмулятора, и выполнив в контекстном меню команду Свойства, можно заметить, что эмулятор запускается командным файлом emul.cmd. Полный текст файла приведен ниже.
start "" "C: \Program Files\Common Files\Microsoft Shared\Windows CE Tools\ Platman\ bin\PBEmulator.exe" /MemorySize 64 /Fastbackground /Skin "C: \Program Files\Windows CETools\wce420\POCKET PC 2003\Emulation\pocket_pc_emulator_skin.xml" /CEImage«C: \Program Files\Windows CE Tools\wce420\POCKET PC 2003\Emulation\ PPC_2003_WWE.bin»/VMName «POCKET PC 2003 – POCKET PC 2003 Emulator» /HostKey 165
Внимательный просмотр этого файла показывает, что в нем просто производится вызов одного файла с несколькими ключами. Эти ключи рассмотрены в списке, приведенном ниже. ? /Video – необязательный параметр. Он устанавливает размеры экрана в пикселах и глубину цвета в битах. Эти параметры не будут приняты во внимание, если для эмулятора будет применена обложка (skin), которая предусматривает свои собственные настройки размера и глубины цвета. Аргументы должны быть записаны в виде ширинахвысотахглубина. Ширина страницы должна быть в пределах от 80 до 1024 пикселов, высота – от 64 до 768 пикселов, глубина цвета может принимать значения 8, 16 или 32.? /Ethernet – необязательный параметр. Он позволяет включать или отключать работу контроллера Ethernet в эмуляторе. С этим ключом можно использовать значения None, Shared, Virtualswitch или адрес media access control (MAC) реальной платы адаптера на стационарном компьютере. Этот способ используется, если на компьютере установлено больше одного сетевого адаптера. Эмулятор по умолчанию будет использовать первый найденный адаптер, и если нужно использовать другой адаптер, то нужно указать его MAC-адрес. Предназначение остальных значений приведено ниже.• None – в эмуляторе недоступна сетевая карта.• Shared – эмулятор использует ту же сетевую карту (тот же IP-адрес), что и стационарный компьютер. При этом эмулятор может посылать запросы по сети и получать информацию в ответ на эти запросы, но он не воспринимает сетевые сообщения, причиной которых является не он сам.• Virtualswitch – эмулятор получает свой собственный IP-адрес при помощи DHCP и начинает работать как полноценный хост в сети, доступный как для исходящих, так и для входящих сетевых сообщений.? /Skin – необязательный параметр. Он указывает, какую нужно использовать обложку. В качестве параметра должен быть указан файл XML, в котором описана обложка эмулятора в соответствующем стандарте.? /CEImage – обязательный параметр. Он задает полное имя файла ядра эмулятора. Собственно говоря, файл ядра и есть сам эмулятор.? /MemorySize – необязательный параметр. Он задает количество памяти, используемой ядром для работы. Значение указывается в мегабайтах. Оно должно быть кратно четырем и находиться в промежутке от 32 до 256 Мбайт. Для Pocket PC 2003 это значение не должно быть менее 64 Мбайт.? /Fastbackground – необязательный параметр. Он задает высокий приоритет для процесса эмулятора, когда его окно не обладает фокусом ввода.? /HostKey – необязательный параметр. В качестве аргумента задается десятичный код клавиши, в сочетании с которой будут срабатывать «горячие клавиши» эмулятора, нажимаемые на клавиатуре стационарного компьютера. Более подробно горячие клавиши эмулятора будут рассмотрены ниже.? /VMName – необязательный параметр, который позволяет задавать текст, отображаемый на заголовке окна. Параметр представляет собой строку, которая должна быть помещена в кавычки. Если обложка эмулятора задает свой собственный текст заголовка, то этот параметр будет проигнорирован.? /VMID – необязательный параметр, который позволяет задавать глобальный уникальный идентификатор (GUID) эмулятора. Используя этот параметр, разработчик может запускать одновременно несколько разных конфигураций эмулятора.Требования к компьютеруДля того, чтобы эмулятор мог быть запущен на машине разработчика и для его эффективной работы, стационарный компьютер и его программное обеспечение должны удовлетворять некоторым минимальным требованиям, которые перечислены в следующем списке.? Операционная система: Microsoft Windows 2000 Professional или Windows 2000 Server с установленным Service Pack 2, Microsoft Windows XP Home Edition или Windows XP Professional.? Процессор Intel Pentium II или старше с частотой не менее 400 МГц.? Не менее 196 Мбайт оперативной памяти.? Сетевая карта или установленный Microsoft Loopback Adapter.
ВНИМАНИЕ! Сетевая карта должна быть подключена к сети. Неподключенная сетевая карта не распознается как корректное устройство. При этом, если у вас установлена неподключенная сетевая карта, но работает модемное подключение к Интернету, то это вполне устраивает эмулятор. Установка Microsoft Loopback AdapterКомпонент Microsoft Loopback Adapter предназначен для имитации наличия на компьютере сетевой платы, в то время, когда реальный физический сетевой адаптер на машине отсутствует. Процедура установки Microsoft Loopback Adapter приведена в следующем списке.1. Открыть папку Пуск ? Настройка ? Панель управления.2. Запустить инструмент Установка оборудования и нажать кнопку Далее.3. Утвердительно ответить на вопрос, подключено ли устройство к компьютеру, и нажать кнопку Далее.4. В новом диалоговом окне выбрать последний пункт из списка Добавление нового устройства.5. Выбрать вариант Установка оборудования, выбранного из списка вручную.6. Выбрать из списка пункт Сетевые платы и нажать кнопку Далее.7. Выбрать значение Адаптер Microsoft замыкания на себя и нажать кнопку Далее.После того, как устройство будет установлено, из контекстного меню пиктограммы Сетевое окружение нужно выполнить команду Свойства. После этого в открывшемся диалоговом окне следует отыскать установленный адаптер. Скорее всего, он будет обозначен как Подключение по локальной сети. В его контекстном меню тоже нужно выполнить команду Свойства. В диалогом окне свойств нового подключения нужно установить флажок Virtual PC Emulated Ethernet Switch. Этот протокол еще пригодится в дальнейшем.Ограничения эмулятораКонечно, эмулятор не настолько функционален, как настоящий Pocket PC. Основные ограничения эмулятора приведены в соответствующем списке.1. Единственным протоколом, по которому эмулятор может связываться с внешними устройствами, является TCP\IP.2. Эмулятор поддерживает только один процессор x86. Соответственно, все приложения, которые выполняются на эмуляторе, должны быть собраны для этой платформы. Это накладывает ограничения на всякого рода тонкие настройки и оптимизацию быстродействия и памяти, поскольку на реальном устройстве с процессором ARM на уровне машинных команд быстродействие будет совершенно другим. Разработчик не может использовать эмулятор для запуска никаких программ для Pocket PC, если у него нет их исходного кода.3. Эмулятор не поддерживает контактный экран Pocket PC. Вместо этого в эмуляторе применяется мышь стационарного компьютера.4. Эмулятор не поддерживает запись звука, независимо от того, снабжен ли микрофоном и программой для звукозаписи стационарный компьютер.5. Клавиатура эмулятора поддерживает только английскую раскладку, независимо от установленных на стационарном компьютере и эмуляторе региональных настроек.«Горячие» клавиши эмулятораНесколько сочетаний клавиш позволяют получить быстрый доступ к функциям эмулятора.? Сочетание Host + F выводит на экран диалоговое окно, позволяющее сделать существующую на стационарном компьютере папку каталогом общего пользования, который на эмуляторе будет опознаваться как карта дополнительной памяти. Наличие разделяемого каталога позволяет легко перемещать файлы между эмулятором и стационарным компьютером.? Сочетание Host + P позволяет приостановить и возобновить работу эмулятора.? Сочетание Host + R инициирует жесткую перезагрузку эмулятора с потерей информации и настроек.? Сочетание Host + T позволяет выполнить мягкую перезагрузку эмулятора.? Сочетание Host + F4 завершает работу эмулятора.
ВНИМАНИЕ! При завершении работы с эмулятором вы можете выбрать из выпадающего списка в окне диалога завершения работы пункт Save Emulator State. В этом случае текущее состояние эмулятора, включая установленные соединения и запущенные программы, будет сохранено в специальном файле на диск. При последующем запуске эмулятора его состояние будет восстановлено. Это может значительно ускорить работу с эмулятором. Файлы состояния записываются в каталог C: \Documents and Settings\Имяпользователя\Application Data с расширением. vsv (например, {31F6C796-7FD5-43AC-A8C2-A7CDB8C00A3B}.vsv). Удаление этих файлов ведет к потере сохраненного состояния. 
В приведенном выше сочетании горячих клавиш клавиша Host – это та клавиша, код которой задан ключом /HostKey командной строки эмулятора. Список возможных кодов клавиш приведен в табл. 2.1.Таблица 2.1. Клавиши и соответствующие им десятичные коды [image: ]Эмулятор и Platform ManagerМежду эмулятором и средой разработки существует соответствующий программный слой. Эта технология обеспечивает взаимодействие среды разработки с реальным устройством или эмулятором. Этот программный слой называется Platform Manager и позволяет среде разработки установить сетевое соединение с устройством (эмулятором), загрузить на него файлы и произвести основные операции отладки на уровне приложения. Сам пакет Platform Manager и вспомогательные инструменты отладки располагаются в каталоге C: \Program Files\ Common Files\Microsoft Shared\Windows CE Tools\Platman\bin\wce420. Каждый из инструментов Platform Manager и каждая среда разработки Microsoft, предназначенная для работы с Pocket PC или Windows CE, имеет в меню команду Configure Windows CE Platform Manager…, которая позволяет настроить запуск нужного эмулятора и в интерактивном режиме отредактировать ключи командной строки.Теперь следует перейти в папку C: \Program Files\Common Files\Microsoft Shared\ Windows СЕ Tools\Platman\bin\wce420 и запустить программу cefilevw.exe. Эта программа позволяет просматривать папки эмулятора и копировать файлы на эмулятор. Но сейчас следует обратить особое внимание не на функциональность этой программы, а на пункт меню Connection ? Configure Windows СЕ Platform Manager. После выполнения этой команды на экран будет выведено диалоговое окно (рис. 2.3).[image: ]Рис. 2.3. Выбор устройства для настройки.
В списке нужно выбрать пункт Pocket PC 2003 Emulator, после чего следует нажать кнопку Properties. На экране появится очередное окно настройки (рис. 2.4). [image: ]Рис. 2.4. Окно настройки эмулятора Pocket PC 2003.
В выпадающем списке Transport нужно выбрать значение TCP\IP Transport For Windows CE, а в списке Startup Server выбрать значение Emulator Startup Server. После нажатия на кнопку Configure, которая относится к списку Startup Server, еще одно окно настройки будет выведено на экран (рис. 2.5). [image: ]Рис. 2.5. Окно конфигурации стартовых параметров эмулятора.
В этом окне можно выбрать параметры, с которыми будет запускаться эмулятор. ? Параметр Device ? Image позволяет указать, какое ядро эмулятора будет загружено. Разработчик может использовать одно из трех стандартных ядер – Pocket PC 2003 или два ядра Pocket PC 2003 Phone Edition с разными сетевыми устройствами.? Параметр Video ? Skin позволяет указать, какая обложка будет выбрана для эмулятора. На обложке для Phone Edition есть дополнительные кнопки дозвона и прекращения связи.? Параметр System ? HostKey позволяет установить клавишу HostKey.? Параметр Communication позволяет задать параметры связи эмулятора с внешним миром.• Значение Ethernet позволяет установить NAT. Проблемы настройки Virtual Switch будут рассмотрены позже.• Значение Serial Port 1 позволяет соединить первый COM-порт эмулятора с реальным портом рабочей станции или маппировать его на файл.• Значение Serial Port 2 позволяет соединить второй COM-порт эмулятора с реальным портом рабочей станции или маппировать его на файл.• Значение Parallel Port позволяет соединить параллельный порт эмулятора с реальным портом рабочей станции.После настройки всех необходимых параметров нужно закрыть окно нажатием кнопки OK. В окне настройки устройства нужно нажать кнопку Test. Это приведет к запуску эмулятора с заданными параметрами, и через две-три минуты будет установлено соединение. Данный факт будет сопровождаться громким звуком, а кнопка Cancel в окне Testing Device Connection сменится кнопкой OK.Теперь эмулятор настроен и готов к работе.

ActiveSync

ActiveSync – это инструмент, предназначенный для связи мобильного устройства (Pocket PC) с настольным компьютером (рис. 2.6).
[image: ]
Рис. 2.6. Окно ActiveSync.
На рисунке показана настольная часть ActiveSync. На мобильном устройстве, естественно, работает второй компонент этого приложения. ActiveSync автоматически отслеживает наличие присоединенного к компьютеру мобильного устройства и, при наличии физического соединения, устанавливает связь и выполняет синхронизацию настольного компьютера и Pocket PC. Таким образом, основное назначение ActiveSync – это автоматизированная синхронизация различных баз данных Pocket Outlook и папок на мобильном компьютере с соответствующими базами данных и папками на настольном компьютере. Кроме этого, при помощи ActiveSynс выполняются операции, перечисленные в следующем списке.1. Резервное архивирование данных и настроек мобильного устройства, с сохранением файла архива на настольном компьютере. Восстановление данных с настольного компьтера на мобильный.2. Установка и удаление программ на мобильном компьютере, с ведением базы данных установленных программ на настольном компьютере.3. Импорт и экспорт таблиц баз данных.Таким образом, ActiveSync является очень полезной программой, и с ней могут взаимодействовать приложения, созданные для работы на мобильном компьютере. Для этого в состав SDK включены соответствующие библиотеки, заголовочные файлы и примеры. Их можно найти в папке C: \Program Files\Windows CE Tools\wce420\POCKET PC 2003\Activesync.Но есть одна серьезная проблема. По умолчанию ActiveSync упорно не желает работать с эмулятором, как с настоящим устройством. Для того чтобы эмулятор мог установить связь и взаимодействие с ActiveSync настольного компьютера, необходимо предпринять заметные усилия по настройке.Эмулятор и ActiveSyncДля настройки соединения эмулятора и ActiveSync на стационарном компьютере необходимо проделать последовательность действий, приведенную в следующем списке.1. Необходимо установить и настроить Microsoft Loopback Adapter.2. Установить Microsoft.NET Framework 1.1 SDK на стационарный компьютер. Установочный комплект можно взять с сайта Microsoft бесплатно. Если в системе установлена среда Visual Studio.NET, то и SDK тоже установлен.3. Настроить соответствующим образом Platform Manager.• Надо убедиться, что при настройке транспорта TCP\IP был взведен флажок Use Fixed Address.• При настройке Startup Server нужно выбрать Emulator Starup Server и для параметра Communication ? Ethernet выбрать значение Virtual Switch.• Протестировать Platform Manager.4. Необходимо протестировать соединение эмулятора с ActiveSync. Для этого нужно выполнить команду Пуск ? Программы ? Microsoft Pocket PC 2003 SDK ? Pocket PC 2003 SDK. На экран будет выведено окно командного интерпретатора. В командной строке нужно набрать команду EmuASCfg.exe /РРС и нажать клавишу Enter. В результате эмулятор будет запущен, а в окне командного интерпретатора будет выведена соответствующая инфомация (рис. 2.7).[image: ]Рис. 2.7. Окно командного интерпретатора после выполнения команды.
ВНИМАНИЕ! Команду EmuASCfg.exe/РРС необходимо выполнять каждый раз, когда необходимо установить соединение эмулятора с ActiveSync. 

CabWiz и создание установочного комплекта

Установочный комплект для любого приложения должен выполнять некоторые вполне определенные действия, позволяющие развернуть приложение на устройстве. Перечень необходимых действий приведен в списке.
1. Распаковать установочные файлы, если они запакованы.
2. Создать папки, в которые будут копироваться установочные файлы, если такие папки отсутствуют на устройстве.
3. Скопировать файлы в определенные конфигурацией установки папки.
4. Если нужно, то создать какие-либо файлы.
5. При необходимости удалить какие-либо файлы.
6. Внести необходимые изменения в конфигурационные файлы устройства.
7. Внести необходимые изменения в файл реестра на устройстве.
8. Обеспечить достаточную интеллектуальность процесса установки. Установочный комплект должен понимать, сохранять уже имеющиеся на устройстве файлы и настройки или заменить их.
9. Обеспечить необходимую интерактивность установки. Пользователь должен иметь возможность выбрать, куда именно будет установлена программа, а в некоторых случаях – выбрать, в каком составе будет установлена программа.
Большинство этих задач решается при помощи механизма AppInstall (установка приложений), частью которого является программа CabWiz, создающая установочные пакеты (файлы с расширением. cab), которые затем могут быть установлены на Pocket PC.
Более предметно применение инструмента CabWiz будет рассмотрено в следующих главах, а в этом разделе будет приведена некоторая информация, которая может понадобиться для создания установочных пакетов.
Ключи командной строки
Программа CabWiz.exe находится в каталоге C: \Program Files\Windows CE Tools\ wce420\POCKET PC 2003\Tools. Файл СabWiz.exe необходимо запускать с соответствующими ключами в командной строке.
cabwiz.exe «inf_file» [/dest dest_directory] [/err error_file][/cpu cpu_type [cpu_type]] [/platform platform_label [platform_label]]
Расшифровка ключей приведена ниже. В параметре inf_file указывается полное имя конфигурационного файла (включая путь, взятый в кавычки) с расширением. inf, в котором содержится вся информация, на основе которого программа CabWiz создает установочный комплект. Папка, в которую будут помещены созданные файлы с расширением. cab, указывается в параметре dest_directory. Если этот параметр не указан, то файлы. cab будут помещены в папку, в которой находится конфигурационный файл. Имя файла, в который будет записываться отчет об ошибках при создании установочного комплекта, указывается при помощи ключа error_file. Если этот параметр не задан, то программа будет выводить ошибки и предупреждения в окно сообщений на экране. При помощи ключа cpu_type разработчик может указать перечень типов процессоров, для каждого из которых будут создаваться установочные файлы. Возможные значения этого параметра соответствуют названиям папок в каталоге C: \Program Files\Windows CE Tools\wce420\POCKET PC 2003\Target. Например, для создания установочных файлов, которые будут запускаться на эмуляторе, следует выбрать значение /cpu ARMV4 X86. Параметр platform_label определяет типы платформ, для каждой из которых будет создан файл. cab. Возможные значения этого параметра приведены в табл. 2.2.Таблица 2.2. Возможные значения параметра platform_label [image: ]

Mobile Developer Power Toys

Этот пакет дополнительных утилит может быть очень полезен при отладке, особенно если применять инструменты разработки, которые выпускались не компанией Microsoft, а сторонними производителями. В этом разделе будут подробно рассмотрены все основные утилиты этого пакета.
ActiveSync Remote Display
Эта утилита позволяет вывести экран Pocket PC в окно настольного компьютера. В это окно передаются все движения мыши, при помощи чего имитируется работа стилуса, и клавиатурный ввод. Несмотря на то что при работе Remote Display происходит замедление работы, это очень полезная утилита, без которой иногда просто не обойтись. Утилита имеет режимы масштабирования изображения, поэтому экран Pocket PC отображается корректно даже на больших мониторах. Внешний вид окна программы показан на рис. 2.8.
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Рис. 2.8. Окно ActiveSync Remote Display.
CECopy
Эта утилита командной строки предназначена для копирования файлов и каталогов на устойство, подключенное в данный момент к ActiveSync. Учитывая то, что сам пакет ActiveSync имеет средство для визуального копирования файлов, эта утилита вряд ли может быть названа самой полезной из состава Mobile Developer Power Toys.
Синтаксис запуска утилиты приведен ниже.
CeCopy [ключи командной строки] <источник> <приемник>
Ключ командной строки /is указывает утилите, что необходимо перезаписывать имеющиеся файлы, а ключ /s заставляет в процессе копирования учитывать подкаталоги, копируя информацию с воспроизведением иерархической структуры вложенности. Так, команда cecopy /s *.dll dev: \windows копирует все файлы с расширением. dll из текущего каталога в каталог windows на Pocket PC. Convert_PPC_DAT_to_SP_XMLУтилита Convert_PPC_DAT_to_SP_XML позволяет из текущего файла. cab для Pocket PC генерировать файл для создания установочного файла, который можно использовать на смартфонах.HopperЭтот инструмент позволяет воспроизвести на устройстве ситуацию эктремального пользовательского ввода в разных режимах и довести при помощи этого краш-теста устройство до зависания или перезагрузки. При этом программа ведет подробный файл отчета и в момент краха устройства снимает копию экрана и сохраняет ее. Также в лог-файле сохраняются текущие параметры распределения памяти.Программа позволяет измерить устойчивость приложения при большом потоке сигналов пользовательского ввода и время реакции приложения на пользовательский ввод данных.Hopper имитирует нажатия стилусом на управляющих элементах окон и ввод данных с программной клавиатуры устройства.JShellЭто весьма полезная программа для отладки приложений на устройстве. Эта утилита выводит на экран список процессов, загруженных модулей и распределения памяти устройства. Внешний вид запущенной программы показан на рис. 2.9.[image: ]Рис. 2.9. Окно программы JShell.
Для того чтобы запустить программу, ее необходимо скопировать на устройство и затем запустить с соответствующими ключами командной строки или без них. Ключи командной строки приведены в следующем списке. ? Ключ -r <cmd> позволяет при запуске один раз выполнить команду <cmd>.? Ключ -f заставляет приложение выводить информацию каждые 60 с, запуская программу с приоритетом реального времени.? Ключ -m активирует утилиту mi и выводит результаты в файл отчета каждые 4 часа. Файл отчета записывается с именем miXXX.txt в каталог \Му Documents, где XXX это номер файла-отчета.? Ключ -w позволяет запустить команду win и записывать результаты в файл отчета каждые 4 часа. Файл отчета записывается с именем winXXX.txt в каталог \Му Documents, где XXX это номер файла-отчета.Когда вы запускаете программу без ключей командной строки, то она запускается с графическим интерфейсом пользователя (см. рис. 2.9), и можно вручную запустить одну из команд. Для того чтобы команда была выполнена, необходимо нажать кнопку «!». Результат выполнения команды выводится в окно JShell.Предназначение всех команд приведено в следующем списке.? Команда win выводит список всех окон.? Команда gi proc отображает список всех активных в системе процессов.? Команда кр # позволяет завершить выполнение процесса с номером, указанным в качестве параметра #.? Команда gi thrd позволяет отобразить список потоков.? Команда gi mod позволяет вывести список модулей (DLL).? Команда gi mod «хх» позволяет вывести список модулей (DLL), имена которых начинаются с подстроки хх.? Команда mi отображает информацию о распределении памяти.? Команда mi full отображает подробную информацию о распределении памяти.? Команда s <арр> <args> создает процесс, полное имя к файлу которого передается в параметре <арр>.PPC_Command_ShellЭто простой командный интрепретатор, выводящий на экран консольное окно (рис. 2.10).[image: ]Рис. 2.10. Окно командного интерпретатора.
Содержимое каталога arm необходимо скопировать в каталог Windows на самом Pocket PC и затем нужно запустить файл cmd.exe. Список возможных команд выводится на экран, если набрать команду help и нажать клавишу Enter. RAPI_DebugЭта утилита состоит из двух частей. Программу bugtrap.exe необходимо скопировать на устройство в каталог Windows, а программу RapiDbg.exe – запустить на рабочей станции. Естественно, при отладке надо установить соединение при помощи ActiveSynс. После запуска на рабочей станции программа RapiDbg.exe свяжется с устройством и отобразит на экране отладочную информацию (распределение памяти, запущенные процессы и потоки), и останется в режиме ожидания, отслеживая и отображая весь пользовательский ввод, который будет происходить на Pocket PC. Окно программы на рабочей станции показано на рис. 2.11.[image: ]Рис. 2.11. Окно программы с выводом отладочной информации.RAPI_StartЭта консольная программа позволяет с рабочей станции запустить программу на Pocket PC, если установлено соединение ActiveSync.К примеру, на рабочей станции в консоли можно выполнить команду RAPI_Start iexplore.exe http://yandex.ru/, а на Pocket PC будет запущен Pocket Explorer и загружена первая страница поисковой системы.TypeItЭта программа предназначается исключительно для смартфонов. После запуска она передает на смартфон клавиатурный ввод с рабочей станции.

Общие вопросы создания интерфейса пользователя

Вся остальная книга будет посвящена именно программированию, поэтому в данном разделе будут кратко освещены общие вопросы, связанные с созданием интерфейса пользователя для Pocket PC.
Главным фактором, с которым приходится считаться при создании пользовательского интерфейса для программ, запускаемых на мобильных устройствах, является размер. Экран Pocket PC по площади на порядок меньше, чем экран современного настольного компьютера. Тем не менее функционально приложения для Pocket PC часто сравнимы по функциональности с приложениями для рабочей станции. Значит, органов настройки и управления должно быть столько же, а разместить их надо на куда меньшей площади.
Часто при решении этого конфликта между стремлением к реализации серьезной функциональности и малым размером экрана в жертву приносится размер элементов управления и разборчивость их обозначений. Мне запомнилось, как я установил на свой Pocket PC триальную версию одного из коммерческих органайзеров и удалил ее после первого же запуска. Причина столь резкого отказа от «мощной функциональности планирования и организации множества задач в одной программе» была проста. Органайзер нужен пользователю для облегчения жизни, а не для усложнения ее. В ситуации, когда пользователю приходится разбираться, на какую из вкладок, идущих в два ряда с двух сторон экрана надо нажать, чтобы получить нужный результат, любой из нас предпочел бы стандартный дизайн и возможности Microsoft Outlook. Именно поэтому Грег Кейзер (Greg Keyser), руководитель группы разработки мобильных устройств корпорации Microsoft, посвятил свое выступление на конференции Microsoft Mobile DevCon 2004 вопросам создания пользовательского интерфейса. Основные его советы приведены ниже.
1. Выводите на экран только ту информацию, которая нужна пользователю для выполнения текущей операции. Обычно отображается гораздо больше информации, чем нужно пользователю в данный конкретный момент. Примером может быть записная книжка «Контакты». Когда вы смотрите на список контактов, попытка отобразить в нем для каждого контакта ВСЮ информацию закончилась бы плохо даже в настольном компьютере, а на Pocket PC в действие вступает закон минимализма, который требует показывать только то, что крайне необходимо (рис. 2.12).
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Рис. 2.12. Список «Контакты».
Поскольку этот список чаще всего вызывают, чтобы освежить в памяти телефон, то на первую страницу списка выводится имя и телефон (или имя и адрес электронной почты). 2. Ограничив выводимую информацию в объеме, оставьте пользователю возможность самому определить, что конкретно (например, телефон или адрес электронной почты) будет отбражено на экране.3. Пользователь должен затрачивать как можно меньше усилий для ввода данных.• Следует группировать наиболее важные поля ввода так, чтобы они располагались первыми в списке.• Поскольку для ввода в Pocket PC используется программная клавиатура, нужно располагать поля ввода таким образом, чтобы они не были скрыты выведенной на экран клавиатурой.• Если возможно, следует предлагать пользователю выбрать значение из списка, а не вводить его в поле.• Следует минимизировать необходимые для редактирования перемещения курсора и нажатия стилусом.4. При создании интерфейса пользователя нужно привязывать все элементы управления к узлам сетки с шагом 4x4 пиксела.5. Левое и правое поля страницы должны занимать не менее 8 пикселов.6. Элементы управления в высоту должны быть не менее 20 пикселов.7. При создании окон настройки (рис. 2.13) следует придерживаться определенных правил.[image: ]Рис. 2.13. Типичное окно настройки.
• Не стоит применять меню. • Все органы управления должны уместиться в пределах окна. Следует избегать использования линеек прокрутки.• Не следует применять более трех вкладок.• Нужно оставить справа поле размером не менее 8 пикселов.8. Помните, что при работе с контактным экраном владелец устройства может использовать не только стилус, но и пальцы.• Области для нажатия стилусом или пальцами должны быть контрастны и иметь хорошо видимую границу.• Область для нажатия стилусом должна занимать не менее 5 пикселов по горизонтали и вертикали.• Область для нажатия пальцем должна занимать не менее 10 пикселов по горизонтали и вертикали. На рис. 2.14 показано окно калькулятора, работа с которым возможна и без стилуса.[image: ]Рис. 2.14. Окно калькулятора.
9. При создании надписей не следует использовать наклонный шрифт, а жирный шрифт можно применять только для выделения заголовков или разделов. 10. Нужно помнить о возможности перевода приложения на другой язык. Следует учитывать, что длина терминов на другом языке может быть больше или меньше, чем на русском или английском языке.На этом можно закончить вводную часть и перейти к созданию своих первых приложений для Pocket PC.

Глава 3 Разработка программ для Pocket PC с помощью Microsoft eMbedded Visual Basic 3.0


Среда разработки eMbedded Visual Basic 3.0

Для краткости в этой главе для обозначения среды eMbedded Visual Basic 3.0 будет использовано сокращение eVB.
Запустить eVB можно либо при помощи команды меню Пуск (Пуск ? Программы ? Microsoft eMbedded Visual Tools ? eMbedded Visual Basic 3.0), либо найти в папке установки исполняемый файл программы (при стандартной установке это будет C: \Program Files\Microsoft eMbedded Tools\EVB\ EVB3.EXE). При запуске на экран будет выведено окно создания проекта (рис. 3.1).
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Рис. 3.1. Окно выбора типа создаваемого проекта.
В этом окне необходимо выбрать пиктограмму Windows CE for PocketPC и нажать кнопку Открыть. Это приведет среды разработки в состояние работы со «свежим» проектом, содержащим одну чистую форму. Следует подробно рассмотреть структуру экрана среды и составляющие компоненты. Среда eVB по умолчанию состоит из одного основного окна, в верхней части которого находится главное меню и панель инструментов (рис. 3.2).[image: ]Рис. 3.2. Главное меню и панель инструментов Стандартная.
Внутри основного окна может располагаться несколько окон дизайнера форм и панелей инструментов. При этом только позиция главного меню является неизменной. Все остальные панели инструментов и окна дизайнеров внутри основного окна можно свободно перемещать, либо переводя их к той или иной стороне окна, либо оставляя их в «плавающем» состоянии (рис. 3.3). [image: ]Рис. 3.3. Плавающие панели и окна.
Перемещение окон дизайнеров производится при помощи захвата мышью за заголовок окна, а перемещение панелей инструментов за специальный элемент в левой части панели.
ВНИМАНИЕ! В случае, когда вам более привычна работа со множеством окон, не связанных между собой основным окном (SDI—интерфейс), вы можете переключиться в этот режим, установив соответствующий флажок в основном меню Tools ? Options… ?General ? SDI Development Enviroment. Настройка панелей инструментовДоступ к меню настройки панелей инструментов осуществляется при помощи выполнения команды Toolbars из меню View. Это же меню можно вызвать щелчком левой кнопки мыши на любой из панелей инструментов (рис. 3.4).[image: ]Рис. 3.4. Меню Toolbars.
Назначение команд этого меню приведено в соответствующем списке. ? Команда Debug отображает панель с инструментами отладки.? Команда Edit отображает панель с инструментами редактирования.? Команда Form Editor отображает панель с инструментами дизайнера форм.? Команда Standard отображает панель со стандартным набором инструментов.? Команда Customize выводит на экран окно настройки панелей инструментов (рис. 3.5).[image: ]Рис. 3.5. Окно настройки панелей инструментов.
Вкладка Toolbars позволяет отобразить те же панели инструментов, что и меню настройки. Следует обратить внимание, что в списке присутствует еще одна панель Shortcut Menus, содержащая в себе все контекстные меню среды разработки. При помощи кнопки New разработчик может создать собственную панель инструментов, на которой он соберет именно те инструменты, которыми пользуется чаще всего.

Упражнение 3.1. Создание и настройка панели инструментов
1. Выполнить команду View ? Toolbars ? Customize. На экран будет выведено окно, изображенное на рис. 3.5.
2. Нажать кнопку New.
3. В строке ввода указать значение MyTB.
4. Нажать кнопку Close. Теперь нужно отыскать на экране созданную панель. Сначала это может вызвать определенное затруднение, так как панель довольно мала, поскольку инструментов на ней пока нет (рис. 3.6).
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Рис. 3.6. Созданная панель инструментов.
5. Переместить созданную панель вправо или влево от центра, чтобы она не скрывалась выводимыми на экран диалоговыми окнами. 6. Снова вывести на экран окно Customize. В этом окне следует открыть вкладку Commands. Эта вкладка содержит в себе перечень всех пунктов меню и команд, соответствующих этим пунктам. Несмотря на то что изменить этот перечень невозможно, вкладка позволяет настроить любую из панелей инструментов, поместив на нее инструменты из левой части окна. Именно это и нужно сделать, перетащив на панель MyTB несколько пиктограмм (рис. 3.7).[image: ]Рис. 3.7. Перетаскивание инструментов на панель.
После того как на панель будут перемещены пиктограммы необходимых команд, среда разработки позволит изменить параметры созданной панели и каждого инструмента на ней. Для этого достаточно выбрать любой из инструментов панели, после чего в окне Customize станет активной кнопка Modify Selection. Нажатие этой кнопки выводит на экран список команд (рис. 3.8). [image: ]Рис. 3.8. Команды настройки инструмента.
Назначение команд рассматривается в следующем списке. ? Команда Reset возвращает все настройки выбранного инструмента в исходное состояние.? Команда Delete удаляет с панели выбранный инструмент.? Команда Name позволяет изменить имя выбранного инструмента.? Команда Copy Button Image копирует пиктограмму выбранного инструмента в буфер обмена.? Команда Paste Button Image использует рисунок из буфера обмена в качестве пиктограммы выбранного инструмента.? Команда Reset Button Image возвращает первоначальную пиктограмму выбранного инструмента.? Команда Edit Button Image позволяет отредактировать пиктограмму выбранного инструмента. При этом используется простой графический редактор.? Команда Change Button Image позволяет выбрать пиктограмму из дополнительного набора рисунков.? Команда Default Style назначает инструменту сочетание рисунка и текста по умолчанию.? Команда Text Only (Always) позволяет указать, что в качестве пиктограммы инструмента всегда будет использоваться только текст с именем инструмента.? Команда Text Only (In menus) указывает, что в качестве пиктограммы в меню будет выводиться только текстовое наименование, а на панели инструментов используется установленное по умолчанию значение.? Команда Image and Text указывает, что в качестве пиктограммы инструмента всегда будут выводиться как рисунок, так и текст.? Команда Begin a Group указывает, что перед выбранным инструментом на панели будет размещена вертикальная черта, начинающая новую группу.Таким образом, в этом упражнении была создана настраиваемая панель. Пользователь может расположить ее на экране в удобном для него месте или даже закрыть, если панель больше ему не нужна.Следующая вкладка окна Customize называется Options и содержит команды, которые перечислены в следующем списке.? Команда Large icons включает режим отображения больших пиктограмм.? Команда Show ScreenTips on Toolbars включает отображение всплывающих подсказок для команд.? Команда Show ShortCut Key on ScreenTips включает отображение горячих клавиш на ярлычках всплывающих подсказок.? Команда Menu Animations позволяет выбрать режим анимации при раскрытии меню.Панель инструментов StandardНа этой панели располагаются самые простые инструменты, которые применяются именно для редактирования исходного кода и работы с файлами проекта.[image: ]? Кнопка позволяет произвести добавление к проекту новой формы, модуля или пользовательского файла.
[image: ]? Кнопка отвечает за открытие файла.
[image: ]? Кнопка позволяет сохранить открытый файл на диск.
[image: ]? Кнопки осуществляют стандартные операции редактирования – вырезание, копирование и вставка из буфера.
[image: ]? Кнопка выводит на экран диалоговое окно поиска и замены, позволяющее гибко настроить параметры текстового поиска и замены как в текущем файле, так и во всем проекте.
[image: ]? Кнопки выполняют стандартные функции отмены выполненного действия (Undo) и возврата отмененного ранее действия (Redo).
[image: ]? Кнопка позволяет запустить проект в режиме отладки. В этом режиме возможна остановка приложения в заранее установленных точках остановки, пошаговое выполнение программы, отслеживание значений переменных и их изменение.
[image: ]? Кнопка останавливает выполнение программы, запущенной предыдущей командой.
[image: ]? Список позволяет выбрать платформу, на которую будет загружена программа.
[image: ]? Кнопка выводит на экран окно Project Explorer со структурой файлов проекта.
[image: ]? Кнопка отображает на экране окно настройки свойств выделенного объекта.
[image: ]? Кнопка выводит на экран окно навигатора объектов.
[image: ]? Кнопка отображает на экране окно палитры компонентов.Общие свойства окон дизайнеровПри щелчке правой клавишей мыши на любом из окон, располагающихся внутри основного окна eVB, на экран выводится контекстное меню. Поскольку меню контекстное, то команды в нем для каждого окна будут разными. Тем не менее существуют и совпадающие команды, которые имеют одно и то же назначение для всех окон.Как уже было сказано выше, служебные окна можно располагать на экране в произвольном порядке. Команда Docable управляет поведением окна при перемещении его по экрану. Если флажок Docable установлен, то окно «прилипает» к другим окнам и сторонам экрана.Команда Hide скрывает окно. Вывести окно на экран после его скрытия можно при помощи соответствующей команды пункта меню View.Использование и настройка палитры компонентов (Toolbox)Палитра компонентов по умолчанию расположена в левой части экрана (рис. 3.9).[image: ]Рис. 3.9. Палитра компонентов eVB.
Палитра компонентов предназначена для выбора и размещения на форме элементов управления. Ненастроенная панель компонентов содержит на себе только «родные» элементы управления eVB, которые располагаются на единственной вкладке General. Набор этих компонентов невелик, и приложение со сложной функциональностью построить из них просто невозможно. В eVB нет возможности создавать элементы управления ActiveX, но зато можно использовать сторонние компоненты ActiveX, написанные на других языках. Совместное использование сторонних компонентов ActiveX и встроенных элементов управления, а также возможность вызова из приложений eVB функций Windows API позволяет создавать полнофункциональные приложения любого назначения. Упражнение 3.2. Настройка палитры компонентов1. Щелкнуть на палитре компонентов правой клавишей мыши. На экран будет выведено контекстное меню (рис. 3.10).[image: ]Рис. 3.10. Контекстное меню палитры компонентов.
2. В контекстном меню необходимо выполнить команду Add Tab. В выведенной на экран строке ввода нужно указать значение ActiveX, после чего следует нажать кнопку ОК. Кнопка ActiveX будет добавлена к панели и ее можно будет найти в самой нижней части палитры компонентов. 3. После нажатия кнопки ActiveX будет активирована новая страница палитры. Эта страница, разумеется, пока пустая. Чтобы добавить на нее компоненты, нужно выполнить команду контекстного меню Components. По этой команде на экран будет выведено диалоговое окно добавления компонентов в палитру (рис. 3.11).[image: ]Рис. 3.11. Окно добавления компонентов в палитру.
В списке Controls отображаются все компоненты, установленные в данный момент. Чтобы расширить этот список и добавить дополнительные элементы управления, нужно нажать кнопку Browse и выбрать соответствующий файл, который содержит компоненты, предназначенные для применения в среде Windows CE. 4. Нужно выбрать несколько компонентов из списка, взведя флажок слева от имени компонента в списке Controls. После нажатия кнопки ОК выбранные компоненты будут добавлены в палитру.5. Компоненты можно перемещать с одной страницы палитры на другую, просто перетаскивая их мышью.6. Созданную страницу палитры компонентов можно переименовать или удалить, используя соответствующие команды Rename Tab и Delete Tab из контекстного меню, которое появляется при щелчке правой кнопкой мыши на названии палитры.
ПРИМЕЧАНИЕ. Страница палитры создается и присутствует во всех проектах, а установленные компоненты ActiveX только в том проекте, для которого производилась установка. В новый проект устанавливать эти компоненты придется заново. Помещение компонентов на формуЧтобы разместить на форме компонент с палитры, необходимо выполнить достаточно простую последовательность действий.1. Щелкнуть мышью на выбранном компоненте в палитре. При этом изображение компонента будет «утоплено» в палитру.2. Щелкнуть мышью на форме (курсор примет крестообразную форму) и, не отпуская левой клавиши мыши, переместить курсор по диагонали. По мере протягивания курсора будет отображаться рамка, обозначающая размеры устанавливаемого компонента.3. После отпускания левой клавиши мыши компонент будет размещен на форме. При этом будут использованы те размеры, которые были заданы на предыдущем этапе.Чтобы разместить на форме несколько одинаковых компонентов, при выделении компонента на палитре надо удерживать в нажатом состоянии клавишу Ctrl. В этом случае после размещения первого компонента на форме и отпускания левой клавиши мыши указатель мыши по-прежнему будет иметь крестообразную форму, и разработчик сможет разместить следующие компоненты, не выбирая их каждый раз на палитре компонентов. После того как размещение компонентов будет завершено, необходимо на палитре компонентов щелкнуть на пиктограмме со стрелкой, чтобы выйти из режима множественного размещения компонентов.Для удаления одного компонента необходимо выбрать его мышью и нажать клавишу Delete.Выделенный щелчком мыши на форме компонент обрамляется якорями, которые выглядят как небольшие черные прямоугольники. Перетаскивая якоря, можно изменять размер компонента. Размер выделенного компонента также можно изменять при помощи клавиш перемещения курсора при нажатой клавише Shift. Перемещать компонент по форме можно как мышью, так и клавишами управления курсором при нажатой клавише Alt.Операции редактирования компонентов, перемещения и изменения их размеров можно выполнять и над группой компонентов. Чтобы объединить компоненты на форме в группу, необходимо выделить их, щелкая поочередно на каждом из них мышью при нажатой клавише Shift.Изменение размеров и выравнивание компонентовДля создания аккуратного дизайна помещенные на форму компоненты требуют определенной подгонки по размеру и точного выравнивания. Для этих целей в eVB есть ряд инструментов, объединенных в меню Format. Команды этого меню приведены в следующем списке.? Команда Align управляет взаимным выравниванием компонентов на форме.• Lefts – левые стороны выделенных компонентов будут выровнены по левой стороне первого компонента слева.• Centers – вертикальные центры выделенных компонентов будут выровнены по центру первого компонента справа.• Rights – правые стороны выделенных компонентов будут выровнены по правой стороне первого компонента справа.• Tops – верхние стороны выделенных компонентов будут выровнены по верхней стороне первого компонента сверху.• Middles – горизонтальные центры выделенных компонентов будут выровнены по центру первого компонента снизу.• Bottoms – нижние стороны выделенных компонентов будут выровнены по нижней стороне первого компонента снизу.• To Grid – левые верхние углы выделенных компонентов будут совмещены с ближайшим узлом координатной сетки. Эта команда имеет смысл только в том случае, если в настройках Tools ? Options ? General не взведен флажок Align Controls to Grid. Если этот флажок взведен, то привязка к узлам координатной сетки производится автоматически, в момент помещения компонента на форму или перемещения его по форме.? Команда Make same size позволяет выровнять размеры компонентов.• Width – ширина выделенных компонентов приравнивается к наибольшей ширине из группы.• Heigth – высота выделенных компонентов приравнивается к наибольшей из группы.• Both – выравнивает как ширину, так и высоту выделенных компонентов.? Команда Size to Grid совмещает все углы выделенного компонента с ближайшими узлами координатной сетки.? Команда Horizontal Spacing позволяет выровнять горизонтальные расстояния между компонентами.• Make Equal – располагает выделенные компоненты на равном расстоянии друг от друга. При этом должно быть выделено не менее трех компонентов.• Increase – увеличивает расстояние между выделенными компонентами по горизонтали.• Decrease – уменьшает расстояние между выделенными компонентами по горизонтали.• Remove – делает горизонтальное расстояние между компонентами равным нулю.? Команда Vertical Spacing позволяет уравнять вертикальные расстояния между компонентами. Содержит тот же набор подкоманд, что и Horizontal Spacing.? Команда Center in form предназначена для центровки компонентов. Две подкоманды располагают по вертикальному и горизонтальному центру формы выделенный компонент или группу компонентов. Следует обратить внимание на то, что при расположении по центру формы группы компонентов расстояния между компонентами остаются неизменными.? Команда Order управляет расположением компонентов в слоях.• Bring to front – выводит выбранный компонент или их группу в верхний слой.• Send to Back – перемещает выбранный компонент или их группу в нижний слой.? Команда Lock Controls делает компоненты недоступными для перемещения и изменения размеров при помощи мыши.Упражнение 3.3. Создание простого приложения1. На форме нужно разместить три компонента Shape, один компонент Label, одну кнопку и компонент Timer так, как это показано на рис. 3.12.[image: ]Рис. 3.12. Создание формы приложения.
2. Двойным щелчком на кнопке Command1 создайте обработчик события щелчка на кнопке. Окно с кодом будет открыто автоматически и шаблон обработчика данного события будет создан. В этом шаблоне нужно ввести код, приведенный в листинге 3.1. Листинг 3.1 Private Sub Command1_Click()Label1.Font.Size = 20Label1.Font.Bold = TrueLabel1.WordWrap = TrueLabel1.Alignment = vbCenterLabel1.Caption = «Здравствуй, Мир!»Timer1.Interval = 300Timer1.Enabled = TrueShape1.FillColor = &HFF&Shape2.FillColor = &HFF&Shape3.FillColor = &HFF&End Sub
3. Двойным щелчком на компоненте Timer1 нужно создать обработчик события срабатывания таймера и ввести код из листинга 3.2. Листинг 3.2 Private Sub Timer1_Timer()If (Shape1.FillStyle = 1) ThenShape1.FillStyle = 0Shape2.FillStyle = 0Shape3.FillStyle = 0ElseShape1.FillStyle = 1Shape2.FillStyle = 1Shape3.FillStyle = 1End IfEnd Sub
4. В списке устройств нужно выбрать эмулятор Pocket PC 2002 (рис. 3.13). [image: ]Рис. 3.13. Выбор устройства.
5. Выполнить команду меню Run ? Execute или использовать сочетание клавиш Ctrl+F5. Среда запустит эмулятор, загрузит в него программу и начнет ее выполнение. 6. В окне программы нужно нажать кнопку Command1. В результате будет выведена надпись «Здравствуй, Мир!», а три прямоугольника в верхней части окна будут мигать красным цветом (рис. 3.14).[image: ]Рис. 3.14. Результат выполнения программы.Настройки средыКоманда меню Tools ? Options выводит на экран окно с настройками среды eVB. Назначение элементов управления будет рассмотрено в этом разделе.Вкладка Editor Эта вкладка позволяет настроить параметры редактора кода.? Флажок Auto Syntax Check включает проверку синтаксиса после каждой введенной строки кода.? При взводе флага Require Variable Declaration в каждый новый модуль будет добавлена строка Option Explicit, делающая имена переменных уникальными во всем пространстве имен проекта.? Флажок Auto List Members включает автозавершение при наборе кода.? Флажок Auto Quick Info включает отображение информации о функции и ее параметрах.? Флажок Auto Data Tips включает вывод значений переменных во всплывающих ярлычках в пошаговом режиме отладки.? Флажок Auto Indent включает автоматическую установку отступа первой строки кода.? Поле Tab Width задает размер отступа в символах.? Флажок Drag-and-Drop Text Editing включает возможность перетаскивания выделенного текста при помощи мыши.? Флажок Default to Full Module View заставляет среду разработки для каждого нового модуля использовать режим отображения всего кода, а не только текущей процедуры.? Флажок Procedure Separator включает отображение горизонтальной линии, отделяющей одну процедуру от другой.Вкладка Editor Format На этой вкладке устанавливаются параметры отображения исходного кода программных модулей.? Группа Code Colors позволяет установить цвета, применяемые в редакторе для того или иного элемента кода. Раздельно устанавливаются цвета шрифта (Foreground), закраски фона (Background) и индикатора (Indicator), выводимого на левое поле, если он предусмотрен для данного элемента кода.? Блок Font отвечает за установку типа шрифта.? Список Size позволяет задать размер шрифта.? Флажок Margin indicator bar включает показ поля индикатора в окне редактирования.Вкладка General На этой вкладке располагаются органы управления, которые позволяют задавать самые общие параметры среды разработки.? Флажок Show Grid включает отображение координатной сетки на форме в режиме дизайна формы.? Поле Width позволяет задавать горизонтальное расстояние между узлами координатной сетки. Допустимое значение располагается в интервале от 2 до 60 пикселов.? Поле Height позволяет задавать вертикальное расстояние между узлами координатной сетки. Допустимое значение располагается в интервале от 2 до 60 пикселов.? Флажок Align Controls to Grid включает автоматическое совмещение сторон помещенного на форму элемента с линиями координатной сетки.? Флажок Show ToolTips включает отображение ярлычков подсказок при наведении курсора на элементы панелей инструментов, компоненты палитры компонентов и управляющие элементы окон дизайнеров.? Флажок Collapse Proj. Hides Windows включает режим, который скрывает все окна проекта в среде разработки, когда в окне структуры проекта сам проект сворачивается до одной строки.? Флажок SDI Development Environment позволяет активировать режим, при котором единое окно среды разработки отсутствует, а все дизайнеры и редактор кода работают в отдельных окнах.Вкладка Docking Эта вкладка содержит список всех окон среды разработки. Установка или снятие флажка для определенного окна включает или, соответственно, выключает свойство Docable для данного окна.Вкладка Environment На этой вкладке расположены органы управления, которые отвечают за общие параметры взаимодействия среды разработки с пользователем.? Флажок Prompt for project включает вывод запроса на создание нового проекта при запуске среды eVB.? Флажок Save Changes заставляет среду автоматически сохранять изменения в проекте при запуске программы на выполнение или отладку.? Флажок Prompt To Save Changes заставляет среду запрашивать разрешения на сохранение изменений в проекте при запуске программы на выполнение или отладку.? Флажок Do not Save Changes указывает, что не следует выполнять сохранение изменений в проекте при запуске программы на выполнение или отладку.? Группа Show Templates For позволяет выбрать шаблоны, которые будут отображены в списке при использовании инструмента Add, который располагается на панели Standard.? Поле Templates Directory позволяет указывать каталог, в котором располагаются файлы шаблонов.

Управление проектами. Файлы проекта. Компиляция и запуск программы

В eVB все файлы, предназначенные для создания приложения, объединяются в проект. В отличие от таких сред, как Microsoft Visual Studio или Borland Delphi, среда программирования eVB не содержит средств управления группами проектов. Но работать с одним проектом она все же позволяет.
Управление файлами проекта
Основные действия с файлами проекта осуществляются при помощи пункта меню File. Команды этого меню следует рассмотреть подробно.
? Команда New Project выводит на экран диалоговое окно создания нового проекта. В этом окне разработчик может указать тип создаваемого проекта. По умолчанию eVB предлагает не очень широкий выбор. Можно создавать приложение без формы или приложение, содержащее форму.
? Команда Open Project закрывает текущий проект, если он открыт в среде, и выводит стандартное диалоговое окно открытия проекта.
? Команда Save Project сохраняет на диск текущий проект и все его файлы.
? Команда Save Project As выводит на экран диалоговое окно, позволяющее сохранить текущий проект с новым именем и в новом месте.
? Команда Save сохраняет на диске текущий файл проекта.
? Команда Save As… выводит на экран диалоговое окно, позволяющее сохранить текущий файл проекта с новым именем и в новом месте.
? Команда Print выводит форму или исходный код на принтер с параметрами, выбранными при помощи команды Print Setup.
? Команда Print Setup выводит на экран стандартный диалог настройки принтера.
? Команда Make Project выводит на экран диалоговое окно, позволяющее выбрать место и имя для сохранения созданного исполняемого файла eVB, затем компилирует проект и создает файл с расширением. vb.
? Команда List of Recently-Used Projects отображает список проектов, открывавшихся последними.
? Команда Exit завершает работу со средой eVB.

Состав и назначение файлов проекта
В этом разделе будут рассмотрены все типы файлов, которые входят в состав обычного проекта.
? Файл с расширением. ebp – это основной файл проекта, который содержит сведения о настройках проекта, входящих в проект формах и модулях, типе проекта. Это текстовый файл, который можно открыть и просмотреть в блокноте. Можно и отредактировать этот файл в блокноте, но в этом нет необходимости, поскольку все требуемые сведения корректно вносятся в этот файл средой разработки.
? Файл с расширением. ebf – это файл формы. Этот текстовый файл содержит в себе настройки формы, а также код процедур и объявлений, которые относятся к данной форме.
? Файл с расширением. frx предназначен для хранения дополнительных ресурсов формы. Этот бинарный файл содержит пиктограммы или другие бинарные данные, относящиеся к компонентам, размещенным на форме. Файл имеет то же имя, что и форма, для которой он создается.
? Файл с расширением. bas – это файл модуля. Текстовый файл хранит код процедур и объявлений, которые понадобилось вынести в отдельный модуль.
? Файл с расширением. ocx – это бинарный файл, который содержит компонент ActiveX, не входящий в поставку eVB.
? Файл с расширением. vbw хранит состояние рабочего стола eVB. В этом текстовом файле указывается расположение и состояние форм и модулей проекта во время дизайна.
? Пользовательские файлы – звуковые, текстовые или графические файлы, которые разработчик считает необходимым включить в состав проекта.
Для управления файлами, входящими в состав проекта, предназначен специальный инструмент Project Explorer, окно которого показано на рис. 3.15.
[image: ]
Рис. 3.15. Окно Project Explorer.
В основной части данного окна отображается список файлов, входящих в проект. В верхней части окна находятся три кнопки. Кнопка Ш позволяет переключиться на режим отображения кода выбранного в списке объекта. Рядом с названием формы, проекта или модуля в списке указывается название файла, в котором хранятся данная форма, проект или модуль. Название файла и объекта могут не совпадать. На рисунке есть две формы (Form2 и Form3), которые были добавлены к проекту, но еще не сохранены на диск. Для них имена файлов отсутствуют.В окне Project Explorer при щелчке на объекте выводится контекстное меню. Команды меню отличаются при выборе разных объектов. Следует обратить внимание на наиболее значимые моменты.? Для форм можно использовать команды View Object и View Code, для модулей – только View Code.? Для любого объекта присутствует команда Print, позволяющая вывести на печать как код всего проекта, так и отдельного модуля. При этом форма может быть выведена на печать в виде рисунка или в виде текстового файла.? Для модулей и форм в контекстном меню присутствует команда Remove, позволяющая исключить объект из состава проекта.Компиляция и запуск программыЯзык Visual Basic не создает исполняемого кода. Результатом компиляции приложения является файл с расширением. vb. Этот файл является псевдокодом, то есть он не может быть запущен на устройстве, как обычный исполняемый файл. При запуске файла с расширением. vb на компиляторе или на Pocket PC сначала запускается программа-загрузчик, которая инициализирует среду исполнения VB и передает файл ей. Собственно говоря, файл с расширением. vb представляет собой последовательность вызовов процедур и функций из библиотек среды исполнения.На эмуляторе и устройстве Pocket PC 2002 среда исполнения VB входит в состав операционной системы, а значит, не нуждается в дополнительной установке. На Pocket PC 2003 такую среду необходимо установить. Для этого необходимо пройти по ссылке http://msdn.microsoft.com/mobility/windowsmobile/downloads/evbeula.aspx или выполнить на сайте Microsoft поиск по ключевому слову msvbppc. Полученный файл с расширением. cab необходимо скопировать на PocketPC, и открыть его в файловом менеджере. После этого среда исполнения VB будет установлена.Естественно, разработку и отладку приложений для Pocket PC 2003 надо производить на эмуляторе Pocket PC 2002, а затем отлаженное и работоспособное приложение поставлять на Pocket PC 2003.Чтобы скомпилировать и запустить приложение, достаточно нажать сочетание клавиш QH+F5 на клавиатуре или выполнить команду меню Run ? Execute. Приложение будет запущено на той платформе, которая выбрана из списка доступных целевых платформ (рис. 3.13).Настройки проектаПосле того, как в среде создается новый проект, в меню становится доступной команда Project ? Properties. Эта команда управляет свойствами проекта и позволяет изменять некоторые настройки проекта. При выполнении команды Project ? Properties на экран выводится соответствующее диалоговое окно (рис. 3.16).[image: ]Рис. 3.16. Окно настройки свойств проекта.
В следующем списке рассматривается предназначение органов управления, располагающихся на вкладке General. ? Поле Project Туре отображает тип проекта. Оно определяется в окне создания нового проекта и в дальнейшем не редактируется.? Поле Project Name указывает имя проекта. Именно в этом поле видно имя, которое получит приложение при установке на целевое устройство или на эмулятор. По умолчанию имя проекта совпадает с именем файла проекта, но может и отличаться от имени файла проекта.? В поле Project Description указывается краткое описание проекта. Это описание не используется нигде, кроме файла проекта.? В списке Startup Object можно выбрать объект, который будет загружен, когда будет запущено приложение. Обычно в нем указывают одну из форм проекта.? В поле Remote Path указывается каталог на устройстве, в который при установке будет помещен проект. По умолчанию используется каталог \Windows\ Start Menu\, что позволяет сразу получить доступ к программе на устройстве (рис. 3.17).[image: ]Рис. 3.17. Приложение на устройстве помещено в каталог \Windows\Start Menu\.
? В списке Run on Target указывается платформа, на которой будет выполняться данное приложение. Разработчик может создать приложение для запуска на эмуляторе или на подключенном к компьютеру Pocket PC 2002. ? Нажатие кнопки Configure Target выводит на экран окно настройки Platform Manager, позволяющее настроить параметры соединения с выбранным устройством.? Выпадающий список Frequency позволяет указать частоту обновления файлов на целевом устройстве.? Флажок Always Ask указывает, что при каждом запуске приложения будет выведен запрос о том, нужно ли обновлять файлы.? Орган управления Component to Update позволяет указать, какие компоненты, кроме файлов самого приложения, будут обновлены на устройстве.• Runtime Files – среда выполнения VB.• Project Components – компоненты ActiveX, если они входят в состав проекта.Вкладка Make позволяет ввести информацию о версии файла, которая будет вписана в исполняемый файл проекта на стадии компиляции. Вкладка Platform позволяет выбрать устройство, которое будет использоваться по умолчанию для запуска данного приложения.

Использование встроенных компонентов eVB

Окно настройки свойств (Properties Window)
Окно настройки свойств по умолчанию располагается в правом нижнем углу экрана. Его внешний вид показан на рис. 3.18.
[image: ]
Рис. 3.18. Окно настройки свойств.
При помощи окна настройки свойств пользователь может изменять значения параметров свойств выбранных на форме компонентов или самой формы. В списке указано предназначение элементов этого окна в соответствии с цифрами на выносках.1. Раскрывающийся список компонентов. В списке указывается имя компонента и его тип.2. Список свойств для выбранного компонента.3. Значения свойств.4. Краткое описание текущего свойства. Оно далеко не всегда бывает информативным. Например, когда вы выбираете для формы свойство ShowOK, то описание сообщает вам, что это – свойство ShowOK. Больше никакой информации по поводу этого свойства не предоставляется.5. Вкладки, переключающие представление списка свойств с алфавитного на категоризированный.Чтобы изменить значение свойства, необходимо в списке 2 (см. рис. 3.18) найти соответствующее имя, щелкнуть мышью справа от него в зоне 3, а затем отредактировать значение свойства.Типы свойствВ eVB компоненты могут иметь свойства одного из трех типов.1. Обычное свойство редактируется прямым вводом в поле значения свойства. Оно представляет собой текстовую строку или число.[image: ]2. Перечислимое свойство имеет ряд предустановленных значений, из которых можно выбрать одно. В поле редактирования отображается в виде выпадающего списка.[image: ]3. Поведение сложного свойства зависит от комплекса параметров. Само свойство обычно является объектом. Сложное свойство редактируется при помощи редактора. Редактор свойства появляется при щелчке на кнопке с тремя точками, которая находится в поле ввода значения свойства и отображается при щелчке по этому полю.[image: ]Компонент FormМетоды компонента Form Методы компонента Form приведены в табл. 3.1.Таблица 3.1. Методы компонента Form [image: ]
[image: ]Свойства компонента Form В табл. 3.2 приведено описание свойств компонента Form.Таблица 3.2. Свойства компонента Form [image: ]
[image: ]События компонента Form В этом разделе описываются события компонента Form. Все они приведены в табл. 3.3.Таблица 3.3. События компонента Form [image: ]Упражнение 3.4Это упражнение демонстрирует работу с методами объекта Form.1. Создать новый проект с формой и сохранить его в папке FormMethods, задав имя файла FormMethods.ebp. Будет создан проект с формой Form1.2. Нажать кнопку AddForm, что приведет к добавлению к проекту еще одной формы с именем Form2.3. Разместить на форме Form1 две кнопки так, как это показано на рис. 3.19.[image: ]Рис. 3.19. Размещение кнопок на форме Form1.
4. Пользуясь инспектором свойств, установить для формы Form1 значение true для свойства AutoRedraw и значение 20 для свойства DrawWidth. Остальным свойствам можно оставить их значения по умолчанию. 5. В окне Project Explorer выбрать форму Form2. Необходимые значения свойств для этой формы приведены в табл. 3.4. Остальные свойства нужно оставить без изменений.Таблица 3.4. Свойства формы Form2 [image: ]6. Форма изменит цвет и размеры. На форме Form2 требуется разместить компонент Timer, как это показано на рис. 3.20.[image: ]Рис. 3.20. Форма Form2 после редактирования свойств и размещения таймера.
7. Щелчком мыши выделить компонент Timer1 и для его свойства Interval установить значение 150. 8. Двойным щелчком мыши на компоненте Timer1 создать подпрограмму обработки события одного тика таймера и ввести в нее код, приведенный в листинге 3.3.Листинг 3.3 Private Sub Timer1_Timer()i=i+aj=j+bIf i > 1600 Then a = – a: BackColor = &HFF&:DrawCircle 500, 500, 400, &HFF00FF:DrawLine 1100, 1100, 1800, 1800, &HFF00FF, vbLineBoxFillIf j > 2500 Then b = – b: BackColor = &HFFFF&:DrawCircle 500, 500, 400, &HFF00FF:DrawLine 1100, 1100, 1800, 1800, &HFF00FF, vbLineBoxFillIf i < 0 Then a = – a: BackColor = &HFF00&:DrawCircle 500, 500, 400, &HFF00FF:DrawLine 1100, 1100, 1800, 1800, &HFF00FF, vbLineBoxFillIf j < 0 Then b = – b: BackColor = &HFF0000:DrawCircle 500, 500, 400, &HFF00FF:DrawLine 1100, 1100, 1800, 1800, &HFF00FF, vbLineBoxFillMove i, jEnd Sub
Этот код демонстрирует применение методов DrawCircle, DrawLine и Move для того, чтобы перемещать форму Form2 и рисовать на ее поверхности круг и прямоугольник. 9. Кроме кода обработчика события тика таймера необходимо после строки Option Explicit ввести еще один блок кода объявления и инициализации переменных, приведенный в листинге 3.4.Листинг 3.4 Dim a, b, i, ji=0j=0a = 100b = 50
10. В окне Project Explorer необходимо переключиться на объект Form1. Для кнопок Command1 и Command2 свойство Caption должно получить значения Показать и Очистить соответственно. 11. Двойным щелчком на кнопке Command1 создать обработчик события щелчка на кнопке и ввести для него код, приведенный в листинге 3.5.Листинг 3.5 Private Sub Command1_Click()If ShFrm2 ThenForm2.ShowShFrm2 = FalseCommand1.Caption = «Скрыть»ElseForm2.HideShFrm2 = TrueCommand1.Caption = «Показать»End IfEnd Sub
Этот метод демонстрирует применение методов Show и Hide для отображения и скрытия формы Form2 при нажатии кнопки Command1. 12. Двойным щелчком на кнопке Command2 создать обработчик события щелчка на кнопке и ввести для него код, приведенный в листинге 3.6.Листинг 3.6 Private Sub Command2_Click()ClsForm2.Z0rder vbBringToFrontEnd Sub
Команда Cls очищает поверхность формы Form1 от нарисованных на ней линий, а метод ZOrder выводит форму Form2 на передний план после выполнения этой команды. Без этого метода она становится невидимой, так как ее заслоняет форма Form1. 13. Ввести еще один блок кода в этом же модуле, приведенный в листинге 3.7.Листинг 3.7 Private Sub Form_Load()DrawLine 1100, 1100, 9000, 18000, &HFF&DrawLine 1100, 1100, 18000, 10000, &HFF&DrawLine 1100, 1100, 18000, 18000, &HFF&End Sub
При помощи этого кода в момент загрузки формы Form1 на ней будут нарисованы три линии красного цвета. 14. В начале этого же блока следует объявить и проинициализировать переменную, которая будет хранить состояние формы. Делается это при помощи кода, приведенного в листинге 3.8.Листинг 3.8 Option ExplicitDim ShFrm2 As BoolearShFrm2 = True
15. Сохранить проект. В качестве целевого устройства нужно выбрать в списке значение Pocket PC 2002 Emulation, после чего следует выполнить команду Run ? Execute. На экран эмулятора будет выведена форма Form1 с нарисованными на ней линиями. После нажатия кнопки Показать на экран будет выведена форма Form2 с нарисованными на ней окружностью и квадратом, а надпись на кнопке изменится на Скрыть (рис. 3.21). [image: ]Рис. 3.21. Программа FormMethods в работе/
Форма Form2 будет перемещаться по экрану и изменять цвет в момент столкновения с границами экрана. Нажатие кнопки Очистить приведет к тому, что будут стерты линии с поверхности формы Form1. При работе с приложением стоит несколько раз скрыть и снова отобразить форму Form2. Это покажет, что форма не уничтожается при скрытии и продолжает свое перемещение в невидимом состоянии. Упражнение 3.5Это упражнение демонстрирует, как работают события объекта Form.1. Создать новый проект с формой и сохранить его под именем FormEvents.2. Разместить на форме компоненты TextBox, ListBox и три кнопки CommandButton так, как это показано на рис. 3.22.[image: ]Рис. 3.22. Размещение компонентов на форме.
3. При помощи инспектора свойств нужно установить значения свойств для компонентов. Все необходимые значения приведены в табл. 3.5. Таблица 3.5. Значения свойств кнопок [image: ]4. Добавить к проекту еще одну форму. Значения ее свойств можно найти в табл. 3.6.Таблица 3.6. Свойства новой формы [image: ]5. Перейти в окне Project Explorer к форме Form1. Правой кнопкой мыши нужно щелкнуть на форме, в контекстном меню выполнить команду View Code и ввести код модуля, приведенный в листинге 3.9.Листинг 3.9 Rem Первая кнопка выводит Форму Form2 на экранPrivate Sub Command1_Click()Form2.ShowEnd Sub
Rem Вторая кнопка скрывает форму Form2 Private Sub Command2_Click()Form2.HideEnd Sub
Rem Третья кнопка изменяет размер формы Form2 Private Sub Command3_Click()If Form2.Height > 2500 ThenForm2.Height = 1000: Form2.Width = 1000ElseForm2.Height = 3000: Form2.Width = 3000End IfEnd Sub
Private Sub Form_OKClick() App.EndEnd Sub
Rem Двойной щелчок по компоненту списка очищает его содержимое Private Sub List1_DblClick()List1.ClearEnd Sub
Rem Вывод сообщений о показе и скрытии виртуальной клавиатуры Private Sub Form_SIPChange(ByVal IsV As Boolean)If IsV ThenList1.AddItem «Клавиатура показана»ElseList1.AddItem «Клавиатура скрыта»End IfEnd Sub
Rem Далее в подпрограммах отслеживаем события от клавиатуры и мыши Private Sub Form_KeyDown(ByVal KeyCode As Integer, ByVal shift As Integer)List1.AddItem «Text1_KeyDown»End Sub
Private Sub Form_KeyPress(ByVal KeyAscii As Integer) List1.AddItem «Text1_KeyPress»End Sub
Private Sub Form_KeyUp(ByVal KeyCode As Integer, ByVal shift As Integer) List1.AddItem «Text1_KeyUp»End Sub
Private Sub Form_MouseDown(ByVal button As Integer, ByVal shift As Integer, x, y) List1.AddItem «Form_MouseDown»End Sub
Private Sub Form_MouseUp(ByVal button As Integer, ByVal shift As Integer, _x, y) List1.AddItem «Form_MouseUp»End Sub
Rem Для того чтобы не засорять список, событие передвижения указателя Rem мыши над формой мы обрабатываем только при нажатой левой клавишеPrivate Sub Form_MouseMove(ByVal button As Integer, ByVal shift As Integer, x, y)If button = 1 Then List1.AddItem «Form_MouseMove»End Sub
6. Перейти в окне Project Explorer к форме Form2. В ее модуле следует ввести код, приведенный в листинге 3.10. Листинг 3.10 Private Sub Form_QueryUnload(ByVal cancel As Integer, unloadmode)Form1.List1.AddItem «Form2 QueryUnload»End Sub
Private Sub Form_Activate() Form1.List1.AddItem «Form2 Activate»End SubPrivate Sub Form_Deactivate()Form1.List1.AddItem «Form2 Deactivate»End SubPrivate Sub Form_GotFocus()Form1.List1.AddItem «Form2 Получила фокус»End SubPrivate Sub Form_LostFocus()Form1.List1.AddItem «Form2 Потеряла фокус»End SubPrivate Sub Form_Paint()Form1.List1.AddItem «Form2 перерисована»End Sub
Private Sub Form_Load() Form1.List1.AddItem «Form2 загружена»End Sub
Private Sub Form_Resize() Form1.List1.AddItem « Form2 Resize»End Sub
7. Выполнить команду меню Run ? Execute и запустить приложение в эмуляторе. На экран будет выведена первая форма. 8. После нажатия кнопки 1 на экран будет выведена вторая форма, а в ListBox будут выведены сообщения о том, какими событиями сопровождался показ этой формы.9. Переместить форму Form2 так, чтобы форма выходила за пределы экрана. При этом будет отображено сообщение о том, что форма перерисована.10. Нажать кнопку 3. После этого нажатия фокус ввода будет перенесен на форму Form1, а форма Form2 будет скрыта. Поэтому появятся сообщения о том, что форма Form2 деактивирована, потеряла фокус, а затем о том, что она два раза поменяла размер. Это соответствует истине, так как сначала был изменен вертикальный, а затем горизонтальный размер формы.11. Нажать кнопку 2. Будут отображены сообщения о том, какими событиями сопровождается сокрытие формы.12. Остановить и снова запустить приложение. Нажать кнопку 3. При этом форма Form2 не появится на экране. Тем не менее, форма эта будет загружена, и ее размер будет изменен.13. Сделать несколько щелчков мышью на форме Form1 вне визуальных компонентов. Будут отображены сообщения о событиях, связанных с нажатием и отпусканием кнопки мыши.14. Перевести фокус в компонент TextBox и вывести на экран виртуальную клавиатуру. Появится сообщение о выводе клавиатуры. При работе с клавиатурой появится множество соответствующих сообщений. Если нажать на алфавитно-цифровую клавишу, и не отпустить ее, то в списке не будет отображено ни одно событие, хотя должно отобразиться событие Down. Однако сразу после отпускания отображаются сразу три события – Down, Press и Up. Это не особенность eVB и не особенность виртуальной клавиатуры, это явная ошибка среды разработки, о чем сказано в базе знаний на сайте Microsoft.15. При скрытии экранной клавиатуры будет выведено соответствующее сообщение.16. Следует обратить внимание, что наборы сообщений во время скрытия формы Form2 при помощи метода Hide и при помощи кнопки с крестиком на форме отличаются. Во втором случае добавляется событие QueryUnload.
СОВЕТ. Три кита, на которых стоит программирование интерфейса пользователя в eVB, – методы, свойства и события. Если описание свойств и методов довольно подробно дано в справочной системе, то события (особенно их последовательность) там описаны не так подробно. Я советую вам использовать тот же подход, который мы использовали в этом упражнении, для исследования событий других компонентов, порядка и особенности их генерации при работе компонентов в том или ином режиме, и то, какие параметры передаются в событие и какие из него возвращаются обратно приложению или операционной системе. 
17. Чтобы увидеть, как параметр возвращается из события в приложение, следует изменить код события QueryUnload, введя код из листинга 3.11. Листинг 3.11 Private Sub Form_QueryUnload(cancel, unloadmode)Form1.List1.AddItem «Form2 QueryUnload»cancel = 0End SubPrivate Sub Form_Unload(cancel)Form1.List1.AddItem «Form2 Unload»End Sub
Параметр cancel передается не по значению, а по ссылке, значит, он будет возвращен приложению. Этот параметр, установленный в нулевое значение, позволяет форме быть деактивированной. Если же установить его в любое, отличное от нуля, значение, то форма останется активной и видимой.
ВНИМАНИЕ! Несмотря на то что событие Unload генерируется при установлении параметра cancel = 0, сама форма не выгружается из памяти. 

Другие встроенные компоненты
На рис. 3.23 изображена палитра встроенных компонентов eVB. Каждый из компонентов на рисунке помечен выноской. Краткое описание каждого из компонентов в соответствии с номером на выноске приведено в соответствующем списке.
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Рис. 3.23. Набор встроенных компонентов eVB.
1. Shape. Компонент предназначен для вывода на форму закрашенной плоской фигуры (круг, овал, прямоугольник, квадрат, квадрат или прямоугольник со сглаженными углами). Выбор типа фигуры осуществляется установкой свойства Shape. Благодаря наличию методов Move, Refresh и ZOrder возможно манипулирование объектом Shape во время выполнения программы. Объект Shape не может служить контейнером для других объектов. События у объекта Shape отсутствуют. 2. Line. Компонент выводит на форму отрезок прямой заданного цвета, толщины и длины. Отрезок задается координатами двух точек. Метод Move у объекта Line отсутствует, но перемещение отрезка во время выполнения возможно при помощи изменения его координат.3. Label. Компонент обеспечивает отображение на форме многострочного текста. Сам текст задается установкой свойства Caption и может иметь в длину до 1024 символов. На отображение текста влияют свойства Autosize (компонент изменяет свой размер согласно объему введенного текста) и WordWrap (введенный текст, достигнув горизонтальной границы компонента, переносится на следующую строку по границе слова). Также возможна установка параметров шрифта при помощи изменения свойства Font и параметров выравнивания установкой значения свойства Alignment. Компонент Label реагирует на событие Change, которое возникает при программном изменении свойства Caption. Для управления расположением компонента на форме во время выполнения можно использовать методы Move, Refresh и ZOrder.4. TextBox. Компонент обеспечивает вывод на форму однострочного или многострочного редактируемого текста. Текст присутствует в компоненте в качестве значения свойства Text. Свойство MultiLine позволяет переключаться между однострочным и многострочным режимом. В однострочном режиме длина строки ограничена 2048 символами, в многострочном режиме общий объем текста может достигать 32 Кбайт. Возможно задание параметров шрифта (свойство Font) и выравнивания текста (свойство Alignment). Если компонент находится в многострочном режиме, то наличие вертикальной и горизонтальной полос прокрутки можно задать установкой свойства ScrollBars. В компоненте Text возможно выделение фрагментов при помощи сочетания клавиш виртуальной клавиатуры или стилуса, а также вырезание, копирование, удаление и вставка из буфера. При осуществлении этих операций программным путем хорошим подспорьем в работе будут свойства SelLength (количество выделенных символов), SelStart (индекс символа, с которого начато выделение) и SelText (строка, содержащая выделенный текст). Естественно, основным предназначением этого компонента является ввод текста с виртуальной клавиатуры. Поэтому компонент реагирует на такие события клавиатуры, как нажатие и отпускание клавиш (KeyDown, KeyPress и KeyUp). К сожалению, эти три события в eVB не используются по отдельности. Причины этого досадного недоразумения излагались в комментариях к упражнению 3.5.5. Frame. Компонент-контейнер, который позволяет объединять другие видимые компоненты в функциональные группы. Событий не имеет. Свойства компонента в особых комментариях не нуждаются. Чаще всего в компонент Frame помещают несколько компонентов OptionButton, которые при этом автоматически объединяются в группу.6. CommandButton. Командная кнопка, главное назначение которой – генерировать событие щелчка на кнопке. Это событие с именем Click является основным для компонента CommandButton.7. CheckBox. Компонент, обеспечивающий индикацию или выбор состояния одного из нескольких независимых параметров. Основным свойством компонента является свойство Value. Значение 0 указывает, что компонент не выбран, значение 1 указывает, что пользователь взвел флажок, а значение 2 свидетельствует о том, что компонент не активен. Основным событием компонента CheckBox является событие Click, которое возникает при изменении значения свойства Value, вне зависимости от того, программным путем меняется это значение или в результате нажатия стилусом.8. OptionButton. Компонент, обеспечивающий выбор только одного из нескольких зависимых параметров, объединенных в группу. Если не считать функционального назначения, то свойства компонента OptionButton практически не отличаются от свойств CheckBox. Еще одно важное отличие состоит в том, что любой контейнер, в который помещаются несколько компонентов OptionButton, объединяет их в зависимую группу.9. ComboBox. Выпадающий список, обеспечивающий выбор одной из строк списка, или ввод нужного значения непосредственно в строку редактирования. Основным свойством компонента является набор значений. Этот набор можно ввести в режиме дизайна, нажав кнопку, которая появляется в поле значений при выборе свойства Custom. В окне редактора свойств для каждого элемента списка можно ввести строковое значение (ListData) или целочисленное значение (ItemData). Список выводится только во время выполнения программы, причем в списке отображается только набор строк ListData, а набор значений ItemData служит для связи списка с другими объектами. Свойство Style позволяет разрешить или запретить непосредственный ввод значений в строку редактирования. Редактирование текста в строке производится при помощи тех же свойств (SelLength, SelStart, SelText), что и в компоненте TextBox. Доступ к элементам списка в момент выполнения программы осуществляется при помощи дополнительных свойств. Свойство List возвращает строку, соответствующую указанному индексу. Свойство ListCount возвращает количество элементов в списке. Свойство ListIndex возвращает индекс выбранного элемента списка. Свойство NewIndex возвращает индекс последнего добавленного элемента списка, а свойство TopIndex возвращает индекс первого видимого элемента в прокручиваемом списке. При последовательном изменении значения этого свойства можно программным путем осуществлять прокрутку списка. Наконец, свойство Sorted при установке значения true вынуждает компонент отображать элементы списка отсортированными в алфавитном порядке. Для манипуляций элементами списка во время выполнения программы необходимо использовать методы AddItem и RemoveItem, которые добавляют и удаляют элементы списка с указанным индексом. Метод Clear позволяет очистить список.События компонента ComboBox не радуют нас разнообразием. Событие Change наступает при программном или пользовательском редактировании строки ввода. Событие Click наступает при выборе элемента списка. При прокрутке списка наступает событие Scroll.10. ListBox. Поскольку компонент ComboBox является комбинацией компонентов TextBox и ListBox, то все, относящееся к нему, будет верно и для компонента ListBox. Компонент ListBox отличается только реализацией. Он постоянно присутствует на форме в виде прямоугольной области, в которой размещен прокручиваемый список. Небольшое отличие состоит в том, что в компоненте ListBox возможно осуществлять выбор сразу нескольких элементов списка. Для этого необходимо установить свойству MultiSelect значение 1 для последовательного выделения элементов или значение 2 для произвольного выделения нескольких элементов списка одновременно.11. HScrollBar. Компонент реализует горизонтальную полосу прокрутки. Используется для установки или для индикации значения, которое может плавно изменяться в широких пределах. Свойство Max позволяет задавать максимальное значение, которое может принимать свойство Value. Оно соответствует крайнему правому положению движка компонента. Свойство Min устанавливает минимальное значение, которое может принимать свойство Value. Свойство Value хранит значение, соответствующее текущему положению движка полосы прокрутки. Свойство LargeChange содержит значение смещения, которое соответствует большому шагу движка, при щелчке стилусом на полосе прокрутки. Свойство SmallChange соответствует малому шагу движка при нажатии стилусом на кнопке со стрелкой на полосе прокрутки. Кроме этого, для передачи значений от компонента Scrollbar в настраиваемое свойство используют события Scroll (происходит при перемещении движка) и Change (происходит при перемещении движка или изменении свойства Value программным путем).12. VScrollBar. Компонент реализует вертикальную полосу прокрутки. В остальном компонент соответствует HScrollBar.13. Timer. Единственным назначением этого компонента является генерация события Timer с интервалом, который устанавливается свойством Interval. Свойство Interval может быть установлено в пределах от 1 до 65 535. Когда надо приостановить работу таймера, следует установить его свойство Enabled в false.Несмотря на то что встроенные компоненты eVB позволяют реализовать довольно широкий набор функций, можно заметить, что для создания полноценного приложения не хватает достаточно многих компонентов. На палитре нет элементов меню, нет операций с файлами, нет компонентов для работы с данными, представленными в табличном виде или в виде иерархического дерева. Даже графические изображения вывести нельзя.Вся эта функциональность, безусловно, есть. Но реализована она в виде компонентов ActiveX. Компоненты ActiveX вынесены в отдельную группу, поскольку в самой среде eVB создать их невозможно. Visual Basic не умеет полноценно работать с COM-технологиями, но зато умеет эффективно использовать плоды их работы, то есть созданные ранее компоненты ActiveX.

Использование компонентов ActiveX

Расположение компонентов ActiveX
Если вы хотите использовать компоненты ActiveX в своем проекте, их надо соответствующим образом к этому проекту добавить. Для этого нужно выполнить команду меню Project ? Components или нажать сочетание клавиш Ctrl+T. На экран будет выведено окно добавления ActiveX-компонента к проекту (см. рис. 3.11). В этом окне нужно установить флажки напротив компонентов, которые нужно использовать в проекте, и нажать кнопку OK. Добавленные к проекту компоненты будут отображены в палитре компонентов. На рис. 3.24 показано, как на палитре появился элемент MenuBar Control.
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Рис. 3.24. Компонент MenuBar, помещенный на палитру.
Общие вопросы использования компонентов ActiveX
В отличие от встроенных компонентов, которые для своей работы в проекте требуют только помещения на форму, компоненты ActiveX являются COM-объектами, размещены в отдельных библиотечных файлах и должны быть установлены и зарегистрированы на той машине, где будет запускаться приложение.
Для поставки и регистрации компонентов на пользовательском компьютере есть несколько способов. Самый простой способ заключается в том, что нужно поручить поставку и регистрацию самой среде eVB. Этот путь более всего подходит для отладки программ на эмуляторе. Чтобы среда скопировала файлы библиотек на пользовательскую машину и зарегистрировала их там, необходимо выполнить простую последовательность действий.
? Открыть окно настройки Project ? Project Properties.
? На вкладке General выбрать из списка Frequency значение Always, а в группе Component to Update установить флажок Project Components.
Эти настройки заставляют среду копировать все файлы проекта на компьютер и регистрировать компоненты ActiveX при каждом запуске. Если не добавлять постоянно файлы к проекту, то, запустив программу один раз, можно отключить эти настройки. Среда скопирует библиотеки, входящие в состав проекта, и зарегистрирует их.
Вторым способом установить и зарегистрировать компоненты ActiveX является использование инструмента Control Manager. Для этого нужно выполнить другую последовательность действий.
? Выполнить команду меню Tools ? Remote Tools ? Control Manager. На экран будет выведено окно, внешний вид которого показан на рис. 3.25.
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Рис. 3.25. Окно инструмента Control Manager.
? В левой части окна выбрать устройство, на которое будет осуществляться поставка приложения (на рисунке это Pocket PC 2002 Emulation). В правой части окна нужно найти библиотеку, которую необходимо установить и зарегистрировать (на рисунке выбрана библиотека Microsoft CE Grid Control). На имени библиотеки нужно щелкнуть правой кнопкой мыши и выполнить команду контекстного меню Install to Target. Библиотека будет установлена и зарегистрирована. Наконец, установку и регистрацию библиотеки можно провести в «ручном» режиме. Для этого библиотеку необходимо скопировать на устройство (при помощи инструмента File Viewer или ActiveSync), а затем зарегистрировать при помощи программы RegSvrCE.exe. Эта программа обычно располагается в каталоге C: \Windows СЕ Files\wce300\Pocket PC 2002\target\arm или в каталоге C: \Windows СЕ Files\wce300\Pocket PC 2002\target\x86. В каталоге arm находится программа для работы на компьютере, а в каталоге х8б – для работы на эмуляторе. Эту программу также необходимо скопировать на целевое устройство. Библиотеки компонентов также находятся в двух подкаталогах arm и х8б каталога C: \Program File\Windows СЕ Files\wce300\Pocket PC 2002\controls.? После того, как программа RegSvrCE.exe и библиотека с компонентом, который необходимо установить, будут скопированы на целевое устройство, необходимо запустить программу RegSvrCE.exe. На экран будет выведено диалоговое окно, внешний вид которого показан на рис. 3.26.[image: ]Рис. 3.26. Окно программы RegSvrCE.exe.
? В этом окне необходимо ввести полный путь к библиотеке, включая имя файла, взвести флажок Register и нажать кнопку ОК. ? Если регистрация прошла успешно, на экран будет выведено соответствующее сообщение (рис. 3.27).[image: ]Рис. 3.27. Сообщение о регистрации компонента.
Данное сообщение не отображается поверх всех окон. Чтобы его увидеть, надо закрыть все приложения и вернуться в основное окно устройства. Есть еще один способ регистрации компонентов на устройстве назначения. Компоненты могут регистрироваться при установке из поставочного пакета. Но этот процесс будет рассматриваться отдельно в следующих разделах.Компонент MenuBarЭтот компонент предназначен для создания основного меню в программах для Pocket PC.При помещении на форму данный компонент может сбить с толку тех, кто привык к визуальному дизайну. Выглядит он бедненько, и никаких средств настройки в инспекторе объектов обнаружить нельзя. В режиме дизайна компонент похож на кнопку, а не на меню. Тем не менее этот компонент позволяет создавать полнофункциональное основное меню.Свойство Enabled позволяет делать меню недоступным в ходе выполнения приложения. Для этого достаточно лишь установить для свойства значение false. Если для свойства NewButton задать значение true, то на полосе меню появится новая кнопка с именем New. Использование этих свойств обсуждается в следующем упражнении.Упражнение 3.61. Создать новый проект с формой и сохранить его в папке EnPhrase с именем EnPhrase.ebp.2. Установить для свойства формы Caption значение Учим английские фразы, а значение свойства Height нужно сделать равным 7050. Такая длинная форма нужна для того, чтобы посмотреть, как работает компонент VScrollBar.3. Добавить к проекту компонент Frame. Значения его свойств приведены в таблице 3.7.Таблица 3.7. Свойства компонента Frame [image: ]4. Добавить к проекту три компонента Label. Значения свойств этих компонентов приведены в табл. 3.8.Таблица 3.8. Значения свойств компонентов Label1, Label2 и Label3 [image: ]5. Добавить к проекту четыре компонента CommandButton. Значения свойств этих компонентов приведены в табл. 3.9.Таблица 3.9. Значения свойств компонентов Command1, Command2, Command3 и Command4 [image: ]6. Добавить к проекту компонент ListBox. Значения свойств этого компонента приведены в табл. 3.10.Таблица 3.10. Значения свойств компонента ListBox [image: ]7. В первом приближении дизайн программы завершен. В дизайнере форм он будет выглядеть так, как это показано на рис. 3.28.[image: ]Рис. 3.28. Дизайн программы.
8. Чтобы фрейм, который имеет размер больший, чем размер экрана, можно было прокручивать при помощи вертикальной полосы прокрутки, нужно написать обработчик события Change для компонента VScroll. Код этого обработчика приведен в листинге 3.12. Листинг 3.12 Private Sub VScroll1_Change()Frame1.Top = -200 – VScroll1.ValueEnd Sub
Теперь можно запустить проект в эмуляторе и посмотреть, как при помощи полосы вертикального скроллинга происходит прокрутка экрана. Граничные значения свойства Value равны тому значению, на которое надо будет сдвигать фрейм в окне, и поэтому обработчик события получился простым. Начальное значение -200 нужно для того, чтобы край фрейма не отображался на форме и не портил общий внешний вид приложения. 9. Чтобы создать в приложении основное меню, необходимо сначала подключить к приложению соответствующую библиотеку. Для этого надо выполнить команду Project ? Components и установить флажок напротив компонента Microsoft Pocket PC MenuBar Control. Следует также задать настройки для автоматической регистрации компонента на устройстве при помощи команды Project ? Project Properties|Update Components ? Always|Component to Updates ? Project Components.10. После того как библиотека будет добавлена к проекту, соответствующий значок появится на палитре компонентов, и компонент MenuBar можно будет поместить на форму. Для свойства NewButton нужно установить значение false. Запуск проекта в таком состоянии не покажет никаких изменений. Чтобы меню отобразилось на форме, необходимо настроить и создать объекты, соответствующие тому, что должно отображаться на форме. Это делается программным путем в обработчике события Form_Load().11. Прежде чем писать обработчик события, нужно разобраться с компонентом MenuBar. Сам компонент представляет собой коллекцию команд меню (объект MenuBarMenu) и кнопок (объекты MenuBarButton), которая создается и отображается на нижней панели экрана Pocket PC. Кроме свойств объекта MenuBar, которые отображены в инспекторе, есть еще свойство Collection, содержащее индексированную коллекцию меню и кнопок, и свойство ImageList, содержащее ссылку на коллекцию изображений, которые будут отображаться на кнопках. События ButtonClick, MenuClick и NewClick предназначены для обработки событий щелчка на кнопках, пунктах меню и кнопки New соответственно.Добавление компонентов к коллекции производится при помощи методов AddButton и AddMenu объекта Collection. Доступ к элементам коллекции может производиться как по индексу, так и по символьному ключу, который задается для каждого элемента коллекции в момент его создания.12. Добавить к коду приложения обработчик события Form_Load(). Код обработчика приведен в листинге 3.13. В него добавлены комментарии, которые можно не вводить в код приложения. Они потребуются лишь для удобства рассмотрения этого фрагмента.Листинг 3.13 Rem 1Dim mnuFile As MenuBarMenuRem 2Dim mnuSep, mnuClrl, mnuClr2, mnuClr3 As MenuBarButtorRem 3Set mnuFile = MenuBarl.Controls.АсШепиС\'Файл", «mnuFile»)Rem 4mnuFile.Items.Add 1, «itFont», «Редактирование шрифта»Rem 5mnuFile.Items.Item(1). SubItems.Add 1, «itBold», «Полужирный»mnuFile.Items.Item(1). SubItems.Add 2, «itItal», «Наклонный»mnuFile.Items.Item(1). SubItems.Add 3, «itSize», «Размер»Rem 6mnuFile.Items.Item(1). SubItems.Item(3). SubItems.Add 1, «it8», «* 8»mnuFile.Items.Item(1). SubItems.Item(3). SubItems.Add 2, «it10», «10»mnuFile.Items.Item(1). SubItems.Item(3). SubItems.Add 3, «it12», «12»Rem 7mnuFile.Items.Add 2, "", ""mnuFile.Items.Item(2). Style = mbrMenuSeparatorRem 8mnuFile.Items.Add 3, «itOpen», «Открыть»Rem 9mnuFile.Items.Add 5, "", ""mnuFile.Items.Item(5). Style = mbrMenuSeparatorRem 10mnuFile.Items.Add 6, «itExit», «Завершить работу»Rem 11Set mnuSep = MenuBar1.Controls.AddButton(«mnuSep»)mnuSep.Style = mbrSeparatorRem 12Set mnuClr1 = MenuBar1.Controls.AddButton("1")mnuClr1.Style = mbrButtonGroupmnuClr1.Caption = " 1»Set mnuClr2 = MenuBar1.Controls.AddButton("2")mnuClr2.Style = mbrButtonGroupmnuClr2.Caption = " 2»Set mnuClr3 = MenuBar1.Controls.AddButton("3")mnuClr3.Style = mbrButtonGroupmnuClr3.Caption = " 3»Rem 13Frame1.Top = -200List1.ClearEnd Sub
13. Теперь этот листинг надо детально рассмотреть. В качестве ссылок будут использоваться номера комментариев в тексте. 1) Объявляется переменная типа MenuBarMenu. Переменная одна, значит, на панели команд устройства будет один пункт меню.2) Объявляются переменные типа MenuBarButton. Переменных этого типа четыре, значит, на панели команд устройства будет четыре кнопки.3) Создается объект типа MenuBarMenu как элемент коллекции. При создании ему присваивается уникальный идентификатор mnuFile, задаем надпись, которая будет отображаться на кнопке меню, и этот объект связывается с переменной mnuFile.4) Поскольку пункт меню может содержать в себе команды, коллекция команд содержится в свойстве Items. Она может быть пополнена при помощи вызова метода Add, что и происходит в этом фрагменте кода. Добавляются команды меню Файл и Редактирования шрифта. В качестве аргументов метода Add выступает индекс добавляемого элемента (1), уникальный ключ (itFont) и надпись, которая будет выведена в пункт меню – Редактированиешрифта. То, к какой именно команде меню относятся данные действия, определяется индексом, который указывается в скобках после свойства Item.5) Каждая команда пункта меню может содержать вложенные меню. Для пополнения списка вложенных подменю у каждой команды существует свойство SubItems. У этого свойства есть метод Add. В данном фрагменте кода к пункту меню Редактирование шрифта добавляются три подменю – Полужирный, Наклонный и Размер.6) К подменю Размер добавляются три вложенных подменю – 8, 10 и 12. Подменю 8 помечается звездочкой, чтобы указать текущее значение размера шрифта.7) Следующая команда меню не имеет ни ключа, ни надписи, потому что во второй строке этого фрагмента кода для нее устанавливается стиль разделителя, и она просто будет отображать горизонтальную полосу в списке команд меню.8) Добавляется команда Открыть.9) Добавляется разделитель.10) Добавляется команда Завершить работу.11) Добавляется очередная кнопка. Для нее устанавливается стиль разделителя (mbrSeparator). Это значит, что на панели команд эта кнопка будет отображена в виде вертикальной черты.12) Добавляются еще три кнопки. Для всех трех кнопок задается стиль mbrButtonGroup. Этот стиль объединит кнопки в зависимую группу, и пользователь сможет нажимать только одну кнопку из группы.13) Работа с меню временно завершена. Теперь нужно установить положение фрейма на форме и очистить список.14. Еще один фрагмент кода свяжет зависимые кнопки с процедурой установки фонового цвета в приложении. Этот код приведен в листинге 3.14.Листинг 3.14 Private Sub MenuBar1_ButtonClick(ByVal Button As MenuBarLib.MenuBarButton)Select Case Button.KeyCase "1"Label1.BackColor = &H80000005Label2.BackColor = &H80000005Label3.BackColor = &H80000005List1.BackColor = &H80000005Case "2"Label1.BackColor = &HC0FFFFLabel2.BackColor = &HC0FFFFLabel3.BackColor = &HC0FFFFList1.BackColor = &HC0FFFFCase "3"Label1.BackColor = &HC0FFC0Label2.BackColor = &HC0FFC0Label3.BackColor = &HC0FFC0List1.BackColor = &HC0FFC0End SelectEnd Sub
В обработчик события ButtonClick передается копия объектной переменной Button, по ключу которой (Button.Key) можно понять, на какой кнопке был произведен щелчок. Далее в операторе выбора Select выбирается действие для соответствующей кнопки. В приведенном коде устанавливается фоновый цвет для компонентов, содержащих текст. 15. Еще один фрагмент кода, завершающий работу приложения при выборе команды меню Завершить работу, приведен в листинге 3.15.Листинг 3.15 Private Sub MenuBar1_MenuClick(ByVal Menu As MenuBarLib.MenuBarMenu)Select Case Menu.KeyCase «itExit»App.EndEnd SelectEnd Sub
В этом случае на одно событие MenuClick устанавливается оператор выбора Select (к концу работы над проектом он будет достаточно объемным) и по ключу производится выбор выполняемой команды. 16. Нужно снова запустить приложение и проверить работу созданного меню. Нажатие на кнопки должно приводить к изменению цвета в соответствующих компонентах, выбор пункта меню Завершить работу должен приводить к завершению работы приложения. Результат должен выглядеть так, как показано на рис. 3.29.[image: ]Рис. 3.29. Созданное меню.
17. Теперь нужно добавить к проекту еще один компонент ActiveX с наименованием Microsoft CE Image List Control. Его следует разместить на форме. Как и компонент MenuBar, компонент ImageList надо инициализировать и использовать программно, так как визуальных настроек у него нет. 18. Прежде чем настраивать ImageList, надо подготовить для него изображения. Для этого нужно в любом графическом редакторе создать три рисунка. Это должны быть рисунки размером 16x16, 256 цветов, с именами white.bmp, yellow.bmp и green.bmp. В центре первого рисунка будет незакрашенный квадрат 14x14 пикселов, в центре второго – квадрат, закрашенный желтым цветом. Третий рисунок должен содержать квадрат с зеленой заливкой.19. Эти рисунки нужно поместить в каталог проекта и добавить их в проект командой Project ? Add File. В окне, которое будет выведено на экран, нужно выбрать тип файлов All Files (*.*), взвести флажок Add As Related Document, выбрать нужный файл и нажать кнопку ОК. Эту последовательность действий нужно выполнить для каждого рисунка. Добавление файлов к проекту позволит среде автоматически копировать их на устройство и включать в состав поставочного комплекта. После того как файлы будут добавлены к проекту, окно структуры проекта должно выглядеть, как на рис. 3.30.[image: ]Рис. 3.30. Окно структуры проекта с файлами изображений.
20. Теперь можно добавить изображения к компоненту ImageList. Для этого в начало метода Form_Load() нужно добавить код, приведенный в листинге 3.16. Листинг 3.16 Dim imLst As ImageListSet imLst = ImageList1imLst.Add «\Windows\Start Menu\white.bmp»imLst.Add «\Windows\Start Menu\yellow.bmp»imLst.Add «\Windows\Start Menu\green.bmp»MenuBar1.ImageList = imLst.hImageList
В этом коде создается объектная переменная типа ImageList. Она связывается с компонентом ImageList1, после чего к коллекции рисунков добавляются созданные ранее изображения. Затем остается лишь связать коллекцию рисунков с компонентом MenuBar1. Должен быть указан полный путь к добавляемому рисунку от корневого каталога устройства. Поскольку для проекта в настройках его свойств был задан путь \Windows\Start Menu\, то для изображений нужно добавить этот путь в виде префикса к имени файла. 21. В тех фрагментах кода, где устанавливалось свойство Caption для кнопок, нужно закомментировать строки установки Caption и вместо них ввести команды присвоения изображений. Поскольку сам ImageList с компонентом MenuBar уже связывался в методе Form_Load, то связывание изображений с кнопками производится простым указанием индекса изображения в коллекции ImageList, как показано в листинге 3.17.Листинг 3.17 Rem mnuClr1.Caption = «1»mnuClr1.Image = 1…Rem mnuClr2.Caption = «2»mnuClr2.Image = 2…Rem mnuClr3.Caption = «3»mnuClr3.Image = 3
22. Теперь можно запустить проект и удостовериться, что изображения выведены на поверхность кнопок. 23. Также программа должна взять текстовый файл, считать из него фразу на русском языке и вывести в верхнее текстовое поле, считать соответствующую ей английскую фразу и вывести ее в нижнее текстовое поле, находящееся на заднем плане, а затем в случайном порядке считать английские слова в количестве в три раза большем, чем надо для составления фразы, и заполнить ими список ListBox.24. Прежде всего нужно создать текстовый файл. Достаточно в Блокноте открыть текстовый файл, назвать его phrase.txt и сохранить в каталоге проекта. Содержимое файла приведено в листинге 3.18.Листинг 3.18 Kak delaVsego horoshegoDo vstrechihow are yougood lucksee you later
25. Этот файл нужно добавить к проекту, как это было сделано с файлами рисунков. Русские фразы написаны транслитерацией, поскольку эмулятор не русифицирован. В случае запуска данной программы на корректно русифицированном Pocket PC 2003 русские фразы можно писать кириллицей. 26. Чтобы загрузить файл, нам понадобятся еще две ActiveX библиотеки – File System и Common Dialog. Их нужно добавить в проект, а затем разместить на форме. Библиотека File System при добавлении к проекту создает компоненты File и FileSystem. Компонент FileSystem дает возможность осуществлять манипуляции с файлами и каталогами, такие как создание, удаление, переименование, перемещение, изменение атрибутов. В нашем приложении этот компонент не потребуется, на форме надо разместить только компонент File, который позволяет открыть файл, читать из него и записывать информацию в файл.27. После размещения этих компонентов на форме нужно добавить объявления переменных в начало модуля, как это показано в листинге 3.19.Листинг 3.19 Option ExplicitDim intText, intInt, intStep, intCount As IntegerDim varText, varEnTextDim varStrng As StringRem Объявляем переменную и связываем ее с объектом FileDim flFile As FileSet flFile = File1Rem Объявляем переменную и связываем ее с объектом диалогаDim fdOpen As CommonDialogSet fdOpen = CommonDialog1
28. Теперь необходимо создать обработчик события щелчка на пункте меню Открыть. Для этого в уже имеющийся обработчик события Private Sub MenuBar1_ MenuClick нужно добавить еще одну секцию Case. Код будет выглядеть так, как показано в листинге 3.20. Листинг 3.20 Private Sub MenuBar1_MenuClick(ByVal Menu As MenuBarLib.MenuBarMenu)Select Case Menu.KeyCase «itExit»App.EndCase «itOpen»Rem 1fdOpen.ShowOpenRem 2If fdOpen.FileName <> "" ThenRem 3flFile.Open fdOpen.FileName, fsModeInput, 1Rem 4intText = 0While Not flFile.EOFintText = intText + 1flFile.LineInputStringWendRem 5flFile.CloseflFile.Open fdOpen.FileName, fsModeInput, 1Rem 6For intCount = 1 To intTextvarText = flFile.LineInputStringIf intCount > intText/2 Then varEnText=varEnText +" "+varTextNextintStep = 1flFile.CloseRem 7flFile.Open fdOpen.FileName, fsModeInput, 1For intCount = 1 To intTextvarText = flFile.LineInputStringIf intCount = intStep Then Label1.Caption = varTextIf intCount = intStep+intText/2 Then Label2.Caption=varTextNextRem 8intStep = 2flFile.CloseDim strArDim strSt As String

Rem 9
varEnText = Trim(varEnText)
Rem 10
strAr = Split(varEnText, " ", – 1, vbTextCompare)
Rem 11
intInt = 10000
For intCount = 0 To intInt
On Error Resume Next
List1.AddItem strAr(intCount)
If Err.Number Then
Err.Clear: Exit For
End If
Next
Rem 12
Dim intCount2 As Integer
For intCount = 1 To List1.ListCount
For intCount2 = intCount + 1 To List1.ListCount
If (StrComp(List1.List(intCount), List1.List(intCount2), vbTextCompare) = 0)
Then
List1.RemoveItem (intCount2): intCount2=intCount2-1
End If
Next
Next
End If
End Select
End Sub
Будут рассмотрены те блоки кода, где установлены комментарии. 1) На экран выводится диалог открытия файла.2) Если диалог открытия файла вернул имя файла, то происходит переход к блоку 3.3) Открывается файл с переданным именем при помощи объекта File.4) Инициализируется переменная intText, и в нее считывается количество строк в файле.5) После прохождения файла до конца при помощи функции LineInputString его необходимо открыть заново.6) Считывается «английская» часть файла одной строкой в переменную varEnText.7) Первая русская фраза выводится в текстовое поле Label1, а соответствующая ей английская фраза – в текстовое поле Label2.8) Счетчик фраз увеличивает свое значение.9) Пробелы справа и слева удаляются.10) Строка varEnText разбивается на слова, которые помещаются в массив strAr. Массив динамический, поэтому нельзя сразу сказать, сколько в нем элементов.11) Значение intInt предполагает, что в массиве не более 10 000 элементов. Каждый элемент массива заносится в список List1 до тех пор, пока не будет достигнут конец массива. Следующий шаг вызывает исключительную ситуацию, которая перехватывается при помощи блока On Error Resume Next. Проверка значения Err.Number позволяет определить наличие исключительной ситуации, вызов Err.Clear очищает флаг ошибки, а оператор Exit For завершает цикл.12) В последнем блоке кода из списка удаляются все повторяющиеся слова.29. На этом этапе программа уже выводит на экран русскую фразу и список английских слов. Осталось написать обработчики для работы с кнопками.30. Щелчок стилусом на слове в списке добавляет это слово к предложению, составляемому в поле Label3. Соответствующий код приведен в листинге 3.21.Листинг 3.21 Private Sub List1_Click()varStrng = Label3.CaptionLabel3.Caption = Label3.Caption + List1.List(List1.ListIndex) + " "End Sub
При этом предыдущее содержимое Label3 запоминается в переменной varStrng. 31. Кнопка Сброс просто присваивает свойству Caption компонента Label3 пустую строку, как это показано в листинге 3.22.Листинг 3.22 Private Sub Command2_Click()Label3.Caption = ""End Sub
32. Кнопка ? отменяет ввод последнего слова при помощи кода, приведенного в листинге 3.23. Листинг 3.23 Private Sub Command3_Click()Label3.Caption = varStrngEnd Sub
33. Нажатие и отпускание стилуса проверяются на кнопке Подсказка. При нажатии стилусом Label2 выводится поверх Label3, а при отпускании снова перемещается на задний план. Это реализуется при помощи кода, приведенного в листинге 3.24. Листинг 3.24 Private Sub Command4_MouseDown(button, shift, x, y)Label2.ZOrder vbBringToFrontEnd SubPrivate Sub Command4_MouseUp(button, shift, x, y)Label2.ZOrder vbSendToBackEnd Sub
34. Обработка щелчка на кнопке Принять отличается некоторой сложностью. Надо не только проверить правильность набора фразы и сообщить об этом пользователю, но и перейти к следующей фразе, если предыдущая была набрана удачно. Это реализуется при помощи кода, приведенного в листинге 3.25. Листинг 3.25 Private Sub Command1_Click()If intText <> 0 ThenIf StrComp(Trim(Label2.Caption), Trim(Label3.Caption), vbTextCompare) = 0 ThenMsgBox «Ай, малодец! Получилось! Следующая фраза», vbOKOnlyflFile.Open fdOpen.FileName, fsModeInput, 1For intCount = 1 To intTextvarText = flFile.LineInputStringIf intCount = intStep Then Label1.Caption = varTextIf intCount = intStep + intText / 2 Then Label2.Caption = varTextNextflFile.CloseLabel3.Caption = ""If intStep > intText / 2 ThenMsgBox «Вы закончили упражнение», vbOKOnlyApp.EndEnd IfintStep = intStep + 1ElseMsgBox «He получилось, попробуйте еще раз», vbOKOnlyEnd IfEnd IfEnd Sub
35. На этом этапе приложение уже работает практически полностью. Осталось разобраться с командой меню Редактирование шрифта и его подменю. Весь код реакций на выбор одного из пунктов подменю команды Редактирование шрифта будет помещен в событие MenuBarl_MenuClick и будет обрабатываться при помощи конструкций Case, как это показано в листинге 3.26. Листинг 3.26 Case «itBold»If mnuFile.Items.Item(1). SubItems(1). Caption = «Полужирный» ThenLabel1.FontBold = TrueLabel2.FontBold = TrueLabel3.FontBold = TrueList1.FontBold = TruemnuFile.Items.Item(1). SubItems(1). Caption = «*Полужирный»ElseLabel1.FontBold = FalseLabel2.FontBold = FalseLabel3.FontBold = FalseList1.FontBold = FalsemnuFile.Items.Item(1). SubItems(1). Caption = «Полужирный»End IfCase «itItal»If mnuFile.Items.Item(1). SubItems(2). Caption = «Наклонный» ThenLabel1.FontItalic = TrueLabel2.FontItalic = TrueLabel3.FontItalic = TrueList1.FontItalic = TruemnuFile.Items.Item(1). SubItems(2). Caption = «*Наклонный»ElseLabel1.FontItalic = FalseLabel2.FontItalic = FalseLabel3.FontItalic = FalseList1.FontItalic = FalsemnuFile.Items.Item(1). SubItems(2). Caption = «Наклонный»End IfCase «it8»If mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(1). Caption = «8» ThenLabel1.FontSize = 8Label2.FontSize = 8Label3.FontSize = 8List1.FontSize = 8mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(1). Caption = «*8»mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(2). Caption = «10»mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(3). Caption = «12»End IfCase «it10»If mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(2). Caption = «10» ThenLabel1.FontSize = 10Label2.FontSize = 10Label3.FontSize = 10List1.FontSize = 10mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(1). Caption = "8"mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(2). Caption = «*10»mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(3). Caption = «12»End IfCase «it12»If mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(3). Caption = «12» ThenLabel1.FontSize = 12Label2.FontSize = 12Label3.FontSize = 12List1.FontSize = 12mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(1). Caption = "8"mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(2). Caption = «10»mnuFile.Items.Item(1). SubItems(3). SubItems(3). Caption = «*12»End If
36. На этом можно закончить работу над кодом приложения. Оно полнофункционально, хотя далеко от совершенства. Можно было бы сделать еще достаточно много. Нужно вынести в подпрограммы повторяющийся код, сами подпрограммы следует вынести в отдельный модуль. Можно развивать функциональность, вести подсчет статистики, добавить редактор файлов. Можно развивать дизайн и добавить окно-заставку при запуске, справочную систему и окно О программе. Все это, если у вас будет желание, вы можете проделать сами, ведь надо же на чем-то тренироваться самостоятельно.

Поставка приложений eVB

Создание приложений для эмулятора – это, конечно, увлекательное занятие, но рано или поздно приходит момент, когда приложение, опробованное на эмуляторе, необходимо поставить на настоящее устройство. В этой книге не будут рассматриваться многочисленные инструменты сторонних фирм, позволяющие создавать инсталляционные пакеты. Стоит обратить внимание на «штатный» мастер создания пакетов установки, который запускается при помощи команды меню Tools ? Remote Tools ? Application Install Wizard.
После запуска этого мастера нужно выполнить простую последовательность действий.
1. Нажать кнопку Далее.
2. Указать полный путь к файлу проекта. ebp
3. Указать полный путь к скомпилированному приложению, которое представлено файлом с расширением. vb. Скорее всего, этот файл будет отсутствовать в каталоге проекта. Чтобы он там появился, необходимо выполнить команду File ? Make Project.vb.
4. Указать полный путь к папке, в которой будет создаваться установочный комплект. Если папка с таким именем отсутствует, то она будет создана. В этом примере будет использоваться папка C: \MyInstall.
5. Взвести флажок Arm 1100 (4К) v 3.00.
6. Взвести флажки для библиотек, которые будут включены в состав проекта и автоматически установлены и зарегистрированы на устройстве. Библиотеки, компоненты которых использовались в проекте, будут выбраны автоматически.
7. Указать, какие дополнительные файлы должны быть установлены вместе с проектом. В рассматриваемом проекте это будут файлы white.bmp, green.bmp, yellow.bmp и phrase.txt. Каждый раз при добавлении одного из этих файлов, будет отображаться диалоговое окно с вопросом Is this a System file? Следует ответить на него отрицательно, и файлы будут установлены в каталог проекта. Если ответить «Да», то соответствующий файл будет установлен в каталог Windows на устройстве. Если создается инсталляционный пакет для Pocket PC 2002, то нужно снять флажок Include Device Runtime in Cab file. В случае создания пакета для Pocket PC 2003 нужно, наоборот, взвести этот флажок, поскольку в операционную систему Pocket PC 2003 не входит VB.
8. Теперь необходимо заполнить 4 поля. В поле Default Install Directory указывается имя каталога, в который будет установлено приложение. Для рассматриваемого случая нужно использовать значение EnPhrase. В поле Application Name указывается имя, под которым приложение будет зарегистрировано на устройстве. Для этого поля тоже нужно использовать значение EnPhrase. В поле Description задается краткое описание проекта. В поле Company Name указывается наименование компании, разработавшей приложение. Приложение будет установлено в каталог, имя которого будет состоять из имени приложения и наименования компании.
9. На завершающем этапе нужно просто нажать кнопку Create Install. На этом создание инсталляционного пакета будет завершено.
Созданный пакет можно будет найти в каталоге C: \MyInstall\CDl. Если установить сейчас приложение на устройство, то оно вряд ли будет работать. Скорее всего, будет отображено сообщение о том, что файл не найден. Все дело в том, что приложение не будет установлено в каталог \Windows\Start Menu\, а в приложении есть прямая ссылка на этот каталог. Именно оттуда загружаются изображения. Это довольно часто встречающаяся проблема для тех, кто начинает программировать на eVB. Решение состоит в том, чтобы переписать указанный фрагмент так, как показано в листинге 3.27.
Вызов функции Арр. Path позволяет получить текущий путь к каталогу, в котором установлено приложение.
Если приложение устанавливается на русифицированный Pocket PC, то можно переписать файл phrase.txt, так чтобы русская его часть была написана кириллицей. После этого нужно заново создать установочный пакет и протестировать его, запустив из каталога C: \MyInstall\CD1 файл Setup.exe.
Листинг 3.27
Dim imLst As ImageList
Set imLst = ImageList1
MsgBox App.Path, vbOKOnly
imLst.Add (App.Path + «\white.bmp»)
imLst.Add (App.Path + «\yellow.bmp»)
imLst.Add (App.Path + «\green.bmp»)
MenuBar1.ImageList = imLst.hImageList

Создание приложения без формы

В некоторых случаях необходимо иметь приложение, которое, запустившись, не выводит на экран форму или вообще не имеет и не создает форм. Создать такое приложение очень просто. Эта технология рассматривается в следующем упражнении.
Упражнение 3.7
1. Создать новый проект. Для этого нужно выполнить команду File ? New Project и в окне мастера создания проектов выбрать тип проекта Windows CE Formless Project.
2. После завершения работы мастера будет открыто окно с кодом, в котором всего три строчки, приведенные в листинге 3.28.
Листинг 3.28
Option Explicit
Sub Main()
End Sub
3. Проект нужно сохранить в файле с именем FLess.ebp. После этого нужно ввести код, показанный в листинге 3.29. Листинг 3.29 Sub Main()MsgBox «Сообщение из проекта без формы», vbOKOnlyEnd Sub
4. Запустить проект. На экран будет выведено заданное сообщение, а после нажатия кнопки OK приложение завершит свою работу. 5. Подпрограмма Main вызывается при запуске проекта без формы. В теле этой подпрограммы можно писать любой допустимый в eVB код и вызывать любые подпрограммы. К основному модулю проекта можно подключать другие модули. Более того, в проекте без формы могут быть модули, выводящие формы, но вызываемые только тогда, когда это необходимо.Добавление формы к проекту без формы6. К проекту нужно добавить новую форму, после чего проект нужно снова сохранить. Код в основном модуле должен соответствовать коду, приведенному в листинге 3.30.Листинг 3.30 Sub Main()If MsgBox(«Вывести на экран форму?», vbYesNo) = vbYes ThenForm1.ShowElseApp.EndEnd IfEnd Sub
7. В код модуля формы добавить подпрограмму, чтобы закрытие формы приводило к завершению работы приложения, как это показано в листинге 3.31. Листинг 3.31 Private Sub Form_OKClick()App.EndEnd Sub
8. Запустив приложение, можно убедиться, что на экран выводится сообщение. При нажатии кнопки No приложение завершает свою работу, а при нажатии кнопки Yes на экран выводится новая форма. Вызов из проекта eVB функций CE APIНесмотря на то, что eVB это очень простой язык, он позволяет применять в проектах компоненты ActiveX и вызывать функции из библиотек, написанных на других языках. К библиотекам, из которых eVB может вызывать функции, относятся и системные библиотеки Windows CE, содержащие функции CE API.Для вызова функций CE API надо объявить функцию при помощи директивы declare и вызвать функцию, передав ей правильные параметры.В нашем приложении будет использован вызов функции CE API PlaySound в той ветви выбора If, где форма на экран не выводится. Соответствующий код приведен в листинге 3.32.Сразу после строки Option Explicit из библиотеки Coredll.dll была вызвана функция PlaySoundW, которую потом объявили заново с именем PlaySound. В приложении эту функцию вызывали четыре раза для проигрывания четырех звуковых файлов, входящих в стандартную поставку Pocket PC.Список функций CE API и назначение передаваемых параметров можно найти в файле справочной системы WCESDKR.CHM, который располагается в подкаталоге \Windows CE Files\Htmlhelp\emtools установочного каталога SDK. Также стоит посмотреть файл WINCEAPI.TXT (подкаталог Windows CE Files\BIN установочного каталога SDK), в котором уже декларированы большинство функций и констант CE API.Листинг 3.32 Option ExplicitDeclare Function PlaySound Lib «Coredll» Alias «PlaySoundW» (ByVal lpszName As String,ByVal hModule As Long, ByVal dwFlags As Long) As LongSub Main()If MsgBox(«Вывести на экран форму?», vbYesNo) = vbYes ThenForm1.ShowElsePlaySound «Alarm1.wav», 0, 0PlaySound «Alarm2.wav», 0, 0PlaySound «Alarm3.wav», 0, 0PlaySound «Alarm4.wav», 0, 0App.EndEnd IfEnd Sub

Отладка приложений в eVB

Отладка приложений в eVB довольно проста. После нажатия кнопки
[image: ]
режим отладки включается автоматически. В зависимости от того, какое устройство было выбрано в списке Devices, отладка происходит на эмуляторе или на подключенном к настольному компьютеру Pocket PC. Разработчик должен лишь расставить в нужных местах программы точки останова, проследить за правильностью передачи управления, корректностью передаваемых параметров и предсказуемостью изменения значений переменных. В eVB для этого есть все необходимые инструменты.
Упражнение 3.8
1. Изменить код проекта, который был создан в упражнении 3.7, так, как это показано в листинге 3.33.
Листинг 3.33
Sub Main()
Dim A, B As Integer
Dim C As Double
If MsgBox(«Вывести на экран форму?», vbYesNo) = vbYes Then
Form1.Show
Else
PlaySound «Alarm1.wav», 0, 0
PlaySound «Alarm2.wav», 0, 0
PlaySound «Alarm3.wav», 0, 0
PlaySound «Alarm4.wav», 0, 0
A = 10
B = 20
C = Mult(A, B)
App.End
End If
End Sub
Function Mult(ByVal One, Two As Integer) As Double
One = One + 5
Two = Two – 3
Mult = (One * 10 + Two * 10) / Add(One, Two)
End Function
Function Add(ByVal my1, my2 As Integer) As Double
Add = Sqr(my1) + Sqr(my2)
End Function
2. В коде были объявлены переменные A, B и C. Также были объявлены функции Mult() и Add(), которые вызываются из подпрограммы Main(). То, что эти функции очень просты и имеют мало смысла (как и само приложение) сейчас не так уж и важно. Они помогут проиллюстрировать процесс отладки. 3. Когда приложение будет запущено для отладки, то конфигурация среды изменится. Ненужные для отладки окна дизайнеров будут скрыты, а на экран будет выведена панель инструментов отладки (рис. 3.31).[image: ]Рис. 3.31. Отладочная панель инструментов.
В следующем списке рассматривается предназначение перечисленных инструментов. 1) продолжить выполнение программы после останова;2) прервать выполнение приложения;3) установить точку останова на этой строке кода;4) пошаговое выполнение с заходом в подпрограммы и функции;5) пошаговое выполнения без захода в подпрограммы и функции;6) выход из текущей подпрограммы;7) вывести на экран окно непосредственного выполнения;8) вывести на экран окно отслеживания значений переменных;9) вывести на экран значение помеченной переменной или объекта;10) вывести на экран окно стека вызовов.
4. Прежде всего для отладки нужно установить точки останова. Чтобы поставить точку останова, необходимо щелкнуть правой кнопкой мыши слева от строки кода на левом поле редактора кода (рис. 3.32). [image: ]Рис. 3.32. Установка контекстного меню.
В контекстном меню надо выполнить команду Toggle ? Breakpoint. В этом же меню можно выбрать, при каких типах исключительных ситуаций будет происходить автоматическая остановка выполнения приложения. Также можно щелкнуть на инструменте (3) из панели инструментов отладки или произвести двойной щелчок левой клавишей мыши на левом поле напротив строки кода. О том, что точка останова установлена, можно судить по появлению точки красного цвета на левом поле и красной подсветки строки, на которой установлена точка останова.На левом поле может появляться не только точка, но и стрелка. Цвет подсветки строки и стрелки может быть желтым (это показывает текущее место выполнения программы в пошаговом режиме) или зеленым (это показывает место входа в подпрограмму или в функцию).5. Установить точку останова на строку кода А = 10. После того как необходимые точки останова будут расставлены, можно приступить к процессу отладки. Щелкнув на кнопке со стрелкой на панели инструментов или нажав клавишу F5, нужно запустить приложение в режиме отладки. Когда выполнение приложения дойдет до того места, где была установлена точка останова, программа остановится, в точке останова появится стрелка желтого цвета, а строка кода будет подсвечена желтым цветом. Пошаговое выполнение без входа в подпрограммы удобнее всего выполнять нажатием сочетания клавиш Shift+F8, а если нужно продолжать отладку и в подпрограммах – нажатием клавиши F8. Стоит проделать оба варианта трассировки, чтобы увидеть, как в подпрограммы передается управление.6. Если первая по важности задача отладки – проследить логику передачи выполнения в коде, то вторая – отследить значение переменных. Существует несколько способов узнать значение переменной или состояние объекта во время пошагового выполнения. Проще всего использовать инструмент Watch Window. Для этого надо выполнить команду View ? Watch Window, которая выведет на экран окно отслеживания значений переменных Watches, а затем добавить в это окно необходимые переменные. Для добавления переменной к списку Watches, нужно выделить эту переменную объекта в окне редактора кода и выполнить команду контекстного меню Add Watch. На экран будет выведено окно добавления переменной (рис. 3.33).[image: ]Рис. 3.33. Окно добавления переменной к списку Watches.
ВНИМАНИЕ! Если к списку Watches добавляется переменная, которая является свойством объекта, то нужно указывать полное имя переменной с префиксом имени объекта, например, Form1.Color. Кроме переменных в окно Watches можно добавлять вычисляемые выражения. В окне мониторинга будет показано вычисленное значение этого выражения. 
На рис. 3.34 показано окно Watches во время пошагового выполнения проекта. [image: ]Рис. 3.34. Активное окно Watches.
Также для того чтобы отследить изменение значения переменной, можно воспользоваться инструментом Quick Watch. Для этого надо установить текстовый курсор на имя переменной, и щелкнуть на соответствующем инструменте на отладочной панели инструментов. В результате на экран будет выведено информационное окно, описывающее состояние этой переменной (рис. 3.35). [image: ]Рис. 3.35. Окно Quick Watch.
И, наконец, можно просто навести курсор мыши на имя переменной. Если значение переменной в данный момент доступно, то оно будет отображено на всплывающем ярлычке (рис. 3.36). [image: ]Рис. 3.36. Получение значения переменной на ярлычке.
Нужно добавить в окно Watches все переменные, показанные на рис. 3.34, и еще раз осуществить пошаговое выполнение программы с заходом в подпрограммы.
ПРИМЕЧАНИЕ. Среде требуется время (в основном это время на обмен данными с эмулятором или устройством) на то, чтобы получить обновленные значения переменных. Поэтому, когда в окне Watches содержится много переменных, выполнение каждого шага может сопровождаться значительной паузой. 
Окно непосредственного выполнения (Immediate Window) – еще один удобный инструмент отладки в eVB. Оно выводится на экран командой меню View ? Immediate Window. Поскольку Basic является интерпретируемым языком, то после выполнения любой строки кода можно изменить значение любой доступной в контексте выполнения переменной или выполнить любую команду. Для этого надо ввести в окно Immediate соответствующую команду и нажать клавишу Enter, после чего команда будет выполнена. Также можно в этом окне просмотреть значение любой переменной, выполнив команду? <имя переменной>, например? В. Чтобы посмотреть, как функционирует окно Immediate, нужно снова запустить проект с установленной точкой останова. Когда выполнение программы дойдет до этой точки, следует вывести на экран окно Immediate, ввести в этом окне команду MsgBox «Это сообщение из окна непосредственного выполнения!»,vbOKOnly и нажать клавишу Enter. На экран эмулятора будет выведено соответствующее сообщение.Еще один инструмент отладки – окно стека вызовов подпрограмм. Установив точку останова в теле подпрограммы или функции, в этом окне можно увидеть последовательность вызовов, которая привела программу в эту точку (рис. 3.37).[image: ]Рис. 3.37. Окно стека вызовов в точке останова.

Глава 4 Разработка программ для Pocket PC с помощью Microsoft eMbedded Visual C++ 3.0

По сравнению с eVB язык C++, безусловно, предоставляет разработчику больше возможностей. Несмотря на то что в eVB можно было сделать почти все, что можно сделать в eVC (так в этой главе будет называться eMbedded Visual C++ 3.0), широта возможностей eVB практически полностью опирается на компоненты и библиотеки, написанные на C++.
Одно из главных преимуществ eVC состоит в том, что он создает исполняемые файлы, непосредственно выполняемые процессором, а не промежуточный интерпретируемый код. Однако кроме преимуществ, у eVC есть и отдельные недостатки. Для тех, кто пришел в eVC из eVB или Delphi, программирование на этом языке на первых порах покажется ужасным. Громоздкие конструкции и необходимость все прописывать вручную в коде могут обескуражить начинающего программиста. Но за все надо платить. Если вы хотите получить программу маленького размера и доступ к любой возможности устройства, то придется привыкать к сложностям многострочного кода и тяжеловесным конструкциям, дающим в награду контроль за каждым байтом вашего кода.
Эта глава будет достаточно обширной. В ней мы рассмотрим язык и среду eVC, что послужит фундаментом для следующей главы, в которой мы сможем сосредоточиться только на особенностях среды eVC++ 4.0 для Pocket PC 2003.

Введение в язык или первая программа

Для того, чтобы понять все инструменты среды eVC, необходимо знать язык С++. Но для того чтобы узнать С++, необходимо на нем хоть что-то написать, а для этого надо понимать, как работает среда. Поэтому сначала мы приведем пример создания первой программы, которая просто выведет на форму текст, затем кратко рассмотрим основы языка С++, и только после этого можно будет приступить к подробному изучению среды eVC. Такой порядок работы нам кажется самым оптимальным.
Упражнение 4.1
1. Запустить среду eVC и выполнить команду меню File ? New. На экран будет выведено окно New. В этом окне следует активировать вкладку Projects и на этой вкладке выбрать пиктограмму WCE Pocket PC 2002 Application. В поле ввода Project Name следует указать имя нового проекта MyExp. После этого нужно нажать кнопку OK.
2. В следующем окне мастера создания проекта нужно выбрать пиктограмму An Empty Project и нажать кнопку Finish.
3. Снова выполнить команду File ? New. В активированном диалоговом окне нужно перейти на вкладку Files и в списке выбрать C++ Source File. Затем нужно взвести флажок Add To Project и указать имя файла MyExp.
4. И еще раз выполнить команду File ? New. В диалоговом окне, которое будет выведено на экран, перейти на вкладку Files и выбрать элемент C/С++ Header File. Взвести флажок Add To Project и указать имя файла MyExp. Эти действия привели к созданию наиболее простой структуры проекта в eVC. Теперь нужно заполнить эту структуру кодом.
5. В файле MyExp.h ввести код, приведенный в листинге 4.1.
Листинг 4.1
// Блок 1
#define dim(x) (sizeof(x) / sizeof(x[0]))
// Блок 2
struct decodeUINT {
UINT Code;
LRESULT (*Fxn)(HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);
};
// Блок 3
struct decodeCMD {
UINT Code;
LRESULT (*Fxn)(HWND, WORD, HWND, WORD);
};
// Блок 4
int InitApp (HINSTANCE);
int InitInstance (HINSTANCE, LPWSTR, int);
int TermInstance (HINSTANCE, int);
int MyPaint (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);
// Блок 5
LRESULT CALLBACK MainWndProc (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);
// Блок 6
LRESULT DoDestroyMain (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);
LRESULT CharRec (HWND, UINT, WPARAM, LPARAM);
ВНИМАНИЕ! Не забывайте как можно чаще нажимать кнопку Save All в процессе ввода кода. Набирать такой объем кода второй раз после сбоя питания – не самое веселое занятие. 
6. В файле MyExp.cpp ввести код, приведенный в листинге 4.2. Листинг 4.2 // Блок 1#include <windows.h>#include «MyExp.h»// Блок 2const TCHAR szAppName[] = TEXT («MyExp»);HINSTANCE hInst;const struct decodeUINT MainMessages[] = {WM_DESTROY, DoDestroyMain,WM_CHAR, CharRec,};// Блок 3wchar_t *szStr;// Блок 4int WINAPI WinMain (HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance,LPWSTR lpCmdLine, int nCmdShow) {MSG msg;int rc = 0;rc = InitApp (hInstance);if (rc) return rc;if ((rc = InitInstance (hInstance, lpCmdLine, nCmdShow))!= 0)return rc;while (GetMessage (&msg, NULL, 0, 0)) {TranslateMessage (&msg);DispatchMessage (&msg);}return TermInstance (hInstance, msg.wParam);}// Блок 5int InitApp (HINSTANCE hInstance) {WNDCLASS wc;HWND hWnd = FindWindow (szAppName, NULL);if (hWnd) {SetForegroundWindow ((HWND)(((DWORD)hWnd) | 0x01));return -1;}wc.style = 0;wc.lpfnWndProc = MainWndProc;wc.cbClsExtra = 0;wc.cbWndExtra = 0;wc.hInstance = hInstance;wc.hIcon = NULL,wc.hCursor = LoadCursor (NULL, IDC_ARROW);wc.hbrBackground = (HBRUSH) GetStockObject (WHITE_BRUSH);wc.lpszMenuName = NULL;wc.lpszClassName = szAppName;if (RegisterClass (&wc) == 0) return 1;return 0;}// Блок 6int InitInstance (HINSTANCE hInstance, LPWSTR lpCmdLine, int nCmdShow){HWND hWnd;hInst = hInstance;hWnd = CreateWindow (szAppName,TEXT(«My Experimental Programm»),WS_VISIBLE,CW_USEDEFAULT,CW_USEDEFAULT,CW_USEDEFAULT,CW_USEDEFAULT,NULL,NULL,hInstance,NULL);if ((!hWnd) || (!IsWindow (hWnd))) return 0x10;ShowWindow (hWnd, nCmdShow);UpdateWindow (hWnd);return 0;}// Блок 7int TermInstance (HINSTANCE hInstance, int nDefRC) {return nDefRC;}// Блок 8LRESULT CALLBACK MainWndProc (HWND hWnd, UINT wMsg, WPARAM wParam,LPARAM lParam) {INT i;for (i = 0; i < dim(MainMessages); i++) {if (wMsg == MainMessages[i].Code)return (*MainMessages[i].Fxn)(hWnd, wMsg, wParam, lParam);}return DefWindowProc (hWnd, wMsg, wParam, lParam);}// Блок 9LRESULT DoDestroyMain (HWND hWnd, UINT wMsg, WPARAM wParam,LPARAM lParam) {PostQuitMessage (0);return 0;}// Блок 10LRESULT DoCharRecieveMain (HWND hWnd, UINT wMsg, WPARAM wParam,LPARAM lParam) {HDC hdc;PAINTSTRUCT ps;RECT rectCli;GetClientRect (hWnd, &rectCli);ps.rcPaint = rectCli;InvalidateRect (hWnd, &rectCli, true);hdc = BeginPaint (hWnd, &ps);szStr = L" GiGoGa";DrawText (hdc, (const unsigned short *)szStr, – 1, &rectCli,DT_CENTER | DT_SINGLELINE);EndPaint (hWnd, &ps);return 0;}// Блок 11LRESULT CharRec (HWND hWnd, UINT wMsg, WPARAM wParam,LPARAM lParam) {switch ((TCHAR)wParam){case 49: { szStr = L" Нажата клавиша 1 на клавиатуре";}break;case 50: { szStr = L" А теперь на клавиатуре нажата клавиша 2";}break;}MyPaint (hWnd, wMsg, wParam, lParam);return 0;}// Блок 12int MyPaint (HWND hWnd, UINT wMsg, WPARAM wParam,LPARAM lParam) {HDC hdc;PAINTSTRUCT ps;RECT rectCli;GetClientRect (hWnd, &rectCli);ps.rcPaint = rectCli;InvalidateRect (hWnd, &rectCli, true);hdc = BeginPaint (hWnd, &ps);DrawText (hdc, (const unsigned short *)szStr, – 1, &rectCli,DT_LEFT | DT_WORDBREAK);EndPaint (hWnd, &ps);return 0;}
7. Да, кода получилось много. Почти все, что делает этот код, в eVB можно было сделать без написания кода вообще. Но в eVC практически каждое действие нужно прописывать при помощи серьезных блоков кода. Если вы пишете консольное приложение, то можно обойтись для начала несколькими строками кода. Но если нужно сделать приложение с оконным интерфейсом Windows – засучите рукава, писать придется много. Код, приведенный в листинге, всего лишь создает приложение Windwos CE с одним окном, которое реагирует на нажатие клавиш клавиатуры. Эта заготовка позволит одновременно на практике «прощупать» язык C++ и получить первые навыки работы со средой eVC. После нажатия кнопки Execute Programm программа будет скомпилирована и запущена. При нажатии цифровых клавиш 1 или 2 на виртуальной или на реальной клавиатуре программа выводит на экран соответствующие сообщения.

Краткие сведения о языке C++

Комментарии
Чаще всего освоение нового языка начинается с комментариев. Оставлять в коде пометки, по которым можно проследить ход ваших мыслей, не только является хорошим тоном по отношению к другим разработчиком, но и позволяет облегчить дальнейшую работу с кодом. Чаще всего, если фрагмент кода никак не удается коротко прокомментировать, это свидетельствует о том, что блок кода стоит переписать заново.
Однострочные комментарии создаются при помощи двух символов наклонной черты.
// Это строка комментария
В следующем примере показано, как создаются многострочные комментарии.
/* Все эти строки являются комментариями и должны быть обязательнозакрыты сочетанием звездочки и косой черты */
В комментариях можно использовать весь набор символов. В тексте программы лучше пользоваться только символьным набором ASCII. В коде программы комментариями были помечены логические блоки кода, чтобы было легче на них ссылаться из текста этой главы. Чтобы посмотреть, как выглядит набор символов ASCII, необходимо продолжить работу над примером.Упражнение 4.1 (продолжение)8. В файле MyExp.cpp в конце блока 3 дописать еще одно объявление переменной (массива):
wchar_t mstr[256];
9. В конец файла дописать еще один блок, код которого приведен в листинге 4.3. Листинг 4.3 // Блок 13void f1(){mstr[0]=;for (unsigned short i = 22; i<127; i++){mstr[i-21]=i;}}
10. Изменить код блока 11, как показано в листинге 4.4. Листинг 4.4. case 49: {f1();szStr = mstr;}break;
11. В файле MyExp.h дописать объявление функции в конец блока 4.
void f1();
12. Запустить программу. После нажатия клавиши 1 на экран будет выведена таблица ASCII, а точнее, та ее часть, которая может быть отображена на экране. ЛексемыСуществует шесть классов лексем. К этим базовым единицам языка относятся идентификаторы, ключевые слова, константы, строки, операторы и прочие разделители. Символы пробела, табуляции и новой строки, а также комментарии игнорируются, за исключением тех случаев, когда они служат разделителями лексем.Типы и объявления, инициализацияДля того чтобы программа заработала на устройстве, текст программы должен быть превращен в исполняемый код. Трансляцией текста программы в исполняемый код занимается специальная программа – компилятор. Но компилятор работает по определенным правилам. Нельзя просто передать ему для компиляции некий блок кода, например, x=y+f(2);. В этом случае компилятор собщит, что он не знает, что такое х, у и f, поэтому придется предпринять некоторые действия, чтобы сообщить компилятору, что это за переменные и что для них имеют смысл действия присваивания, сложения и вызова функции. Каждое имя некоторого объекта (идентификатор) в C++ имеет связанный с этим именем тип. Тип показывает компилятору, какие операции можно применять к имени и как эти операции нужно интерпретировать.Поэтому пример можно сделать более понятным для компилятора, написав небольшой дополнительный фрагмент кода:
float x; int y;float f(int);
В этих строках содержатся сведения, необходимые для того, чтобы компилятор смог понять пример. Правда, скомпилировать программу по-прежнему не удастся, поскольку компилятор еще не знает, как выполнять функцию f. Эта функция уже объявлена, но необходимо еще описать, как функция должна распорядится переданным ей параметром типа int и в результате каких операций должно быть возвращено значение типа float. Кроме обязательного объявления всех именованных объектов, их еще необходимо инициализировать, то есть присвоить им начальное значение. Некоторые объекты инициализируются при создании, некоторые – нет. Не нужно инициализировать переменные и объекты, объявленные внутри функций. В результате этого неинициализированные объекты могут иметь неопределенное значение. Это неопределенное значение при его случайном использовании может дать непредсказуемый результат.Можно объявлять несколько имен в одном операторе объявления. Следующая строка кода иллюстрирует эту возможность:
int х, у, z;
В С++ при объявлении обязательно должен указываться тип. Основные типы, применяемые в C++, перечислены в следующем списке. ? Логический тип (bool).? Символьный тип (char, wcharjt).? Целые типы (short, int, long).? Типы с плавающей точкой (float, double).? Перечислимые типы (enum).? Тип void используется для указания на отсутствие информации.? Указатели.? Массивы.? Ссылки.? Структуры данных и классы.В файле MyExp.cpp роазмещены несколько объявлений. Например, в блоке 3 присутствует следующий фрагмент кода:
wchar_t *szStr; // объявлена переменная szStr, //которая является указателем (*) на тип wchar_twchar_t mstr[256]; // объявлен массив mstr элементов типа wchar_t//с количеством элементов 256
В блоке 4 помимо объявлений используется и инициализация переменных: MSG msg; //объявлена переменная msg типа MSGint rc = 0; // объявлена переменная rc с типом int,// переменная была инициализирована значением 0Базовые (фундаментальные) типыЛогический тип Переменные этого типа могут принимать значение истина(true) или ложь(false). Эти переменные применяются для анализа выполнения некоторого условия. По результатам проверки условия то или иное действие будет или не будет выполнено. Логическим значениям false и true соответствуют целочисленные значения 0 и 1. Логические значения могут принимать участие в арифметических операциях, но при присвоении им целочисленных значений, они будут усекаться до нуля или единицы. Это иллюстрируется в рассматриваемом примере.Упражнение 4.1 (продолжение)13. В файле MyExp.h следует добавить в конец блока 4 объявление функции
void f2();.
14. В файле MyExp.сpp следует добавить в конец блока 3 объявления символьных массивов:
char mm[256]; charnn[32];
15. В конец файла MyExp.сpp нужно добавить блок 14, с кодом, который показан в листинге 4.5. Листинг 4.5 // Блок 14void f2(){bool i = false;int j = 10;mm[0] = \0;sprintf(nn, «%d», j);strcat(mm, " j = ");strcat(mm, nn);strcat(mm, «\n»);i=7;sprintf(nn, «%d», i);strcat(mm, " i = ");strcat(mm, nn);strcat(mm, «\n»);j = j+i;sprintf(nn, «%d», j);strcat(mm, " j+i = ");strcat(mm, nn);strcat(mm, «\n»);mbstowcs(mstr, mm, 256);szStr = mstr;}
16. Изменить вторую по счету ветвь case в блоке 11, как показано в листинге 4.6. Листинг 4.6 case 50: {f2();}break;
ПРИМЕЧАНИЕ. Каждый новый фрагмент кода будет добавляться в новые ветви case оператора выбора switch. 
Теперь можно запустить программу. Нажатие клавиши 2 на клавиатуре приведет к появлению в окне последовательности изменения значений переменных. Как и ожидалось, присвоение целочисленной переменной j значения 10 прошло без проблем. А вот присвоение значения 7 переменной i типа bool усекло значение 7 до единицы, и при сложении i и j результат получился равным 11, а не 17. Символьный тип В переменной типа char может храниться один из символов, входящих в набор символов используемой реализации ОС. Для хранения символа отводится 8 бит, так что всего можно использовать 256 значений этого типа. Можно с достаточной уверенностью предположить, что в набор символов конкретной реализации входят цифры, 26 букв английского алфавита и некоторые основные знаки пунктуации. Все остальные предположения о составе символьного набора не могут считаться достоверными.Каждая символьная константа имеет числовое значение, отображающее ее порядковый номер в символьном наборе. Тип char может быть как знаковым (signed char), так и беззнаковым (unsigned char). По умолчанию char трактуется как знаковый тип, поэтому если нужно получить беззнаковое преобразование, необходимо явно объявлять переменную типа unsigned char.Для хранения символов больших наборов, таких как Unicode, используется тип wchar_t.Символьные типы являются интегральными. Как и к логическим типам, к ним можно применять арифметические и логические операции. Кроме того, имеется ряд символьных констант, называющихся ESC-последовательностями, играющих особые роли при работе с символьными строками. Основные ESC-последовательности приведены в следующем списке.\'\n\' – новая строка,\'\t\' – горизонтальная табуляция,\'\v\' – вертикальная табуляция,\'\r\' – перевод каретки,\'\f\' – перевод страницы,\'\a\' – звуковой сигнал,\'\ – одиночная кавычка (апостроф),\'\" – двойная кавычка,\'\\ – обратная косая черта.Целые типы К целочисленным типам относятся int, short int и long int. Вместо двух последних можно применять обозначения short и long. Кроме того, целочисленный тип может быть знаковым и беззнаковым – signed и unsigned. Обычный тип int всегда является знаковым. Если нужно получить беззнаковый тип, следует явно объявить переменную как unsigned. Объявление unsigned равнозначно объявлению unsigned int. Конкретное значение размеров переменной зависит от реализации ОС.Типы с плавающей точкой Эти типы представлены тремя размерами – float (одинарная точность), double (двойная точность) и long double (расширенная точность). Конкретное значение размеров переменных зависит от реализации ОС.Размеры Размер переменных базовых типов в С++ зависит от реализации ОС. Размеры объектов выражаются в единицах размера char. Исходя из предположения, что переменные типа char занимают один байт, размеры любых других объектов в байтах можно определить при помощи оператора sizeof, как это показано в тестовом примере.Упражнение 4.1 (продолжение)17. Объявить в файле MyExp.h функцию f3() и дописать в блок 11 еще одну ветвь case, код которой приведен в листинге 4.7.Листинг 4.7 case 51: {f3();}break;
18. Добавить в конец файла MyExp.cpp еще один блок, код которого приведен в листинге 4.8. Листинг 4.8 // Блок 15void f3(){mm[0] = \0;sprintf(nn, «%d», (sizeof(char)));strcat(mm, " Size of type char = ");strcat(mm, nn);strcat(mm, «\n»);sprintf(nn, «%d», (sizeof(wchar_t)));strcat(mm, " Size of type wchar_t = ");strcat(mm, nn);strcat(mm, «\n»);sprintf(nn, «%d», (sizeof «Hello, Word!»));strcat(mm, « Size of string \»Hello, Word!\" = ");strcat(mm, nn);strcat(mm, «\n»);mbstowcs(mstr, mm, 256);szStr = mstr;}Результат работы этого блока выводится на экран при нажатии клавиши 3.Литералы Литералы – это символьные значения переменных и констант, которые записываются в тексте программы. Для типа bool литералами будут выражения true и false, для типа char литералом будет символ, заключенный в одинарные кавычки.Литералы для целых чисел различаются по системе счисления и могут иметь десятеричную, восьмеричную и шестнадцатеричную форму записи. Десятеричная форма записи выглядит наиболее привычно. И в качестве литералов используются обычные числа. Восьмеричный литерал обязательно начинается с нуля – 00, 02, 077. Шестнадцатеричный литерал начинается с префикса Ох – 0x0, 0x2, 0x3f.Для явной записи беззнаковых литералов можно использовать суффикс U – 23U, а суффикс L можно использовать для явной записи литерала типа long – 23L. Рекомендуется для записи числовых значений использовать десятеричные литералы, а восьмеричные и шестнадцатеричные литералы применять для записи цепочек битов.Для записи значений с плавающей точкой используются следующие формы:? 1.23? 23? 0.23? 1.? 1.0? 1.2e10? 1.23e-10В записи литералов с плавающей точкой не должно быть пробелов. По умолчанию, литералы с плавающей точкой имеют значение типа double. Если необходимо определить литерал типа float, это можно сделать при помощи суффикса f – 2.9999f.Void Это фундаментальный тип, который никогда не используется самостоятельно. Не бывает объектов типа void. Этот тип указывает на то, что другой тип, в сочетании с которым он используется, не имеет значения, имеет неопределенное значение или неизвестное значение. В следующем фрагменте кода приводятся примеры применения этого фундаментального типа.
void f(); //эта функция не возвращает значение void* pnt; //это указатель на объект неизвестного типаvoid х; //эта запись неверна, объектов типа void не существуетПеречисления При помощи перечислений устанавливается некоторый набор значений, определяемых пользователем. Перечисление объявляется при помощи ключевого слова enum. В качестве элементов перечисления можно определить именованные целые константы:
enum {DEC, JAN, FEB};
В этом случае определены три целые константы. Если константы не инициализируются явно, то по умолчанию им присваиваются значения, начинающиеся с нуля и увеличивающиеся на единицу для каждой следующей константы. Таким образом значение DEC будет равно 0, JAN – 1, а FEB – 2. Перечислению можно присвоить имя, как это показано в следующем фрагменте:
enum year{JAN,FEB,MAR,APR,MAY,JUN,JUL,AUG,SEP,OCT,NOV,DEC};
Константы в перечислении можно инициализировать значениями, отличными от индексных, которые присваиваются по умолчанию:
enum times{SAVE=10,SLEEP=20,STOP=30};
Если инициализируется только часть элементов перечисления, то те элементы перечисления, которые указаны после инициализированных, будут получать возрастающие значения, отсчитываемые от того значения, которое они получили при инициализации. В следующем фрагменте элемент STOP будет инициализирован значением 21.
enum times{SAVE=10,SLEEP=20,STOP};

Области видимости и имена
Объявление вводит имя в область видимости. Это значит, что имя может использоваться только в определенной части текста программы, и, где именно будет использоваться объявленное имя, зависит от того, в каком месте программы оно было объявлено.
Для имени, объявленного в теле функции ( локальное имя), область видимости начинается с места объявления и заканчивается там, где заканчивается блок, внутри которого было объявлено имя. Блоком считается фрагмент кода, заключенный в фигурные скобки.
Имя называется глобальным, если оно объявлено вне любой функции или класса. Область видимости глобального имени простирается от места объявления до конца файла, содержащего объявление. Внешнее по отношению к текущему блоку имя, как глобальное, так и локальное, может быть перекрыто (то есть подменено) объявлением этого же имени внутри текущего блока. В этом случае в памяти образуется два или более разных объектов с одним и тем же именем. То есть имя внутри блока может быть замещено и будет ссылаться на другую область памяти. При выходе из блока имя восстанавливает свое значение. К замещенному глобальному имени можно обратиться при помощи оператора::. К скрытому локальному имени обратиться невозможно. Этот механизм иллюстрируется в упражнении.
Упражнение 4.1 (продолжение)
19. Добавить в программу код, приведенный в листинге 4.9. Нужно при этом объявить соответствующую функцию и добавить еще одну ветвь case.
Листинг 4.9
// Блок 16
void f4(){
//В начале файла объявлена глобальная переменная mm, указывающая на массив
//типа char, то есть на массив символов, то есть на строку. Устанавливая
//первым элементом массива 0, мы показываем, что это строка пустая. Затем,
//при помощи функции strcat, мы добавляем к этой строке строку Hello, Global
//Word! с символом переноса на другую строку \n.
mm[0] = \0;
strcat(mm, «Hello, Global Word! \n»);
//Снова объявляем переменную mm, чем скрываем имя глобальной переменной mm.
//Теперь обращаясь к mm, мы обращаемся к локальному имени, указывающему на
//другую область памяти. В эту другую область мы записываем строку Hello,
//Local Word!
char mm[256];
mm[0] = \0;
strcat(mm, «Hello, Local Word! \n»);
//К строке из локальной переменной mm, мы дописываем строку из глобальной
//переменной mm, обращаясь к глобальной переменной при помощи оператора
//разрешения области видимости::
strcat(mm,mm);
mbstowcs(mstr, mm, 256);
szStr = mstr;
}
Комментарии в тексте поясняют действие кода. После запуска программы нужно нажать клавишу 4. На экран будет выведено следующее сообщение:
Hello, Local Word! Hello, Global Word!
Поскольку ошибки, связанные с ненамеренным замещением имен трудно обнаружить, особенно в большой программе, следует придерживаться следующих правил. ? Чем более глобальное имя было создано, тем более описательный характер, позволяющий понять функциональную нагрузку имени и область, оно должно носить.? Имена из локальной области видимости хорошо делать однобуквенными.? Чем чаще используется имя, тем короче его надо делать.? Имя должно отображать смысл использования объекта, а не детали его представления.? Нужно записывать имена макросов заглавными буквами.? Следует отделять слова внутри имени символом подчеркивания.Объекты и lvalue (левые значения)Когда для хранения тех или иных данных выделяется некоторая непрерывная область памяти, эта операция создает объект. В С++ разработчик может создавать области памяти и хранить там данные, не присваивая этим объектам имен. Но если вы такому объекту все же присваивается имя, то этим создается так называемое lvalue , то есть нечто, что может быть использовано в левой части оператора присваивания. Когда вы создаете переменную, вы создаете модифицируемое lvalue . При создании константы возникает константное lvalue .Объект, объявленный в функции, создается в момент его определения и живет до выхода из функции. Такого рода объекты называются автоматическими или локальными . Глобальные объекты, а также статические объекты, объявленные в функциях и классах, живут до тех пор, пока не закончится программа.Объекты, созданные явно при помощи оператора new, уничтожаются оператором delete, и программист непосредственно управляет временем их жизни. Такие объекты называются динамическими .typedefОбъявление, начинающееся с ключевого слова typedef, вводит новое имя для типа.
typedef char* Pchar;
Эта конструкция создает новое имя для уже имеющегося типа «указатель на символ». Таким образом, ключевое слово typedef позволяет создавать синонимы уже имеющимся типам. ВыраженияВыражения – это операторы, операнды и разделители, определяющие некоторое вычисление и возвращающие значение. В следующем разделе будут рассматриваться основные операторы языка С++, а в этом разделе нужно коснуться приоритета выполнения операторов в выражениях. Правильное понимание того, в каком порядке будут выполняться операторы, поможет избежать многих досадных ошибок, которые не в состоянии обнаружить компилятор. В справочной системе, в разделе, посвященном языку C/C++, есть страница Operator Precedence and Associativity, посвященная этому вопросу. На этой странице указаны практически все операторы языка C++.ОператорыОператоры – это лексемы, которые производят некоторые вычисления, если их применить к переменным или другим объектам внутри выражения.Арифметические операторы Арифметические операторы используются для математических вычислений. Они приведены в табл. 4.1.Инкремент и декремент могут быть как постфиксными, так и префиксными.Это демонстрирует следующий фрагмент кода:int x=1, y=0;y = x++; //Сначала y получит значение x (1), затем x будет увеличен на 1y = ++x; //Сначала x будет увеличен на 1, затем полученное значение будет//увеличено на единицу
Будет иметь смысл и выражение ++x = 5. А вот выражение x++ = 5 не имеет смысла, поскольку мы пытаемся присвоить значение 5 операции инкремента. Таблица 4.1. Арифметические операторы [image: ]Битовые операторы Битовые операторы приведены в следующем списке.? & – побитовое И. Если оба бита равны 1, то результат тоже будет равен 1, иначе результат будет равен 0.? | – побитовое ИЛИ. Оператор сравнивает два бита и возвращает 1, если хотя бы один из битов равен 1, иначе результат будет равен 0.? ^ – побитовое исключающее ИЛИ. Оператор сравнивает два бита и возвращает 1 только тогда, когда один из битов равен 0, а другой – 1, иначе результат будет равен 0.? ~ – побитовая инверсия, при которой значение каждого бита меняется на противоположное.«– побитовый сдвиг вправо. В этом случае последний бит теряется, для беззнакового значения слева вдвигается 0, для знакового – расширяется знак.? «– побитовый сдвиг влево. В этом случае левый бит теряется, а справа вдвигается ноль.Тернарный условный оператор Оператор? имеет три операнда. Пример его применения показан ниже.
Е1?Е2:ЕЗ
Первым выполняется операнд Е1. Если результат его выполнения равен true, то выполняется операция Е2, а ЕЗ игнорируется. Если результат выполнения Е1 равен false, то выполняется ЕЗ, а Е2 игнорируется. Например, в коротком выражении а = (х>у)?х: у переменная а всегда будет получать большее значение. Операторы сравнения и равенства Операторы сравнения и равенства приведены в табл. 4.2.Выполнение этих операторов между двумя операндами возвращает логический результат true, если условие выполняется, или значение false, если оно не выполняется. Операторы == и!= могут быть использованы для сравнения указателей, в то время как остальные операторы для этого использовать нельзя.Таблица 4.2. Операторы сравнения и равенства [image: ]Логические операторы Логические операторы языка C++ приведены в табл. 4.3.Таблица 4.3. Логические операторы [image: ]Операторы указателя, разыменования и получения адреса Оператор * предназначен для объявления указателя. Указатель содержит в себе адрес блока памяти, на который он указывает. Этот же оператор разыменовывает указатель, то есть позволяет получить доступ к содержимому объекта, на который создан указатель.Оператор & (адрес) предназначен для получения адреса, по которому содержится значение конкретной переменной. Когда мы обращаемся к переменной по имени, мы всегда получаем доступ к ее значению, но не к области памяти, в которой это значение хранится. Иногда надо знать, в какой конкретно области памяти хранится тот или иной объект. В этом случае следует использовать оператор разыменования.Другие операторы ? () – скобки. Они позволяют группировать выражения, обеспечивая им высший приоритет исполнения, выделять выражения проверки условия в операторах ветвления или цикла. Также скобки показывают, что определенное имя является функцией и заключают в себе параметры функций. Иногда скобки обозначают операцию явного приведения типа.? {} – фигурные скобки. Они предназначены для обозначения начала и конца составного выражения, объединяющего несколько простых выражений.? [] – квадратные скобки служат для объявления массивов.? sizeof – возвращает число типа int, показывающее объем памяти в байтах, занимаемый операндом. Операнд может быть любым выражением, именем типа или объекта.?. – точка, предназначена для выбора члена структуры или объединения в выражении типа s.m, где s – объект класса структуры или объединения, а m – член структуры или объединения.? – > стрелка, предназначена для выбора члена структуры или объединения в выражении типа s->m, где s – указатель на объект класса структуры или объединения, а m – член структуры или объединения.Специфичные операторы C++ ?:: доступ к объекту-владельцу данного объекта, классу-владельцу данного члена или разрешение области видимости. Доступ к объекту-владельцу данного объекта для динамических объектов или к классу-владельцу для статических объектов будет рассматриваться позже.?.* – разыменование указателя на член класса.? – >* – разыменование указателя на указатель члена класса.? const_cast – добавляет или удаляет из имени указателя модификатор const, когда указатель, имеющий такой модификатор, надо передать в качестве аргумента функции.? dynamic_cast – во время выполнения программы проверяет, может ли быть указатель приведен к определенному типу или выполняет такое приведение.? reinterpret_cast – преобразует типизированный указатель в указатель на пустой тип и обратно.? static_cast – преобразует любой тип, известный на момент компиляции в любой другой тип, также полностью известный на момент компиляции. В том случае, если преобразование может быть выполнено другими средствами языка (например, приведение типа intк типу double), результат применения static_cast будет тем же самым.? typeid – получает идентификатор времени исполнения для любого выражения-операнда.? new – осуществляет динамический захват памяти во время исполнения.? delete – динамически освобождает память, захваченную командой new.? this – оператор указания на объект, для которого была вызвана данная функция.? ~ – деструктор класса.ИнструкцииВ группу инструкций в С++ выделено все, что влияет на ход выполнения программы и порядок выполнения выражений. В том числе инструкцией считается последовательность выражений, оканчивающаяся точкой с запятой. Таким образом, в число инструкций попадают выражения присваивания и вызовы функций. Особым случаем инструкции является пустая инструкция, которая ничего, кроме точки с запятой, не содержит. Функционально такая инструкция особой пользы не несет, но может быть полезна при отладке или, к примеру, в организации бесконечного цикла.if…else Эта инструкция позволяет выполнять некоторые выражения только в случае, когда выполняется некоторое условие. Имеет две формы: сокращенную и полную. Синтаксис сокращенной формы приведен ниже.
if (<condition>) <statement1>;
Полная форма выглядит несколько иначе.
if (<condition>) <statement1>; else <statement2>;
Если (if) условие в скобках (<condition>) в результате вычисления дает результат типа bool со значением true, то выполняется выражение <statement1>, иначе будет выполнено выражение <statement2>. Пример использования этой конструкции приведен в листинге 4.10. Листинг 4.10 void fother () {char mstr[20];mstr[0]= \0;int a = 5;if (a>5) //Если a>5{strcat(mstr, «a>5»); //содержимым строки будет «a>5»}else //иначе{if (a =5) //Если а=5{strcat(mstr, «a=5»); //содержимым строки будет «a=5»}else //иначе{strcat(mstr, «a<5»); //содержимым строки будет «a<5»};};}
Приведенный пример демонстрирует применение инструкций if…else. В листинге показано, что инструкции могут быть вложенными. Следует обратить внимание, что если в качестве выражений фигурируют блоки, то точка с запятой ставится только в конце инструкции. switch (переключатель) Эта инструкция предназначена для того, чтобы переключить ход выполнения программы на одну из ветвей в соответствии со значением переменной на входе.Ее синтаксис приведен ниже:
switch (<switch variable>) { case <constant expression>: <statement>; [break;]default: <statement>;}
В этом определении показано, как переменная передается инструкции switch. Если значение переменной соответствует одному из значений константы case, то выполняется соответствующее выражение, которое может быть завершено инструкцией. Если не было найдено значения переменной, соответствующее одной из констант case, то выполняется ветвь default. Каждую из ветвей желательно завершать инструкцией break, иначе возможно выполнение сразу нескольких ветвей. Ветвь default может отсутствовать в конструкции switch. Работа оператора switch проиллюстрирована в блоке 11 рассматриваемого примера. При помощи этого оператора происходит выполнение той или иной функции в зависимости от того, какая клавиша была нажата на клавиатуре. while Инструкция while предназначена для организации цикла, в котором тело цикла может ни разу не быть выполнено. Это зависит от значения переменной продолжения цикла. Синтаксис этой инструкции приведен ниже.
while (<condition>) <statement>
Инструкция statement будет выполняться до тех пор, пока будет оставаться верным условие condition. Пример подобного цикла приведен ниже.
while (*p == ) p++; do while Инструкция do while предназначена для организации цикла, в котором тело цикла будет выполнено хотя бы один раз. Синтаксис этой инструкции приведен ниже.
do <statement> while (<condition>)
Инструкция statement будет выполняться до тех пор, пока будет выполняться условие condition. for Инструкция for предназначена для организации параметрического цикла. Синтаксис этой инструкции приведен ниже.
for (<initialization>]; <condition>]; <increment>]) <statement>
В секции <initialization> выполняется инициализация переменной цикла, в секции <condition> устанавливается условие, а в секции <increment> обуславливается механизм изменения переменной цикла. Блок инструкций <statement> является телом цикла. Пока условие соблюдается <condition>, цикл будет выполняться. Пример инструкции for приведен ниже.
for (int i = 0; i < 10; i++){ sprintf(nn, «%d», i);strcat(mm, nn);strcat(mm, " ");}break Инструкция break прерывает выполнение инструкций switch, for, while или do и передает управление следующему блоку инструкций.continue Эта инструкция прерывает только текущую итерацию цикла и передает управление следующей итерации.goto Инструкция goto предназначена для передачи управления на произвольную инструкцию программы, которая должна быть помечена соответствующей меткой. Это может быть в том числе и инструкция объявления имени. Заметим, что метка может быть только локальной, в качестве метки может выступать любое необъявленное до сих пор имя с двоеточием после него. Синтаксис конструкции приведен ниже.
identifier: …goto <identifier>;return Эта инструкция предназначена для выхода из текущей функции и возврата в то место, откуда эта функция была вызвана. При необходимости она может возвращать значение. Синтаксис этой конструкции приведен ниже.
return [<expression>];
Пример этой инструкции выглядит достаточно просто.
double sqr(double x) {return (x*x);}УказателиУказатель – это объект, хранящий в себе адрес некоей области памяти, в которой располагается переменная или иной объект. Но кроме адреса указатель еще хранит в себе тип объекта, на который указывает. Обычно различают указатели на объекты и указатели на функции. Оба типа указателей – специальные объекты для хранения адресов памяти. Эти два класса имеют различающиеся свойства, назначения и правила манипуляции ими.Указатели на функции используются для того, чтобы осуществлять доступ к функциям и передавать функции как параметры для других функций. Для указателей на функции нельзя использовать арифметику указателей. Для указателей на объект , напротив, постоянное уменьшение и увеличение являются стандартной операцией для сканирования массивов и других структур данных в памяти.В С++ указатель всегда имеет тип. Указателя без типа не может существовать. Указатель всегда указывает или на функцию, или на объект какого-то типа. Даже если указатель нетипизирован, он должен иметь тип void*.Может быть нулевой указатель, который гарантированно указывает на адрес в памяти, который не может указать ни один другой указатель. То есть нулевой указатель ни на что не указывает. Присвоение указателю константы 0 делает его нулевым указателем.Синтаксис объявления указателя достаточно прост.
type *ptr;
После того как указатель будет объявлен, его обязательно нужно инициализировать. В этом случае type может быть любым типом, в том числе и пользовательским. Получившийся указатель будет трактоваться как указатель на объект типа, и после инициализации к этому указателю будут применимы все правила относительно видимости и времени жизни того объекта, на который он указывает. Также один указатель можно присвоить другому. Правила этой операции достаточно просты и перечислены в следующем списке.? Указателю типа void можно присвоить любой другой указатель.? Никакому указателю не может быть присвоен указатель типа void.? Указатель на объект и указатель на функцию не могут быть присвоены один другому.? Указатели на объекты одного типа могут быть присвоены один другому.? Указатели на объекты разного типа могут быть присвоены один другому только при соблюдении некоторых условий.Помимо этого существует несколько правил арифметики указателей. Они, конечно, не являются обычными переменными, но язык C++ позволяет выполнять некоторые операции, которые приведены в следующем списке.? Над указателями можно выполнять операцию инкремента и декремента. В этом случае указатель будет увеличиваться на размер объекта, на который он указывает.? Указатели можно вычитать, но только в том случае, если это указатели на элементы одного и того же массива.? Указатели можно сравнивать.МассивыСинтаксис объявления массива достаточно прост.
type declarator <constant-expression>]
Эта конструкция объявляет массив, состоящий из constant-expression элементов типа type. Следующий фрагмент кода можно рассматривать как пример объявления массивов.
float v[3]; //массив из трех элементов с плавающей точкой v[0], v[1], v[2] char* а[32]; //массив из 32 указателей на char а[0]…а[31]
Количество элементов массива не может изменяться после объявления. При необходимости объявить многомерный массив он объявляется массивом массивов, как это показано ниже.
int d[10][20];
Эта команда объявляет массив d из десяти массивов по 20 элементов типа int в каждом из них. Начальное значение массиву можно присвоить через указание списка значений.
int v1[] = {1, 3, 5, 7}; char v2[] = {\'a\',\'b\',\'d\',\'l\',0};
Если размер массива не объявлен, то он вычисляется по количеству инициализирующих элементов. Если размер объявлен, то количество элементов не может быть больше объявленного. Количество элементов может быть меньше объявленного, и в этом случае недостающие элементы инициализируются нулевым значением. Массив удобно инициализировать строковым литералом. В C++, как и в С, в строковом литерале на один символ больше, чем используется при записи, таким образом, в строковом литерале «???» будет 4 символа.Имя массива является указателем на его первый элемент. При направлении в строку массива символов, туда помещается содержащаяся в массиве строка. Если же мы отправим в строку массив, то туда будет помещен адрес первого элемента массива, а при разыменовании массива будет получено значение его первого элемента.
ВНИМАНИЕ! Можно также получить адрес элемента массива, следующего за последним. Компилятор C++ спокойно пропускает такой код. Мало того, можно получить как адрес, так и указатель на любой из элементов массива, выходящий за пределы массива как угодно далеко, и даже можно записать туда значение, что рано или поздно приводит к вторжению в «чужую» память и ошибке доступа к памяти с аварийным завершением работы программы или даже всей операционной системы. Поскольку массивы не хранят в себе информации о количестве элементов массива, при такого рода операциях ответственность за не выход за диапазон возложена целиком на программиста. 
Таким образом, последовательный доступ к элементам массива может осуществляться как по индексу, указанному в скобках, так и по указателю на первый элемент массива, который при инкременте указывает на следующий элемент, а при разыменовании выдает значение текущего элемента. Этот механизм используется при дальнейшей работе над примером.

Упражнение 4.1 (продолжение)
20. В конец файла MyExp.cpp нужно добавить код, приведенный в листинге 4.11. Указанную функцию нужно объявить в заголовочном файле. Также потребуется добавить еще одну ветку case.
Листинг 4.11
//Блок 17
void f5(){
mm[0] = \0;
//Объявляем массив символов и инициализируем его строкой из 9 элементов
char p[]="Crocodile!";
//Выводим в строку значения элементов массива как символы
for (int i = 0;i<10; sprintf(nn,"%c", p[i]), strcat(mm, nn), i++);
strcat(mm,"\n");
//Устанавливаем указатель на первый элемент массива и, последовательно
//перебирая элементы (увеличивая значение указателя), получаем значения,
//записанные в них в виде целых чисел
for (char* t=p;*t!=0; sprintf(nn,"%u", *t), strcat(mm, nn), strcat(mm," "), t++);
strcat(mm,"\n");
//Устанавливаем указатель на первый элемент массива и, последовательно
//перебирая элементы массива, получаем в строку их адреса
for (char* s=p;*s!=0; sprintf(nn,"%p", s), strcat(mm, nn), strcat(mm,"\n"), s++);
mbstowcs(mstr, mm, 256);
szStr = mstr;
}
Вся функциональность достаточно хорошо описана в комментариях. Но также следует обратить внимание на то, как оформлены циклы. Оказывается цикл for можно весь уложить в одну строку, записав все необходимые операции в заголовок. Обратите внимание, что имя массива практически задает указатель на его первый элемент, а в многомерном массиве все последующие измерения будут уже указателями на указатели на элемент и т. д.СтруктурыСтруктуры в С++ – это определенные пользователем именованные коллекции данных разного типа. Структура объявляется при помощи ключевого слова struct, как это показано ниже.
struct mystruct {… };
Членами структуры могут быть данные любого типа и битовые поля , которые не могут использоваться только в структурах, объединениях или классах. Обработка структур в С++ практически ничем не отличается от обработки классов. После объявления структуры определенного типа разработчик может объявить переменную этого типа, как это показано в следующем примере.
struct mystruct{… } s, *ps, arrs[10]; mystruct s1;
Возможно также объявление неименованной структуры. Оно имеет смысл только тогда, когда тут же объявляются переменные этого типа. Для неименованной структуры невозможно объявить переменные этого типа в другом месте. Этот механизм демонстрирует следующий фрагмент кода:
struct {… } s, *ps, arrs[10];
Есть возможность создать typedef для неименованной структуры, как это показано ниже.
typedef struct {… } MYSTRUCT; MYSTRUCT s, *ps, arrs[10];
Оператор typedef можно использовать и для именованной структуры, если согласно логике программы в этом есть какой-то смысл. Внутри скобок для объявления членов структуры используется стандартный синтаксис для объявления соответствующих типов. При этом структура не может иметь в качестве своего члена объект того же типа, что и сама структура, но указатель на такой объект может быть членом структуры. Членом структуры в C++ может быть функция.Битовые поля структур Битовые поля это определенное количество именованных или не именованных битов, которое является членом структуры (объединения, класса). Объявляется битовое поле следующим образом:
type-specifier <bitfield-id>: width;
В С++ спецификатором типа может быть любое беззнаковое целое. Объявив битовое поле в структуре, к нему можно обращаться, как к любому другому члену структуры, пользуясь операторами доступа «точка» и «стрелка».Пользуясь битовыми полями, необходимо учитывать несколько факторов, которые перечислены в следующем списке.? Код, содержащий битовые поля, не всегда можно перенести на другие платформы, поскольку организация битов в байте и байтов в слове может быть разной в отдельных архитектурах.? Доступ к битовому полю х при помощи выражения вроде mystruct.x корректен, а получение адреса & mystruct.x невозможно в принципе, поскольку mystruct.x не хранится в байте.? Битовые поля принимаются для того, чтобы упаковать данные так, чтобы они занимали меньше места. Но для работы с битовыми полями компилятор генерирует дополнительный код, что приводит не только к увеличению размера, но и к замедлению работы программы.В следующем примере будет объявлена структура, членами которой являются указатель на эту структуру, функция и битовое поле.Упражнение 4.1 (продолжение)21. Добавить новый блок в основную рабочую последовательность, код которого приведен в листинге 4.12.Листинг 4.12 //Блок 18void f6(){mm[0] = \0;struct mystruct {int d;double e;unsigned short mybit: 2;mystruct* s;int myfunc(int g){return g*g;};} mystr;mystruct* pmy = &mystr;mystr.s = pmy;mystr.d = 100;pmy->e = 300.00;mystr.mybit = 3;sprintf(nn,"%f", pmy->e);strcat(mm, nn);strcat(mm, « – pmy->e\n»);sprintf(nn,"%d", mystr.d);strcat(mm, nn);strcat(mm, « – mystr.d\n»);sprintf(nn,"%p", mystr.s);strcat(mm, nn);strcat(mm, « – mystr.s\n»);sprintf(nn,"%d", mystr.myfunc(12));strcat(mm, nn);strcat(mm, « – mystr.myfunc(12)\n»);sprintf(nn,"%d", pmy->myfunc(12));strcat(mm, nn);strcat(mm, « – pmy->myfunc(12)\n»);sprintf(nn,"%d", mystr.mybit);strcat(mm, nn);strcat(mm, « – mystr.mybit\n»);mbstowcs(mstr, mm, 256);szStr = mstr;}
Этот код будет выполняться при нажатии клавиши 6 на клавиатуре. ОбъединенияОбъединение объявляется при помощи ключевого слова union. Объединения очень похожи на структуры, и главное их отличие от структур заключается в том, что разработчик может пользоваться только одним из членов объединения в конкретный момент времени. Практически мы можем трактовать объединение как своего рода объект с переключающимся типом или переменную типа variant. В тот момент, когда одному из членов объединения присваивается значение, остальные члены объединения содержат непредсказуемые значения и обращаться к ним не стоит. Результат этого действия нельзя будет предсказать.Но это не означает, что каждый раз результат будет неверным. Просто память для объединения выделяется по размеру его большего члена и далее для членов объединения распределяется динамически при каждом присваивании только для того члена, которому присваивается значение, внутри одного и того же участка памяти. Значение остальных членов не гарантированно. Оно может сохраниться, а может и перезаписаться новым значением.

Среда разработки eMbedded Visual C++ 3.0

Несмотря на то, что среда eVC предназначена для разработки программ для «маленьких» компьютеров, сама среда – вполне серьезный инструмент. Знакомство со средой стоит начать со структуры экрана.
Окна
Главное окно среды представляет собой окно в стиле SDI, когда все прочие документы и окна открываются в главном окне и не могут покинуть его пределы. Таким образом, главное окно является контейнером для других окон. На нем размещены панель инструментов и главное меню (рис. 4.1).
[image: ]
Рис. 4.1. Главное окно среды.
Остальные окна могут быть выведены на экран или скрыты в зависимости от режима работы. Основным рабочим окном является окно Workspace (рис. 4.2). [image: ]Рис. 4.2. Окно Workspace со всеми вкладками.
В окне Workspase может находиться от одной до трех вкладок. Если был создан проект, то в окне Workspase появится вкладка FileView. Если в проекте есть классы, то будет добавлена вкладка ClassView, а если к проекту подключены какие-то ресурсы, то вкладка ResourceView незамедлительно объявится внизу окна. Каждая из вкладок отображает структуры файлов, классов и ресурсов, включенных в проект, в виде дерева с раскрывающимися узлами. Щелчок на узле приводит к его раскрытию, а двойной щелчок на конечном элементе – к открытию данного элемента для редактирования. Если щелкнуть на имени файла в окне FileView, то этот файл будет открыт в окне редактора кода. При щелчке на имени класса в окне ClassView, на экран будет выведен файл, в котором объявлен данный класс. Двойной щелчок на одном из имен ресурсов приведет к открытию данного ресурса в соответствующем ему редакторе ресурсов. Таким образом, взаимодействие с окном Workspace может повлечь за собой появление множества окон редакторов разного типа. Окно Output (рис. 4.3) отображает информацию на выходе того или иного режима работы среды.[image: ]Рис. 4.3. Окно Output.
В этом окне обычно отображаются четыре вкладки, которые перечислены в следующем списке. ? Вкладка Build отображает информацию о процессе построения программы из исходного кода, сигнализирует об ошибках и предупреждениях на этапе компиляции, линковки и загрузки на устройство.? Вкладка Debug отображает информацию о загружаемых модулях и библиотеках, выводит сообщения в режиме отладки.? Вкладки Find in Filesl и Find in Files2 содержат информацию о результатах поиска.Кроме перечисленных стандартных окон на экран могут быть выведены окна режима отладки. О них будет сказано в соответствующем разделе.Окна в eVC могут находиться как в режиме Docked, когда окно «прилипает» к одной из сторон основного окна или к другому окну, так и в режиме Undocked, когда окно свободно перемещается по экрану. Управлять этими режимами можно при помощи команды Docking View в контекстном меню окна либо при помощи команды меню Tools ? Options… ? Workspace ? Docking Views. Пройдя по данной цепочке, можно обнаружить список открытых окон. Установка флажка против соответствующего окна включает его свойство Docking.У окон Workspace и Output в контекстном меню есть команда Hide, позволяющая скрыть данное окно. Вывести окно на экран после вскрытия можно командой View ? Workspace (View ? Output). Кроме этого отображением этих окон еще управляют инструменты со стандартной панели инструментов.[image: ]? вывести/скрыть окно Workspace.
[image: ]? вывести/скрыть окно Output.
? Полностью за управление состоянием и свойствами окон отвечает пункт меню Window. Его команды приведены в следующем списке. ? Команда New Window создает еще одно окно для текущего документа. Изменения отображаются синхронно в обоих окнах, а вот положение курсора и видимая часть документа могут быть различными.? Команда Split разбивает текущее окно на четыре части крестообразным разделителем. Каждая из частей отображает один и тот же документ, но в каждой части можно установить свое положение текстового курсора. После разбиения можно перетащить вертикальный разделитель к левому или правому краю, и окно будет разбито на две части по горизонтали. Подобным образом можно поступить и горизонтальным разделителем.? Команда Docking View переключает состояние Docking/UnDocking для активного окна.? Команда Close закрывает активное окно в редакторе.? Команда Close All закрывает все открытые окна проекта.? Команда Next, Prevouse осуществляет переход вперед и назад по списку открытых окон. Активизируемое окно выводится на передний план.? Команды Cascade, Tile Horizontally, Tile Vertically размещают все окна каскадом, по горизонтали или по вертикали соответственно.? Команда Windows… выводит на экран список открытых оконНастройка панелей инструментов и менюПанели инструментов в eVC настраиваются в широких пределах. Разработчик может создать любую удобную для него конфигурацию среды. Настройка панелей инструментов, меню и некоторых других параметров производится при помощи команды меню Tools ? Customize. Эта команда выводит на экран окно настройки параметров среды разработки (рис. 4.4).[image: ]Рис. 4.4. Окно команды Customize.
В этом окне располагается пять вкладок, каждая из которых позволяет настроить соответствующую функциональность среды. Commands Вкладка Commands позволяет настроить команды на панелях инструментов и создавать новые панели инструментов, содержащие произвольные группы команд.На этой вкладке расположены органы управления, которые рассматриваются в следующем списке.? Выпадающий список Category, в котором можно выбрать группу команд. Команды, входящие в данную группу, отобразятся в зоне Buttons.? Группа Show Menu for позволяет выбрать, какие меню будут выводиться на экран в режиме настройки. Если выбрать значение All Menus, то будут выведены все меню, но после закрытия окна Customize останутся только те из них, которые необходимы для данного редактора.? Кнопка Modify Selection позволит выполнить ряд операций над командами инструментов и командами меню. С ее помощью можно создать новую группу команд, установить изображение для данного пунта меню или команды и задать режим отображения.? Кнопка Reset All Menus приводит все меню в стандартное состояние, удаляя все сделанные изменения.Редактирование меню и панелей инструментов осуществляется путем перетаскивания кнопок и команд мышью как из зоны Buttons на панель, так и на самой панели.Toolbars Эта вкладка позволяет задать режимы отображения панелей инструментов. Установка флажка в зоне Toolbars выводит выбранную панель инструментов на экран. Флажки Show Tooltip, With Shortcut Key и Large Buttons позволяют включать и выключать отбражение подсказок, клавиш быстрого доступа и кнопок большого размера. Кнопки Delete, New, Reset и Reset All дают возможность создать новую панель, удалить одну из пользовательских панелей, привести в исходное состояние выбранную панель или все панели среды.Tools Эта вкладка позволяет добавлять в среду новые инструменты, а также удалять или редактировать имеющиеся инструменты. Для добавления нового инструмента надо нажать кнопку New, в зоне Menu Contents ввести название инструмента, в строке Command ввести полный путь к программе, в строке Arguments ввести параметры командной строки, а в строке Initial directory ввести каталог, в котором располагается программа. После этого соответствующий рабочий инструмент будет добавлен к среде разработки.Keyboard На этой вкладке можно настроить «горячие» клавиши для любой из команд меню. Делается это при помощи простой последовательности действий.? Выбрать в зоне Category меню File.? В зоне Command выбрать значение ApplicationExit.? В зоне Editor выбрать значение Main.? Щелкнуть машью в строке Press new shortcut key, а затем нажать сочетание клавиш Alt+X. Это сочетание появится в строке.? Нажать кнопку Assign. Сочетание Alt+X появится в зоне Current keys.? Нажать кнопку Close, чтобы закрыть окно Customize, а затем нажать сочетание клавиш Alt+X. Среда завершит свою работу.Add-In and macro files ? Эта вкладка содержит список макросов, записанных командой Tools ? Record Quick Macro или созданных при помощи команды Tools ? Macro… и надстроек среды, написанных на языке VBScript. Установка флажка позволяет активизировать выбранный в списке макрос.Работа с файлами и управление проектамиЭта часть работы в среде eVС достаточно проста. Но и она требует определенного рассмотрения. Правильное использование инструментов позволит не тратить время на рутинные операции и сосредоточиться именно на программировании.Меню File Основную нагрузку при работе с файлами на себе несет меню File. Назначение пунктов этого меню приведено в следующем списке.? Команда New выводит на экран окно создания нового проекта. Это окно содержит в себе список мастеров, позволяющих создавать проекты разного типа.? Команда Open выводит на экран стандартный диалог открытия файла. Она позволяет открыть файл любого типа, который известен среде разработки.? Команда Close закрывает текущий файл.? Команда Open Workspace выводит на экран стандартный диалог открытия файла. Эта команда позволяет открыть файл рабочего пространства с расширением. vcw или. dcw.? Команда Save Workspace сохраняет текущее рабочее пространство на диске.? Команда Close Workspace закрывает текущее рабочее пространство и все его файлы.? Команда Save сохраняет на диске текущий файл.? Команда Save As… сохраняет текущий файл с новым именем или в новом месте.? Команда Save All сохраняет все открытые файлы активного проекта.? Команда Page Setup… позволяет настроить параметры бумаги для печати текущего файла.? Команда Print… печатает текущий файл на принтере.? Команда Recent Files выводит список недавно открывавшихся файлов.? Команда Recent Workspaces отображаеит список недавно открывавшихся рабочих пространств.? Команда Exit позволяет завершить работу со средой.Структура и файлы проекта Вершиной проектной иерархии является рабочее пространство workspace, которое позволяет организовать работу с группой проектов. Оно содержит в себе один или более проектов. Файл рабочего пространства имеет расширение. vcw и является простым текстовым файлом, содержащим в себе перечень входящих в рабочее пространство проектов. Создание нескольких проектов внутри одного рабочего пространства имеет смысл только в том случае, когда проекты объединены логически. К таким решениям можно отнести комплект клиентского и серверного приложения или выполняемое приложение и библиотеку.Упражнение 4.21. Закрыть текущее рабочее пространство, выполнив команду File ? Close workspace.2. Создать новое рабочее пространство при помощи команды меню File ? New и в диалоговом окне, которое будет выведено на экран, выбрать вкладку Workspaces.3. В строке Workspace Name нужно ввести значение MyWSP, а затем нажать кнопку OK. Новое пустое рабочее пространство будет создано.Вторым уровнем проектной иерархии является проект. Проект объединяет в себе все файлы, которые необходимы для создания и работы приложения.Для того чтобы начать работу с проектом в среде, можно создать новое рабочее пространство, в которое вы можете добавить один или несколько проектов. Но есть и другой способ. Можно просто создать новый проект. При этом рабочее пространство будет создано автоматически с тем же именем, которое получит проект.? В примере был использован первый способ, когда сначала было создано рабочее пространство. Теперь нужно создать в нем проект.Упражнение 4.2 (продолжение)4. Выполнить команду File ? New. В появившемся диалоговом окне нужно выбрать вкладку Projects и в списке указать пиктограмму WCE Pocket PC 2002 Application.5. В строке Project Name ввести имя проекта FirstPrApp, а затем взвести флажок Add to current workspace.6. Нажать кнопку OK. На экран будет выведен мастер создания проекта. В этом окне располагаются три пиктограммы. Выбор пиктограммы An empty project приведет к созданию пустого проекта. Кроме самого файла проекта ничего не будет создано. При выборе пиктограммы A Simple Windows CE application будут созданы файл проекта и файлы для запуска простейшего приложения Windows CE. Выбор пиктограммы A typical «Hello Word» application приведет к созданию приложения с формой, главным меню и надписью Hello, Word! в центре формы. Нужно выбрать последний вариант и нажать кнопку Finish. Приложение будет создано.7. В созданном приложении нужно открыть вкладку FileView в окне Workspace и раскрыть структуру проекта FirstPrApp. В списке нужно отыскать файл ReadMe.txt. В этом файле кратко перечислены все созданные в составе проекта файлы и их назначение.FirstPrApp.vcp – файл проекта. Это текстовый файл, который может быть открыт в любом текстовом редакторе. Редактировать этот файл не следует, это делается средой автоматически, когда разработчик устанавливает настройки проекта. Файл с расширением. vcp представляет собой набор инструкций для утилиты eVC NMAKE, которая осуществляет управление компиляцией модулей и сборкой файла проекта.FirstPrApp.cpp – основной файл проекта. В этом файле располагается код проекта. То есть именно в этом файле можно найти код основной процедуры WinMain и код инициализации окна и его компонентов. В проекте приложения может присутствовать сколько угодно файлов с расширением. cpp, но один, в котором реализована функция WinMain, должен быть обязательно. Один файл. cpp реализует один модуль (единицу компиляции) кода.FirstPrApp.h – заголовочный файл к модулю FirstPrApp.cpp. В этом файле находятся все объявления соответствующего модуля, которые должны быть видны из других модулей. Реализация кода также может присутствовать в файле с расширением.h.FirstPrApp.rc – файл ресурсов. В этом файле содержится список ресурсов, подключаемых к проекту (пиктограммы, диалоги, строки, меню и т. д.).FirstPrApp.ico – файл, содержащий пиктограмму приложения.StdAfx.h, StdAfx.cpp, Newres.h – файлы, используемые для режима кэширования компиляции стандартных заголовков. Когда в проекте используются стандартные файлы, нет нужды изменять их в процессе работы над проектом. Соответственно, нет необходимости перекомпилировать эти файлы каждый раз при сборке проекта, достаточно сделать это один раз, что значительно ускоряет время компиляции и сборки приложения.Resource.h – стандартный файл объявления новых ресурсов.? В проект, создаваемый при помощи технологии Microsoft Foundation Classes, может входить еще множество дополнительных файлов, создаваемых мастером. Количество этих файлов зависит от того, насколько сложный проект создает разработчик.? Все файлы с расширениями. cpp и. h могут быть прочитаны и отредактированы любым текстовым редактором.? При создании рабочего пространства в текущем каталоге создается папка с именем рабочего пространства, в которой размещается файл с расширением. vcw. При создании подключаемого к рабочему пространству проекта, папка проекта создается внутри папки рабочего пространства и имеет имя, совпадающее с именем проекта. Все файлы проекта создаются внутри этой папки.

Упражнение 4.2 (продолжение)
8. Выполнить команду File ? New. В диалоговом окне нужно выбрать вкладку Projects и на ней из основного списка выбрать значение WCE Pocket PC 2002 Application
9. В строке Project Name указать имя проекта SecPrApp, а затем взвести флажок Add to current workspace.
10. Нажать кнопку OK. На экран будет выведен мастер создания проекта. В нем можно выбрать значение A Simple Windows CE application и нажать кнопку Finish. Приложение будет создано.
11. В созданном приложении нужно открыть вкладку FileView в окне Workspace. Там можно увидеть, что в папке Workspace \'MyWsp\' находится уже два проекта. Причем проект, созданный последним, выделен жирным шрифтом. Это значит, что этот проект в данный момент является активным, и действие относящихся к проекту пунктов меню и инструментов будет относиться именно к этому проекту.
Управление проектом при помощи контекстного меню
Большинство действий, связанных с управлением настройками проекта и его структурой, можно произвести в окне FileView при помощи контекстного меню. Состав контекстного меню изменяется в зависимости от того, какой объект вызвал его.
Команды контекстного меню на уровне Workspace
? Команда Add New Project to Workspace выводит на экран окно мастера создания проектов и позволяет добавить новый проект к рабочему пространству.
? Команда Insert Project into Workspace выводит на экран окно открытия проекта. Открытый проект добавляется к текущему рабочему пространству.
Команды контекстного меню на уровне Project
? Команда Build осуществляет компиляцию, сборку и загрузку в эмулятор текущего проекта и всех его подпроектов.
? Команда Build (selection only) осуществляет компиляцию, сборку и загрузку в эмулятор текущего проекта. Связанные проекты при этом не обрабатываются.
? Команда Clean (selection only) удаляет из каталогов проекта все скомпилированные файлы.
? Команда New Folder создает новую папку в структуре проекта. При этом реальная папка в каталоге проекта не создается. Эта команда нужна только для группирования файлов внутри структуры проекта.
? Команда Add Files to Project позволяет включить в состав проекта новые файлы. Она выводит на экран меню открытия файла.
? Команда Set Active Project делает выбранный проект активным в данном рабочем пространстве. Активный проект выделяется в окне FileView полужирным шрифтом, и все команды меню Build выполняются именно для этого проекта.
? Команда Settings… выводит на экран окно изменений параметров проекта.
? Команда Properties выводит на экран окно правил компиляции для файла проекта.
Команды контекстного меню на уровне папок
? Команда New Folder… создает подпапку в папке. Реальный каталог на диске не создается.
? Команда Add Files to Folders… выводит на экран диалоговое окно открытия файла. Открытый файл добавляется к текущей папке только виртуально, реальное местоположение файла не изменяется.
? Команда Settings… выводит на экран окно Project Settings, в котором отображаются настройки для данной папки.
? Команда Properties отображает окно со свойствами данной папки.
Команды контекстного меню на уровне файлов
? Команда Open открывает выбранный файл в соответствующем редакторе.
? Команда Compile компилирует выбранный файл в объектный код.
? Команда Settings выводит на экран окно Project Settings, в котором указываются настройки для данного файла.
? Команда Properties выводит окно, отображающее свойства данного файла.
Редактирование кода
Редактор кода – это текстовый редактор, обладающий функциями подсветки синтаксиса, расширенными возможностями редактирования и форматирования и тесно интегрированный с отладчиком. Все его возможности рассматриваются в этом разделе
Выделение текста
Выделение текста в редакторе производится привычными способами. Пользователь может выделить текст при помощи мыши или передвигая текстовый курсор при помощи клавиш со стрелками на клавиатуре при нажатой клавише Shift.
В левой части окна редактора кода находится вертикальная полоса серого цвета, которая является полем отметок (Selection Margin). Щелчок на поле отметок напротив какой-либо строки выделяет эту строку целиком.
В окне редактора кода возможно выделение текста вертикальной прямоугольной колонкой. Для этого надо установить текстовый курсор в один из предполагаемых углов прямоугольника, который должен быть выделен, и нажать сочетание клавиш Ctrl+Shift+8. После этого можно расширять прямоугольник в любую сторону либо клавишами со стрелками, либо мышью. Выполнение операции редактирования над выделенным прямоугольником снимает режим выделения колонкой. Если надо снять этот режим без выполнения операций редактирования, достаточно нажать клавишу Esc.
Манипуляции с текстом
С выделенным фрагментом можно производить все стандартные операции – копирование в буфер (Ctrl+C), удаление в буфер (Ctrl+X) и вставка текста из буфера (Ctrl+V). Нажатие клавиши Del удаляет выделенный фрагмент. Также можно пользоваться операциями отмены последнего действия (Ctrl+Z) и повторения удаленного действия (Ctrl+Y). Все эти действия являются стандартными, и их можно выполнить при помощи клавиатурных сочетаний или при помощи команд меню Edit.
Кроме этого, меню Edit содержит еще ряд интересных команд, которые перечислены в следующем списке.
? Команда Find выводит на экран диалог настройки поиска в текущем файле.
? Команда Find in Files выводит на экран диалог настройки поиска текста в файлах указанного каталога.
? Команда Replace выводит на экран диалоговое окно настройки поиска и замены текста в текущем файле.
? Команда Go To… выводит на экран окно перехода к выбранному типу ссылки. При этом поддерживается достаточно много типов ссылок.
• Adress – позволяет отыскивать любой доступный адрес памяти в окнах деассемблирования или просмотра содержимого памяти.
• Bookmark – имя ранее установленной в тексте закладки.
• Definition – любое используемое в коде имя. Будет осуществлен переход на место, где это имя объявлено.
• Reference – любое используемое в коде имя. Будет осуществлен переход на место, где это имя реализовано или впервые использовано.
ВНИМАНИЕ! Для того чтобы ссылки Reference и Definition работали, должны быть установлены соответствующие флаги Project ? Settings ? C\C++ ? Generate Browse Info, Project ? Settings ? Link ? Generate Debug Info и Project ? Settings ? Browse Info ? Built Browse Info File. 
• Error/Tag – позволяет в режиме отладки ввести код сгенерированной ошибки. При этом будет осуществлен переход на строку кода, в которой возникла ошибка. • Line – номер строки в коде.• Offset – число в шестнадцатеричном формате, означающее сдвиг от базового адреса в окне просмотра содержимого памяти.? Команда Bookmarks выводит на экран окно, позволяющее установить закладку на текущей строке кода. Это же окно позволяет перейти к любой из закладок в списке.? Команда Incremental Search позволяет прямо в окне редактирования кода начать ввод сочетания символов. По мере ввода в окне редактора будет выделено наиболее близкое сочетание. Это быстрый поиск, который осуществляется без использования окна Find.• Команда Format Selection форматирует выделенный фрагмент текста в соответствии с установленными параметрами форматирования.• Команда Tabify Selection указывает, что все используемые для отступа пробелы будут преобразованы в символы табуляции.• Команда UnTabify Selection указывает, что все используемые для отступа символы табуляции будут преобразованы в пробелы.• Команда Make Selection Uppercase позволяет перевести в верхний регистр все символы выделенного фрагмента.• Команда Make Selection Lowercase позволяет перевести в нижний регистр все символы выделенного фрагмента.• Команда View Witespace позволяет сделать видимыми символы пробела и табуляции.? Команда Breakpoints выводит на экран диалоговое окно, позволяющее установить точки останова и задать их параметры.? Команда List Members позволяет отобразить в выпадающем списке после имени структуры, класса или объекта список элементов данной структуры, класса или объекта.? Команда Type Info показывает на всплывающем ярлычке, как было объявлено данное имя.? Команда Parameter Info показывает на всплывающем ярлычке список параметров функции.? Команда Complete Word показывает возможные варианты завершения набираемого в данный момент имени переменной или функции.Работа с контекстным меню Ряд команд, содержащихся в меню Edit, доступны из контекстного меню редактора кода. Это ускоряет работу с командами. Кроме того, в контекстном меню есть дополнительные команды, которые перечислены в списке.? Команда Insert File Into Project позволяет внести ссылку на данный файл в структуру другого проекта. Конечно, она используется только тогда, когда в рабочем пространстве присутствует несколько проектов.? Команда Open Document позволяет открыть документ, если выделенный фрагмент текста является его именем.? Команда Insert/Remove Breakpoint устанавливает или удаляет точку останова на данной строке кода.? Команда Enable/Disable Breakpoint включает или выключает точку останова, если она установлена на данной строке кода.? Команда ClassWizard… выводит на экран мастер создания классов, который может использоваться только для приложений с использованием MFC.Использование клавиатурных сочетаний При редактировании кода вместо использования команд меню гораздо удобнее пользоваться «горячими» клавишами. В табл. 4.4 отображены некоторые сочетания «горячих» клавиш.Таблица 4.4. Клавиатурные сочетания [image: ]
[image: ]Cоздание интерфейса пользователя и работа с ресурсамиКогда после работы с Delphi или хотя бы с Visual Basic разработчик начинает создавать интерфейс пользователя в eVC, то у него неминуемо возникает вопрос, почему в названии этой среды есть слово Visual? Некоторые фрагменты интерфейса, конечно, можно сконструировать почти как в eVB, но далеко не все. Большую часть работы приходится делать при помощи объявления в коде. Это замедляет процесс разработки интерфеса, но при этом разрабточик получает максимально большой контроль над своим приложением. В этой части главы будет рассматриваться порядок создания интерфейса пользователя.Кнопки Безусловно, кнопка является самой популярной частью пользовательского интерфейса. Поэтому в первом упражнении будет рассмотрено изготовление кнопок различного вида и стиля.Упражнение 4.31. Создать новый проект (File ? New ? Projects ? WCE Pocket PC 2002 Application) и дать ему имя Buttons. Сохранить проект. На следующем шаге мастера нужно выбрать вариант A typical «Hello Word» application и нажать кнопку Finish.2. Открыть файл Buttons.cpp, нажать сочетание клавиш Ctrl+F для вызова окна поиска, ввести строку case WM_CREATE и найти место в коде, где используется этот текст. Этот блок кода выглядит так, как показано в листинге 4.13.Листинг 4.13 case WM_CREATE:g_hwndCB = CreateRpCommandBar(hWnd);memset (&s_sai, 0, sizeof (s_sai));s_sai.cbSize = sizeof (s_sai);break;
3. Этот блок кода обрабатывает событие создания формы. В этот момент на форме создается полоса меню. В этот блок кода будут добавлены строки, создающие на форме кнопки. Данный блок кода нужно изменить так, как это показано в листинге 4.14. Листинг 4.14 case WM_CREATE:g_hwndCB = CreateRpCommandBar(hWnd);memset (&s_sai, 0, sizeof (s_sai));s_sai.cbSize = sizeof (s_sai);CreateWindow(TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»),BS_PUSHBUTTON | BS_NOTIFY | WS_VISIBLE | WS_CHILD,10, 20, 100,25, hWnd, (HMENU)200, g_hInst, NULL);CreateWindow(TEXT («BUTTON»), TEXT («CheckBox»),BS_CHECKBOX | WS_VISIBLE | WS_CHILD,10, 50, 100,25, hWnd, (HMENU)201, g_hInst, NULL);CreateWindow(TEXT («BUTTON»), TEXT («AutoCheck»),BS_AUTOCHECKBOX | WS_VISIBLE | WS_CHILD,10, 80, 100, 25, hWnd, (HMENU)202, g_hInst, NULL);CreateWindow(TEXT («BUTTON»), TEXT («AutoChec_3State»),BS_AUTO3STATE | WS_VISIBLE | WS_CHILD,10, 110, 100, 25, hWnd, (HMENU)203, g_hInst, NULL);CreateWindow(TEXT («BUTTON»), TEXT («RadioButton1»),BS_AUTORADIOBUTTON | WS_VISIBLE | WS_CHILD,10, 140, 100, 25, hWnd, (HMENU)204, g_hInst, NULL);CreateWindow(TEXT («BUTTON»), TEXT («RadioButton2»),BS_AUTORADIOBUTTON | WS_VISIBLE | WS_CHILD,10, 170, 100, 25, hWnd, (HMENU)205, g_hInst, NULL);CreateWindow(TEXT («BUTTON»), TEXT («OwnerDrawButton»),BS_PUSHBUTTON | BS_OWNERDRAW | WS_VISIBLE | WS_CHILD,10, 200, 100, 25, hWnd, (HMENU)206, g_hInst, NULL);CreateWindowEx(WS_EX_OVERLAPPEDWINDOW, TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»),BS_PUSHBUTTON | BS_NOTIFY | WS_VISIBLE | WS_CHILD,125, 20, 100,25, hWnd, (HMENU)207, g_hInst, NULL);CreateWindowEx(WS_EX_WINDOWEDGE, TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»),BS_PUSHBUTTON | WS_VISIBLE | WS_CHILD,125, 50, 100,25, hWnd, (HMENU)208, g_hInst, NULL);CreateWindowEx(WS_EX_STATICEDGE, TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»),BS_PUSHBUTTON | WS_VISIBLE | WS_CHILD,125, 80, 100, 25, hWnd, (HMENU)209, g_hInst, NULL);CreateWindowEx(WS_EX_TOOLWINDOW, TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»),BS_PUSHBUTTON | WS_VISIBLE | WS_CHILD,125, 110, 100, 25, hWnd, (HMENU)210, g_hInst, NULL);CreateWindowEx(WS_EX_CLIENTEDGE, TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»),BS_PUSHBUTTON | WS_VISIBLE | WS_CHILD | WS_BORDER,125, 140, 100, 25, hWnd, (HMENU)211, g_hInst, NULL);CreateWindowEx(WS_EX_CLIENTEDGE, TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»),BS_PUSHBUTTON | WS_VISIBLE | WS_CHILD | WS_CAPTION,125, 170, 100, 25, hWnd, (HMENU)212, g_hInst, NULL);CreateWindowEx(WS_EX_CLIENTEDGE, TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»),BS_PUSHBUTTON | WS_VISIBLE | WS_CHILD | WS_OVERLAPPED,125, 200, 100, 25, hWnd, (HMENU)213, g_hInst, NULL);break;
4. Следующий за этим блок кода, обрабатывающий событие прорисовки формы, приведен в листинге 4.15. Листинг 4.15 case WM_PAINT:RECT rt;hdc = BeginPaint(hWnd, &ps);GetClientRect(hWnd, &rt);FillRect(hdc, &rt, CreateSolidBrush(0xFFFF00));//LoadString(g_hInst, IDS_HELLO, szHello, MAX_LOADSTRING);//DrawText(hdc, szHello, _tcslen(szHello), &rt,//DT_SINGLELINE | DT_VCENTER | DT_CENTER);EndPaint(hWnd, &ps);break;
Следует обратить внимание на закомментированные строки. Это именно то изменение, которое нужно внести в код. Переведя эти строки в состояние комментария, можно предотвратить вывод на форму надписи «Hello, Word!». Добавленный в код метод FillRect закрашивает ее в цвет Magenta. Теперь нужно скомпилировать проект и запустить его. Результат выполнения программы показан на рис. 4.5. [image: ]Рис. 4.5. Результат выполнения программы Buttons.
Стоит заметить, что две нижние кнопки в правом ряду можно перетаскивать при помощи мыши. 5. Внимательно расмотрев код, можно понять, что, несмотря на разницу в поведении и внешнем виде, практически все кнопки были созданы одной и той же функцией CreateWindow. Правый ряд кнопок был создан при помощи усовершенствованного варианта этой функции CreateWindowEx.
ВНИМАНИЕ! Несмотря на разницу в поведении и назначении, все основные элементы управления Windows (кнопки, полосы прокрутки, поля ввода текста и т. д.) представляют собой окна Windоws. Они генерируют сообщение WM_COMMAND, создаются при помощи функции Create-Window, и разница между создаваемыми элементами определяется только аргументами, которые передаются этой функции. Этот ряд элементов управления носит общее название Windows Control. Функции CreateWindow и CreateWindowEx Синтаксис функции CreateWindow достаточно прост.
HWND CreateWindow( LPCTSTR lpClassName,LPCTSTR lpWindowName,DWORD dwStyle,int x,int y,int nWidth,int nHeight,HWND hWndParent,HMENU hMenu,HANDLE hInstance,PVOID lpParam);
Расшифровка аргументов этой функции приведена в следующем списке. ? Параметр IpClassName при создании элементов управления всегда получает одно из предопределенных значений.• Значение BUTTON создает стандартную кнопку, которая посылает в родительское окно сообщение о том, что пользователь выбрал данную кнопку.• Значение EDIT создает поле ввода текста, которое позволяет пользователю вводить и редактировать текст.• Значение LISTB0X создает список, из которого пользователь может выбрать одну из строк.• Значение C0MB0B0X действует как сочетание EDIT и LISTB0X. В получившемся органе управления пользователь может как выбрать одну из строк, так и ввести ее самостоятельно.• Значение SCROLLBAR создает полосу прокрутки.• Значение Image создает элемент управления, предназначенный для отображения текста или графического изображения.? Параметр IpWindowName содержит текст, который должен быть отображен в элементе управления.? Параметр dwStyle задает стиль окна, которое будет создано. Стиль задается при помощи сочетания предопределенных значений.• Значение WS_B0RDER создает окно с тонкой рамкой.• Значение WS_CAPTION создает окно со строкой заголовка (включает в себя стиль WSB0RDER).• Значение WS_CHILD создает дочернее окно. Этот стиль несовместим со стилем WSP0PUP.• Значение WS_CLIPCHILDREN для родительского окна отключает перерисовку тех зон окна, которые заняты дочерними окнами.• Значение WS_CLIPSIBLINGS исключает рисование в перекрытых дочерних окнах. Если одно из перекрытых дочерних окон перерисовывается, то перекрытые им области других окон не будут перерисованы.• Значение WS_DISABLED создает неактивное окно.• Значение WS_DLGFRAME создает окно с рамкой, типичной для диалоговых окон. Это окно не может иметь заголовка.• Значение WS_GR0UP задает первый элемент в группе элементов управления. Группа включает этот элемент и все элементы, объявленные после него, до следущего элемента, который будет создан со стилем WS_GR0UP. Первый элемент в группе обычно также имеет стиль WS_TABSTOP, чтобы пользователь мог переходить от одной группы к другой.• Значение WSJHSCROLL создает окно с горизонтальной полосой прокрутки.• Значение WS_OVERLAPPED определяет окно с заголовком и рамкой.• Значение WS_P0PUP создает всплывающее окно. Этот стиль не может быть использован совместно со стилем WS_CHILD.• Значение WS_SYSMENU создает окно с кнопкой закрытия на заголовке.• Значение WS_TABSTOP создает окно, которое может принимать фокус от клавиатуры при нажатии клавиши TAB.• Значение WS_VISIBLE определяет видимое окно.• Значение WS_VSCROLL создает окно с вертикальной полосой прокрутки.? Параметр х задает горизонтальную координату относительно левого верхнего угла страницы или родительского окна.? Параметр у задает вертикальную координату относительно левого верхнего угла страницы или родительского окна.? Параметр nWidth определяет ширину создаваемого окна.? Параметр nHeight определяет высоту создаваемого окна.? Параметр hWndParent задает идентификатор родительского окна.? Параметр hMenu, в зависимости от стиля окна, может содержать или идентификатор меню, которое должно быть использовано с окном (для окон со стилем WS_OVERLAPPED или WS_P0PUP), или идентификатор окна внутри списка дочерних окон (для окон со стилем WS_CHILD).? Параметр hlnstance определяет идентификатор модуля или приложения, который является владельцем данного окна.? Параметр 1 pParam является дополнительным. Для органов управления семейства Windows control он равен NULL.Функция CreateWindowEx идентична функции CreateWindow, за исключением того, что она позволяет первым параметром dwExStyle задать дополнительный стиль, предопределенные значения которого приведены в следующем списке.? Значение WS_EX_ACCEPTFILES создает окно, способное принимать файлы при перетаскивании их мышью.? Значение WS_EX_APPWINDOW создает окно, которое отображается на панели задач.? Значение WS_EX_CLIENTEDGE определяет окно с утопленной рамкой.? Значение WSEXDLGMODALFRAME создает окно с двойной рамкой. Это окно может иметь заголовок, если это определено в dwStyle.? Значение WS_EX_LEFT создает окно с выравниванием по левому краю. Этот стиль задан по умолчанию.? Значение WS_EX_LEFTSCROLLBAR применяется при использовании языков с обратным направлением чтения. Оно устанавливает полосу прокрутки с левой стороны.? Значение WSEXLTRREADING задает направление отображения текста слева направо.? Значение WS_EX_MDICHILD определяет дочернее окно в приложении MDI.? Значение WSEXNOACTIVATE создает окно, которое принимает события от стилуса, но при этом не принимает фокус ввода.? Значение WS_EX_NOANIMATION определяет окно, для которого не применяется анимация появления и сворачивания окна.? Значение WS_EX_NOPARENTNOTIFY определяет окно, которое при создании и уничтожении не оповещает родительское окно при помощи сообщения WM_ PARENTNOTIFY.? Значение WS_EX_OVERLAPPEDWINDOW создает окно, в котором совмещены стили WSEXCLIENTEDGE и WSEXWINDOWEDGE.? Значение WS_EX_PALETTEWIND0W задает окно, в котором совмещены стили WSEXWINDOWEDGE, WSEXT00LWIND0W и WSEXT0PM0ST.? Значение WS_EX_RIGHT создает окно с выравниванием по правому краю.? Значение WS_EX_RIGHTSCROLLBAR указывает, что вертикальная полоса прокрутки будет расположена справа.? Значение WS_EX_RTLREADING устанавливает вывод текста справа налево для языков обратного направления чтения. Для других языков этот стиль игнорируется.? Значение WS_EX_STATICEDGE создает окно с объемной рамкой. Обычно это значение используется для элементов, которые не принимают ввода от пользователя.? Значение WS_EX_T00LWIND0W создает инструментальное окно, которое обычно используется как плавающая панель инструментов.? Значение WSEXT0PM0ST создает окно, которое всегда находится поверх других окон.? Значение WS_EX_TRANSPARENT создает окно, которое является прозрачным для элементов, которые расположены под ним.? Значение WS_EX_WINDOWEDGE создает окно с выпуклой рамкой.Легко заметить, что при помощи функций CreateWindow и CreateWindowEx создаются не только кнопки, но и другие элементы управления, в том числе и окна. Стили стоит применять аккуратно. Так, совмещение стилей BS_PUSHBUTTON и WSJHSCROLL создаст кнопку с полосой прокрутки внутри, но кому же она будет нужна?Стили элементов Window Control Каждый элемент семейства Window Control, кроме типа, устанавливаемого параметром lpClassName, при помощи нескольких констант позволяет определять стили, свойственные конкретному типу элементов. Эти константы нужно указывать в свойстве dwStyle, совмещая их с оконными стилями.BUTTON Тип BUTTON имеет больше всего стилей, потому что с его помощью реализуются кнопки, радиокнопки и флажки. В следующем списке приведен набор стилей для кнопок.? Стиль BS_B0TT0M выравнивает текст по нижнему краю кнопки.? Стиль BS_CENTER выравнивает текст по горизонтальному центру кнопки.? Стиль BS_DEFPUSHBUTTON определяет кнопку, как используемую по умолчанию на диалоговой форме. Когда пользователь нажимает клавишу ENTER, кнопка срабатывает, даже если она не имеет фокуса ввода.? Стиль BSJ-EFT выравнивает текст по левому краю кнопки.? Стиль BS_N0TIFY определяет кнопку которая посылает в родительское окно сообщения BNKILLFOCUS и BNSETFOCUS. Также генерируется сообщение BNCLICKED.? Стиль BS_OWNERDRAW создает кнопку, поверхность которой перерисовывается программным путем. Родительское окно получает от кнопки сообщение WM_ MEASUREITEM при создании кнопки и сообщение WM_DRAWITEM при перерисовке.? Стиль BS_PUSHBUTTON создает кнопку, которая герерирует сообщение WMCOMMAND при нажатии на нее.? Стиль BS_RIGHT выравнивает текст по правому краю кнопки.? Стиль BS_T0P выравнивает текст по верхней стороне кнопки.? Стиль BS_VCENTER вертикально центрует текст на кнопке.В следующем списке рассматриваются стили для создаваемых флажков.? Стиль BS_3STATE создает флажок, состояние которого не может быть изменено пользователем. Подобный флажок используется для индикации состояний.? Стиль BS_AUT03STATE создает флажок с тремя состояниями. Он может быть включен, выключен или недоступен. Состояния меняются при каждом щелчке мышью.? Стиль BS_AUTOCHECKBOX создает флажок, в котором каждый щелчок взводит или сбрасывает его.? Стиль BS_CHECKBOX создает пустой флажок, который не взводится при щелчке.? Стиль BSJ-EFT отвечает за выравнивание текста по левому краю.? Стиль BS_PUSHLIKE создает флажок, который нажимается как обыкновенная кнопка.? Стиль BS_RIGHT отвечает за выравнивание текста по правому краю.? Стиль BS_RIGHTBUTTON располагает флажок справа от поясняющей надписи.Набор стилей для радиокнопок приведен в заключительном списке раздела.? Стиль BSAUTORAD10BUTT0N создает радиокнопку, которая при выборе ее пользователем сбрасывает флаг у другой кнопки в этой же группе.? Стиль BSJ-EFT отвечает за выравнивание текста в левую сторону.? Стиль BS_RADI0BUTT0N создает пустую радиокнопку.? Стиль BS_RIGHT отвечает за выравнивание текста в правую сторону.? Стиль BS_RIGHTBUTTON создает радиокнопку, которая располагается справа от поясняющего текста.

Упражнение 4.3 (продолжение)
6. Чтобы получить представление о том, какое большое влияние может оказывать сочетание стилей даже на такие простые элементы, как кнопки, нужно немного изменить код проекта. Нужно переписать последний вызов функции CreateWindowEx следующим образом:
CreateWindowEx(WS_EX_OVERLAPPEDWINDOW, TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»), BS_GROUPBOX | WS_VISIBLE | WS_CHILD, 2, 2, 235, 262, hWnd, (HMENU)213, g_hInst, NULL);
Если теперь запустить проект, то вместо кнопки будет отображен компонент, предназначенный для визуального выделения группы элементов. 7. Теперь следует изменить код этой же функции еще раз, добавив в нее еще один стиль, как показано ниже:
CreateWindowEx(WS_EX_OVERLAPPEDWINDOW, TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»), BS_GROUPBOX | WS_VISIBLE | WS_CHILD | WS_OVERLAPPED, 2, 2, 235, 262, hWnd, (HMENU)213, g_hInst,NULL);
После запуска проекта на заднем плане будет размещено полноценное окно с заголовком, которое можно перемещать по экрану. Этот пример хорошо демонстрирует, что стиль BS_GR0UPB0X сам по себе не делает это окно контейнером компонентов, которые геометрически размещены внутри его границ. EDIT Для создания поля ввода используется достаточно большой набор стилей, которые приведены в следующем списке.? Стиль ES_AUT0HSCR0LL позволяет автоматически прокручивать текст вправо на десять символов после того, как пользователь дошел до конца строки. После нажатия клавиши ENTER текстовый курсор возвращается в начальную позицию.? Стиль ES_AUT0VSCR0LL определяет прокручивание текста вниз на одну страницу, когда пользователь на последней строке текста нажимает клавишу ENTER.? Стиль ES_CENTER задает выравнивание текста по центру для многострочного поля ввода.? Стиль ESJ.EFT задает выравнивание влево.? Стиль ES_LOWERCASE указывает, что все вводимые символы будут переводиться в нижний регистр.? Стиль ES_MULTILINE создает многострочный текстовый редактор. По умолчанию элемент EDIT является однострочным полем ввода. Когда многострочный редактор находится в диалоговом окне, окно перехватывает нажатие клавиши ENTER, и для того чтобы компонент EDIT принимал это событие первым, надо использовать стиль ES_WANTRETURN. Когда многострочный редактор располагается не в диалоговом окне и для него задан стиль ES_AUTOVSCROLL, то редактор показывает максимально возможное количество строк, а прокручивать текст будет только при необходимости. Если стиль ES_AUTOVSCROLL не задан, то по достижении последней строки звучит предупредительный звуковой сигнал, а прокрутки не происходит. Когда задан стиль ES_AUTOHSCROLL, многострочный редактор включает горизонтальное прокручивание при достижении правого края. При выключенном стиле ES_AUTOHSCROLL при достижении правой границы происходит автоматический перенос на следующую строку по границе ближнего слова. Клавиша ENTER тоже осуществляет переход на новую строку.
ВНИМАНИЕ! Включение и выключение режимов прокрутки не означает автоматическое появление полос прокрутки в редакторе. Чтобы полосы прокрутки появились в редакторе, в него надо поместить соответствующее окно типа SCROLLBAR и управлять им, ориентируясь на события, описанные выше. 
? Стиль ES_NOHIDESEL заставляет поле ввода оставлять цветовую пометку выделенного текста, когда элемент потерял фокус. ? Стиль ES_NUMBER указывает, что редактор принимает при вводе только цифры.? Стиль ES_0EMC0NVERT указывает, что редактор автоматически преобразует вводимый текст из набора символов Windows CE в OEM и обратно. Это нужно, когда в окно редактора вводятся имена файлов.? Стиль ES_PASSWORD указывает, что вместо вводимого пользователем текста отображаются звездочки.? Стиль ES_READONLY задает отображение текста без возможности его редактирования.? Стиль ES_RIGHT отвечает за выравнивание текста по правому краю.? Стиль ESJJPPERCASE отвечает за автоматическое преобразование всех вводимых символов к верхнему регистру.? Стиль ES_WANTRETURN определяет ввод в редактор символа возврата каретки при нажатии клавиши ENTER.LISTBOX Список выбора значений создается при помощи стилей, которые указываются ниже.? Стиль LBS_DISABLENOSCROLL принудительно отображает неактивную вертикальную полосу прокрутки. По умолчанию полоса прокрутки появляется, если небходима, а если нужды в ней нет, то она невидима.? Стиль LBS_EXTENDEDSEL позволяет пользователю выделять несколько элементов списка при помощи клавиш или мыши с нажатой клавишей SHIFT.? Стиль LBS_MULTICOLUMN создает список с несколькими колонками, который прокручивается в горизонтальном направлении.? Стиль LBS_MULTIPLESEL позволяет выделять несколько строк одновременно.? Стиль LBS_N01NTEGRALHEIGHT определяет постоянный размер элемента списка, запрещая ему подстраиваться под размер окна.? Стиль LBSNOREDRAW отвечает за отключение автоматической перерисовки при изменении списка.? Стиль LBS_N0SEL запрещает пользователю выбирать элементы списка.? Стиль LBS_NOTIFY заставляет список оповещать родительское окно о том, что пользователь совершил одинарный или двойной щелчок.? Стиль LBS_S0RT автоматически сортирует строки в списке по алфавиту.? Стиль LBS_STANDARD совмещает несколько других стилей. Он реализует сортировку строк по алфавиту, передачу сообщений родительскому окну и обрамление списка.? Стиль LBSJJSETABSTOPS позволяет распознавать и использовать символы табуляции в строке при выводе элементов списка.? Стиль LBS_WANTKEYBOARDINPUT указывает, что когда список обладает фокусом ввода и пользователь нажимает клавишу, то родительское окно получает сообщение WM_VKEYTOITEM, позволяющее сопоставить событие клавиатуры с выбранным элементом списка.COMBOBOX Элемент COMBOBOX позволяет не только выбирать значения из списка, но и вводить их. Соответствующие стили для создания этого органа управления приведены ниже.? Стиль CBS_AUTOHSCROLL определяет автоматическую прокрутку вправо при достижении вводимым текстом границы окна редактирования.? Стиль CBS_DISABLENOSCROLL заставляет список показывать неактивную вертикальную полосу прокрутки.? Стиль CBS_DR0PD0WN заставляет по умолчанию показывать только редактор текста, а для отображения списка надо выбрать пиктограмму со стрелкой.? Стиль CBS_DROPDOWNLIST отображает выбранный элемент списка как статический текст, не допускающий редактирования.? Стиль CBSJ-OWERCASE отвечает за преобразование вводимых пользователем символов в нижний регистр.? Стиль CBS_NOINTEGRALHEIGHT запрещает изменение размера.? Стиль CBS_0EMC0NVERT позволяет осуществлять преобразование кодовой таблицы от Windows CE в OEM и обратно.? Стиль CBS_S0RT отображает в списке строки, отсортированные по алфавиту.? Стиль CBS_UPPERCASE отвечает за преобразование вводимых пользователем символов к верхнему регистру.SCROLLBAR Для полос прокрутки стилей предусмотрено не так уж и много. Они перечислены в следующем списке.? Стиль SB_H0RZ определяет горизонтальное расположение полосы прокрутки.? Стиль SB_VERT – определяет вертикальное расположение полосы прокрутки.STATIC Этот орган управления предназначен для отображения графического изображения или нередактируемого текста. Соответствующие стили перечислены ниже.? Стиль SS_BITMAP указывает, что в окне будет показано изображение. Изображение должно храниться в файле ресурсов. Размер элемента будет автоматически подогнан под размер изображения.? Стиль SS_CENTER создает прямоугольник со статическим текстом, выровненным по центру. Если длина текста больше, чем ширина окна, то осуществляется перенос текста по границе слова.? Стиль SS_CENTERIMAGE создает окно с изображением, центр которого постоянен. Если изображение больше, чем окно, то границы раздвигаются, а центр остается на месте. Если изображение меньше границ окна, то стороны остаются на месте, а незаполненная часть окна закрашивается цветом верхней левой точки изображения.? Стиль SS_IC0N указывает, что в окне будет отображена пиктограмма, которая хранится в файле ресурсов.? Стиль SSJ.EFT создает прямоугольник с текстом, прижатым влево.? Стиль SS_LEFTNOWORDWRAP создает прямоугольник с текстом, прижатым влево, но без переноса. Не уместившийся в прямоугольник текст будет обрезан.? Стиль SS_NOPREFIX запрещает интерпретацию символа амперсанда (&) как обозначения горячих клавиш.? Стиль SS_N0TIFY заставляет орган управления оповещать родительское окно, о том, что пользователь щелкнул на элементе.? Стиль SS_RIGHT создает прямоугольник с текстом, прижатым вправо.Event-Driven Programming и Window Messages Каждое окно в Windows умеет посылать и принимать сообщения Windows. На этом построена вся программная модель в линейке операционных систем Windows, включая Windows CE. Когда пользователь щелкает на элементе управления, элемент управления генерирует сообщение. Родительское окно принимает это сообщение и помещает его в очередь сообщений. Оконная процедура занимается тем, что непрерывно разбирает очередь сообщений, и если на сообщение предусмотрена какая-то реакция, эта процедура вызывает функцию, которая соответствует данному сообщению.Сообщения генерируются не только при щелчке на элементе, но и при других событиях, которые с ним происходят. Это может быть изменение размера, перерисовка, выбор элемента в списке или срабатывание таймера. Приложение занимается тем, что реагирует на эти события. Поэтому модель программирования в Windows называется Event-Driven Programming (программирование по событиям).Поскольку каждое окно в Windows может принимать сообщения, то любой элемент может не только посылать сообщения в родительское окно, но и сам реагировать на присланные ему сообщения. При последующей разработке примераможно увидеть, как приложение может реагировать на событие «пользователь щелкнул на кнопке» и как сами кнопки реагируют на присланные им сообщения.Упражнение 4.3 (продолжение)Для того чтобы окно приняло сообщение, оно должно получить сообщение в очередь сообщений. Операцию доставки сообщения в очередь обеспечивает операционная система. Затем, перебирая очередь сообщений, окно должно идентифицировать полученное сообщение и обеспечить соответствующую реакцию. Перебор очереди сообщений обеспечивает цикл выборки сообщений. В коде он описан внутри основной функции WinMain и помечен комментарием // Main message loop:. Этот код автоматически создается средой разработки. Идентификация выбранного из списка сообщения происходит в оконной процедуре WndProc при помощи переключателя switch. Оконная процедура идентифицирует тип сообщения (например, WM_COMMAND) и его источник. Источник сообщения распознается по идентификатору, который был присвоен каждой кнопке во время ее создания (параметр hMenu). Код соответствующей ветки case переключателя switch определяет действия, которые будут предприняты при поступлении данного сообщения.Чтобы послать сообщение окну, надо вызвать функцию SendMessage. Первым параметром в эту функцию передается идентификатор окна, которому посылается сообщение. Значит, если нужно послать сообщение окну, то следует получить его идентификатор и поместить его в соответствующую переменную, которую можно использовать при вызове функции.8. Добавить в начало модуля, туда, где находится блок кода, обозначенный комментарием как // Global Variables: еще одну строку кода, объявляющую переменную для хранения идентификатора первой кнопки:
HWNDg_hwndB1;
9. Обеспечить помещение значения в этот идентификатор. Для этого нужно изменить вызов функции создания первой кнопки, как показано ниже.
g_hwndB1=CreateWindow(TEXT («BUTTON»), TEXT («Button»), BS_PUSHBUTTON | BS_NOTIFY | WS_VISIBLE | WS_CHILD,10, 20, 100,25, hWnd, (HMENU)200, g_hInst, NULL);
10. Теперь первая кнопка в левом столбце может принимать сообщения. Нужно обеспечить, обработку сообщений, посланных первой кнопкой в правом столбце. Параметр hMenu этой кнопки получил значение 207, значит, нужно обеспечить «узнавание» этого значения в переключателе switch. В функции WndProc следует отыскать блок case WM_COMMAND: (именно этот тип сообщений посылают кнопки и пункты меню, когда пользователь щелкает на них) и изменить его так, как показано в листинге 4.16. Листинг 4.16 case WM_COMMAND:wmId = LOWORD(wParam);wmEvent = HIWORD(wParam);switch (wmId){//Начало добавленного кода case 200:case 200:SendMessage (g_hwndB1, WM_SETTEXT, 0, (LPARAM)(LPSTR)L" Svoy text");break;case 207:SendMessage (g_hwndB1, WM_SETTEXT, 0, (LPARAM)(LPSTR)L" Text ot 107");break;case 208:MessageBox (hWnd, L" Этo тело сообщения!", L" A это заголовок", 0);break;//Окончание добавленного кодаcase IDM_HELP_ABOUT:DialogBox(g_hInst, (LPCTSTR)IDD_ABOUTBOX, hWnd, (DLGPROC)About);break;case IDOK:SendMessage(hWnd, WM_ACTIVATE, MAKEWPARAM(WA_INACTIVE,0), (LPARAM)hWnd);SendMessage (hWnd, WM_CLOSE, 0, 0);break;default:return DefWindowProc(hWnd, message, wParam, lParam);
11. Теперь этот код следует детально рассмотреть. Ветка case 200 перехватывает сообщение от первой кнопки в левом столбце и в качестве реакции посылает команду установки текста WM_SETTEXT этой же кнопке (gJiwndBl). 12. Ветка case 207 перехватывает сообщение от первой кнопки в правом столбце и посылает первой кнопке в левом столбце команду присвоить другое значение тексту.13. Ветка case 208 перехватывает сообщение от второй кнопки в правом столбце и выводит окно сообщения с заданным текстом и заголовком.Окна сообщений Все окна сообщений выводятся на экран при помощи функции MessageBox. Эта функция несколько раз использовалась в примерах, и не нуждается в детальном рассмотрении. Оговорить надо лишь последний параметр, в котором передается константа, определяющая тип сообщения. Возможные значения приведены в следующем списке.? МВ_0К – системная кнопка OK в правом углу сообщения.? MBOKCANCEL – кнопки OK и Cancel.? MBABORTRETRYIGNORE – кнопки Abort, Retry и Ignore.? MBYESNOCANCEL – кнопки Yes, No и Cancel.? MB_YESN0 – кнопки Yes и No.? MB_RETRYCANCEL – кнопки Retry и Cancel.Константы, определяющие рисунок на сообщении, приведены отдельно.? MB_ICONHAND – красный круг с восклицательным знаком.? MB_ICONQUESTION – белый круг с вопросительным знаком.? MB_ICONEXCLAMATION – желтый треугольник с восклицательным знаком.? MBICONASTERISK – белый круг с буквой I.
Эти два типа констант могут быть использованы в объединении. Например, если нужно вывести сообщение с тремя кнопками и рисунком вопросительного знака, то в качестве последнего параметра следует использовать следующую конструкцию:
MB_YESNOCANCEL | MB_ICONQUESTION
Функция MessageBox возвращает значение типа int, которое соответствует номеру кнопки, которая была нажата. Например, если были отображены кнопки Yes, No и Cancel, а пользователь нажал кнопку No, то будет возвращено значение 2. Пример реакции на нажатие кнопки приведен в рассматриваемом упражнении. Упражнение 4.3 (продолжение)14. Изменить код реакции на нажатие кнопки с идентификатором 208, как показано в листинге 4.17.Листинг 4.17. case 208:msgResult = MessageBox (hWnd, L" Это тело сообщения!",L" А это заголовок", MB_OKCANCEL|MB_ICONQUESTION);if (msgResult==1)SendMessage (g_hwndB1, WM_SETTEXT, 0, (LPARAM)(LPSTR)L" Да!!!");if(msgResult==2)SendMessage (g_hwndB1, WM_SETTEXT, 0, (LPARAM)(LPSTR)L" Нет!!!");break;
15. В начале функции WndProc нужно объявить целочисленную переменную msgResult. 16. Запустить проект. При нажатии второй кнопки в правом столбце будет выведено сообщение с кнопками OK и Cancel, и вопросительным знаком. Щелчок на кнопке OK выведет на кнопку 200 надпись Да!!! а кнопка Cancel приведет к появлению надписи Нет!!!.17. Теперь нужно узнать, как можно получить значение состояния радиокнопки или флажка. Для этого нужно добавить объявление еще одной переменной в начало функции WndProc.
wchar_t *szStr;
18. Изменить объявление переменной хэндлера и добавить переменную, которая будет хранить идентификатор еще одной кнопки.
HWNDg_hwndB1, g_hwndB2;
19. Изменить код обработки щелчка на кнопке 207, как показано в листинге 4.18. Листинг 4.18 case 207:msgResult=SendMessage (g_hwndB2, BM_GETCHECK, 0, 0);switch (msgResult){case 0: szStr = L" UnChecked";break;case 1: szStr = L" Checked";break;case 2: szStr = L" GrayChecked";break;}SendMessage (g_hwndB1, WM_SETTEXT, 0, (LPARAM)(LPSTR)szStr);break;
20. Функция SendMessage может возвращать полезные сведения, когда это поведение диктуется соответственным типом сообщения. В данном случае флажку было послано сообщение BM_GETCHECK. Это сообщение интерпретируется как запрос о его состоянии, и соответствующий компонент вернул ответ в виде целого числа. 21. Запустить проект. При нажатии правой кнопки, в левую кнопку записывается текущее состояние кнопки AutoCheck3State.EDIT, LISTBOX и COMBOBOX Эти компоненты объединены в одном разделе потому, что орган управления ComboBox, объединяет в себе функциональность двух других, являясь комбинацией органов управления Edit и ListBox. Функциональность этих компонентов рассматривается в новом упражнении.Упражнение 4.41. Создать новый проект (File ? New ? Projects ? WCE Pocket PC 2002 Application) и назвать его CombEdLi. На следующем шаге мастера нужно выбрать тип приложения A typical «Hello Word» application, после чего нажать кнопку Finish.2. Сразу же закомментировать вызов функций LoadString и DrawText, как это было сделано в предыдущем упражнении.3. В начале файла объявить в разделе Global Variables несколько переменных:
HWNDg_hwndComB, g_hwndLnEd, g_hwndPass, g_hwndList, g_hwndMlnEd; HWNDg_hwndBtn1, g_hwndBtn2, g_hwndBtn3;
Это идентификаторы всех элементов, которые будут созданы на форме. 4. В начале функции WndProc, там, где объявляются локальные переменные, допишите объявление еще нескольких переменных, как показано в листинге 4.19.Листинг 4.19 int i;wchar_t *mstr[]={L" Elly", L" Totoshka", L" Strashila", L" Bastinda", L" Gingema", L" Elly",L" Totoshka", L" Strashila", L" Bastinda", L" Gingema", L" Elly", L" Totoshka",L" Strashila", L" Bastinda", L" Gingema"};wchar_t tmp[128];
5. В этой же функции, в начале блока, помеченного комментарием Parse the menu selections, нужно разместить код, приведенный в листинге 4.20. Листинг 4.20 switch (wmId){//Начало нашего кода:case 200:if(wmEvent == CBN_SELCHANGE){SendMessage (g_hwndComB, CB_SETCURSEL, SendMessage (g_hwndComB,CB_GETCURSEL, 0, 0), 0);SendMessage (g_hwndComB, WM_COPY, 0, 0);SendMessage (g_hwndMlnEd, WM_PASTE, 0, 0);SendMessage (g_hwndMlnEd, EM_REPLACESEL, 0, (LPARAM)(LPCSTR)L"\r\n");}break;case 201:if (wmEvent == LBN_DBLCLK){SendMessage (g_hwndList, LB_GETTEXT, SendMessage (g_hwndList,LB_GETCURSEL, 0, 0), (LPARAM)(LPCTSTR)tmp);SendMessage (g_hwndComB, CB_ADDSTRING, 0, (LPARAM)(LPCSTR)tmp);}break;case 205:SendMessage (g_hwndPass, WM_GETTEXT, 20, (LPARAM)tmp);SendMessage (g_hwndComB, CB_ADDSTRING, 0, (LPARAM)(LPCSTR)tmp);break;case 206:SendMessage (g_hwndLnEd, WM_GETTEXT, 20, (LPARAM)tmp);SendMessage (g_hwndList, LB_ADDSTRING, 0, (LPARAM)(LPCSTR)tmp);break;case 207:SendMessage (g_hwndMlnEd, WM_SETTEXT, 0, (LPARAM)(LPCSTR)"");break;
6. В ветвь case WM_CREATE непоредственно перед оператором прерывания break нужно добавить код, приведенный в листинге 4.21. Листинг 4.21 //Создаем ComboBox. Параметр WS_NOTIFY позволяет этому элементу//передавать щелчки мышью в основное окно приложенияg_hwndComB = CreateWindowEx(WS_EX_CLIENTEDGE, TEXT(«COMBOBOX»),TEXT(""), WS_NOTIFY|CBS_AUTOHSCROLL|WS_VSCROLL |WS_BORDER |WS_VISIBLE |WS_CHILD, 10,10, 95, 100, hWnd, (HMENU)200, g_hInst, NULL);//Создаем ListBox.g_hwndList = CreateWindowEx(WS_EX_DLGMODALFRAME, TEXT("LISTBOX "), TEXT(""),LBS_NOTIFY|WS_VSCROLL |WS_BORDER| WS_VISIBLE |WS_CHILD, 135, 10, 95, 100, hWnd,(HMENU)201, g_hInst, NULL);//И тут же заполняем его элементами из ранее объявленного массива//Все взаимодействия с компонентами происходят через Windows Messagesfor (i = 0; i<15; i++){SendMessage (g_hwndList, LB_ADDSTRING, i+1, (LPARAM)mstr[i]);};//Строка ввода пароля, определяется наличием параметра ES_PASSWORD//Вводимые символы будут отображаться звездочкамиg_hwndPass = CreateWindowEx(WS_EX_OVERLAPPEDWINDOW, TEXT(«EDIT»), TEXT(""), ES_PASSWORD|WS_VISIBLE |WS_CHILD, 10, 115, 95, 25, hWnd, (HMENU)202, g_hInst, NULL);//Простой однострочный редактор текстаg_hwndLnEd = CreateWindowEx(WS_EX_OVERLAPPEDWINDOW, TEXT(«EDIT»), TEXT(""), WS_VISIBLE|WS_CHILD, 135, 115, 95, 25, hWnd, (HMENU)203, g_hInst, NULL);//Многострочный редактор текста с вертикальной прокруткой //(ES_MULTILINE|ES_AUTOVSCROLL|WS_VSCROLL)g_hwndMlnEd = CreateWindowEx(WS_EX_OVERLAPPEDWINDOW, TEXT(«EDIT»), TEXT(""),ES_NOHIDESEL| ES_MULTILINE|ES_AUTOVSCROLL|WS_VSCROLL |WS_VISIBLE |WS_CHILD, 10, 150,220, 110, hWnd, (HMENU)204, g_hInst, NULL);//И наконец, три самые обыкновенные кнопкиg_hwndBtn1 = CreateWindowEx(WS_EX_WINDOWEDGE, TEXT(«BUTTON»), TEXT("1"), BS_PUSHBUTTON|WS_VISIBLE |WS_CHILD, 110, 10, 20, 40, hWnd, (HMENU)205, g_hInst, NULL);g_hwndBtn2 = CreateWindowEx(WS_EX_WINDOWEDGE, TEXT(«BUTTON»), TEXT("2"), BS_PUSHBUTTON|WS_VISIBLE |WS_CHILD, 110, 55, 20, 40, hWnd, (HMENU)206, g_hInst, NULL);g_hwndBtn3 = CreateWindowEx(WS_EX_WINDOWEDGE, TEXT(«BUTTON»), TEXT("3"), BS_PUSHBUTTON|WS_VISIBLE |WS_CHILD, 110, 100, 20, 40, hWnd, (HMENU)207, g_hInst, NULL);
7. Запустить приложение. Его внешний вид показан на рис. 4.6. [image: ]Рис. 4.6. Работающая программа CombEdLi.
8. В этом окне двойной щелчок на элементе списка ListBox копирует этот элемент в изначально пустой список ComboBox. Выбор элемента в списке ComboBox добавляет его в многострочный редактор, располагающийся в нижней части страницы. Строка, введенная в левый однострочный редактор текста будет отображаться в виде звездочек, но при щелчке на кнопке 1 будет добавлена к списку ComboBox в нормальном виде. Строка, введенная в правый однострочный редактор кода, будет добавлена в список ListBox после нажатия кнопки 2. Редакторы также позволяют выделять фрагменты текста, копировать, вырезать и вставлять этот текст из буфера обмена при помощи сочетаний клавиш Ctrl+X, Ctrl+C и Ctrl+V. 9. Теперь необходимо рассмотреть код, который был введен в обработчик события WM_COMMAND. Выбором case определяется, какой из элементов управления сгенерировал данное событие. Эта информация извлекается из младшего слова сообщения wParam, которое хранится в переменной wmId. При использовании кнопок событие WM_COMMAND означает, что пользователь нажал кнопку. С органами управления ListBox или ComboBox все не так просто. Сообщение WM_ COMMAND может поступить от разных событий. Для точного определения команды нужно воспользоваться старшим словом wParam, которое размещается в переменной wmEvent.10. В ветке case 200 заложено достаточно много интересных действий. Прежде всего посылается сообщение CB_SETCURSEL, третьим аргументом для которого служит возвращаемый результат предварительного посланного сообщения CB_GETCURSEL. Если этого не сделать, то в ComboBox будет выбрано не то содержимое редактора, которое пользователь выбрал из списка, а предыдущее. Для проверки можно просто закомментировать эту строку. Также следует отметить, что для всех редакторов текста, в том числе для компонента Edit, входящего в состав ComboBox, работают сообщения WMCOPY, WM_PASTE и WM_CUT, осуществляющие стандартные операции редактирования. Последняя строка при помощи сообщения EM_REPLACESEL добавляет в конец только что вставленной строки «жесткий» перевод строки. На самом деле сообщение это призвано заменять выделенный фрагмент в тексте на новый, но поскольку у нас ничего не выделено, то новый фрагмент просто вставляется в позицию курсора. Обратите внимание на сочетание символов для перевода строки \г\п. Оно должно быть только таким, порядок расположения символов важен.11. В ветви case 201 можно убедиться, что был произведен именно двойной щелчок на компоненте ListBox (wmEvent = LBN_DBLCLK). После этого в строковую переменную tmp записывается текущее строковое значение элемента, выбранного в ListBox, а сама переменная отправляется в ComboBox.12. В ветвях case 205 и case 206 по щелчку на кнопке извлекается текущее значение текста из однострочных редакторов, которое потом добавляется в список элементов ListBox или ComboBox.13. В целом это упражнение является достаточно полной иллюстрацией приемов работы с компонентами Edit, ListBox и ComboBox. Конечно же, в этом упражнении не были исчерпаны все возможности этих компонентов, но достаточно ясно были обозначены пути дальнейшего развития приложения.SCROLLBAR и STATIC Два этих компонента не представляют особых трудностей в использовании. Компонент SCROLLBAR можно использовать для организации полос прокрутки основного окна приложения или для создания индикатора с указателем прогресса.При использовании компонента SCROLLBAR необходимо учитывать, что этот компонент генерирует и принимает сообщения, указанные в следующем списке.? Сообщения WMJHSCROLL и WMJHSCROLL посылаются родительскому окну при изменении положения движка компонента.? Сообщения SBMGETSCROLLINFO и SBMSETSCROLLINFO посылаются компоненту для установки его параметров и положения движка.Кроме этого существуют функции API SetScrollInfo и GetScrollInfo, выполняющие те же самые действия, но без явной посылки сообщения.Компонент STATIC позволяет вывести на определенное место формы статический текст или изображение, хранящееся в файле ресурсов. Этот компонент настолько прост, что в отдельном рассмотрении не нуждается.

Компоненты Common Controls, меню и редактор ресурсов
Меню
При создании простого приложения среда сама создает строку главного меню, из которого вызывается диалоговое окно About. Эта линейка служит основой для создания главного меню приложения, которое может быть сколь угодно сложным. По большому счету, вся работа по созданию меню заключается в работе с редактором ресурсов и написании обработчиков сообщений, которые принимаются от соответствующих пунктов меню.
Упражнение 4.5
1. Создать простое приложение и сохранить его с именем Menu.
2. В окне Workspace перейти на вкладку ResourceView, открыть корневую папку Menu resources и в ней раскрыть папку Menubar. Внутри папки располагается элемент IDM_MENU. Двойной щелчок на этом элементе откроет редактор меню (рис. 4.7).
[image: ]
Рис. 4.7. Редактор меню.
3. Если в редакторе меню выделить уже созданный пункт (Tools), то его можно будет редактировать. Если требуется создать новый пункт меню, необходимо совершить двойной щелчок на пустом прямоугольнике справа от существующего пункта меню. На экран будет выведено окно редактирования нового пункта меню (рис. 4.8). [image: ]Рис. 4.8. Окно редактирования пункта меню.
4. Теперь следует дважды щелкнуть на прямоугольнике справа от команды Tools и установить для этого пункта меню флажок General ? Separator. Это приведет к созданию вертикального разделителя на строке меню. 5. Следующий прямоугольник справа позволяет создать еще один пункт меню. Для него свойство Caption должно получить значение File. Также следует взвести флажки Pop-up, Autosize и No wrap.6. Подняться на один прямоугольник вверх. Для нового пункта меню свойство Caption должно получить значение File1.7. Подняться на один прямоугольник вверх. Для нового пункта меню свойство Caption должно получить значение File2, а свойство Break – значение Bar.8. Подняться на один прямоугольник вверх и взвести флажок Separator.9. Подняться на один прямоугольник вверх. Для нового пункта меню свойство Caption должно получить значение File3. Также необходимо взвести флажок Checked.10. В результате этих действий должна получиться структура меню, показанная на рис. 4.9.[image: ]Рис. 4.9. Редактирование пункта меню File.
11. Сместиться на один прямоугольник вправо на основной строке меню. Для него свойство Caption должно получить значение Edit. Также следует взвести флажки Pop-up, Autosize и No wrap. 12. Подняться на один прямоугольник вверх. Для нового пункта меню свойство Caption должно получить значение Ed1. Также следует взвести флажок Pop-up.13. Подняться на один прямоугольник вверх. Для нового пункта меню свойство Caption должно получить значение Ed2.14. Подняться на один прямоугольник вверх и взвести флажок Separator.15. Подняться на один прямоугольник вверх. Для нового пункта меню свойство Caption должно получить значение Ed3.16. Выделить пункт Ed1, переместиться на пустой прямоугольник справа, и для нового пункта меню установить значение свойства Caption равным E1.17. Подняться на один прямоугольник вверх. Для нового пункта меню свойство Caption должно получить значение E2, а свойство Break – значение Column. Также нужно взвести флажок Checked.18. Подняться на один прямоугольник вверх. Для нового пункта меню свойство Caption должно получить значение E3. Также нужно взвести флажок Checked.19. На рис. 4.10 показана структура созданного меню.[image: ]Рис. 4.10. Редактирование пункта меню Edit.
20. Сдвинуться на один прямоугольник вправо на основной строке меню и взвести флажок Separator. 21. Сдвинуться на один прямоугольник вправо на основной строке меню и взвести флажки CheckButton, Group, Autosize, No wrap, Pressed и Bitmap. Свойство Bitmap Index должно получить нулевое значение.22. Сдвинуться на один прямоугольник вправо на основной строке меню и взвести флажки CheckButton, Group, Autosize, No wrap и Bitmap. Свойство Bitmap Index должно получить значение 1.23. Сдвинуться на один прямоугольник вправо на основной строке меню и взвести флажок Separator.24. Подняться на один прямоугольник вверх. Для нового пункта меню свойство Caption должно получить значение UnGroup. Также нужно взвести флажки CheckButton, Autosize, No wrap и Pressed.25. Результат должен получиться такой, как показано на рис. 4.11.[image: ]Рис. 4.11. Результат редактирования строки главного меню.
26. Кое-что может смутить разработчика. Картинки для кнопок еще не выбраны, а вместо них уже появились изображения кактусов. К тому же свойство Break ничего не изменило. Что ж, все это вполне поправимо. Свойство Break срабатывает только во время выполнения приложения, а с картинками мы сейчас разберемся. 27. Щелкнуть правой кнопкой мыши внутри дерева ресурсов на панели Resource View и выполнить команду контекстного меню Insert. В выведенном на экран окне нужно выбрать тип ресурса Bitmap и нажать кнопку New. В дереве ресурсов появится новая папка Bitmap, а в ней ресурс с идентификатором IDB_ BITMAP1. Если дважды щелкнуть по идентификатору ресурса, то в редакторе справа будет открыто для редактирования пустое изображение. Прежде всего нужно изменить размер изображения. Для этого достаточно просто перетащить мышью правый нижний угол изображения. После начала перетаскивания углового маркера на строке состояния среды будут отображаться цифры горизонтального и вертикального значений размера. Необходимо добиться размера 32x16, поскольку в одном изображении будут храниться картинки для двух кнопок, каждая размером 16x16. После получения картинки требуемого размера нужно на ней создать графическое изображение, показанное на рис. 4.12.[image: ]Рис. 4.12. Картинки с рисунком для двух кнопок.
28. Сохранить проект. Перейти на вкладку File View и открыть для редактирования файл menu.cpp. В этом файле нужно найти реализацию функции CreateRpCommandBar, после чего ее нужно изменить так, как показано в листинге 4.22. Листинг 4.22 mbi.nBmpId = 0;mbi.cBmpImages = 0;на:mbi.nBmpId = IDB_BITMAP1;mbi.cBmpImages = 2;
Этот фрагмент кода подключает изображение к меню и указывает, что в данном ресурсе хранятся изображения для двух кнопок. 29. Теперь нужно создать обработчики событий щелчка на том или ином пункте меню. Это будет сделано для одного пункта меню, который обозначен как File2. Ему автоматически присваивается идентификатор ID_FILE_FILE2. Это можно проверить, перейдя на вкладку Resource View и дважды щелкнув на соответствующей кнопке меню в редакторе ресурсов. В начале процедуры WndProc нужно объявить две переменных.
HMENU hMenu = NULL; MENUITEMINFO lpmii;
Это идентификатор меню (hMenu) и переменная, содержащая в своей структуре информацию об элементе меню (lpmii). Теперь в этой же процедуре в начало обработчика сообщения WM_COMMAND после строки switch (wmId) нужно добавить код, приведенный в листинге 4.23. Листинг 4.23 //если команда была сгенерирована щелчком на кнопке меню File2…case ID_FILE_FILE2://…то извлечь указатель на конкретный пункт меню при помощи посылки//сообщения SHCMBM_GETSUBMENU окну главного меню (g_hwndCB) с//идентификатором пункта меню, на элемент которого мы хотим получить//ссылку (ID_FILE)hMenu = (HMENU)SendMessage(g_hwndCB, SHCMBM_GETSUBMENU, 0, ID_FILE);//получив hMenu, мы извлекаем всю информацию об интересующем нас//элементе меню по его идентификатору и помещаем ее в переменную lpmii:GetMenuItemInfo(hMenu, ID_FILE_FILE2, false, &lpmii);//проверяем поле fState структуры lpmii (то есть состояние//соответствующего элемента меню:if (lpmii.fState == 0)//если состояние Unchecked, то устанавливаем флажокCheckMenuItem(hMenu, ID_FILE_FILE2, MF_BYCOMMAND|MF_CHECKED);else//если состояние Checked, то сбрасываем флажокCheckMenuItem(hMenu, ID_FILE_FILE2, MF_BYCOMMAND|MF_UNCHECKED);break;
30. Завершить упражнение можно созданием контекстного меню для данной формы. Для этого нужно объявить переменную меню там же, где объявлена переменная меню g_hwndCB.
HMENUg_hmPopup;
31. Создать меню в обработчике сообщения WM_CREATE сразу после всех операций по созданию меню и добавить к этому меню несколько пунктов, как показано в листинге 4.24. Листинг 4.24 g_hmPopup = CreatePopupMenu();AppendMenu(g_hmPopup,MF_STRING, 1000,TEXT(«pop 1»));AppendMenu(g_hmPopup,MF_STRING, 1001, TEXT(«pop 2»));AppendMenu(g_hmPopup,MF_STRING, 1002,TEXT(«pop 3»));AppendMenu(g_hmPopup,MF_STRING|MF_MENUBARBREAK, 1003, TEXT(«pop 4»));AppendMenu(g_hmPopup,MF_STRING|MF_CHECKED, 1004,TEXT(«pop 5»));AppendMenu(g_hmPopup,MF_STRING, 1005, TEXT(«pop 6»));
32. Теперь нужно создать обработчик для вызова меню при щелчке правой кнопкой мыши, как показано в листинге 4.25. Листинг 4.25 case WM_LBUTTONDOWN:{WORD xPos = LOWORD(lParam); // horizontal position of the cursorWORD yPos = HIWORD(lParam); // vertical position of the cursorif (g_hmPopup){TrackPopupMenuEx(g_hmPopup,0, xPos, yPos, hWnd, NULL);}}break;
33. Запустить проект. Легко убедиться, что всплывающее меню работает так, как надо. Стоит подробнее рассмотреть диалоговое окно создания и редактирования пункта меню. В этом окне три вкладки, на каждой из которых находятся элементы управления. Органы управления вкладки General перечислены в следующем списке.? ID – идентификатор команды меню, по которому приложение будет обращаться к этой команде для обработки событий или манипуляций с данной кнопкой.? Caption – название команды меню.? Caption ID – идентификатор строкового ресурса, в котором хранится название команды меню.? Pop-Up – установка этого флажка говорит о том, что данный пункт меню имеет подменю, которые будут выведены во всплывающем окне. В редакторе меню при выделении пункта меню с включенным свойством Pop-up над этим пунктом появляется прямоугольник, позволяющий редактировать всплывающее меню.? Separator – установка этого флажка превращает данный пункт меню в разделитель.? Shared New – выводит в строку меню кнопку New, предназначенную для создания нового пустого документа.? Prompt – текст, предназначенный для автоматического показа в строке состояния, когда выбрана данная команда меню.? Свойство Break имеет три состояния. Значение None указывает, что свойство не активно. Значение Column говорит о том, что данный пункт меню начинает следующий вертикальный столбец, а значение Bar указывает, что данный пункт меню начинает следующий вертикальный столбец, отделенный от предыдущего вертикальной линией.В следующем списке рассматриваются органы управления, расположенные на вкладке Styles.? Check Button – при установке данного флажка кнопка меню становится западающей. После первого щелчка мышью она переходит в нажатое состояние, после второго – возвращается в исходное состояние.? Group – установка данного флажка позволяет создавать группу кнопок. Это имеет смысл, когда кнопки все имеют стиль Check Button. Тогда нажатие одной кнопки вызывает автоматическое отжатие другой кнопки в группе.? Auto Size – автоматически меняет размер кнопки при изменении надписи.? No wrap – установка флажка не позволяет переносить текст на другую строку.? Pressed – нажатая кнопка при создании меню. Имеет смысл для кнопки со стилем Check Button.? Grayed – кнопка будет окрашена в серый цвет и станет неактивна.? Indeterminate – кнопка неопределенного стиля, активная, но серая.? Hidden – скрытая кнопка.? Highlighted – надпись кнопки подкрашена в контрастный цвет.И наконец, в последнем списке рассматривается предназначение органов управления, расположенных на вкладке More Styles.? Bitmap – кнопка вместо надписи несет на себе изображение.? Bitmap index – уникальный индекс, идентифицирующий номер изображения в наборе изображений, подключенных к меню.Однако меню не исчерпывает все потребности при создании набора команд. Гораздо большую гибкость дает элемент управления CommandBar.CommandBarРассмотрение возможностей этого органа управления лучше начать с конкретного примера, который приведен в следующем разделе.Упражнение 4.61. Создать простое приложение и сохранить его с именем CommandBar.2. В окне Workspace перейти на вкладку ResourceView, открыть корневую папку Menu resources и в этой папке перейти в подкаталог Menubar. Существующее меню нужно отредактировать так, чтобы оно содержало команды Tools, File и Edit. Не надо добавлять дополнительные элементы в меню, создавать подменю и совершать прочие действия, которые уже рассматривались в предыдущем упражнении. Данное меню будет нужно только для демонстрации использования ресурса меню при помещении его в CommandBar.3. Как и в прошлом упражнении, добавить к ресурсам изображение для кнопок.4. Щелкнуть внутри дерева ресурсов правой клавишей мыши на папке Dialogs и в контекстном меню выполнить команду Insert Dialog. В папку будет добавлен еще один диалог с идентификатором IDD_DIALOG1. Теперь нужно перейти в правую часть окна, в редактор диалога. На панели Controls следует отыскать компонент Combo Box и поместить его на окно диалога.5. Перейти в редактор кода, и в файле CommandBar.cpp добавить код, приведенный в листинге 4.26.Листинг 4.26 //объявить хэндлеры для меню, компонентов CommandBar и Combo BoxHWNDg_hwndCombo, g_hwndMenu;HMENUg_hmCB;//объявление структуры для кнопок:static TBBUTTON b_but1, b_but2, b_but3;
6. Теперь нужно перейти в процедуру WinProc и в ее начале объявить переменные, как показано в листинге 4.27. Листинг 4.27 int i;RECT *lprc;wchar_t *mstr[]={L"1", L"2", L"3", L"4"};
7. Удалить из обработчика сообщения WM_CREATE ранее сгенерированный код и ввести туда код, приведенный в листинге 4.28. Листинг 4.28 //Создаем CommandBar и помещаем его хэндлер в g_hwndCBg_hwndCB = CommandBar_Create(g_hInst,hWnd, 500);//Добавляем к списку изображений CommandBar (CB) наши рисункиCommandBar_AddBitmap(g_hwndCB, g_hInst,IDB_BITMAP1, 2, 16, 16);//Устанавливаем положение внизу окна//Закомментируйте эту строку, и CB будет сверхуSendMessage (g_hwndCB, TB_SETSTYLE, 0, (LPARAM)(DWORD)CCS_BOTTOM);//Добавляем в CB менюCommandBar_InsertMenubar(g_hwndCB, g_hInst, IDM_MENU, 0);//Добавляем в CB Combo Boxg_hwndCombo = CommandBar_InsertComboBox (g_hwndCB, g_hInst, 30,WS_CHILD|WS_VISIBLE,IDC_COMBO1, 1);//Задаем содержимое Combo Boxfor (i=0;i<4;i++)SendMessage (g_hwndCombo, CB_ADDSTRING, 0, (LPARAM)(LPCTSTR)mstr[i]);//Устанавливаем текущую позицию, выбранную в Combo BoxSendMessage (g_hwndCombo, CB_SETCURSEL, (WPARAM)0, 0);//Используя структуры свойств кнопок, устанавливаем их параметры//и добавляем кнопки к CBb_but1.iBitmap = 0;b_but1.idCommand = 201;b_but1.fsState = TBSTATE_ENABLED;//Эта кнопка будет содержать в себе выпадающий списокb_but1.fsStyle =TBSTYLE_BUTTON | TBSTYLE_DROPDOWN;b_but1.dwData = 0;b_but1.iString = -1;CommandBar_InsertButton (g_hwndCB, 2, &b_but1);//Создаем выпадающий список для кнопкиg_hmCB = CreatePopupMenu();AppendMenu(g_hmCB,MF_STRING, 1000,TEXT(«AI1»));AppendMenu(g_hmCB,MF_STRING, 1001, TEXT(« AI2»));//Следующие две кнопки будут зависеть друг от другаb_but2.iBitmap = 1;b_but2.idCommand = 202;b_but2.fsState = TBSTATE_ENABLED;b_but2.fsStyle = TBSTYLE_BUTTON|TBSTYLE_CHECKGROUP;b_but2.dwData = 0;b_but2.iString = -1;CommandBar_InsertButton (g_hwndCB, 3, &b_but2);b_but3.iBitmap = 0;b_but3.idCommand = 203;b_but3.fsState = TBSTATE_ENABLED;b_but3.fsStyle = TBSTYLE_BUTTON|TBSTYLE_CHECKGROUP;b_but3.dwData = 0;b_but3.iString = -1;CommandBar_InsertButton (g_hwndCB, 4, &b_but3);break;
8. Запустить проект. Все должно работать, кроме выпадающего списка. Когда пользователь нажимает кнопку со стрелкой, щелчок на самой кнопке очень легко обработать в ветви WM_COMMAND, выловив идентификатор кнопки. Но вот как обработать щелчок на стрелке, чтобы появился выпадающий список? Теоретически, щелчок на этой стрелке должен генерировать константу TBN_DROPDOWN внутри поля lParam сообщения WM_NOTIFY, но, как выясняется, такой константы в этом поле нет. На самом деле в поле lParam помещается указатель на структуру LPTBNOTIFY, в которой есть поле hdr, в структуру которого входит поле code, в которое и помещается соответствующая константа. Значит, всего-то нужно выловить наличие константы в этом поле. Соответствующий код, располагающийся в процедуре WinProc, приведен в листинге 4.29. Листинг 4.29 case WM_NOTIFY://Ловим событие щелчка на стрелке к кнопкеif (((LPTBNOTIFY) lParam)->hdr.code == TBN_DROPDOWN){//Находим углы кнопки, помещаем их в структуру lprcSendMessage (g_hwndCB, TB_GETRECT, ((LPTBNOTIFY) lParam)->iItem, (LPARAM)(LPRECT)lprc);//Находим место, где заканчивается окно, и начинается CBi=CommandBar_Height(g_hwndCB);//По найденным координатам выводим всплывающее меню так, чтобы оно//в этой точке оказалось своим нижним правым углом (это задается//константами TPM_RIGHTALIGN|TPM_BOTTOMALIGNTrackPopupMenuEx(g_hmCB,TPM_RIGHTALIGN|TPM_BOTTOMALIGN, lprc->right, i, hWnd, NULL);}break;
9. Программу можно запустить и посмотреть на результат ее работы. Диалоговые окнаВ предыдущем упражнении диалоговое окно уже добавлялось к проекту. Но это было сделано только для того, чтобы использовать помещенный на него компонент Combo Box для встраивания в Command Bar. Тем не менее, если в проекте необходимо использовать окна, выводимые на экран командами меню, то следует придерживаться определенной последовательности действий.10. Добавить диалоговое окно к ресурсам проекта, как это было сделано в предыдущем упражнении.11. Разместить на окне элементы управления с панели Controls окна редактирования диалога, как показано на рис. 4.13.[image: ]Рис. 4.13. Редактирование диалогового окна, компоновка элементов управления.
12. Двойным щелчком на каждом из элементов управления вызвать на экран окно настройки его параметров и установить требуемые значения для положения, стиля и поведения компонента. 13. Связать диалоговое окно с командой меню и обеспечить его создание так, как это сделано в шаблонном проекте. Следует обратить внимание на то, как обеспечивается создание диалогового окна (вызов функции DialogBox из обработчика сообщения команды меню IDM_HELP_ABOUT), организуется анализ очереди сообщений (функция LRESULT CALLBACK About) и как окно ликвидируется после использования (обработчик сообщения команды щелчка на кнопке OK диалогового окна, который находится в функции анализа очереди сообщений и вызывает функцию EndDialog). Все эти операции придется проделать с каждым создаваемым диалоговым окном.14. Обеспечить обработку необходимых сообщений, посылаемых элементами управления, расположенными на диалоговом окне. Естественно, формат книги не позволяет подробно разобрать работу с каждым элементом управления, но это уже сделано в примерах, которые поставляются вместе с SDK. По умолчанию они располагаются в папке C: \Windows СЕ Tools\wce300\Pocket PC 2002\samples\win32.Примеры, которые поставляются вместе с SDK, приведены в следующем списке.? CalendarAndDTP – использование элементов управления Calendar и Date Time Picker.? Cmdbar – использование элемента CommandBar и динамическое изменение кнопок на нем.? ComCtls – посылка сообщений элементам управления, синхронизированная с «тиками» таймера.? DirTree работа с компонентом Tree Control.? Dynamenu – пример вывода и сокрытия пунктов меню во время работы приложения.? HandleSIP – программное управление режимами и поведением виртуальной клавиатуры.? Keytest2 – пример того, как перехватываются и обрабатываются сообщения от клавиатуры и стилуса.? ListView и ListView2 – разные способы применения компонента ListView со значками и организация большого списка с горизонтальной прокруткой.? ReBar – работа с компонентами ReBar и ToolBar.? Toolbar – демонстрация работы с компонентом ToolBar.? TrackStylus – отслеживание и обработка событий стилуса.ОтладкаНесмотря на то что, по логике вещей, любая программа должна быть сначала создана, а потом отлажена, на самом деле отладка проекта обычно происходит параллельно его созданию. Разработчик пишет часть кода, компилирует проект, устраняет ошибки, которые выявляет компилятор и сборщик, затем запускает проект на выполнение и пытается выполнить только что написанный код. Если все работает как положено, то ничего отлаживать не придется. Но бывает так, что при попытке выполнить написанный и скомпилированный код либо генерируется ошибка времени выполнения, либо код работает без ошибок, но делает совсем не то, что предполагалось. В этом случае без отладки не обойтись.Процесс отладки сводится в основном к тому, чтобы в нужных местах программы расставить точки останова и, когда программа остановится, начать пошаговое выполнение. На каждом шаге необходимо отслеживать значения переменных, правильность выделения памяти, использования ресурсов, открытия файлов, взаимодействия программы с устройствами, а также соответствие логики передачи управления.Компиляция и сборка для отладки Чтобы можно было выполнять все необходимые для отладки операции и иметь доступ ко всем используемым в программе именам, программу надо скомпилировать в отладочном варианте. Для компиляции программы под отладку необходимо соответствующим образом настроить среду. Проще всего для этого установить необходимые параметры на панели инструментов WCE configuration, как показано на рис. 4.14.[image: ]Рис. 4.14. Панель инструментов WCE configuration.
В первом выпадающем списке этой панели задается имя активного проекта в заданном рабочем пространстве. Во втором выпадающем списке указывается устройство, для которой создается проект. В третьем списке можно выбрать одну из конфигураций, согласно которой будет происходить компиляция и сборка текущего проекта. Обычно в списке есть несколько предустановленных конфигураций, но разработчик может создать свою конфигурацию при помощи команды меню Build ?Configurations… ?Add… и настроить ее согласно своим требованиям при помощи команды меню Project ? Settings…. Четвертый список позволяет задать устройство, на котором будет запускаться скомпилированная программа.
ПРИМЕЧАНИЕ. Для запуска программы на устройстве Pocket PC конфигурацию необходимо выбирать из списка конфигураций для WCE ARM, а для запуска на эмуляторе – из списка WCE x86. Такова суровая правда жизни – эмулятор для Pocket PC не эмулирует машинные команды и не в полной мере эмулирует архетиктуру микропроцессора ARM, на котором собрано устройство Pocket PC. Это можно считать серьезным недостатком, поскольку невозможно установить на эмулятор бинарные файлы для Pocket PC. 
Естественно, если вы хотите отлаживать свою программу, вам необходимо выбрать одну из отладочных конфигураций. К ним относятся Win32 (WCEx86) Debug и Win32 (WCE ARM) Debug. Точки останова (breakpoints) и пошаговое выполнение программы Для того чтобы в нужном месте выполнить программу пошагово, необходимо на этой строке кода установить точку останова. Точка останова ставится либо при помощи команды Insert\Remove Breakpoint из контекстного меню, либо при нажатии соответствующей кнопки панели инструментов WCE Configuration. Кроме этого, установку точки останова можно выполнить, нажав клавишу F9 на клавиатуре. В левом поле окна редактора кода напротив строки, в которой задана точка останова, появится маркер – кружок коричнево-красного цвета. Когда программа останавливается в заранее заданной точке, внутри этого кружка появляется желтая стрелка, как показано на рис. 4.15.[image: ]Рис. 4.15. Программа, остановленная в точке останова.
После останова программы в заданной точке можно начать пошаговое выполнение. Для этого можно воспользоваться командами меню Debug. Но гораздо удобнее пользоваться горячими клавишами, которые приведены в следующем списке. ? F11 – отладка с заходом в тело функций. Если очередной командой при пошаговом выполнении оказывается вызов функции, то следующий шаг будет сделан уже внутри тела этой функции.? F10 – отладка без захода в тело функций. Если очередной командой оказывается вызов функции, то эта строка проходится так же точно, как и все остальные. Функция выполняется за один шаг.? Shift+F11 – выход из тела функции. Если, войдя в функцию в процессе пошагового выполнения программы, разработчик увидел все, что ему было нужно, и необходимость дальше продолжать пошаговое выполнение внутри функции отпала, то это сочетание клавиш выполнит оставшиеся шаги за один раз и передаст управление следующему за функцией оператору.? Ctrl+F10 – нажатие этого сочетания клавиш приведет к выполнению кода в обычном режиме и остановке в строке, в которой в редакторе кода находится в данный момент текстовый курсор.Перемещение желтой стрелки по левому полю редактора кода указывает, на какую строку в исходном коде передается управление ходом выполнения программы.Отображение и модификация значений переменных Смысл пошагового выполнения программы не только в том, чтобы проследить, правильно ли передается управление ходом выполнения кода, но и в том, чтобы проверить, какие значения принимают те или иные переменные. Для этого среда eVC предоставляет в распоряжение программиста окна Watches и Variables.В окне Variables отображаются локальные переменные той функции, в которой сейчас происходит выполнение программы (рис. 4.16).[image: ]Рис. 4.16. Окно Variables.
Содержимое окна может меняться в процессе выполнения программы. Это окно позволяет как просматривать, так и редактировать значения переменных. Окно имеет три вкладки. На вкладке Auto отображаются переменные, имеющие смысл в текущей и предыдущей строке кода. На вкладке Locals отображаются все локальные переменные, которые активны в данный момент. На вкладке This отображается информация обо всех переменных, именах и значениях, доступ к которым может быть осуществлен через указатель на переменную this. ? На вкладке Auto отображаются также значения, возвращаемые функциями. Эти значения появляются при передаче управления инструкции, следующей за вызовом функции.? Окно Watches предназначено для контроля и изменения значений произвольных переменных (рис 4.17):[image: ]Рис. 4.17. Окно Watches.
? Чтобы добавить в окно переменную, значение которой нужно отслеживать в ходе выполнения программы, достаточно ввести ее имя в колонку Name. Но можно и просто щелкнуть в коде на имени переменной правой клавишей мыши, а затем из контекстного меню выбрать команду QuickWatch и нажать кнопку Add Watch.

Настройки среды
? Все настройки среды осуществляются в окнах, вызываемых на экран командами Tools ? Customize… и Tools ? Options…. Команда Customize уже рассматривалась ранее, поэтому сейчас нужно сосредоточить свое внимание на команде Options. По этой команде на экран выводится следующее окно с множеством вкладок (рис. 4.18).
[image: ]
Рис. 4.18. Окно настройки среды Options.
? Назначение вкладок и элементов управления в этом окне рассматривается ниже. Вкладка Editor – настройки параметров редактора Органы управления, располагающиеся в группе Window settings, рассматриваются в следующем списке.? Vertical scroll bar – отображать вертикальную полосу прокрутки.? Automatic window recycling – использовать окно редактирования кода для отображения окон с другой функциональностью вместо открытия нового окна.? Drag-and-drop text editing – позволять перетаскивание выделенного текста при редактировании.? Horizontal scroll bar – показывать горизонтальную полосу прокрутки.? Selection margin – показывать левое поле в окне редактора кода.Чтобы задавать параметры сохранения файлов, используются органы управления, располагающиеся в группе Save Options. Они описываются в следующем списке.? Save before running tools – сохранять файлы, открытые в редакторе, перед запуском скопмилированной программы.? Automatic reload of externally modified files – заново открывать файлы, которые были изменены вне среды.? Prompt before saving files – запрашивать разрешение на сохранение файла.При работе с кодом разработчик может пользоваться автозавершением набираемых конструкций. Параметры этого механизма задаются в группе Statement complition options. Расшифровка соответствующих органов управления приведена в следующем списке.? Auto list members – вызывать список автозавершения классов или структур при вводе знаков точки или стрелки вправо. Этот список можно вызвать в любой момент, нажав сочетание клавиш Ctrl+Alt+T.? Auto type info – автоматически показывать на всплывающем ярлычке информацию о типе переменной при перемещении указателя мыши над именем переменной. Этого же эффекта можно добиться, поместив текстовый курсор внутрь имени переменной и нажав сочетание клавиш Ctrl+T.? Code comments – при выводе списка автозавершения справа от него на всплывающем ярлычке будут показаны комментарии, сопровождающие объявление этого имени.? Auto parametr info – автоматический вывод списка параметров для функции при вводе открывающей круглой скобки после имени функции.Вкладка Tabs На этой вкладке разработчик может установить размер и правила установки отступов для файлов разного типа.? File Type – тип файла, для которого устанавливаются параметры.? Tab size – размер отступа при нажатии клавиши Tab в символах.? Indent Size – размер отступа, в символах.? Indent Spaces\Kepp Tabs – заполнять отступы пробелами или оставлять вместо них знаки табуляции.В группе Auto indent можно указать правила использования отступа в редакторе кода.? none – не включать автоматический отступ.? default – оставить значения для данного типа файла по умолчанию.? Smart – включить «умный» отступ, который будет выглядеть, как ступенчатый отступ для вложенных блоков, и сохранять отступ предыдущей строки.Дополнительные параметры отступа настраиваются в группе Smart indents options.? Indent open brace – включать отступ для открывающей скобки.? Indent closing brace – включать отступ для закрывающей скобки.? NN pevous lines using for context – применять правила отступа, выработанные на основе анализа предыдущих строк кода.Вкладка Debug На этой вкладке разработчик может настраивать правила отладки приложений. Расшифровка соответствующих органов управления приводится в следующем списке.? GUID display – типы, основывающиеся на GUID, будут названы в соответствующем окне по имени, если оно будет найдено в реестре, или в форме числового представления GUID.? View floating-point registers – показывать содержание регистров операций с плавающей точкой в окне Register.? Return value – показывать значение, возвращаемое функциями, в окне Variables.? Load COFF & Exports – загружать отладочную информацию в COFF-формате и информацию об экспортируемых функциях DLL.Параметры, позволяющие регулировать порядок отображения информации при дизассемблировании программы, находятся в группе Disassembly window. Они рассматриваются в следующем списке.? Source annotation – сопровождать листинг на языке ассемблера строками исходного кода в соответствующих местах.? Code bytes – показывать машинный код параллельно командам ассемблера.? Symbols – показывать символические имена адресов переменных или имена программы.Параметры окна вызовов устанавливаются в группе Call stack window. Флажок Parameter values отвечает за отображение значений, переданных как параметры при вызове функции, а флажок Parameter types позволяет показывать типы параметров функций.За отображение содержимого памяти отвечают органы управления, собранные в группе Memory window. Их предназначение указано в следующем списке.? Adress – начальный адрес для выводимого на экран блока памяти.? Format – выбор формата, в котором будет отображено содержимое выводимого на экран блока памяти.? Re-evaluate expression – вычислять значения вводимых в окно выражений Memory.? Show data types – показывать данные как числовое отображение содержимого байтов помимо выбранного формата.? Fixed width – ширина столбца для отображения данных.Вкладка Compatibility На этой вкладке располагаются органы управления, которые позволяют задать параметры для обеспечения преемственности методов работы, если разработчик привык работать в другом редакторе исходного кода.? Current source editor emulation – список популярных редакторов кода, параметры которых эмулирует eVC.? Options – список параметров.• Disable backspace at start of line – предотвращать непроизвольное слияние строк при помощи размещения в начале каждой строки символа Backspace.• Enable copy without selection – включить копирование строки, в которой находится курсор, если нет выделенного фрагмента текста.• Enable line-mode pastes – помещенные в буфер строки кода будут скопированы над текущей строкой, а не в позицию курсора.• Enable virtual spaces – позволить курсору перемещаться за пределы конца файла.• Include caret position in undo buffer – при отмене удаления восстанавливать позиции символов перевода строки.• Indent separate paragraf – трактовать каждую строку, начинающуюся с символа табуляции, как новый абзац.• Protect read-only files from editing – не редактировать файлы, помеченные атрибутом «только для чтения».• Use BRIEF\'s regular expression syntax – использовать для символов подстановки синтаксис BRIEF.• Double-click in dialod editor edit code (MFC only) – двойной щелчок на управляющем элементе в редакторе диалогового окна показывает относящийся к этому элементу код в окне редактора кода.Вкладка Download На этой вкладке задаются параметры выгрузки файлов на целевое устройство. Расшифровка соответствующих органов управления приведена в следующем списке.? Always dounload binary to the target – при каждой перекомпиляции проекта заново загружать бинарные файлы на устройство.? Always dounload dependencies to the target – при каждой перекомпиляции проекта загружать все связанные файлы на устройство.? Connection timeout – позволяет указать время соединения, после которого попытка загрузить файлы на устройство считается неудачной.Вкладка Build На этой вкладке разработчик может задать параметры компиляции проекта.? Export makefile when saving project file – при каждом сохранении текущего проекта экспортировать Makefile.? Always write dependencies when writing makefiles – при сохранении Makefile сохранять файл зависимостей.? Write Build Log – сохранять файл отчета о компиляции.Вкладка Directories На этой вкладке задаются полные имена всех используемых каталогов для сборки приложения под ту или иную платформу.? Platform – платформа, для которой настраивается конфигурация.? CPUs – процессор, для которого настраивается конфигурация.? Show directory for – функциональная группа файлов, для которой настраивается конфигурация.? Directories – список соответствующих каталогов для данной группы файлов. При помощи кнопок в верхнем правом углу окна к списку могут быть добавлены новые каталоги, удалены существующие каталоги или изменен порядок их просмотра.Вкладка Workspace Вкладка Workspace позволяет настраивать параметры используемых рабочих пространств.? Docking view – список окон, которые по умолчанию будут отображаться в фиксированном месте среды. Если флажок у того или иного окна снять, то соответствующее окно будет выведено в «плавающем» состоянии.? Display status bar – отображать состояние выбранного окна в строке состояния.? Display clock on status bar – отображать часы на строке состояния.? Reload documents when opening workspace – восстанавливать позиции всех окон с открытыми в них документами в том состоянии, которое было зарегистрировано на момент предыдущего закрытия проекта.? Reload last workspace on startup – при запуске среды загружать последнее рабочее пространство, с которым работал программист.? Automatically sort window menu – часто используемые окна автоматически помещаются в начало списка меню Windows.? Use screen reader compatible menus – использовать меню, совместимые с программами для людей с ограниченными возможностями зрения.? Show recently used items on submenu – показывать список недавно открытых файлов и рабочих пространств на отдельных подменю.? Window menu contains – количество окон, отображаемых в меню Windows.? Recent file list contains – количество файлов в списке недавно открытых файлов.? Recent workspace list contains – количество рабочих пространств в списке недавно открытых рабочих пространств.Вкладка Macros На этой вкладке задаются параметры выполнения макрокоманды, если ее текст был ранее изменен.? Always reload the file – всегда загружать измененный файл.? Never reload the file – никогда не загружать изменный файл.? Ask whether to reload the file – запрашивать разрешение на загрузку измененного файла.Вкладка Format На этой вкладке задаются параметры форматирования исходного кода.? Category – указывает группу элементов, к которой будет применяться выбранный формат.? Font – имя шрифта для отображения.? Size – размер шрифта.? Colors – для какого элемента экрана будет применен данный цвет.? Foreground – цвет элемента.? Background – цвет подложки.

Дополнительные сведения о языке C++

Файлы программы и единицы компиляции
При создании программ на языке C++ следует иметь в виду, что программирование на этом языке опирается на модульный принцип построения программы. Это значит, что программа, которая в результате выглядит как один файл с расширением. exe, во время разработки может состоять из множества файлов с расширением. cpp и.h. Файлы с расширением. cpp называются исходным кодом, а файлы с расширением. h – заголовочными файлами или заголовками. Поскольку каждый файл исходного кода подается на вход компилятора и из него образуется файл промежуточного объектного кода, файлы исходного кода являются единицами компиляци. Процесс создания программы состоит из трех этапов.
1. Работа препроцессора. На этом этапе директивы препроцессора заменяются кодом на языке C++. Чтобы облегчить работу программиста, в исходных кодах существует возможность указывать, какую часть кода надо компилировать, а какую пока не стоит. Есть возможность помещать в исходный код выражения, которые к началу компиляции должны превратиться в константы того или иного типа, есть возможность указывать, что в некое место файла исходного кода должен быть вставлен текст из другого файла. Результатом работы препроцессора является файл, в котором все эти действия выполнены и который можно подавать на вход компилятора.
2. Работа компилятора. Расширенные и преобразованные в соответствии с директивами препроцессора файлы исходного кода подаются на вход компилятора, на выходе которого получаются файлы объектного кода.
3. Работа линковщика. Файлы объектного кода связываются между собой в единый исполняемый файл с расширением. exe.
В общем случае за то, какие именно файлы будут обработаны препроцессором, скомпилированы, а потом собраны в исполняемый файл, отвечает специальная программа управления проектами. В большинстве версий языка С++ эта программа носит название make. На вход программы make подается специальный файл (makefile), в котором описывается состав проекта, опции препроцессора, компилятора и линковщика для каждой единицы компиляции, список доступных каталогов и прочие необходимые сведения. В случае eVC все стадии создания файла программы от работы препроцессора до линковки обычно не видны разработчику. Он лишь выполняет команду Build или Execute из пункта меню Build, и весь процесс выполняется за один шаг. Тем не мене в реальности «за ширмой» среды выполняются все этапы, и в качестве файла конфигурации проекта выступает файл с расширением. vcp.
Препроцессор и заголовочные файлы
Файлы заголовков
Файлы заголовков предназначены для хранения определений, которые одновременно применяются в нескольких единицах компиляции, и для объявления имен, которые должны быть видимы более чем в одном модуле программы. В файлах заголовков также объявляются имена и функции, реализация которых находится в бинарных файлах. Использование заголовочных файлов сокращает размер исходных текстов программы, поскольку в сами файлы исходных текстов вставляются только ссылки на заголовочные файлы (при помощи директивы #include). Эти ссылки заменяются текстом заголовочного файла в процессе работы препроцессора.
Какая информация может быть помещена в файлы заголовков? Строго говоря, разработчик может помещать в эти файлы любую информацию, поскольку сами файлы после работы препроцессора просто вставляются в основной файл на место директивы #include. Список хранящихся в этих файлах данных приведен ниже.
1. Объявления функций, которые могут быть использованы в нескольких модулях.
2. Описания классов.
3. Описания внешних переменных.
4. Определения макросов.
5. Определения типов, доступных для всего проекта.
Использование заголовочных файлов и функционирование препроцессора тесно связаны. Какие же директивы для управления работой препроцессора могут быть включены в исходные файлы и в файлы заголовков? Это показано в следующем примере.
Упражнение 4.7
1. Создать простое приложение и сохранить его с именем AdvancedCPP.
2. На вкладке FileView отыскать файл newres.h и двойным щелчком открыть его в редакторе кода. Поскольку этот файл содержит в себе множество директив препроцессора, он послужит хорошей иллюстрацией к их описанию.
Директива #include задает включение в текст данного файла текста другого файла, имя которого указано после директивы. В файле newres.h есть несколько директив #include.
#include <commctrl.h>
Выполнение этой инструкции приведет к тому, что перед компиляцией в этом месте в текст файла newres.h будет включен текст файла commctrl.h, но только для подачи на вход компилятору. Текст файла newres.h, хранимый на диске, изменен не будет. Директива #define используется для создания символических констант, для определения макрофункций и для определения управляющего идентификатора.3. Найти в редакторе кода следующую строку:
#define AFXCE_IDR_SCRATCH_SHMENU 28700
Эта строка создает символическую константу AFXCE_IDR_SCRATCH_SHMENU со значением 28700. Теперь компилятор, обнаружив в тексте программы имя AFXCE_ IDR_SCRATCH_SHMENU, будет вместо него подставлять значение 28700. 4. Открыть в окне FileView файл aygshell.h. В этом файле нужно найти следующую строку кода:
#define CEM_UPCASEALLWORDS (WM_USER + 1)
Данное объявление говорит о том, что препроцессор, встретив вызов макрофункции CEM_UPCASEALLWORDS, вместо имени подставит выражение (WM_USER + 1). Макрофункция, как и любая другая функция, может принимать параметры. К примеру, объявление #define MF(a, b, c) (a*b*c/(a+b+c)) далее в тексте может быть использовано как MF(x, y, z). Вместо имени фунции с заданными аргументами препроцессор вставит тело функции, то есть (x*y*z/(x+y+z)). Файл newres.h начинается со строк:
#ifndef __NEWRES_H__ #define __NEWRES_H__
а завершается строкой:
#endif //__NEWRES_H__
Эти строки показывают еще одно применение директивы #define. Выражение #define __NEWRES_H__ при обработке препроцессором приведет к замене имени __NEWRES_H__ простым пробелом. На самом деле это выражение служит маркером для выполнения условной компиляции или условного включения. Таким образом, директива #define позволяет определить имя, которое нигде не появится в конечном тексте программы ни в виде символа, ни в виде значения, но будет служить условием выбора для самого препроцессора. Эти строки дают возможность перейти к директивам условной компиляции (условного расширения). К этим директивам относятся #if, #ifdef, #ifndef, #endif, #else и #elif.Директива условной компиляции #if позволяет управлять процессом компиляции проекта. Если выражение const_exp, стоящее после директивы #if в конструкции #if const_exp, имеет ненулевое значение, то текст, следующий за директивой #if до соответстующей ей директивы #endif, будет включен в текст, подаваемый на вход компилятора (а значит, и скомпилирован). В противном случае этот текст не попадет на вход компилятора и не войдет в программу.Если имя ident, стоящее после директивы #ifdef в конструкции #if ident, определено в тексте программы, то текст, следующий за директивой #ifdef до соответстующей ей директивы #endif, будет включен в текст, подаваемый на вход компилятора.Если имя ident, стоящее после директивы #ifndef в конструкции #ifndef ident, не определено в тексте программы, то текст, следующий за директивой #ifndef до соответствующей ей директивы #endif, будет включен в текст, подаваемый на вход компилятора.В целом конструкция условной компиляции может выглядеть так, как показано в листинге 4.30.Листинг 4.30 #if cnst_ex1//Если выражение const_exp1 имеет значение true,[text1]//тогда расширяется text1[#elif cnst_ex2//иначе если cnst_ex2 имеет значение true,text2]//тогда расширяется text2[#elif cnst_ex3//иначе если cnst_ex3 имеет значение true,text3]//тогда расширяется text3 … и так далее.…[#elif cnst_exN//если не был расширен ни один из предыдущих блоков,textN]//расширяем текст textN#endif//и завершаем блок условной компиляции
Теперь нужно проанализировать реальный код, который приведен в листинге 4.31. Листинг 4.31 /* Если имя __NEWRES_H__ не определено, */#ifndef __NEWRES_H__/* Определяем это имя и расширяем текст модуля */#define __NEWRES_H__[текст модуля]#endif //__NEWRES_H__
Если имя __NEWRES_H__ уже было определено в какой-то части программы, то повторной вставки модуля в текст не последует. Такой прием используется для предотвращения многократного расширения в тексте программы одного и того же модуля, на который оказалось несколько ссылок директивы #include. Также этот механизм предотвращает ситуацию, когда два модуля оказались взаимно включены друг в друга. Это вполне возможно в сложных программах, где включаемые модули в свою очередь тоже содержат директивы #include. Директива #undef удаляет объявление имени, сделанное при помощи директивы #define.Редко используемая директива #line позволяет изменить нумерацию строк и имя файлов, выводимых макросами____ LINE__ и___ FILE__.Директива #import предназначена для вставки в текущий файл импортированной из соответствующей библиотеки типов информации. Например, директива
#import..\office\office.olb
вставит описание интерфейсов из файла office.olb в текущий файл. Директива #pragma позволяет вставлять в текст модулей директивы, свойственные только данной платформе или операционной системе. У каждого компилятора для каждой операционной системы свой набор директив #pragma.ФункцииФункции main() и WinMain() Функции в C++ являются краеугольным камнем всей концепции программирования. Собственно говоря, функции как раз и выполняют всю работу, которую запланировал для своего приложения разработчик. Само выполнение программы, написанной на С++, начинается с вызова специальной функции. Для консольных приложений это будет функция main О, для приложений Windwos – WinMainO. Модуль, в котором определена эта функция, и является основным модулем программы.У консольного приложения со стандартным ходом выполнения программы все остальные функции вызываются из функции mainO, и когда все определенные в mainO функции вызваны, завершается выполнение основной функции, а вместе с ней завершается и выполнение программы.У приложения Windows сценарий работы программы выглядит иначе. Управление программой осуществляется не вызовами функций из основной функции WinMainO, а выполнением обработчиков событий. Запущенное приложение работает до тех пор, пока не получит сообщение WM_QUIT, сигнализирующее о том, что приложению следует закончить работу.Синтаксис объявления функции WinMain приведен ниже.
int WINAPI WinMain( HINSTANCE hInstance,HINSTANCE hPrevInstance,LPWSTR lpCmdLine,int nShowCmd);
Параметры функции рассматриваются в следующем списке. ? hlnstance – уникальный идентификатор запускаемого экземляра приложения.? hPrevInstance – уникальный идентификатор предыдущего запущенного экземпляра приложения. Для Pocket PC этот параметр всегда имеет значение NULL.? lpCmdLine – строка, представляющая собой копию командной строки, при помощи которой было запущено приложение. При помощи этого параметра разработчик может обрабатывать информацию, переданную из командной строки.? nShowCmd – целочисленная константа, определяющая, как именно основное окно приложения будет показано после запуска. Ее возможные значения перечислены в табл. 4.5.Таблица 4.5. Параметры запуска приложения [image: ]В качестве возвращаемого значения функция WinMainO возвращает целочисленную константу, переданную ей как wParam сообщения WM_QUIT.Объявление и реализация функций В стандарте C++ для того, чтобы объявить и реализовать функцию, необходимо разместить как объявление функции, так и реализацию. Реализация и прототип отличаются друг от друга только наличием тела функции, другими словами, реализация – это прототип с телом функции.Однако при компиляции приложений в eVC по умолчанию правила не так строги, и разработчик может использовать функции как с объявлением прототипа, так и без него.

Упражнение 4.7 (продолжение)
5. В файл advance.срр необходимо внести некоторые изменения. Так, в коде функции WndProc, в блоке обработки сообщения IDM_HELP_ABOUT нужно закрыть комментариями имеющийся код, и добавить одну строку.
MessageBox(hWnd, MyFunk1(), TEXT("MAMA "), 0);
Этот код выводит на экран сообщение, текст которого будет получен как возвращаемое значение функции MyFunkK). 6. Сразу после функции WndProc объявить и определить функцию MyFunkl, как показано в листинге 4.32.Листинг 4.32 LPCTSTR MyFunk1(){return (LPCTSTR)TEXT(«MUMU»);}
7. Запустить программу на выполнение. Вместо этого будет отображено сообщение об ошибке, указывающее, что идентификатор MyFunkl неизвестен. Это позволяет убедиться, что несмотря на достаточную свободу объявления имени функции, это имя все-таки должно быть объявлено раньше, чем оно будет использовано. Поэтому можно либо перенести набранный код функции и поместить его перед WndProc, а можно оставить код на месте и перед WndProc поместить только прототип функции:
LPCTSTR MyFunk1();
8. После установки прототипа перед вызовом функции MyFunkl компиляция будет проходить нормально. Проект будет запущен, и при выполнении команды меню Tools ? About на экран будет выведено сообщение MUMU. 9. Теперь нужно усложнить пример, чтобы показать, как происходит объявление и вызов функции из другого модуля. Для этого нужно добавить к проекту еще один файл исходного кода (File ? New ? Files ? C++ Source File) с именем modl.cpp. Помимо него потребуется еще один заголовочный файл (File ? New ? Files ? С\С++ Header File) с именем modl.h.10. В файле modl.h нужно объявить новую функцию, как это показано в листинге 4.33.Листинг 4.33 #ifndef __MOD1_H__#define __MOD1_H__LPCTSTR MyFunk2(int x, LPCTSTR y);#endif //__MOD1_H__
На самом деле, в этом случае можно было обойтись и без процедур препроцессора. Проект очень прост, и вероятность повторного включения данного заголовка в другой модуль просто отсутствует. Однако этот код приведен как пример применения данной директивы. 11. В файле modl.cpp написать реализацию этой функции, как это показано в листинге 4.34.Листинг 4.34 #include «stdafx.h»#include «mod1.h»#include <string.h>wchar_t strA[512];wchar_t strB[5];wchar_t *str1 = strA;wchar_t *str2 = strB;LPCTSTR MyFunk2(int x, LPCTSTR y){str2 = wcscpy(str2, y);for (int i = 0; i<x; i++){wcscat(str1, str2);wcscat(str1, TEXT(" "));}return LPCTSTR(str1);};
12. Чтобы данную функцию можно было вызвать из основного модуля программы advance.срр, в него надо включить ссылку на файл modl.h, сделав это в начале кода, как это показано в листинге 4.35. Листинг 4.35 #include «stdafx.h»#include «advance.h»#include «mod1.h»
13. И, наконец, надо вызвать эту функцию. Для этого нужно изменить реализацию функции MyFunkl, как это показано в листинге 4.36. Листинг 4.36 LPCTSTR MyFunk1(){return (LPCTSTR)MyFunk2(25, (LPCTSTR)TEXT(«MUMU»));}
14. Запущенная программа теперь выведет в сообщении слово MUMU 25 раз. Спецификаторы extern и static По умолчанию функции, объявленные без спецификатора, считаются объявленными со спецификатором extern. Это значит что объявления LPCTSTR MyFunkK) и extern LPCTSTR MyFunkK) идентичны. Несмотря на это явное написание спецификатора extern не приветствуется.Спецификатор extern подразумевает, что объявление функции будет видно из любого другого файла. То есть подобную функцию можно будет использовать во всех модулях проекта.Второй спецификатор stati с, который следует указывать явно, ограничивает видимость функции тем файлом, в котором она была объявлена.

Поставка приложений

В отличие от среды eVB, в которой есть удобный инструмент Application Install Wizard, в среде eVC подобного мастера нет. Тем не менее в состав Pocket PC SDK входит инструмент, позволяющий создавать поставочные комплекты приложений, разработанных в eVC. В каталоге C: \Windows СЕ Tools\wce300\Pocket PC 2002\ support\ActiveSync\windows се application installation находится программа CabWiz.exe с примером поставочного приложения и конфигурационными файлами. Изменяя эти конфигурационные файлы в соответствии с конфигурацией вашего приложения, можно создать его поставочный вариант.
Механизм поставки приложений для Pocket PC включает в себя три основных программы.
? CAB Wizard – приложение, которое создает дистрибутив (CAB-файл) на настольном компьютере.
? Application Manager – один из компонентов ActiveSync, который предоставляет возможность управлять инсталляцией и удалением приложений на Pocket PC с настольного компьютера.
? WCELoad – программа, которая находится на Pocket PC и предназначена для распаковки установочного комплекта, установки файлов на Pocket PC и регистрации установочной информации и информации, необходимой для корректного удаления программы.
? Полный цикл поставки включает в себя создание установочного комплекта на настольном компьютере (CAB Wizard), регистрацию этого комплекта на настольном компьютере, копирование на Pocket PC (Application Manager) и, наконец, распаковку и установку поставочного комплекта на Pocket PC (WCELoad). В данном разделе будет рассматриваться работа с CAB Wizard и процесс создания поставочного комплекта.
Структура файла. inf
Файл с установочной информацией для Pocket PC является стандартным информационным файлом Windows с несколько редуцированной структурой. В файле могут быть находиться секции и ключи, описанные в следующем списке. Если рядом с ключом не указывается его описание, то значение ключа всегда будет таким, как указано в данном списке.
В начале файла располагается обязательная секция [Version].
? Ключ Signature может принимать значения $Windows NT$ или $Windows 95$.
? Ключ Provider позволяет указывать имя компании, которая создала приложение.
? Ключ CESignature принимает значение $Windows СЕ$.
Затем в файле располагается обязательная секция [CEStrings].
? Ключ AppName позволяет указывать имя приложения. Все входы переменной %AppName% в создаваемом inf-файле будут заменены на appname.
? Ключ InstallDir задает имя каталога установки на устройстве. Все входы переменной %InstallDir% в создаваемом inf-файле будут заменены на соответствующее значение.
В секции [Strings] разработчик может хранить любые необходимые строковые константы. А в секции [CEDevice] располагается информация о целевой платформе.
? Ключ ProcessorType содержит значение, которое возвращает фукция SYSTEMINFO. dwProcessorType.
? Ключ UnsupportedPlatforms позволяет указывать перечень несовместимых с программой платформ.
? Ключ VersionMin содержит значение, которое возвращается функцией OSVERSIONINF0.dwVersionMinor.
? Ключ VersionMax содержит значение, которое возвращается функцией OSVERSIONINFO.dwVersionMajor.
Также обязательно нужно использовать секцию [Defaultlnstall]. В этой секции определяются имена секций, которые должны использоваться для чтения настроек при копировании файлов, создании или редактировании ключей реестра и создании ярлыков. Те секции, которые не перечислены в этом разделе, не будут использованы, даже если они присутствуют в inf-файле. Обычно секция содержит от двух до пяти ключей.
? Copyfiles (обязательный ключ). Содержит названия секций, из которых осуществляется копирование файлов.
? AddReg (обязательный ключ). Содержит названия секций, содержащих записи, которые нужно внести в реестр.
? Ключ CEShortcuts = содержит названия секций, в которых описано расположение и параметры ярлыков, создаваемых на устройстве.
? Ключ CESetupDLL позволяет указывать имя и расположение библиотеки, в которой содержатся дополнительные функции, вызываемые во время установки.
? Ключ CESelfRegister содержит имена библиотек, которые должны быть зарегистрированы во время установки вызовом функции DllRegisterServer, после чего их регистрация может быть удалена при деинсталляции приложения вызовом функции DllllnregisterServer.
В обязательной секции [SourceDisksNames] описывается расположение устанавливаемого приложения. Ключ diskid позволяет указывать комментарий и путь к каталогу с файлами приложения. Путь может быть как абсолютным, так и относительным.
В обязательной секции [SourceDisksFiles] указывается, на каком диске и в каком каталоге этого диска размещены файлы вашего приложения. Для этого используется ключ filename.
В обязательной секции [DestinationDirs] указывается, в какие подкаталоги на устройстве будут помещены при установке файлы, собранные в группы в секции [CopyFiles]. Ключ DefaultDestDir указывает каталог для установки по умолчанию. Если никакой другой каталог не задан и файл не отнесен ни к одной из групп, то он будет помещен в этот каталог.
Обязательная секция [CopyFiles] содержит несколько секций, имена которых были объявлены в ключе CopyFiles секции [Defaultlnstall]. Каждая такая секция содержит один или несколько ключей destinationfilename,[sourcefilename],[,flags], где destinationfilename – имя файла при копировании на устройство при установке, sourcefilename – имя файла, который копируется (если destination filename и sourcefilename совпадают, то этот параметр указывать не обязательно). В параметре flags указываются константы из табл. 4.6.
Таблица 4.6. Константы копирования файлов
[image: ]
Имя обязательной секции [AddReg] должно быть таким, которое указано в ключе AddReg секции [Defaultlnstall]. В этой секции перечисляются ключи, которые надо добавить к реестру устройства при установке. Для этого используется строка registryrootstring, subkey, [valuename], flags, value [,value]. Параметр registry rootstrings может принимать одно из трех значений.
? HKCR – HKEYCLASSESROOT.
? HKCU – HKEYCURRENTUSER.
? HKLM – HKEY LOCAL MACHINE.
В параметре value_name указывается имя соответствующего параметра в реестре. А параметр flags может состоять из комбинации значений, приведенных в табл. 4.7. Таблица 4.7. Параметры записи ключей реестра [image: ]Секция [CEShortCuts] определяется в ключе CEShortCuts секции [DefaultInstall]. Она содержит строки следующего формата:
shortcut_filename,shortcut_type_flag,target_file/path[,standard_destination_path]
Они определяют тип создаваемых ярлыков. В параметре shortcut_filename указывается имя ярлыка (без расширения. lnk). Параметр shortcut_type_flag содержит числовое значение. Если оно равно нулю, то это ссылка на файл, если отлично от нуля, то это ссылка на каталог. В параметре target_file/path указывается имя файла или каталога, на который указывает создаваемый ярлык. Упражнение 4.8В этом упражнении будет создаваться комплект поставки для приложения, которое мы разработали в упражнении 4.5.1. Прежде всего нужно определиться, какие файлы должы быть скопированы на устройство, из каких каталогов они будут взяты, куда помещены, нужны ли записи в реестре, будут ли поставляться с нашей программой COM-компоненты, нуждающиеся в регистрации, и будут ли созданы на устройстве ярлыки. Надо скопировать на устройство файлы menu.exe, menu.ico, bitmap2.bmp и readme.txt. Файлы menu.exe, menu.ico и bitmap2.bmp должны быть помещены в каталог \Storage Card\Menu\, а файл readme.txt – в каталог \Му Documents\Menu\.В реестре надо создать ключ, регистрирующий программу. Для данного проекта этот этап не является обязательным, но в цеях обучения его следует рассмотреть.Также надо создать ярлык для программы в папке \Windows\Start Menu\ Programs.2. Теперь можно собрать все необходимые файлы в одну папку C: \setup. К необходимым файлам относятся те файлы, которые нужно установить на устройства. Файл menu.exe находится в папке \menu\ARMRel. Чтобы эта папка была создана, необходимо скомпилировать приложение, указав в качестве активной конфигурации Win32 (WCE ARM) Relias. Также потребуются файлы из папки C: \Windows СЕ Tools\wce300\Pocket PC 2002\support\ActiveSync\windows се application installation. В ней нужно найти папку cabwiz и создать файлы buildcab.bat и register.bat.3. Для начала нужно написать содержимое файла buildcab.bat. Код будет состоять всего из одной строчки.
«C: \Setup\cabwiz\CabWiz.exe» «C: \Setup\menu.inf» /err err.log
В этой строке указан полный путь к программе CabWiz.exe, путь к конфигурационному файлу menu.inf, и задан файл ошибок err.log. 4. Как следует из предыдущего пункта, для того, чтобы программа отработала как следует, необходимо создать для нее файл конфигурации menu.inf. Для этого нужно щелкнуть внутри папки Setup правой клавишей мыши, из контекстного меню выполнить команду Создать ? Новый текстовый документ. Созданный файл нужно назвать menu.inf и открыть его в Блокноте. Содержимое файла показано в листинге 4.37.Листинг 4.37 [Version]Signature = «$Windows NT$»Provider = «MyBestCompany»CESignature = «$Windows CE$»[CEStrings]AppName = «Menu Sample»InstallDir = %CE1 %\Menu[Strings]reg_path = Software\MyBestCompany\Menu[DefaultInstall]Copyfiles = Files.Main, Files.HelpAddReg = RegSettingsCEShortcuts = Shortcuts[SourceDisksNames]1 =,"Menu files",C: \setup\[SourceDisksFiles]menu.exe = 1bitmap2.bmp = 1menu.ico = 1ReadMe.txt = 1[DestinationDirs]Files.Main = 0, %InstallDir%Files.Help = 0, «My Documents»\MenuShortcuts = 0, %CE11 %[Files.Main]menu.exe,0x00000001menu.ico,0x00000001bitmap2.bmp,0x00000001[Files.Help]ReadMe.txt,0x00000001[RegSettings]HKLM,%reg_path%,0x00000000,alphaHKLM,%reg_path%,test,0x00010001,3[Shortcuts]MenuApp,0,menu.exe, %CE11 %
5. После того как будет создан информационный файл, его нужно сохранить в каталоге Setup. Теперь можно запустить программу CabWiz.exe и создать установочный пакет. На самом деле запустить следует файл buildcab.bat. После завершения его работы в папке Setup будет найден файл menu.CAB. Этот файл можно скопировать на устройство и установить его там. Для этого достаточно дважды щелкнуть на файле. Это действие запустит программу установки WCELoad. После установки можно убедиться, что все файлы помещены в нужные каталоги и ярлык создан в указанной папке. Чтобы более подробно ознакомиться с возможностями системы поставки приложений для Pocket PC, в том числе с работой программы Application Manager и синтаксисом файла register.bat, стоит ознакомиться со сведениями, содержащимися в файле C: \Windows CE Tools\Htmlhelp\emtools\WCESETUP.CHM. Раздел Windows CE Directory Identifiers содержит информацию о значениях констант %CEx%, которые применяются в файлах конфигурации.

Глава 5 Разработка программ для Pocket PC с помощью Microsoft eMbedded Visual С++ 4.0

Поскольку все сказанное о среде VC 3.0 относится в полной мере и к eVC 4.0, да и сами среды похожи друг на друга как близнецы, нет нужды снова описывать среду разработки. Использовать eVC 4.0 необходимо, если требуется создавать приложения для Pocket PC 2003. Впрочем, изложенные в этой главе приемы и технологии, можно применять и для разработки приложения для Pocket PC 2002. Мы просто продолжим рассмотрение вопросов программирования в eVC, перейдя от основ к более продвинутым понятиям.

Объектно-ориентированное программирование

Абстракция, наследование, полиморфизм, инкапсуляция
Говоря об ООП (объектно-ориентированном программировании), нельзя обойти стороной эти четыре базовых понятия. Поэтому ниже будет приведено их краткое описание.
Абстракция – способность языка программирования моделировать свойства и поведение объектов реального мира. Поскольку речь идет о моделировании, то подразумевается, что свойства и поведение объекта воспроизводятся в весьма урезанном виде. То есть моделируются только те свойства и то поведение, которые имеют смысл для решения поставленной задачи. К примеру, если в терминах языка программирования описывается такой объект, как «клиент банка», то для того, чтобы этот объект был частью программного обеспечения автоматизированного рабочего места оператора банка, не нужно моделировать такое его свойство, как размер обуви. В создаваемом объекте это свойство будет отсутствовать. Но для моделирования объекта «покупатель обувного магазина» это свойство будет одним из основных. Абстракция обеспечивается наличием в языке программирования такого понятия как класс и наличием у класса полей (обеспечивающих описание свойств моделируемого объекта) и методов (обеспечивающих описание поведения моделируемого объекта).
Наследование – возможность создания класса на основе другого класса. При наследовании создаваемый класс вбирает в себя все поля и методы родительского класса, на основе которого он создается. Помимо этого разработчик может добавлять в создаваемый класс новые поля и методы. При наследовании дочерние классы могут только приобретать дополнительную функциональность, а не терять ее. В C++ класс может быть порожден на основе нескольких родительских классов, что позволяет создавать при помощи наследования весьма сложные иерархические конструкции.
Полиморфизм – это способность разных классов воспринимать и выполнять одну и ту же команду. Это обеспечивает возможность выполнения таких действий, как выдача этой команды не каждому объекту в отдельности, а всем сразу. В качестве примера можно привести операцию окраски всех видимых компонентов на форме в красный цвет. Понятно, что сама реализация закрашивания может быть по-разному реализована у плоского круга и кнопки, но и тот, и другой объект имеют возможность воспринять эту команду и выполнить ее.
Инкапсуляция – свойство объекта скрывать внутри себя подробности своей реализации, делая доступной для внешнего мира только ту часть своей функциональности, которая нужна для обеспечения взаимодействия с другими объектами. В понятие инкапсуляции также входит обеспечение большей независимости создаваемого объекта.
Классы и объекты, поля и методы
Как уже было сказано ранее, основой ООП является такое понятие, как «класс». Класс можно представить как описание некоторой структуры, в состав которой входят данные и функции. Также эта структура должна подчиняться некоторым соглашениям, обеспечивающим выполнение требований ООП. Формальный синтаксис для описания класса приведен ниже.
<classkey> <classname> <:baselist>] { <member list> }
В качестве объявляющего классификатора <classkey> может использоваться ключевое слово class, struct или union. В качестве имени <classname> может использоваться любое уникальное имя внутри области видимости. В параметре <baselist> указывается список базовых классов, из которого наследуется текущий класс. Если класс не наследуется ни из одного из существующих классов, то список <baselist> может отсутствовать. В конструкции <member list> располагается список объявлений полей и методов класса. Таким образом, внутри класса функции называются методами, а переменные – полями. При этом поля определяют свойства класса, а методы определяют поведение класса.Каждое определение класса вводит новый тип данных. Даже если два класса имеют одинаковые списки членов, они все равно считаются разными типами, что иллюстрирует листинг 5.1.Листинг 5.1 class First {int memi;double memd;};class Second {int memi;double memd;};class First obj1;Second obj2 = obj1; // ошибка: obj1 и obj2 имеют разные типы
Тело класса определяет отдельную область видимости. Объявление членов внутри тела класса помещает их имена в область видимости класса. Наличие в двух разных классах членов с одинаковыми именами не является ошибкой, так как эти имена относятся к разным объектам. После того как тип класса определен, на него можно ссылаться соответствующим образом. Для этого можно написать ключевое слово class, а после него указать имя класса. В предыдущем примере объект obj1 класса First объявлен именно таким образом. Помимо этого можно указать только имя класса. Так в приведенном примере объявлен объект obj2 класса Second.Оба способа сослаться на тип класса эквивалентны. Первый заимствован из языка C и остается корректным методом задания типа класса, а второй способ введен в C++ для упрощения объявлений.Задание переменной типа класса позволяет разработчикам осуществлять доступ к полям и методам объекта, используя для этого имя объектной переменной и оператор доступа – >.Упражнение 5.11. Создать новый проект типа WCE Pocket PC 2003 Application. Его нужно сохранить с именем OOP1. На последней странице мастера нужно указать тип проекта Typical «Hello Word» application.2. В окне Workspace открыть окно ресурсов и двойным щелчком на строке IDD_ABOUTBOX активировать в правой части экрана редактор диалогов.3. В редакторе диалогов нужно изменить размер формы, удалить из диалоговой формы все элементы и разместить на ней четыре кнопки с палитры компонентов, как показано на рис. 5.1.[image: ]Рис. 5.1. Отредактированная форма диалогового окна.
4. Изменить надписи на кнопках в соответствии с рисунком. Для этого двойным щелчком на каждой кнопке нужно активировать редактор свойств, в котором следует изменить значение свойства Caption. 5. В среде разработки выполнить команду File ? New, указать тип создаваемого файла C/C++ Header File, задать его имя DogClass и нажать кнопку OK. В окне редактора будет открыт новый пустой файл. В этом файле нужно объявить новый класс, как показано в листинге 5.2.Листинг 5.2 class Dog {public:Dog();~Dog();wchar_t Name;int age;void Speak(){char mm[32];wchar_t *szStr = L"";wchar_t mstr[32];sprintf(mm,"Мой возраст: %d\n", age);strcat(mm,"лет");mbstowcs(mstr, mm, 32);szStr = mstr;MessageBox(NULL, szStr, TEXT(«TUT»), 0);};};Dog::Dog(){age = 12;};Dog::~Dog(){};
6. Чтобы использовать этот класс, потребуется сделать несколько дополнительных изменений. Прежде всего в начале файла OOPl.cpp в список директив #include нужно добавить следующую директиву:
#include «DogClass.h»
7. В разделе, обозначенном комментарием // Global Variables, нужно добавить объявление указателя на класс.
Dog *MyDog;
8. Изменить процедуру обратного вызова для диалогового окна, чтобы она выглядела так, как показано в листинге 5.3. Листинг 5.3 LRESULT CALLBACK About(HWND hDlg, UINT message, WPARAM wParam, LPARAM lParam){SHINITDLGINFO shidi;int wmId, wmEvent;switch (message){case WM_INITDIALOG:// Create a Done button and size it.shidi.dwMask = SHIDIM_FLAGS;shidi.dwFlags = SHIDIF_DONEBUTTON | SHIDIF_SIPDOWN | SHIDIF_SIZEDLGFULLSCREEN;shidi.hDlg = hDlg;SHInitDialog(&shidi);return TRUE;case WM_COMMAND:wmId = LOWORD(wParam);wmEvent = HIWORD(wParam);switch (wmId){case IDC_BUTTON1:MyDog = new Dog();break;case IDC_BUTTON2:delete MyDog;MyDog = NULL;break;case IDC_BUTTON3:MyDog->age = 200;break;case IDC_BUTTON4:MyDog->Speak();break;}if (LOWORD(wParam) == IDOK){EndDialog(hDlg, LOWORD(wParam));return TRUE;}break;}return FALSE;}
9. Скомпилировать и запустить проект. После выполнения команды меню Tools ? About на экран будет выведено диалоговое окно с кнопками. Нужно нажать кнопку Create, а затем кнопку Call. На экран будет выведено сообщение Мой возраст 12 лет. Теперь нужно нажать кнопку Assign, а затем снова нажать кнопку Call. На экран будет выведено сообщение Мой возраст 200 лет. 10. Теперь нужно нажать кнопки Destroy и Call. На экране будет отображено сообщение об ошибке. Нужно подтвердить сообщение об ошибке в среде eVC и продолжить выполнение программы, нажав на клавишу F5. Нажатие кнопки Assign снова приведет к отображению сообщение об ошибке. Щелчком на кнопке Stop Debugging на панели отладки нужно остановить выполнение программы.Конечно, было бы неплохо детально рассмотреть порядок работы приложения.Щелчок на кнопке Create создает объект типа Dog. Это значит, что из класса Dog вызывается специальный метод Dog(), который выделяет в памяти место для хранения экземпляра класса, создает структуру, описанную в классе Dog, инициализирует поля класса, а затем возвращает указатель на выделенную память в переменную MyDog. С этого момента разработчик может обращаться при помощи оператора – > к полям и методам объекта MyDog.Метод Dog() является конструктором класса. Имя конструктора класса всегда совпадает с именем класса. Он выделяет память, создает в ней структуру и инициализирует поля класса. Кроме этого, в конструкторе может выполняться дополнительная работа, например захват необходимой памяти. Если в классе не объявить конструктор, то синтаксис создания объекта не изменится. Просто вместо явно объявленного конструктора будет вызван конструктор по умолчанию. Конструктор по умолчанию тоже выделит память, создаст структуру класса, инициализирует все переменные пустыми значениями и возвратит указатель в переменную MyDog. Но в этом случае у разработчика не будет возможности задавать значения полей и выполнять дополнительные действия во время работы конструктора.Обработчики кнопок Assign и Call обращаются соответственно к полю Age и методу Speak() созданного объекта MyDog. Кнопка Destroy уничтожает объект, возвращая выделенную память операционной системе. После уничтожения объекта обращение к его полю и методу вызывает ошибку. Во время уничтожения объекта вызывается его метод ~Dog(), который является деструктором класса. В этом методе можно выполнить дополнительные действия, например освобождение захваченной конструктором памяти.Разработчик может объявить несколько объектных переменных типа Dog, вызвать для каждой из них конструктор и создать несколько объектов типа Dog. Каждый из объектов далее может вести независимую жизнь. Таким образом, можно считать, что класс – это шаблон, по которому создаются объекты. А объект – это структура, для которой выделена память при помощи совместного действия оператора new и конструктора класса.

Наследование
Наследуя функциональность существующего родительского класса (который носит название «базовый класс»), разработчик получает для дочернего класса все свойства и методы родителя. Их даже не надо объявлять и реализовывать.
Помимо этого разработчик может добавить в дочерний класс другие методы и свойства. Это иллюстрируется в продолжении упражнения.
Упражнение 5.1 (продолжение)
11. В файле DogClass.h нужно дописать в конец файла объявление еще одного класса CleverDog. Этот класс имитирует поведение собаки, которая не только знает свой возраст и умеет говорить, но еще и умеет складывать и умножать целые числа. Объявление соответствующего класса приведено в листинге 5.4.
Листинг 5.4
class CleverDog: public Dog {
public:
void Add(int x, int y){
int i = x+y;
char mm[32];
wchar_t *szStr = L"";
wchar_t mstr[32];
sprintf(mm,"Результат сложения: %d\n", i);
mbstowcs(mstr, mm, 32);
szStr = mstr;
MessageBox(NULL, szStr, TEXT(«TUT»), 0);
};
void Mult(int x, int y){
int i = x*y;
char mm[32];
wchar_t *szStr = L"";
wchar_t mstr[32];
sprintf(mm,"Результат умножения: %d\n", i);
mbstowcs(mstr, mm, 32);
szStr = mstr;
MessageBox(NULL, szStr, TEXT(«TUT»), 0);
};
};
12. В файле OOP1.cpp нужно заменить объявление Dog *MyDog; на объявление переменной CleverDog *MyDog;. 13. Нужно изменить вызов конструктора при щелчке на кнопке Create, как это показано в листинге 5.5.Листинг 5.5 case IDC_BUTTON1:MyDog = new CleverDog();break;
14. Теперь нужно запустить программу и последовательно нажать кнопки Create, Assign, Call и Destroy. Легко заметить, что поведение программы не изменилось, хотя в классе CleverDog не объявлено поле Age и метод Speak(). Они наследуются от класса Dog. Факт наследования определяется при объявлении класса:
class CleverDog: public Dog { …
15. Добавить вызов новых методов к обработчику нажатия кнопки Call, как показано в листинге 5.6. Листинг 5.6 case IDC_BUTTON4:MyDog->Speak();MyDog->Add(10, 20);MyDog->Mult(6, 7);break;
16. Скомпилировать и запустить проект. Последовательное нажатие кнопок Create, Assign, Call и Destroy показывает, что вызов унаследованных и добавленных методов происходит одинаково успешно. В классе CleverDog можно объявить конструктор и деструктор. В этом случае вызов конструкторов и деструкторов будет происходить в следующем порядке:При создании:? вызов конструктора Dog.? вызов конструктора CleverDog.При уничтожении:? вызов деструктора CleverDog.? вызов деструктора Dog.Независимо от количества ступеней наследования при вызове конструкторов всегда действует правило «Последовательно вызываются конструкторы от базового класса, лежащего в основе иерархии, до текущего класса», а при вызове деструкторов все происходит в обратном порядке, сначала вызывается деструктор текущего класса, затем его базового класса и далее до класса, лежащего в основе иерархии.ПолиморфизмПолиморфизм является способностью разных объектов выполнять одни и те же команды, но при этом каждый объект может поддерживать свой метод реализации полученной команды. Следующее упражнение проиллюстрирует применение полиморфизма в eVC.Упражнение 5.1 (продолжение)17. Добавить в файл DogClass.h еще один класс, как показано в листинге 5.7. Добавленный класс полностью идентичен классу CleverDog, за тем исключением, что новая собака путает сложение и умножение.Листинг 5.7 class StupidDog: public Dog {public:void Add(int x, int y){int i = x*y;char mm[32];wchar_t *szStr = L"";wchar_t mstr[32];sprintf(mm,"Результат сложения: %d\n", i);mbstowcs(mstr, mm, 32);szStr = mstr;MessageBox(NULL, szStr, TEXT(«TUT»), 0);};void Mult(int x, int y){int i = x+y;char mm[32];wchar_t *szStr = L"";wchar_t mstr[32];sprintf(mm,"Результат умножения: %d\n", i);mbstowcs(mstr, mm, 32);szStr = mstr;MessageBox(NULL, szStr, TEXT(«TUT»), 0);};};
18. В конец класса Dog нужно дописать два новых объявления, как показано в листинге 5.8. Листинг 5.8 virtual void Add(int x, int y) = 0;virtual void Mult(int x, int y) = 0;
19. В файле OOP1.cpp нужно заменить объявление переменных типа CleverDog объявлением массива объектных переменных типа Dog, как это показано в листинге 5.9. Листинг 5.9 // Global Variables:HINSTANCE g_hInst;HWND g_hwndCB;Dog *Dogs[4];
20. Изменить код обработчиков нажатий кнопок, как показано в листинге 5.10. Листинг 5.10 int i;case IDC_BUTTON1:Dogs[0] = new CleverDog();Dogs[1] = new StupidDog();Dogs[2] = new CleverDog();Dogs[3] = new StupidDog();break;case IDC_BUTTON2:for(i = 0; i<4; i++) {delete Dogs[i];Dogs[i] = NULL;}break;case IDC_BUTTON3:Dogs[0]->age = 200;break;case IDC_BUTTON4:for(i = 0; i<4; i++)Dogs[i]->Mult(20, 10);break;
21. Скомпилировать и запустить программу. Для проверки работы нужно последовательно нажать кнопки Create, Call и Destroy. После нажатия кнопки Call вы должны получить два сообщения с правильным ответом 200 и два сообщения с неправильным ответом 30. В классах CleverDog и StupidDog есть методы с одинаковыми именами и сигнатурами. Правда, реализация этих методов отличается, так как объект StupidDog путает умножение и сложение.Язык C++ позволяет производить «тихое» приведение типа объекта к типу базового класса. Именно это сделало возможным поместить все объекты CleverDog и StupidDog в один массив объектов типа Dog. Но изначально в классе Dog не было методов Add и Mult, и вызвать их инструкцией Dogs[i]->Mult() было невозможно. Чтобы исправить этот досадный недостаток, в классе Dog эти методы были объявлены. Но реализация этих методов отсутствует, так как она нужна только дочерним классам. Такие методы без реализации называются абстрактными методами, и класс, в котором есть хотя бы один абстрактный метод, тоже становится абстрактным. Абстрактный класс не может порождать объекты, зато он может гарантировать полиморфное поведение своих наследников. Чтобы при вызове в таком полиморфном стиле объект знал «свой» метод, метод должен быть объявлен как virtual (виртуальный), что и было сделано в рассматриваемом примере. Виртуальный метод сохраняет свою виртуальность далее по всей иерархии наследования.ИнкапсуляцияПоскольку принцип инкапсулирования говорит нам о сокрытии от внешнего мира деталей реализации класса (объекта) и о его независимом поведении, то в языке программирования для достижения этих целей должны существовать определенные технологии.К подобным методикам можно отнести использование конструкторов и деструкторов. Эти методы позволяют подготовить объект к работе и осуществить «уборку рабочего места» к моменту, когда объект завершает свое существование.Также инкапсуляция позволяет назначать методам и полям класса области видимости. Области видимости определяются директивами private, protected, public и friend. Эти модификаторы будут рассматриваться ниже.Модификатор private Все члены класса, объявленные после этой директивы, видимы только для членов этого класса. Это значит, что любые методы класса могут вызывать private-методы и изменять или читать private-поля данного класса, но ни один класс (или объект) извне не может получить доступ к данным полям и методам. Таким образом, члены класса, помещенные в раздел private, предназначаются исключительно для использования внутри класса. Для внешних структур они невидимы. По умолчанию, все члены класса являются private, если явно не указано, к какой области видимости они принадлежат.Модификатор protected Члены класса, объявленные как protected, сохраняют все ограничения членов класса, объявленных как private, но дочерние классы могут к ним обращаться.Таким образом, раздел protected предназначен для создания расширенной зоны видимости для наследников данного класса и одновременно реализует защиту от внешнего доступа со стороны объектов, не являющихся наследниками данного класса.Модификатор public Эти члены класса видимы всем и отовсюду, и являются интерфейсом класса, то есть набором полей и методов, специально определенных для взаимодействия с внешним миром.Модификатор friend От обсуждения предыдущих трех директив возникает устойчивое впечатление, что классы в своем поведении очень похожи на людей. У них есть приватная зона, куда не допускается никто, зона ограниченного доступа, куда допускаются только «члены семьи», и публичная зона, которую показывают всем. Еще большее сходство с людьми классы обретают тогда, когда мы узнаем, что они могут дружить. То есть реализация языка C++ позволяет совершенно посторонним классам по-дружески (friend) получать доступ к подробностям реализации класса. Можно объявить с этим модификатором как отдельные члены класса, так и весь класс целиком. Директива friend предназначена для обеспечения доступа к отдельным классам, к private и protected областям текущего класса, к отдельным членам из этих областей, или ко всем членам класса сразу.Упражнение 5.1 (продолжение)22. В ранее созданном классе Dog нужно перенести поле age из области public в область private, как показано в листинге 5.11.Листинг 5.11 class Dog {private:int age;public:Dog();…
23. Теперь нужно попробовать откомпилировать проект. Но будет выведено сообщение об ошибке \'age\': cannot access private member declared in class \'Dog\'. Член класса с модификатором private не виден извне, и попытка получить к нему доступ в коде обработчика кнопки Assign обречена на неудачу. 24. Переместить поле age в область protected, как показано в листинге 5.12.Листинг 5.12 class Dog {protected:int age;public:Dog();…
25. Попытка откомпилировать проект закончится так же, как и предыдущая, поскольку снова происходит обращение к полю protected извне класса. Когда поле находилось в зоне public, такой ошибки не было. 26. Изменить метод Add класса CleverDog, как показано в листинге 5.13.Листинг 5.13 class CleverDog: public Dog {void Add(int x, int y){age= 200;};
27. Изменить обработчик щелчка на кнопке Assign, как показано в листинге 5.14. Листинг 5.14 case IDC_BUTTON3:Dogs[0]->Add(0,0);break;
28. После внесения этих изменений проект нормально компилируется, и нажатие кнопки Assign не приводит к возникновению ошибки. Поскольку класс Dog является базовым классом для CleverDog, то метод Add дочернего класса получает доступ к полю age, объявленному в секции protected базового класса. Перегрузка методовГибкость использования классов расширяется за счет использования перегрузки методов. Перегрузка методов позволяет объявлять в одном классе несколько методов с одним и тем же именем, но разным составом параметров. Этот принцип иллюстрируется в упражнении.Упражнение 5.1 (продолжение)29. Добавить в класс Dog еще один метод Speak(), объявление которого приведено в листинге 5.15. Этот метод почти ничем не отличается от уже существовавшего метода Speak(), кроме того, что он принимает в качестве параметра целое число и отображает его значение.Листинг 5.15 void Speak(int x){char mm[32];wchar_t *szStr = L"";wchar_t mstr[32];sprintf(mm,"Перегрузка, значение параметра: %d", x);mbstowcs(mstr, mm, 32);szStr = mstr;MessageBox(NULL, szStr, TEXT(«TUT»), 0);};
30. Теперь нужно переписать обработчик щелчка на кнопке Assign, как показано в листинге 5.16. Листинг 5.16 case IDC_BUTTON3:Dogs[0]->Speak();Dogs[0]->Speak(350);break;
Компиляция и выполнение программы пройдут без ошибок. В C++ для обозначения перегруженных функций не нужны никакие особенные директивы. Компилятор, встретив функции с одинаковыми именами, но разным составом параметров, сам понимает, что они перегружены, и во время вызова функции именно по параметрам определяет, какую именно из перегруженных функций надо вызывать. Приведение типовВ C++ есть два способа приведения типов, заимствованных из C. Можно использовать «тихое» приведение типов, когда разрядность приводимого типа меньше или равна разрядности типа, к которому осуществляется приведение. В этом случае потери информации не происходит, и приведение может быть осуществлено в момент присваивания, без применения особых операторов. Следующий фрагмент кода демонстрирует работу подобного приведения типа.
byte x = 12; float y = x;
Также можно использовать явное приведение типов. Оно позволяет приводить один тип к другому при возможности потери или искажения информации. В этом случае ответственность за возможную потерю информации перекладывается на плечи программиста. Явное приведение типов выполняется при помощи оператора (). Следующий фрагмент кода демонстрирует его использование.
(const unsigned short *)szStr
Но С++ не может ограничиваться этими двумя способами приведения типов. В С++ есть еще четыре оператора приведения типа. Прежде всего следует рассмотреть оператор const_cast. Если есть указатель, объявленный с модификатором const, и его нужно передать в качестве аргумента методу, в котором указатель принимается без этого модификатора, то нужно использовать оператор const_cast. Этот оператор удаляет модификатор const из объявления передаваемого указателя. Синтаксис применения этого оператора показан ниже.
const_cast<type>(exp)
В параметре type указывается тип, к которому приводится константа exp. Предположим, что есть некоторая функция, которая принимает в качестве аргумента указатель на int.
void my_func(int *x);
Помимо этого есть константа const int x, значение которой нужно передать в качестве аргумента в эту функцию. Вызов my_func(&x) закончится ошибкой компиляции, поскольку объявленный и передаваемый типы не соответствуют. А с преобразованием const_cast проблем не будет:
my_func(const_cast<int *>(&x));
Оператор dynamic_cast позволяет приводить типы во время выполнения программы. Его синтаксис показан ниже.
dynamic_cast<type*>(exp)
Этот оператор использует для своей работы RTTI (информация о типе во время выполнения программы). Основное назначение этого оператора – обеспечить приведение объектов базового типа к объектам производного типа. Если преобразование осуществлено, то оператор возвращает указатель на производный тип. Если преобразование нельзя провести, то оператор возвращает пустой указатель. Оператор reinterpret_cast позволяет преобразовывать указатели. Его синтаксис приведен ниже.
reinterpret_cast<type>(exp)
Этот оператор позволяет преобразовать указатель на один тип (exp) в указатель на другой тип <type>. Чаще всего его используют для преобразователя нетипизированного указателя void* в указатель на конкретный тип. Оператор static_cast применяется так же, как и явный оператор приведения типов.

Создание проектов MFC

После того как были рассмотрены основные вопросы объектно-ориентированного программирования в eVC, можно перейти к обсуждению создания проектов на основе MFC (Microsoft Foundation Classes).
MFC создавались как стройная иерархия классов, позволяющая в полной мере использовать такое преимущество объектно-ориентированного программирования, как повторное использование кода, инкапсулированного в объекты. Проанализировав основные паттерны программирования в Windows, программисты Microsoft выделили наиболее часто используемые объекты, модели поведения приложений и шаблоны кода, на основе которых они создали свою объектную иерархию. Эта иерархия дала возможность разработчикам сосредоточить свое внимание на реализации логики работы приложения, а не деталей его функционирования. С другой стороны, MFC производит стандартизацию основных операций и стиля программирования. Когда разработчик программирует в MFC, он получает в свое распоряжение большое количество шаблонов и мастеров, но взамен вынужден ограничить свою свободу дополнительными правилами, такими, например, как отказ от множественного наследования внутри иерархии классов MFC.
Структура MFC образует дополнительный программный слой между приложением и Windows API. Конечно, MFC не заставляет разработчика выбирать между использованием WinAPI и MFC, просто для большинства стандартных случаев ему предлагается более логичный и менее трудоемкий путь.
Основные классы MFC
Количество классов, входящих в состав MFC, очень велико. Естественно, в этой главе мы не будем описывать все классы, остановимся только на тех, которые определяют базовую функциональность приложения.
Диаграмму, в которой отображены все классы MFC, можно увидеть на сайте Microsoft по адресу http://msdn.microsoft.conn/library/default.asp7urN/library/en-us/vcnnfc98/htnnl/mfcHierarchyChart.asp. Также можно просто открыть сайт msdn.microsoft.com, перейти в раздел Library, набрать в строке поиска MFC, в результатах поиска выбрать тему Microsoft Foundation Class Library и на тематической странице выбрать ссылку Hierarchy chart.
Это действительно впечатляющее зрелище. В классы MFC «завернут» практически весь Windows API. Подавляющее число классов MFC являются наследниками класса CObject, хотя в правой части таблицы можно увидеть отдельный набор классов, не подпадающих под это общее правило.
Надо отметить, что далеко не все классы, отображенные на этой диаграмме входят в состав MFC для Windows CE. В разделе справки Microsoft Foundation Class Library for Windows CE.NET ? Guide to MFC for Windows CE.NET ? Unsupported MFC Classes указаны классы, которые отсутствуют в мобильной версии Windows. Для многих из этих классов в Windows CE определен собственный аналог, а некоторые просто отсутствуют. Раздел справки Differences from Desktop MFC дает полное описание замен и исключений, которые сделаны в мобильной версии MFC.
В основе MFC лежат несколько базовых классов, жизненно важных для создания приложений. Эти классы составляют костяк приложения, непосредственным образом определяя архитектуру программы.
CObject
Класс CObject является базовым классом для большинства классов MFC. Когда разработчик создает в приложении MFC свои собственные классы, он должен наследовать их от CObject.
В классе CObject заложено несколько базовых свойств, которые поддерживаются всеми классами MFC. Они перечислены в следующем списке.
? Сериализация – одна из мощнейших возможностей MFC. Любой объект может сохранить себя в архиве, а затем восстановиться из него. Для устройств с весьма ограниченным объемом рабочей памяти это жизненно важное свойство. Кроме того, в качестве объектов могут выступать и объекты документов, что помогает сохранять в нужные моменты информацию в архив. Сериализация реализуется в CObject методами IsSerializableO и SerializeO.
? Run-time class information – получение информации о классе, из которого создан объект во время выполнения. Эта возможность реализована при помощи функций GetRuntimeClassO и IsKindOfO. Она создает преимущества в преобразовании типов и полиморфном применении объектов.
? Object diagnostic output – позволяет в любой момент вызвать для объекта метод DumpO, который выведет в отдельный объект значения указанных полей. Эта возможность может очень пригодиться во время отладки. Метод DumpO для каждого создаваемого объекта должен программировать разработчик. Также диагностика состояния объекта реализуется методом AssertValidO.
? Классы CObList и СОЬАггау, предназначенные для работы с типом CObject, позволяют создавать коллекции и массивы объектов, формат которых совместим с другими классами коллекций или массивами.
Поскольку этими свойствами обладает класс, стоящий на вершине иерархии классов MFC, то все остальные классы также наделены этими свойствами.
CWinApp
Для создания простейшего MFC-приложения нужен только этот класс, поскольку объект этого класса и есть само приложение. Класс CWi пАрр отвечает за создание, инициализацию и запуск объекта приложения. Функция InitlnstanceO создает основное окно приложения и должна быть переписана, если разработчик создает приложение MFC вручную. Отметим, что руководство программиста eVC не рекомендует «ручной» режим создания приложений и классов, настоятельно советуя использовать встроенные средства.
CView
Этот класс отвечает за то, как будет отображаться информация на экране. Именно поэтому необходимо переопределить в классе CView метод OnDrawO.
В приложениях используют не только класс CView. С задачей отображения информации разного типа иногда лучше справляются наследники класса CView с более узкой специализацией. Они перечислены в следующем списке.
? Класс CCtrlView обеспечивает поддержку архитектуры document\view за счет дочерних классов CEditView, CListView и CTreeView.
? Класс CEditView обеспечивает представление документа в виде простого многострочного текстового редактора. Этот класс может использоваться в роли компонента Memo.
? Класс CListView отвечает за представление информации в виде списка.
? Класс CTreeView отображает информацию в виде дерева.
? Класс CFormView создает диалоговое окно, которое может содержать другие элементы управления.
? Класс CScrollView – это класс CView с поддержкой полос прокрутки.
CDocument
В этом объекте хранится абстрактное представление данных. Сам объект типа CDocument никогда не появляется перед пользователем. Пользователь взаимодействует с объектом документа через ассоциированный с ним объект CView. Базовые возможности объекта CDocument перечислены в следующем списке.
? Сохранение и загрузка документа.
? Хранение списка объектов CView, ассоциированных с документом.
? Хранение названия и пути документа.
? Поддержка флага модификации, показывающего, сохранены ли внесенные в документ изменения.
Ассоциированный с документом объект CView формирует изображение документа в окне и позволяет обрабатывать действия пользователя. С одним документом могут быть связаны несколько объектов CView для разного способа отображения документа.
CFrameWnd
Этот класс позволяет реализовать окно приложения. Достаточно обширный список его возможностей приведен ниже.
? Обработка приходящих сообщений и передача их подчиненным компонентам.
? Контроль поведения, размещения и отображения подчиненных компонентов.
? Поддержка справочного контекста и горячих клавиш.
? Поддержка операций drag-and-drop.
? Стандартные операции рабочего окна приложения.
CDocTemplate
Этот класс должен так связать между собой объекты типа CFrameWnd, CView и CDocument, чтобы в результате получить именно то, что пользователь обычно называет документом. Результатом работы класса CDocTemplate будет текстовый файл, электронная таблица или графическое изображение, открытые в окне с соответствующими пунктами меню и инструментами.

Мастер создания проектов MFC
Мастер создания проектов MFC для Pocket PC запускается командой меню File ? New ? Projects ? WCE Pocket PC MFC AppWizard (exe). На первой странице мастера необходимо ввести имя проекта и путь к нему, а затем нажать кнопку OK.
На следующей странице мастера (Step 1) нужно выбрать один из пунктов. При выборе пункта Single Document with Doc List будет создано шаблонное приложение, при запуске на экране будет отображено окно программы с открытым документом и шаблоном меню (рис. 5.2).
[image: ]
Рис. 5.2. Окно программы, созданной по шаблону Single Document with Doc List.
Если же это окно закрыть, то под ним будет расположено окно списка документов (рис. 5.3), выбор в котором того или иного пункта снова приведет к открытию основного окна программы с документом в нем. [image: ]Рис. 5.3. Окно списка документов.
При выборе пункта Single Document создается такое же приложение, как и в результате работы предыдущего мастера, но без списка документов. Выбор пункта Dialog Based создает приложение, которое при запуске начинает свою работу с вывода на экран диалогового окна (рис. 5.4). Мастер создает пустое диалоговое окно, но разработчик может разместить на нем необходимые элементы управления.[image: ]Рис. 5.4. Проект, созданный мастером Dialog Based.
После выбора вида приложения необходимо щелкнуть на кнопке Next и перейти на следующую страницу мастера (Step 2). На этой странице возможна установка трех независимых флагов. ? Флаг Windows Sockets нужно установить, если нужно использовать в своем приложении сетевые возможности ОС.? Флаг ActiveX Controls нужно взвести, если планируется использовать в приложение компоненты ActiveX.? Флаг Shared New взводится в том случае, если нужно, чтобы в приложении присутствовал пункт меню New.? Кроме этого, разработчик может указать, будут ли в приложении, помимо стандартной строки меню присутствовать «плавающие» панели в стиле Internet Explorer. Это делается выбором одного из двух пунктов. Если выбрать пункт Basic MenuBar, то будет создана только стандартная строка меню. Если же выбрать пункт Internet Explorers ReBars, то будет создана и стандартная строка меню, и «плавающие» панели (рис. 5.5).[image: ]Рис. 5.5. Совмещение стандартного меню и «плавающих» панелей инструментов.
На третьем шаге настройки предстоит принять два решения. Если нужно, чтобы среда автоматически сгенерировала комментарии с указаниями, что нужно добавить в исходных кодах, необходимо выбрать пункт Yes, please. Если разработчик думает, что может обойтись без подсказок, то следует выбрать пункт No, thank you. Также нужно решить, будет ли библиотека MFC сгенерирована компилятором как динамически загружаемая библиотека. Для этого нужно выбрать пункт as a shared DLL. Если же нужно ввести эту библиотеку прямо в код приложения, следует выбрать пункт as a staticaly linked library. ? Наконец, четвертый шаг мастера просто выведет список файлов, которые будут созданы в приложении, и разработчику останется только нажать кнопку Finish.? Каковы бы ни были действия программиста, в результате работы мастера всегда создается приложение, которое не обладает никакой функциональностью. Добавлять возможности к созданному шаблону программы – задача программиста.Упражнение 5.2В этом упражнении при помощи мастера будет создан шаблон приложения, которое затем будет превращено в простой текстовый редактор.1. Создать новое приложение типа WCE Pocket PC 2003 с именем NotePad. Для него на первой странице мастера нужно задать тип Single Document with Doc List и нажать кнопку Finish.2. Скомпилировать и запустить это приложение. На экран будет выведен документ в виде пустого чистого листа. Пункты меню редактирования не работают, команда меню сохранения файла срабатывает, но всегда сохраняет пустой файл. После закрытия окна документа на экран выводится список всех файлов, располагающихся в файловой системе устройства. В этом списке можно выбрать любой файл, но при попытке его открытия появится только чистый лист, в котором нельзя редактировать текст. Программист должен обеспечить отображение в списке файлов с расширением. txt, открытие выбранного файла для редактирования и сохранение измененного файла в текстовом формате.3. Прежде всего необходимо изменить тип объекта CNotePadView. Поскольку разрабатывается текстовый редактор, следует использовать тип CEditView. Для этого нужно открыть в окне рабочего пространства вкладку ClassView, найти класс CNotePadView и изменить его объявление:
class CNotePadView: public CEditView
4. В окне ClassView нужно раскрыть внутреннюю структуру класса CNotePadView и найти объявление метода PreCreateWindow(CREATESTRUCT& cs). Двойным щелчком на этом объявлении нужно открыть код реализации функции и изменить его, как показано в листинге 5.17. Листинг 5.17 BOOL CNotePadView::PreCreateWindow(CREATESTRUCT& cs){if(!CEditView::PreCreateWindow(cs))return FALSE;cs.style &= ~WS_VSCROLL;cs.style &= ~WS_HSCROLL;cs.style &= ~ES_AUTOHSCROLL;m_dwDefaultStyle &= ~WS_VSCROLL;m_dwDefaultStyle &= ~WS_HSCROLL;m_dwDefaultStyle &= ~ES_AUTOHSCROLL;return TRUE;}
5. Запустив программу после внесения этих изменений, можно увидеть, что окно документа начинает себя вести как окно текстового редактора. В нем появился текстовый курсор, пользователь может набирать текст, появились полосы прокрутки. Однако если набрать в окне достаточно большой объем текста и прокрутить его горизонтально или вертикально, можно обнаружить проблемы с перерисовкой окна и выводом текста на экран. Даже при использовании технологии MFC многое разработчик должен делать самостоятельно. 6. Добавить к классу CNotePadView новый приватный метод. Для этого нужно щелкнуть правой клавишей мыши на имени класса в окне ClassView и выполнить команду Add Member Function. На экран будет выведено окно мастера. Его надо заполнить так, как это показано на рис. 5.6. Код этого метода приведен в листинге 5.18.[image: ]Рис. 5.6. Окно мастера создания метода класса.Листинг 5.18 void CNotepadView::UpdateViewWindow(){CEdit& edit = GetEditCtrl();TEXTMETRIC tm;CDC* pDC = edit.GetDC();pDC->GetTextMetrics(&tm);edit.ReleaseDC(pDC);CRect r;edit.GetRect(&r);int noOfVisibleLines = r.Height() / tm.tmHeight;if(edit.GetLineCount() > noOfVisibleLines){long lwStyle =::GetWindowLong(edit.GetSafeHwnd(), GWL_STYLE);if(!(lwStyle & WS_VSCROLL)){lwStyle |= WS_VSCROLL;::SetWindowLong(edit.GetSafeHwnd(), GWL_STYLE, lwStyle);}int nCaretLine = edit.LineFromChar();int nFirstVisible = edit.GetFirstVisibleLine();if(nFirstVisible + noOfVisibleLines <= nCaretLine){HideCaret();edit.LineScroll(nCaretLine – nFirstVisible – noOfVisibleLines + 1);ShowCaret();}if(nFirstVisible > nCaretLine){HideCaret();edit.LineScroll(nCaretLine – nFirstVisible);ShowCaret();}}else{long lwStyle =::GetWindowLong(edit.GetSafeHwnd(), GWL_STYLE);if(!(lwStyle & WS_VSCROLL))return;int nFirstVisible = edit.GetFirstVisibleLine();edit.LineScroll(-nFirstVisible, 0);lwStyle &= ~WS_VSCROLL;::SetWindowLong(edit.GetSafeHwnd(), GWL_STYLE, lwStyle);}}
7. Теперь необходимо связать этот метод со стандартным обработчиком события перерисовки измененного окна. Для этого надо добавить данное событие к классу CNotePadView и написать его обработчик. Нужно щелкнуть правой клавишей мыши на имени класса CNotePadView в окне ClassView и выполнить команду Add Virtual Function. На экран будет выведено окно мастера (рис. 5.7). [image: ]Рис. 5.7. Мастер добавления виртуальных функций.
Этот мастер позволяет добавить к классу те функции, которые он наследует от базового класса. В данном случае добавляется существующее в базовом классе событие OnUpdate, которое вызывается после модификации документа для перерисовки его отображения в окне. В левом списке New Virtual Functions окна мастера нужно выбрать функцию OnUpdate, а затем нажать кнопку Add and Edit. Событие будет добавлено в класс, а в редакторе будет открыт код реализации этого события. Код нужно переписать, как показано в листинге 5.19. Листинг 5.19 void CNotePadView::OnUpdate(CView* pSender, LPARAM lHint, CObject* pHint){CEditView::OnUpdate(pSender, lHint, pHint);UpdateViewWindow();}
8. Несколько иначе добавляется событие OnKeyDown. Снова потребуется вызвать контекстное меню на имени класса CNotePadView в окне ClassView. Поскольку событие OnKeyDown является обернутым в метод MFC сообщением Windows, то на этот раз необходимо выбрать из контекстного меню команду Add Windows Message Handler. На экран будет выведено окно мастера (рис. 5.8). [image: ]Рис. 5.8. Мастер добавления события, основанного на сообщениях Windows.
9. В левом списке New Windows Messages/events нужно выбрать функцию WM_ KEYDOWN, двойным щелчком на ее имени нужно переместите ее в правый список и нажать кнопку OK. В окне редактора будет открыт код обработчика этого события. Его нужно изменить, как показано в листинге 5.20. Листинг 5.20 void CNotePadView::OnKeyDown(UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags){CEditView::OnKeyDown(nChar, nRepCnt, nFlags);if(nChar == VK_DELETE){CEdit& edit = GetEditCtrl();TEXTMETRIC tm;CDC* pDC = edit.GetDC();pDC->GetTextMetrics(&tm);edit.ReleaseDC(pDC);CRect r;edit.GetRect(&r);int noOfVisibleLines = r.Height() / tm.tmHeight;if(edit.GetLineCount() <= noOfVisibleLines){long lwStyle =::GetWindowLong(edit.GetSafeHwnd(), GWL_STYLE);if(!(lwStyle & WS_VSCROLL))return;int nFirstVisible = edit.GetFirstVisibleLine();edit.LineScroll(-nFirstVisible, 0);lwStyle &= ~WS_VSCROLL;::SetWindowLong(edit.GetSafeHwnd(), GWL_STYLE, lwStyle);}}}
В результате всех этих манипуляций будет создано нормально обновляемое окно редактирования. 10. Наконец, для того, чтобы при выходе за пределы видимой части окна, окно отображало полосы прокрутки, по алгоритму, описанному в пункте 8, нужно добавить к классу событие WM_CHAR и написать его обработчик, код которого приведен в листинге 5.21.Листинг 5.21 void CNotePadView::OnChar(UINT nChar, UINT nRepCnt, UINT nFlags){CEditView::OnChar(nChar, nRepCnt, nFlags);UpdateViewWindow();}
11. Если запустить приложение, то будет видно, что функции редактирования при помощи сочетаний клавиш Ctrl+C, Ctrl+V, Ctrl+X и Ctrl+Z уже работают. Такое взаимодействие уже встроено в класс CEditView. Необходимо связать эти действия с соответствующими пунктами меню редактирования. 12. Из контекстного меню на имени класса CNotePadView в окне ClassView выбрать команду Add Windows Message Handler. В открывшемся окне мастера нужно найти список Class or Object to Handle и выбрать в нем строку ID_EDIT_COPY. В списке New Windows Message/Handler нужно найти строку COMMAND и дважды щелкнуть на ней мышью. На экран будет выведено окно с запросом имени функции, которое можно оставить без изменений. Эта строка будет добавлена в окно Existing Windows Message/Handler. После нажатия кнопки OK в общем окне, в коде будет создан обработчик события OnEditCopy, связанный с соответствующим пунктом меню.13. Такие же действия нужно выполнить с идентификаторами ID_EDIT_CUT, ID_ EDIT_PASTE и ID_EDIT_UNDO.14. Написать код обработчиков этих событий, который приведен в листинге 5.22.Листинг 5.22 void CNotePadView::OnEditCopy(){CEditView::OnEditCopy();UpdateViewWindow();}void CNotePadView::OnEditCut(){CEditView::OnEditCut();UpdateViewWindow();}void CNotePadView::OnEditPaste(){CEditView::OnEditPaste();UpdateViewWindow();}void CNotePadView::OnEditUndo(){CEditView::OnEditUndo();UpdateViewWindow();}
Теперь можно запустить приложение и убедиться, что соответствующие пункты меню работают нормально. 15. Теперь нужно в списке файлов отображать только файлы с определенным расширением (в нашем случае это файлы с расширением. txt). Для этого на имени класса CNotePadApp в окне ClassView надо сделать двойной щелчок, найти в раскрывшемся дереве членов класса метод OnInitInstance() и двойным щелчком на нем открыть в редакторе реализацию этого метода. Затем нужно найти вызов конструктора шаблона документа pDocTemplate = new CCeDocList-DocTemplate и переписать так, как показано в листинге 5.23.Листинг 5.23 pDocTemplate = new CCeDocListDocTemplate(IDR_MAINFRAME,RUNTIME_CLASS(CNotePadDoc),RUNTIME_CLASS(CMainFrame), // main SDI frame windowRUNTIME_CLASS(CNotePadView),CString(_T(«Text Files|*.txt||»)));
16. Но и это еще не все. Необходимо сделать так, чтобы отображаемые в списке файлы открывались в редакторе при двойном щелчке на их имени. Для этого нужно открыть в окне класс CNotePadDoc, найти метод Serialize(CArchive& ar) и заменить код его реализации следующей строкой:
((CEditView*)m_viewList.GetHead())->SerializeRaw(ar);
Больше ничего делать не нужно! Сериализация в MFC – страшная сила. Одна строка позволяет приложению сохранять и открывать нужный файл правильным образом. Можно было бы еще многое сделать с этим приложением, но цель упражнения уже достигнута. Мы ознакомились с принципом работы мастеров, при помощи которых создаются методы, обработчики и другие элементы класса. Об MFC написано достаточно много толстых томов, и при всем желании я бы не смог уместить даже краткую справочную информацию в формат данной книги.Развитие функциональности приложения NotePad можно увидеть в примере, размещенном в каталоге C: \Program Files\Windows CE Tools\wce420\POCKET PC 2003\ Samples\Mfc\Npp. Рассмотрев код примеров, можно достаточно быстро освоить эту странную технологию. Некоторые аспекты работы приложений с ее помощью делаются очень громоздко, а некоторые – очень легко. Часть структуры классов понятна интуитивно, а какие-то аспекты без долгого чтения справочной литературы никак не понять. Тем не менее, если бы пришлось создавать такое приложение без использования MFC, кода пришлось бы писать намного больше.Следует помнить, что при использовании MFC не нужно игнорировать работу мастеров и менять структуру приложения вручную. Поскольку на каждом этапе своей работы мастер вносит изменения в несколько файлов сразу, такая попытка может привести к полной потере работоспособности приложения.

Глава 6 NET Compact Framework и разработка программ для Pocket PC в Microsoft Visual Studio.NET 2003

Не покривлю душой, если скажу, что мы переходим к одной из самых интересных частей книги. На самом деле, еще совсем недавно технология. NET вызывала у меня вполне законные опасения. Уж очень это все было похоже на Java, только выглядело менее надежно и более громоздко. Все признаки были налицо. Язык C# оказался просто лингвистическим двойником Java, приложение компилировалось в промежуточный код, а исполнялось средой выполнения. Оказалось, что на самом деле все не так просто. Промежуточный код компилируется в исполняемый код того процессора, на котором запускается приложение, а среда исполнения не является виртуальной машиной, интерпретирующей промежуточный код, она, скорее, похожа на специфический отладчик. Зато средства разработки для. NET просты в использовании, язык C# сильно отличается от Microsoft Visual C++ в лучшую сторону, а программисты на Visual Basic могут перейти к программированию на Visual Basic.NET практически без усилий.

NET и Compact Framework

Ответить на вопрос: «Что такое. NET» – не очень просто. Изначально Microsoft позиционировала свое новое начинание как базирующуюся на веб-сервисах технологию, которая соединяет информацию, людей, системы и устройства. Такое утверждение может создать устойчивое впечатление, что. NET – это в первую очередь сетевая технология. На самом деле. NET – это общее понятие, которое объединяет в себе огромную исследовательскую работу, проделанную Microsoft, по созданию практически новой распределенной операционной среды. Технология. NET насыщена как новыми решениями, так и весьма прозрачными заимствованиями из огромного количества источников.

Реализации. NET

В настоящий момент существует несколько реализаций того, что мы называем. NET.
1. NET Framework – версия среды выполнения для серверных и настольных компьютеров с операционной системой Microsoft Windows. Она поставляется в составе операционных систем Windows XP Tablet Edition и Windows Server 2003. Для других версий Windows.NET Framework может быть свободно загружена с сайта Microsoft.
2. NET Compact Framework – среда выполнения для платформ на основе Windows CE.
3. Shared Source Common Language Infrastructure (CLI) – открытый исходный код для наиболее значимых классов CLI. Может быть загружена с сайта Microsoft.
4. DotGNU – проект GNU, развивающий реализацию. NET Framework для платформ с открытым исходным кодом. Подробности этого проекта можно узнать на сайте dotgnu.org.
5. Mono Project – еще один проект, развивающий. NET Framework для платформ с открытым исходным кодом. Подробности на сайте www.mono-project.com.

Области применения. NET

Как и было заявлено Microsoft с самого начала обнародования сведений о. NET, этот набор технологий в первую очередь адресован программистам, которые работают с веб-приложениями, и предназначен для создания расширяемых распределенных приложений, которые, взаимодействуя друг с другом через сеть, объединяют людей, информацию и компьютерные системы в прозрачную среду взаимодействия. Основным инструментом разработчиков, работающих над подобными задачами, является технология ASP.NET, предназначенная для быстрой разработки активных сервeрных страниц.
Разработчики, не работающие с веб-технологиями, также находят в. NET инструменты для себя, поскольку. NET включает в себя все необходимое для создания полноценного графического интерфейса пользователя, взаимодействия с операционной системой и данными.
Разработку для мобильных и наладонных устройств можно выделить в отдельную область применения. NET. Несмотря на то что технологии используются те же самые, сама природа мобильных устройств и их способ взаимодействия с данными позволяет особо выделить эту область.

Три класса приложений. NET

Приложения WebForms
Для конечного пользователя приложение WebForms выглядит как обычное веб-приложение. Если в нем не используется выборка данных, то можно даже не заподозрить наличия активной составляющей на стороне сервера. Для программиста же это выглядит как полноценное приложение WebForms, созданное при помощи технологии ASP.NET в среде Microsoft Visual Studio.NET и выполняемое на сервере под управлением среды выполнения. NET.
Приложения WindowsForms
Как и приложение WebForms, для конечного пользователя приложение Windows-Forms мало отличается от привычного приложения с графическим интерфейсом пользователя, связанного или не связанного с данными и выполняющего все те же функции. Единственная разница заключается в том, что это приложение не может быть выполнено на операционной системе, если в ней не установлена среда выполнения. NET.
Веб-сервисы
Веб-сервисы являются третьим классом приложений. NET. У этих приложений нет графического интерфейса, зато они поддерживают интерфейсы распределенных приложений. Основанные на специальном протоколе SOAP, реализующем RPC (удаленный вызов процедур), веб-сервисы поддерживают взаимодействие через Интернет.

Базовые программные элементы. NET

Хорошо организованный интерфейс программирования
Тот, кто часто сталкивается с необходимостью использования Win32 API, знает, насколько противоречиво, запутанно и несистематично организован этот программный интерфейс. В Win32 API программист может обнаружить вызовы функций с одинаковыми именами (старая версия, оставленная для обратной совместимости, новая версия и улучшенная совсем новая версия), громоздкие структуры, передаваемые в качестве аргументов, в которых множество членов зарезервировано для будущего использования, отсутствие объектно-ориентированного подхода и явное присутствие хаоса. Кроме этого, при разработке в Win32 одним из «вечно живых» вопросов была проблема утечек памяти, вызванная обязанностью в явной форме захватывать и освобождать память, возложенной на программиста. Конечно, это не столько вина, сколько беда разработчиков Microsoft, которые все время существования и развития Windows заботились об обратной совместимости программ и средств программирования. В.NET был сделан большой шаг вперед. Интерфейс программирования. NET является полностью объектно-ориентированный интерфейсом, с хорошо организованной иерархией имен и классов, легкий для изучения и интуитивно понятный для программиста.

Common Intermediate Language
Когда разработчик пишет программы для Microsoft Windows на C/C++, в результате он получает файл с расширением. exe, то есть файл в формате PE (portable executаble). Файлы в таком формате всегда содержат код, специфичный для процессора, на котором они выполняются. Файлы, созданные в технологии. NET, также имеют расширение. exe и внешне подобны файлам в формате PE. Однако на самом деле внутри они содержат не машинные инструкции процессора, а инструкции некоторого промежуточного языка, который известен под несколькими названиями (аббревиатурами) – Common Intermediate Language (CIL), Microsoft Intermediate Language (MSIL) или просто Intermediate Language (IL) . Этот язык имеет одинаковый формат для любой платформы, на которой выполняется. NET Framework. Окончательная компиляция запускаемого файла в машинные инструкции. NET Framework производится в момент запуска. При этом выполняется оптимизирующая компиляция, то есть компилятор отслеживает вызовы всех методов и компилирует только те методы, которые реально вызываются в программе. Такой способ запуска программ приводит к повышению эффективности потребления ресурсов и называется JIT-compilation . Скомпилированный код помещается в native image cache , что приводит к быстрому повторному обращению к уже вызывавшимся методам.
Common language runtime
Этот общий промежуточный язык, независимый от платформы и являющийся результатом работы разных программных средств, позволяет обеспечивать взаимодействие между программным кодом, написанным на разных языках. Модуль, написанный на одном языке, может быть с легкостью использован программой, написанной на другом языке. К межъязыковой среде выполнения относится и сборщик мусора (garbage collector), который должен следить не только за памятью каждой программы, но и за уборкой памяти. Естественно, автоматическое распределение памяти также относится к области ответственности межъязыковой среды выполнения.
Common Language Specification
Общеязыковая спецификация – это набор стандартов, определяющих основные требования к архитектуре языка, соблюдение которых делают программы, написанные на разных языках «прозрачными» друг для друга. На самом деле, если промежуточный язык один и тот же, среда выполнения одна и та же, то нужна только небольшая синхронизация общих правил, чтобы программа, написанная на одном языке, ничем не отличалась от программы, написанной на другом языке после компиляции обеих программ в IL. А если на уровне IL отличий нет, то значит программы, написанные на одном языке, могут с легкостью использовать модули, написанные на другом языке. Мало того, извечный спор и противостояние языков C и VB в. NET теряет смысл, посколько на уровне IL разница в коде между ними стирается.
Common type system
Общая система типов является основой построения общеязыковой спецификации и определяет типы, которые в обязательном порядке должен поддерживать любой компилятор, совместимый с. NET.
Common Language Infrastructure
Этот набор правил, процедур и низкоуровневых деталей реализации. NET зарегистрирован как открытый стандарт в ECMA. Он предназначен для создания компиляторов, средств разработки программ и отладки любыми разработчиками, желающими создавать подобные инструменты для. NET.

Compact Framework

NET Compact Framework это подмножество полной версии. NET Framework, которое предоставляет программисту большинство возможностей, присутствующих в полной версии для настольных и серверных машин. К этим возможностям относятся межъязыковая среда выполнения, JIT-компиляция, защита кода и управление памятью при помощи сборщика мусора. Также в. NET CF разработчик может использовать Windows Forms, средства доступа к данным, XML и веб-сервисы на основе XML.
Application domains
Каждое приложение, запускаемое под управлением. NET Compact Framework, выполняется в некоторой совокупности ресурсов системы, называемой доменом приложения. Функционально домен приложения подобен процессу для приложений Win32, но в одном реальном процессе Win32 может быть запущено несколько доменов приложений.
Управление памятью
В.NET Compact Framework управление памятью оптимизировано таким образом, чтобы как можно меньше загружать память и ресурсы процессора. В частности, такая часть. NET Framework, как native image cache , в Compact Framework отсутствует.
Сборка мусора
Сборка мусора в. NET Compact Framework также подчинена оптимизации использования памяти. Сборщик мусора гарантирует, что вся память, захваченная приложением, будет корректно освобождена после завершения его работы.
Основные отличия между базовой версией. NET Framework и Compact Framework
Как уже говорилось ранее, разница в версиях. NET не так уж велика, но все же существует. Основные отличия перечислены в следующем списке.
1. CLR в версии CF составляет около 12 % по объему от настольной версии.
2. Взаимодействие с COM-объектами ограничено. Из управляемого кода невозможно создавать COM-объекты или вызывать ActiveX-компоненты. Непосредственный доступ к API Windows CE также невозможен. Но, используя Platform Invokation Service (PInvoke), разработчик может вызывать функции из DLL, в которых, в свою очередь, описывать вызов функций API.
3. Взаимодействие с данными происходит через мобильную реализацию ADO.NET и SQL Server CE.NET Data Provider
4. В CF не поддерживается ASP.NET.
5. Поддержка XML ограничена из соображений экономии памяти. Не поддерживается XML sсhema validation.
Некоторые важные термины и понятия
В этом разделе будут рассмотрены наиболее важные концепции технологии. NET, которые необходимо знать для дальнейшей работы.
? В технологии. NET не принято говорить о библиотеках, компонентах или модулях. Для обозначения некоторой наименьшей единицы построения приложений принят термин «сборка». Сборка (assembly) – наименьший логический модуль в системе. NET, относительно которого работают правила разграничения доступа и кэширования загрузки.
? Метаданные (MetaData) – это данные, которые содержит в себе каждая сборка. Благодаря этому механизму любая сборка и вообще весь код. NET являются самодокументированными. Состав метаданных следует рассмотреть подробнее.
• Описание сборки – идентификаторы (имя, версия), зависимость от других сборок, ограничения безопасности.
• Описания типов, объявленных в данной сборке.
• Зона видимости, базовый класс и реализуемые интерфейсы.
• Методы, поля, свойства, внутренние типы и события.
• Атрибуты.
? Пространства имен (Namespaces) – логическая иерархическая система имен, позволяющая группировать имена в логически и функционально связанные группы. Пространство имен – это инструмент, который используется во время разработки, и он не зависит от физического положения кода в том или ином файле. Имена, объединенные в одном логическом блоке (например, System.Data), могут физически располагаться в разных файлах. При помощи директивы Imports разработчик может подключать к модулю то или иное пространство имен. Например, если в программе часто происходит ссылка на имена System.Drawing.Image и System.Drawing.Colors, то, поместив в самом начале файла (до любого другого кода) директиву Imports System.Drawing, разработчик может обращаться к этим именам в коде без префикса. Пространство имен по своему назначению чем-то схоже с иерархией пакетов в Java.
Файлы и сборки (библиотеки) CF
В табл. 6.1 приведен список файлов. NET CF и их предназначение.
Таблица 6.1. Файлы. NET CF
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ПРИМЕЧАНИЕ. Не все файлы из вышеприведенной таблицы можно найти на устройстве после установки на него. NET CF. Сборки System.SR.dll, System.Data.SqlClient.dll и System.Data.SqlServerCe.dll необходимо устанавливать отдельно. Мало того, автоматически устанавливаемые файлы также будут присутствовать не все. Например, попытка найти на устройстве файл System.Drawing.dll будет неудачной, но вы можете найти GAC_System.Drawing_v1_0_5000_ 0_ cneutral_1.dll. Такому переименованию подвергаются файлы, которые устанавливаются в Global Assembly Cash (GAC). Установленные в GAC файлы предназначены для совместного использования, и CF производит дополнительные проверки при их загрузке и удалении из памяти. Важные классы и пространства имен CFВ табл. 6.2. перечисляются основные пространства имен, с которыми будет иметь дело разработчик.Таблица 6.2. Важные пространства имен [image: ]
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VB.NET: Основные возможности и отличия от VB 6

Microsoft взяла за основу для разработки приложений в технологии. NET два языка – VB.NET и C#.NET. Если синтаксис языка C# является почти полной копией синтаксиса Java, то VB.NET унаследовал свой синтаксис от старого Visual Basic. Это сильно облегчило переход к новым технологиям тем, кто привык к «обычному» VB. Но если Visual Basic 6 всегда считался легким для освоения «игрушечным» языком, в котором серьезные возможности недоступны или сильно урезаны, то по отношению к VB.NET это совершенно неверно. Поскольку VB.NET реализует все межъязыковые соглашения. NET Framework, то по функциональности он, казалось бы, совершенно не должен отличаться от C#. На самом деле, это, к сожалению, не так. В следующем списке приведены новые возможности языка VB.NET.
? Структурированная обработка исключений.
? Полная поддержка объектно-ориентированного программирования.
? Полная интеграция с. NET Framework.
? Возможность программирования с новым типом объектно-ориентированных указателей на функции (delegates). 

Отличия eVB и Visual Basic для. NET

В основном отличия VB.NET от eVB связаны с интеграцией языка VB с Compact Framework и определяются именно внутренней структурой самой CF.
Типы данных
В eVB был один-единственный тип данных на все случаи жизни, Variant, который достался eVB по наследству от VB Script. Visual Basic.NET, как и всякий серьезный язык, использует множество разных типов данных, но при этом не использует Variant. В табл. 6.3 приведены типы данных, используемые в VB.NET.
Таблица 6.3. Типы данных в VB.NET
[image: ]
Кроме добавления различных типов данных, в VB.NET изменились некоторые правила работы с данными. Теперь при объявлении переменной можно одновременно присвоить ей значение, как показано в следующем фрагменте кода.
Dim strMyString As String = «Это моя строка»
В VB.NET невозможно объявить строку с ограниченной длиной, а при объявлении массива его нижняя граница обязательно должна быть равна нулю. ЯзыкНекоторые отличия коснулись и самого языка. В отличие от eVB, в VB.NET при работе с объектами нельзя присваивать и читать значения свойства по умолчанию. Подобного свойства просто нет, и доступ к любому свойству объекта должен осуществляться в общепринятой форме, через точку, как показано в следующем фрагменте кода.
Label1.Text = «Дата»
При вызове процедур и функций VB.NET приблизился к большинству языков программирования, которые помещают аргументы в скобки. Теперь аргументы функций и процедур в обязательном порядке должны помещаться в скобки, как показано в следующем фрагменте кода.
MsgBox («Это сообщение»)
Кроме изменений в синтаксисе вызова функций и процедур, есть и более глубокие изменения. Теперь в VB.NET нет аргументов по умолчанию всем указанным в определении функции или процедуры параметрам при вызове должно быть присвоено значение. В VB.NET были введены операторы присваивания с операцией, до этого применявшиеся только в языках из семейства C. Это значит, что вместо записи j = j+1 разработчик может использовать запись j+=1.Но старый синтаксис все еще может применяться. Никакого влияния на размер или скорость выполнения конечного кода эта замена не оказывает. Возможно она была введена именно для обеспечения большей совместимости и переносимости кода C# и VB.NET.Доступ к даннымМеханизм доступа к данным в VB.NET сильно изменился по сравнению с eVB. Стандартными средствами доступа стали классы, определенные в пространстве имен System.Data. При этом в VB.NET присутствует поддержка доступа как к серверной, так и к локальной версии MS SQL Server, а также поддержка создания локальных баз данных на основе XML. Но пока не предоставляется доступ к данным с использованием ADO.CE, также отсутствует поддержка доступа к Pocket Access и к системным базам данных Windows CE.Обработка исключенийОбработка исключительных ситуаций в VB.NET носит структурированный характер и организована при помощи директив Try\Catch\Finally.Поддержка работы с XMLПоскольку. NET Framework включает в себя работу с данными в формате XML как базовую функциональность, естественно, что в VB.NET тоже добавлена поддержка обработки XML-данных. В версии CF эта поддержка ограничена классами XMLReader, XMLWriter и XMLDocument.Использование формата XML облегчило в VB.NET разработку клиентских приложений для веб-сервисов, а также создание локальных баз данных на основе файлов XML.

VB.NET для Compact Framework

Тестовое приложение
Чтобы ознакомиться с инструментами, которые предлагает для разработки приложений Pocket PC на VB.NET среда Microsoft Visual Studio.NET 2003, нужно создать простое приложение, попутно выясняя назначение и настройки разных инструментов, окон и панелей.
Упражнение 6.1
1. Запустить Visual Studio.NET. Чтобы создать новый проект, нужно нажать кнопку New Project на панели инструментов (рис. 6.1).
[image: ]
Рис. 6.1. Инструмент New Project.
Также можно выполнить команду меню File ? New ? Project. На экран будет выведено окно мастера создания нового проекта (рис. 6.2). [image: ]Рис. 6.2. Окно мастера создания нового проекта.
2. В группе Project Types можно выбрать тип создаваемого проекта. Для Pocket PC можно создать проекты только двух типов – Visual Basic и Visual C#. Группа Templates содержит набор шаблонов, на основе которых создается проект выбранного типа. И для проектов типа Visual Basic, и для проектов тип Visual C# приложения для Pocket PC создаются на основе шаблона Smart Device Application. В поле Name указывается имя создаваемого проекта. Путь к каталогу, в котором будет размещаться проект, указывается в поле Location. 3. В окне Project Types нужно указать тип проекта Visual Basic, а затем выбрать в окне Templates шаблон Smart Device Application. Проект должен получить имя Simple, а путь можно выбрать любой. После нажатия кнопки OK, на экран будет выведено окно мастера, позволяющего более точно указать настройки будущего проекта (рис. 6.3).[image: ]Рис. 6.3. Окно мастера создания проекта Smart Device Application.
4. В верхней части окна нужно выбрать значение Pocket PC, а в нижней части окна – Windows Application. После нажатия кнопки OK в среде разработки будет открыт готовый шаблон проекта для создания приложения Pocket PC. Этот проект представляет из себя одну форму, с размещенным на ней пустым шаблоном главного меню (рис. 6.4). [image: ]Рис. 6.4. Шаблон проекта Windows Application.
5. Щелкнуть на компоненте MainMenu1 на панели невидимых компонентов в нижней части окна проекта. В окне редактирования формы проявится линейка главного меню, как это показано на рис. 6.5. Нужно щелкнуть на первом пункте меню и ввести слово Меню. [image: ]Рис. 6.5. Редактирование пунктов главного меню.
6. После этого, щелкая на области с надписью Type Here выше этого пункта, нужно последовательно ввести названия команд Акварель, Масло, Гуашь (рис. 6.6). [image: ]Рис. 6.6. Редактирование команд главного меню.
7. Двойным щелчком на пункте меню Акварель следует открыть окно кода с шаблоном обработчика события и ввести код, приведенный в листинге 6.1. Листинг 6.1 Private Sub MenuItem2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles MenuItem2.ClickMsgBox(«Акварель», MsgBoxStyle.Information, «Акварель»)End Sub
8. Сохранить проект. Для запуска созданного приложения потребуется выполнить несколько дополнительных действий. 9. Указать устройство, на котором приложение будет выполняться. Это делается при помощи выбора из списка Deployment Device на панели инструментов.[image: ]10. Указать, какую сборку запускать – отладочную или окончательную. Это делается выбором значения из списка Solution Configurations на панели инструментов.[image: ]11. Наконец, из пункта меню Debug необходимо выбрать команду Start (если вы собираетесь производить отладку) или Start Without Debugging (если вы хотите просто запустить приложение).12. В качестве целевого устройства нужно выбрать Pocket PC 2003 Emuliator, а в качестве конфигурации – Release. После этого нужно выполнить команду Start Without Debugging. Будет запущен эмулятор, среда выполнит соединение с ним, затем произведет поставку. NET Run-time и приложения на эмулятор и, наконец, запустит программу на выполнение. Сообщение обо всех этих этапах вы увидите в строке состояния среды.13. В запущенной программе нужно щелкнуть мышью на пункте главного меню и выполнить команду Акварель. На экран будет выведено окно сообщений с заголовком и сообщением Акварель.Инструменты, которые применяются при отладке приложения, мало отличаются от инструментов, применяемых в Embedded Visual C++. Те же окна для отслеживания значений переменных в левой нижней части экрана среды Autos, Locals, Watch, предназначенные для отслеживания как локальных, так и глобальных и объектных переменных в программе. В правой нижней части экрана среды находятся окна, перечисленные в следующем списке.? Окно Call Stack отображает содержимое стека при вызове подпрограмм.? Окно Breakpoints позволяет отслеживать состояние и управлять точками останова.? Окно Command Window позволяет вводить команды на языке Visual Basic.? Окно Output предназначено для консольного вывода программы.? Окно Task List содержит оперативные заметки, позволяющие на ходу вносить напоминания о том, что надо исправить или доделать в текущем модуле.Более полезное приложениеПредыдущее приложение было тренировочным и предназначалось исключительно для того, чтобы получить представление о работе в новой среде. От следующей программы можно получить гораздо больше пользы.Это будет программа учета использования времени. Поскольку я сам в свое время, воодушевленный примером профессора Любищева (Даниил Гранин, роман «Эта странная жизнь»), начал учитывать свое время и обнаружил, что это полезно, то несколько раз пытался автоматизировать этот учет. Однако вести учет времени на настольном компьютере – задача не из легких, ведь носить компьютер с собой нереально. Приходилось записывать заметки в записную книжку, а затем переносить их в основной компьютер. Наладонник же словно специально для этого и создавали, поэтому как только я приобрел свой Pocket, тут же создал для него программу учета времени.Смысл работы этой программы прост. Есть несколько категорий занятий, на которые разбивается вся ваша деятельность. Когда вы приступаете к выполнению той или иной задачи, то отмечаете время ее начала, а когда заканчиваете заниматься этой работой – отмечаете время окончания. В конце дня (недели, месяца, года) учитываете время, потраченное на каждую категорию, и удивляетесь. Если вы честно и с точностью до 5 (у Любищева – до 10) минут учитываете все полезные и бесполезные затраты времени, то один факт честного самоанализа уже поднимет вашу производительность вдвое. Вас, возможно, сильно удивит, сколько времени, которые вы считали потраченным на работу или учебу, на самом деле уходит на перекуры, кофе и болтовню.Но даже если вас не воодушевляют подобного рода самовоспитательные экзерсисы, то в процессе создания этой программы можно будет использовать максимально широкий набор технологий VB.NET для Compact Framework. Но перед этим следует узнать о. NET CF немного больше.Элементы управления. NET CFС левой стороны рабочего стола Visual Studio располагается окно Toolbox, в котором отображаются элементы управления, применяемые в приложениях Pocket PC, создаваемых на VB.NET (рис. 6.7).[image: ]Рис. 6.7. Набор элементов управления. NET CF.
Элементы управления знакомы нам по палитре компонентов eVB и eVC. Отметим только, что появились три новых компонента – ContextMenu, InputPanel и StatusBar. Их назначения и основные свойства будут рассматриваться в следующих разделах главы. ContextMenu Контекстное меню – это меню, всплывающее, когда вы удерживаете перо Pocket PC нажатым на каком-либо экранном объекте. Меню обеспечивает легкий доступ к операциям, часто выполняемым с выбранным объектом. Процесс создания контекстного меню мало отличается от процесса создания основного меню.Чаще всего при работе с контекстным меню используют свойство MenuItems, которое содержит в себе коллекцию пунктов контекстного меню и позволяет изменять эту коллекцию не только во время дизайна, но и во время выполнения программы.Основным событием контекстного меню является Popup, событие, срабатывающее при выводе контекстного меню на экран.InputPanel Этот компонент инкапсулирует в себе некоторые важные аспекты функционирования SIP (Software Input Panel), такие как вывод этого элемента на экран и его сокрытие.Одним из основных свойств этого компонента является свойство Enabled. Оно позволяет выводить и скрывать панель, а также определять, в каком состоянии она находится. Обычно панель выводится в обработчике события GotFocus компонента, который нуждается в текстовом вводе, а скрывается в обработчике события LostFocus. Свойство VisibleDesktop задает область экрана, которая не занята в данный момент панелью. Оно позволяет динамически менять размер или положение видимых элементов приложения так, чтобы они не скрывались панелью.StatusBar Это обычная строка состояния формы. Свойство Text содержит выводимый в строку состояния текст, а свойство Font – параметры шрифта.Обработчики событий элементов управления Двойной щелчок на любом из элементов управления во время дизайна автоматически генерирует обработчик события, наиболее важного для данного элемента. Например, двойной щелчок на элементе StatusBar формирует в коде формы следующую процедуру, код которой приведен в листинге 6.2.Листинг 6.2 Private Sub StatusBar1_ParentChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles StatusBar1.ParentChanged\'Здесь мы вводим код обработчикаEnd Sub
А теперь попробуем переписать это код так, как показано в листинге 6.3. Листинг 6.3 Private Sub Nyam_nyam(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles StatusBar1.ParentChanged\'Здесь мы вводим код обработчикаEnd Sub
Эта функция все равно останется работоспособной. Это говорит о том, что имя процедуры не имеет значения. Процедура связана с событием не именем, а параметром Handles, расположенным в конце объявления, и набором передаваемых параметров. Если установить текстовый курсор после точки, так, как это показано на рис. 6.8, и нажать на клавиатуре сочетание клавиш Ctrl+Space, то на экран будет выведена подсказка, с какими еще событиями можно связать данную процедуру. [image: ]Рис. 6.8. Изменение привязки процедуры обработки события.
К сожалению, если мы выберем из списка событие, к примеру KeyDown, то получим сообщение об ошибке Method \'StatusBar1_ParentChanged\' cannot handle Event \'KeyDown\' because they do not have the same signature. Это связано с тем, что в обработчики разных событий передаются разные аргументы и сигнатура не может быть одинакова для всех обработчиков. В этом случае надо щелчком мыши в редакторе кода перевести текстовый курсор в слово KeyDown, и правой кнопкой мыши вызвать контекстное меню. Из контекстного меню необходимо выбрать команду Go To Definition, при помощи которой курсор будет перенесен в место определения данного события в окне Object Browser (рис. 6.9). [image: ]Рис. 6.9. Событие KeyDown в окне Object Browser.
Из нижней части окна, в которой описано событие и его сигнатура, можно легко скопировать аргументы и затем перенести их в код программы, заменив ими существующие аргументы процедуры обработки события. После этого программа будет нормально скомпилирована и запущена. Видимые и невидимые элементы управления Большинство элементов управления во время дизайна формы выглядят так же, как и во время выполнения программы. Разработчик помещает их на форму и позиционирует при помощи мыши. При помощи мыши разработчик может изменять их размер. Но есть несколько элементов управления, которые или невидимы во время выполнения программы, или поведение и отображение их во время выполнения отличается от поведения и отображения во время дизайна. К ним относятся: MainMenu, Timer, ImageList, ContextMenu, OpenFileDialog, SaveFileDialog и InputPanel. При добавлении к проекту эти компоненты не помещаются на форму, а располагаются на специальной области в нижней части дизайнера форм (рис. 6.10).[image: ]Рис. 6.10. Размещение невидимых элементов управления на специальной панели.

Упражнение 6.2
1. Создать новый проект Smart Device Application и сохранить его с именем MyTime. Тип приложения должен быть Windows Application, а платформа – Pocket PC, как и в предыдущем упражнении. В среде будет создан новый проект.
2. В графическом редакторе нужно создать несколько рисунков и сохранить их в каталоге программы с именами, указанными в табл. 6.4.
Таблица 6.4. Рисунки для приложения
[image: ]
3. Выделить форму в дизайнере форм щелчком мыши по заголовку. В правой нижней части рабочего стола Visual Studio нужно найти окно инспектора свойств Properties, предназначенное для редактирования свойств выделенного объекта. Если щелчок на форме не выделил ее, то можно просто выбрать имя формы Form1 из выпадающего списка в верхней части окна Properties. В инспекторе свойств нужно найти свойство Text и изменить его значение, введя строку Мое время. Соответствующая надпись должна появиться в заголовке формы.
4. Прежде чем продолжать заниматься дизайном и кодированием проекта, необходимо настроить некоторые его параметры. Из пункта меню Project следует выбрать команду MyTime Properties. Затем нужно выделить папку Common Properties и выбрать в этой папке группу настроек Device. В правой части окна в строку Output file folder следует ввести значение \Windows\Start Menu, а затем нажать кнопку OK. Таким образом указывается папка, в которую на эмуляторе или устройстве будет осуществляться поставка приложения.
5. На следующем этапе создается пиктограмма приложения. Для этого в том же окне настроек параметров проекта и в той же папке Common Properties нужно выбрать группу настроек Build. С правой стороны в поле Application Icon нужно нажать кнопку редактирования и загрузить графический файл с полным именем C: \Program Files\Microsoft Visual Studio.NET 2003\Common7\Graphics\icons\Misc\ CLOCK06.ICO. Загруженный значок будет скопирован в каталог программы. В окне Solution Explorer нужно выбрать этот файл, а затем в окне Properties установить для него значение свойства Build Action равным Embedded Resource. Это делается для того, чтобы значок был вкомпилирован в код программы, а не поставлялся в виде отдельного файла.
6. На форме нужно разместить элементы управления и установить при помощи инспектора свойств значения их свойств согласно табл. 6.5.
Таблица 6.5. Элементы управления основной формы
[image: ]
В результате выполнения этих действий форма должна обрести вид, показанный на рис. 6.11.
[image: ]
Рис. 6.11. Форма с размещенными элементами управления.
7. Поместить на форму элемент управления ListView. Задать для него значения свойств, приведенные в табл. 6.6. Таблица 6.6. Свойства элемента ListView [image: ]8. Выбрать в окне Properties свойство Columns и в поле значения нажать кнопку вызова редактора свойства. На экран будет выведено окно редактирования столбцов компонента ListView (рис. 6.12).[image: ]Рис. 6.12. Окно редактирования набора столбцов компонента ListView.
9. Нажимая кнопку Add, добавить четыре столбца с параметрами, указанными в табл. 6.7. Таблица 6.7. Колонки компонента ListView [image: ]После добавления столбцов нужно нажать кнопку OK.10. Щелкнуть на компоненте MainMenu1, расположенном в области размещения невидимых компонентов. В нижней части формы появится область редактирования этого меню (рис. 6.13). В ней нужно ввести слово Файл, как это показано на рисунке.[image: ]Рис. 6.13. Редактирование названия первого пункта меню.
11. Сохранить проект. Из выпадающего списка Deployment Device нужно выбрать значение Pocket PC 2003 Emulator, а из выпадающего списка Solution Configurations значение Debug. Затем командой меню Debug ? Start нужно запустить проект. По этой команде будет запущен эмулятор и в него будет загружена сначала среда выполнения. NET, а затем загружена и запущена программа. 12. Поскольку наша программа должна не только отображать записи (для этого на форму был помещен элемент ListView), но и выполнять с ними операции редактирования, то нужно будет выводить на экран еще одно диалоговое окно. Соответственно, его следует разработать.13. Выполнить команду Project ? Add Windows Form. На экран будет выведено окно добавления к проекту нового элемента. По умолчанию в окне выделена именно форма, поэтому можно сразу нажать кнопку Open, и к проекту будет добавлена форма Form2.vb.14. Разместить на добавленной к проекту форме невидимые компоненты MainMenu и InputPanel.15. Разместить на форме Form2 компоненты согласно табл. 6.8.Таблица 6.8. Элементы управления формы редактирования [image: ]
[image: ]16. После проделанных манипуляций вторая созданная форма должна выглядеть так, как показано на рис. 6.14.[image: ]Рис. 6.14. Форма редактирования и добавления записи.Работа с XMLОдной из полезных особенностей. NET CF является возможность легкой записи информации в XML-формате и последующее считывание ее из XML-файла. Из трех классов, предназначенных для работы с XML, в приложении будут использоваться классы XMLTextReader и XMLDocument. На самом деле можно было бы обойтись только классом XMLDocument, но класс XMLTextReader весьма полезен, и не хотелось бы пропускать демонстрацию его применения.Фомат XML является форматом разметки (структурирования записи) данных. Как и HTML, XML основан на концепции тегов разметки. Но в отличие от HTML, теги XML не имеют предопределенных значений. Это значит, что, в общем случае, получатель документа может знать, как теги вложены друг в друга, какое положение один тег занимает относительно другого в документе, но ничего не может сказать относительно назначения этих тегов и информации, записанной в них. Придание значения той или иной информации, структурированной в XML-файле, ложится на плечи программы, разбирающей этот файл.Код простейшего XML-файла показан в листинге 6.4.Листинг 6.4 <?xml version="1.0" encoding="windows-1251"?><Y2005><Date><Index value = "0"/></Date><Date><Index value = "1"/></Date><Date><Index>2</Index></Date></Y2005>
Первая строка является описанием XML-документа. Она позволяет указывать версию XML и кодировку, в которой записан документ. Затем следует тег с именем Y2005. Этот тег состоит из открывающей (<Y2005>) и закрывающей (</Y2005>) частей. Внутри тега Y2005 расположены теги с именем Date. Все три тега Date не пустые, поэтому тоже имеют открывающую и закрывающую часть. Внутри тегов Date вложены теги Index. Первые два тега Index пустые, они состоят из одной части, которая одновременно открывает и закрывает этот тег. Внутри тега Index в первых двух случаях записано значение value. Значения, записанные внутри скобок тега, называются атрибутами. Любой тег может иметь любое количество атрибутов, но только одно значение. Значение записывается между открывающей и закрывающей частью тега. Любой XML-документ должен начинаться с одного тега, который называется корневым тегом. В нашем случае корневым тегом является тег Y2005.Что нам надо хранить в нашем XML-документе? Это должна быть информация о дате, для которой мы выполняем хронометраж, о категории работы, о времени начала работы, о времени ее окончания и примечания к каждой записи, если они необходимы. Структура нашего XML-файла приведена в листинге 6.5.Листинг 6.5 Заголовочная часть:<?xml version="1.0" encoding="windows-1251"?>Корневой тег:<Y2005>Столько тегов Date, сколько дней мы будем контролировать:<Date value = «20.08.2005» Cnt = "1">Столько тегов Index, сколько отрезков времени мы учтем за день:<Index Category="Work1" StartOf= «00.00» EndOf = «00.20» Note=""/><Index Category="Misc" StartOf= «00.20» EndOf = «00.40» Note=""/></Date>…</Y2005>
В каждом теге Date есть два атрибута. Атрибут value несет в себе дату, а Cnt – количество записей за день. В каждом теге Index есть четыре атрибута. В атрибуте Category указывается категория занятия, в атрибуте StartOf – время начала, в атрибуте EndOf – время окончания, а атрибут Note предназначен для хранения примечания. Файл с такой структурой должен быть создан при первом запуске программы, прочитан и отредактирован при каждом последующем запуске.Упражнение 6.2 (продолжение)17. При запуске нашего приложения необходимо проверить, существует ли файл 2005.xml, в котором записаны результаты контроля времени, и файл Category.xml, в котором содержится список категорий. Если данные файлы не существуют, то их надо создать. Если файлы все еще существуют, то их нужно загрузить. Эти операции будут проводиться в обработчике события загрузки основной формы приложения. Но перед этим в класс формы нужно добавить две переменные. В окне Solution Explorer нужно выделить файл Form1.vb и из контекстного меню выполнить для этого файла команду View Code. Затем в самое начало кода нужно добавить строки, приведенные в листинге 6.6.Листинг 6.6 Public Class Form1Inherits System.Windows.Forms.FormFriend WithEvents ListView1 As System.Windows.Forms.ListViewFriend WithEvents MainMenu1 As System.Windows.Forms.MainMenu\'Добавленные переменныеDim D As DateTimeDim dirStr As String
18. Теперь можно создать процедуру обработчика события загрузки формы, код которой приведен в листинге 6.7. Листинг 6.7 Private Sub Form1_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles MyBase.Load\'Если файл с данными отсутствует в текущем каталоге, мы его создаем, для\'этого сначала получаем полный путь каталога, в котором расположена\'программа, в строковую переменную dirStrdirStr = IO.Path.GetDirectoryName_(Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly.GetName.CodeBase.ToString)\'Проверяем, есть ли файл c заданным именем по полученному путиIf Not System.IO.File.Exists(dirStr + «\2005.xml») Then\'Если файла нет – создаем его\'Создаем экземпляр XmlDocumentDim myxmlDoc As New Xml.XmlDocument\'Создаем корневой тег и добавляем его к документуDim oROOT As Xml.XmlElement = myxmlDoc.CreateElement(«Y2005»)myxmlDoc.AppendChild(oROOT)\'Получаем текущую дату в переменную myDateDim myDate As Date = Date.NowmyDate = DateAdd(DateInterval.Day, – 1, myDate)\'Заполняем файл тегами Data от сегодняшнего дня до конца текущего годаWhile Not myDate.ToShortDateString = «31.12.2005»myDate = DateAdd(DateInterval.Day, 1, myDate)Dim oData As Xml.XmlElement = myxmlDoc.CreateElement(«Data»)oROOT.AppendChild(oData)Dim oValue As Xml.XmlAttribute = _ myxmlDoc.CreateAttribute(«value»)Dim oIndex As Xml.XmlAttribute = _ myxmlDoc.CreateAttribute(«Cnt»)oValue.InnerText = myDate.ToShortDateStringoIndex.InnerText = «-1»oData.SetAttributeNode(oValue)oData.SetAttributeNode(oIndex)End While\'Создаем заголовочную часть XML файлаDim myPI As Xml.XmlProcessingInstruction = _myxmlDoc.CreateProcessingInstruction_(«xml», "version= 1.0 encoding=\'windows-1251 ")myxmlDoc.InsertBefore(myPI, myxmlDoc.ChildNodes(0))\'Сохраняем созданный документmyxmlDoc.Save(dirStr + «\2005.xml»)End If\'Если файл со списком категорий отсутствует в текущем каталоге, мы его\'создаем с пятью категориями Work1, Work2, Work3, Misc, TrashIf Not System.IO.File.Exists(dirStr + «\Category.xml») ThenIf Not System.IO.File.Exists(dirStr + «\Category.xml») ThenDim myxmlDoc As New Xml.XmlDocumentDim oROOT As Xml.XmlElement = myxmlDoc.CreateElement(«Categoty»)myxmlDoc.AppendChild(oROOT)Dim oWork1 As Xml.XmlElement = myxmlDoc.CreateElement(«Work1»)oROOT.AppendChild(oWork1)Dim oWork2 As Xml.XmlElement = myxmlDoc.CreateElement(«Work2»)oROOT.AppendChild(oWork2)Dim oWork3 As Xml.XmlElement = myxmlDoc.CreateElement(«Work3»)oROOT.AppendChild(oWork3)Dim oMisc As Xml.XmlElement = myxmlDoc.CreateElement(«Misc»)oROOT.AppendChild(oMisc)Dim oTrash As Xml.XmlElement = myxmlDoc.CreateElement(«Trash»)oROOT.AppendChild(oTrash)Dim myPI As Xml.XmlProcessingInstruction = _myxmlDoc.CreateProcessingInstruction_(«xml», "version= 1.0 encoding=\'windows-1251 ")myxmlDoc.InsertBefore(myPI, myxmlDoc.ChildNodes(0))myxmlDoc.Save(dirStr + «\Category.xml»)End IfD = DateTime.NowLabel1.Text = System.DateTime.Today.ToShortDateString\'Вызываем процедуру загрузки данных в ListViewData_Load(System.DateTime.Today.ToShortDateString)End Sub
Чтобы создать и сохранить новый XML-документ, мы воспользовались классом XMLDocument, который позволяет представить существующий XML-документ в виде объекта с набором полей и методов для манипуляции этими полями. Он позволяет создавать и удалять элементы XML как по имени, так и по индексу, осуществлять поиск нужного элемента, заменять или дублировать элементы, сохранять измененный документ. Единственным недостатком этого класса является то, что документ полностью загружается в создаваемый объект. Поскольку на Pocket PC и файловая система, и оперативная память программы физически являются одним и тем же устройством, то просто происходит дублирование информации на время работы с документом. 19. Процедура загрузки данных для текущего дня в компонент ListView приведена в листинге 6.8.Листинг 6.8 Private Sub Data_Load(ByVal MyDate As String)\'Открываем файл, для это сначала получаем полный путь каталога,\'в котором расположена программа в строковую переменную dirStrdirStr = IO.Path.GetDirectoryName_(Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly.GetName.CodeBase.ToString)\'Создаем экземпляр объекта XmlTextReaderDim xmlrdrMy As New Xml.XmlTextReader(dirStr + «\2005.xml»)Dim MyCount, MyIndex As IntegerDim lvItem As ListViewItem\'Не реагируем на пробелы и управляющие символыxmlrdrMy.WhitespaceHandling = xmlrdrMy.WhitespaceHandling.None\'Переходим к содержимому, пропуская заголовочную частьxmlrdrMy.MoveToContent()\'В цикле считываем значения из файла, добавляем новую строку в ListView\'для каждого тега Index и копируем значения атрибутов тега Index в\'соответствующие поля записи ListViewListView1.Items.Clear()ListView1.Refresh()While Not xmlrdrMy.EOFIf xmlrdrMy.Name = «Data» ThenIf xmlrdrMy.GetAttribute(«value») = MyDate ThenMyIndex = CInt(xmlrdrMy.GetAttribute(«Cnt»))For MyCount = 0 To MyIndex – 1xmlrdrMy.Read()lvItem = New ListViewItem(xmlrdrMy.GetAttribute(«Category»))ListView1.Items.Add(lvItem)ListView1.Items.Item(MyCount). SubItems.Add_(xmlrdrMy.GetAttribute(«StartOf»))ListView1.Items.Item(MyCount). SubItems.Add(xmlrdrMy.GetAttribute(«EndOf»))ListView1.Items.Item(MyCount). SubItems.Add(xmlrdrMy.GetAttribute(«Note»))NextEnd IfEnd If\'Считываем следующий элемент из файла XMLxmlrdrMy.Read()End While\'Закрываем файлxmlrdrMy.Close()End Sub
В этом случае мы воспользовались классом XmlTextReader для считывания информации из файла. Класс XmlTextReader также позволяет разбирать содержимое XML-документа, но он не создает копию файла в памяти, а считывает его в один проход элемент за элементом. Переход к следующему элементу осуществляется вызовом метода Read(). 20. Теперь нужно создать процедуру сохранения данных текущего дня в файл. Эта процедура должна запускаться при переходе от одной даты к другой, а также в момент закрытия приложения. Ее код приведен в листинге 6.9.Листинг 6.9 Private Sub Data_Save(ByVal MyDate As String)Dim MyCount, MyIndex As Integer\'Создаем объект XmlDocumentDim myxml As New Xml.XmlDocumentdirStr = IO.Path.GetDirectoryName_(Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly.GetName.CodeBase.ToString)\'Загружаем файл в объект XmlDocumentmyxml.Load(dirStr + «\2005.xml»)\'Перебираем все узлы уровня Data и находим сохраняемую датуFor MyCount = 0 To myxml.ChildNodes(1). ChildNodes.Count – 1If myxml.ChildNodes(1). ChildNodes(MyCount). Attributes(0). InnerText = MyDate Then\'Удаляем все содержимое этого узлаmyxml.ChildNodes(1). ChildNodes(MyCount). RemoveAll()\'И заполняем его текущим содержимым полей ListView. При этом мы создаем\'заново атрибуты узла Data и узлы Index со всеми атрибутами для каждой\'строки ListView\'Создаем атрибут value для текущего узла DataDim myValue As Xml.XmlAttribute = myxml.CreateAttribute(«value»)\'Присваиваем атрибуту value значение текущей датыmyValue.InnerText = MyDate\'Добавляем атрибут value к текущему узлу Datamyxml.ChildNodes(1). ChildNodes(MyCount). Attributes.Append(myValue)\'Проделываем предыдущие операции с атрибутом CntDim mIndex As Xml.XmlAttribute = myxml.CreateAttribute(«Cnt»)mIndex.InnerText = ListView1.Items.Countmyxml.ChildNodes(1). ChildNodes(MyCount). Attributes.Append(mIndex)\'Заполняем узел Data вложенными элементами IndexFor MyIndex = 0 To ListView1.Items.Count – 1Dim oIndex As Xml.XmlElement = myxml.CreateElement(«index»)myxml.ChildNodes(1). ChildNodes(MyCount). AppendChild(oIndex)Dim oCategory As Xml.XmlAttribute = myxml.CreateAttribute(«Category»)oCategory.InnerText = ListView1.Items(MyIndex). SubItems(0). Textmyxml.ChildNodes(1). ChildNodes(MyCount). ChildNodes_(MyIndex). Attributes.Append(oCategory)Dim oStartOf As Xml.XmlAttribute = myxml.CreateAttribute(«StartOf»)oStartOf.InnerText = ListView1.Items(MyIndex). SubItems(1). Textmyxml.ChildNodes(1). ChildNodes(MyCount). ChildNodes_(MyIndex). Attributes.Append(oStartOf)Dim oEndOf As Xml.XmlAttribute = myxml.CreateAttribute(«EndOf»)oEndOf.InnerText = ListView1.Items(MyIndex). SubItems(2). Textmyxml.ChildNodes(1). ChildNodes(MyCount). ChildNodes_(MyIndex). Attributes.Append(oEndOf)Dim oNote As Xml.XmlAttribute = myxml.CreateAttribute(«Note»)oNote.InnerText = ListView1.Items(MyIndex). SubItems(3). Textmyxml.ChildNodes(1). ChildNodes(MyCount). ChildNodes_(MyIndex). Attributes.Append(oNote)Next\'Если найден и заполнен требуемый узел Data, прекращаем перебор узловExit ForEnd IfNext\'Сохраняем документ в файлmyxml.Save(dirStr + «\2005.xml»)End Sub
21. Остальные процедуры будут не столь объемны. После того как файл был загружен и его содержимое было отображено в элементе ListView, надо написать обработчики событий для щелчков на компонентах PictureBox, которые играют роль кнопок. Поскольку при написании этих обработчиков понадобятся переменные, через которые данные будут передаваться из формы в форму, нужно создать модуль и объявить в нем эти переменные. 22. Выполнить команду Project ? Add Module. На экран будет выведено соответствующее диалоговое окно. В строке Name нужно вместо предлагаемого имени указать имя Data, после чего нужно нажать кнопку Open. В окне редактора кода будет открыт пустой модуль. В нем нужно указать код, приведенный в листинге 6.10.Листинг 6.10 Module DataPublic categorySt, startOfSt, endOfSt, noteSt As StringEnd Module
23. Процедура сохранения информации текущего дня при закрытии приложения описана в листинге 6.11. Листинг 6.11 Private Sub Form1_Closing(ByVal sender As Object, ByVal e AsSystem.ComponentModel.CancelEventArgs) Handles MyBase.ClosingData_Save(Label1.Text)End Sub
24. Обработчик щелчка на кнопке PictureBox1, который осуществляет переход к предыдущему дню, приведен в листинге 6.12. Листинг 6.12 Private Sub PictureBox1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles PictureBox1.ClickData_Save(Label1.Text)D = DateAdd(DateInterval.Day, – 1, D)Label1.Text = D.ToShortDateStringData_Load(D.ToShortDateString)End Sub
25. Обработчик щелчка на кнопке PictureBox2, который осуществляет переход к следующему дню, приведен в листинге 6.13. Листинг 6.13 Private Sub PictureBox2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles PictureBox2.ClickData_Save(Label1.Text)D = DateAdd(DateInterval.Day, 1, D)Label1.Text = D.ToShortDateStringData_Load(D.ToShortDateString)End Sub
26. Обработчик щелчка на кнопке PictureBox3, который отвечает за добавление очередной записи в текущий день, показан в листинге 6.14. Листинг 6.14 Private Sub PictureBox3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles PictureBox3.ClickDim lvIt As ListViewItem\'Создаем диалоговую форму редактированияDim MyForm As New Form2\'Устанавливаем флаг, показывающий, что был щелчок на кнопке 3MyForm.Send = 3\'Если ListView не пустой, копируем значения полей текущей записи в\'переменные так, что время конца в текущей записи станет временем начала\'в создаваемой записиIf ListView1.Items.Count > 0 ThencategorySt = ListView1.Items.Item_(ListView1.Items.Count – 1). SubItems(0). TextstartOfSt = ListView1.Items.Item_(ListView1.Items.Count – 1). SubItems(2). TextendOfSt = startOfStnoteSt = ""ElsecategorySt = ""startOfSt = ""endOfSt = ""noteSt = ""End If\'Выводим на экран форму редактирования записиIf MyForm.ShowDialog() = DialogResult.OK Then\'И если редактирование завершилось щелчком на кнопке OK, добавляем новую\'запись в ListViewlvIt = New ListViewItem(categorySt)ListView1.Items.Add(lvIt)ListView1.Items.Item.(ListView1.Items.Count – 1). SubItems.Add(startOfSt)ListView1.Items.Item.(ListView1.Items.Count – 1). SubItems.Add(endOfSt)ListView1.Items.Item.(ListView1.Items.Count – 1). SubItems.Add(noteSt)End IfEnd Sub
27. Обработчик щелчка на кнопке PictureBox4, который отвечает за редактирование текущей записи, показан в листинге 6.15. Листинг 6.15 Private Sub PictureBox4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles PictureBox4.Click\'Если в ListView есть выделенная строка, тогда редактируемIf ListView1.SelectedIndices.Count > 0 ThenDim MyForm As New Form2\'Сообщаем форме редактирования, что был щелчок на кнопке 4MyForm.Send = 4\'Копируем значения полей записи в переменныеcategorySt = ListView1.Items(ListView1.SelectedIndices_(0)). SubItems(0). TextstartOfSt = ListView1.Items(ListView1.SelectedIndices(0)). SubItems(1). TextendOfSt = ListView1.Items(ListView1.SelectedIndices(0)). SubItems(2). TextnoteSt = ListView1.Items(ListView1.SelectedIndices(0)). SubItems(3). Text\'Если редактирование завершилось щелчком на кнопке OK, копируем возвращенные\'значения переменных в соответствующие поля ListViewIf MyForm.ShowDialog() = DialogResult.OK ThenListView1.Items(ListView1.SelectedIndices(0)). SubItems(0). Text = categoryStListView1.Items(ListView1.SelectedIndices(0)). SubItems(1). Text = startOfStListView1.Items(ListView1.SelectedIndices(0)). SubItems(2). Text = endOfStListView1.Items(ListView1.SelectedIndices(0)). SubItems(3). Text = noteStEnd IfEnd IfEnd Sub
28. Код обработчика щелчка на кнопке PictureBox5 (удаление текущей записи) приведен в листинге 6.16. Листинг 6.16 Private Sub PictureBox5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles PictureBox5.ClickIf ListView1.SelectedIndices.Count > 0 ThenListView1.Items.Remove(ListView1.Items(ListView1.SelectedIndices(0)))End IfEnd Sub
29. После того как были написаны обработчики для элементов управления основной формы, нужно сделать то же самое для формы редактирования данных. Сначала нужно объявить в этой форме переменную Send, как показано в листинге 6.17. Лиситнг 6.17 Public Class Form2…Public Send As Integer
30. Теперь можно написать основные обработчики событий компонентов. Обработчик события загрузки формы должен различать, щелчком на котором элементе была загружена форма, и вести себя соответственно. Это поведение задается в коде, который приведен в листинге 6.18. Листинг 6.18 Private Sub Form2_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles MyBase.LoadDim myCount As IntegerDim myStrTime As StringComboBox2.Items.Clear()ComboBox3.Items.Clear()\'Загружаем содержимое двух компонентов выпадающих списков, которые\'должны отображать выбор временных интервалов от 00.00 до 23.55 c\'дискретностью в 5 минутFor myCount = 0 To 287Dim myTime1 As TimeSpan = TimeSpan.FromMinutes(myCount * 5)myStrTime = myTime1.ToString()myStrTime = myStrTime.Substring(0, 5)ComboBox2.Items.Add(myStrTime)ComboBox3.Items.Add(myStrTime)Next\'Читаем список категорий в ComboBox1Dim myxmlDoc As New Xml.XmlDocumentDim dirStr As StringdirStr = IO.Path.GetDirectoryName_(Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly.GetName.CodeBase.ToString)ComboBox1.Items.Clear()myxmlDoc.Load(dirStr + «\Category.xml»)For myCount = 0 To myxmlDoc.ChildNodes.Item(1). ChildNodes.Count – 1ComboBox1.Items.Add_ (myxmlDoc.ChildNodes.Item(1). ChildNodes.Item(myCount). Name)NextComboBox1.SelectedIndex = 0ComboBox2.SelectedIndex = 0ComboBox3.SelectedIndex = 0\'Устанавливаем в ComboBox1 категорию, которая задана в последней\'строке ListViewFor myCount = 0 To ComboBox1.Items.Count – 1If ComboBox1.Items(myCount) = categorySt ThenComboBox1.SelectedIndex = myCountExit ForEnd IfNext\'Для второго и третьего ComboBox так же устанавливаем значенияFor myCount = 0 To ComboBox2.Items.Count – 1If ComboBox2.Items(myCount) = startOfSt ThenComboBox2.SelectedIndex = myCountExit ForEnd IfNextFor myCount = 0 To ComboBox3.Items.Count – 1If ComboBox3.Items(myCount) = endOfSt ThenComboBox3.SelectedIndex = myCountExit ForEnd IfNextTextBox1.Text = noteStEnd Sub
31. Обработчик щелчка на кнопке OK формы редактирования показан в листинге 6.19. Листинг 6.19 Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button1.Click\'Возвращаем в переменные установленные в элементах управления значенияcategorySt = Me.ComboBox1.TextstartOfSt = Me.ComboBox2.TextendOfSt = Me.ComboBox3.TextnoteSt = Me.TextBox1.Text\'Возвращаем результат работы диалогового окнаDialogResult = DialogResult.OK\'Закрываем формуMe.Close()End Sub
32. Код обработчика щелчка на кнопке Cancel формы редактирования приведен в листинге 6.20. Листинг 6.20 Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button2.ClickDialogResult = DialogResult.CancelMe.Close()End Sub
33. Осталось задать код еще двух обработчиков, предназначенных для автоматического отображения и скрытия программной панели ввода (виртуальной клавиатуры) при приобретении и потери фокуса текстовым полем TextBox. Код этих обработчиков приведен в листинге 6.21. Листинг 6.21 Private Sub TextBox1_GotFocus(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles TextBox1.GotFocusInputPanel1.Enabled = TrueEnd SubPrivate Sub TextBox1_LostFocus(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles TextBox1.LostFocusInputPanel1.Enabled = FalseEnd Sub
Мы, наконец, создали несовершенный, но вполне работающий вариант программы. Проект можно скомпилировать и запустить на выполнение. После запуска приложения можно убедиться, что файлы создаются и читаются, записи добавляются, переход от одной даты к другой осуществляется корректно, а после выключения программы все изменения вносятся в файл 2005.xml.

Использование нестандартных компонентов
Безусловно, если вы попытались уже воспользоваться программой, вы заметили один большой недостаток. Приложение не позволяет перейти к произвольной дате, заставляя пользователя последовательно переходить от одного дня к другому.
Этот недостаток был бы легко устраним, если бы в. NET CF был элемент управления, который в стандартном VB.NET называется DateTime Picker. Поскольку данное неудобство, видимо, было замечено не только нами, инициативные разработчики создали такой элемент управления для. NET CF. Его можно свободно загрузить с сайта Microsoft.
Для этого необходимо войти на сайт www.microsoft.com и набрать в строке поиска строку DateTimePickerDesignTimeSampleSetup.exe. Поиск выдаст ссылку на статью Дж. Вилсона Adding Designer Support to the.NET Compact Framework DateTimePicker Control, внутри которой есть ссылка на необходимый файл. Но можно воспользоваться и прямой ссылкой download.microsoft.com/download/c/0/a/c0a7cea4-e9c1-4e80-9e5a-afed9a664876/DateTimePickerDesignTimeSampleSetup.exe.
Загрузив этот файл, его необходимо запустить. Программа установки выполнит все необходимые операции. Необходимые файлы будут размещены в папке С: \ Program Files\.NET Compact Framework Samples\DateTimePicker DesignTime Sample.
Для того чтобы воспользоваться компонентом, необходимо проделать нехитрую последовательность действий.
? В папке C: \Program Files\.NET Compact Framework Samples\DateTimePicker DesignTime Sample\code\CS найти файл DateTimePickerControl.sIn и открыть его двойным щелчком мыши.
? В открывшемся экземпляре Visual Studio выполнить команду Deploy Solution.
? Закрыть Visual Studio.
? Перейти в папку C: \Program Files\.NET Compact Framework Samples\DateTimePicker DesignTime Sample\code\CS\DateTimePickerControl.Deployment\Debug, найти в этой папке файл Setup.exe, запустить его и провести установку. После этого можно пользоваться компонентом DateTime Picker.
Теперь нужно модифицировать наш проект при помощи этого компонента.
Упражнение 6.2 (продолжение)
34. В форме Forml.vb нужно удалить компонент Labell и заменить его компонентом DateTimePicker, который можно найти после установки на палитре ToolBox.
[image: ]
Рис. 6.15. Компонент DateTimePicker в палитре и на форме.
35. В процедуре Form1_Load удалить строку
Label1.Text = System.DateTime.Today.ToShortDateString
36. Вместо нее добавить следующую строку
DateTimePicker1.Value = System.DateTime.Today
37. В процедурах PictureBox1_Click и PictureBox2_Click строку Data_Save(Label1.Text) нужно заменить строкой Data_Save(DateTimePicker1.Value.ToShortDateString). 38. В процедуре Form1_Closing нужно удалить строку Data_Save(Label1.Text) и вместо нее ввести строку Data_Save(DateTimePicker1.Value.ToShortDateString).39. В процедуре Form1_Closing строку Data_Save(Label1.Text) нужно заменить вызовом обновленного варианта функции сохранения данных Data_Save(DateTimePicker1. Value.ToShortDateString).40. Также нужно объявить в начале формы еще одну переменную при помощи конструкции Dim dtpClick As Boolean.41. В код формы нужно добавить еще две процедуры, показанные в листинге 6.22.Листинг 6.22 Private Sub DateTimePicker1_ValueChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles DateTimePicker1.ValueChangedIf dtpClick = True ThenData_Save(D.ToShortDateString)D = DateTimePicker1.ValueData_Load(D.ToShortDateString)dtpClick = FalseEnd IfEnd SubPrivate Sub DateTimePicker1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.EventArgs) Handles DateTimePicker1.ClickdtpClick = TrueEnd Sub
42. Теперь проект можно снова запустить на выполнение. Результат работы при щелчке на компоненте DateTimePicker должен быть таким, как показано на рис. 6.16. [image: ]Рис. 6.16. Компонент DateTimePicker в работающем проекте.
43. Теперь можно поработать над удобством использования приложения. В область размещения невидимых компонентов нужно добавить компонент ContextMenu. Нужно щелкнуть на этом компоненте, а затем на форме добавить к его отображению пункты меню Добавить, Редактировать и Удалить, как это показано на рис. 6.17. [image: ]Рис. 6.17. Редактирование контекстного меню.
44. Двойной щелчок на любом из этих пунктов в дизайнере форм создаст обработчик события щелчка на пункте контекстного меню в редакторе кода. Для трех этих обработчиков надо использовать код, приведенный в листинге 6.23. Листинг 6.23 Private Sub MenuItem1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles MenuItem1.ClickPictureBox3_Click(sender, e)End Sub
Private Sub MenuItem2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles MenuItem2.ClickPictureBox4_Click(sender, e)End Sub
Private Sub MenuItem3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles MenuItem3.ClickPictureBox5_Click(sender, e)End Sub
45. Выделить компонент ListView1 и в окне Properties установить для него свойство ContextMenu равным ContextMenu1. 46. Теперь после запуска программы при нажатии стилусом на компоненте ListView в окне будет всплывать контекстное меню с заданными пунктами. Естественно, выбор любого из пунктов будет приводить к тому же результату, что и щелчок на соответствующих компонентах PictureBox (рис. 6.18).[image: ]Рис. 6.18. Контекстное меню компонента ListView.
47. Положить на область размещения невидимых компонентов компонент Image-List. Выделить этот компонент, перейти в окно Properties и нажать кнопку вызова окна редактирования свойства Images. Нажимая кнопку Add в этом окне, нужно добавить к коллекции изображений файлы Add.jpg, Edit.jpg и Delete.jpg. 48. Разместить на форме справа от основного меню компонент ToolBar. Перейти в окно Properties и найти свойство ImageList. Оно должно получить значение ImageListl. Затем нужно нажать кнопку редактирования свойства Buttons. На экран будет выведено окно редактирования коллекции кнопок. При помощи кнопки Add нужно добавить к коллекции три кнопки и для каждой из них установить в правой области окна свойство Imagelndex равным, соответственно, О, 1 и 2.49. На форме станут видимыми кнопки панели инструментов. Двойным щелчком на каждой из этих кнопок нужно создать обработчик события и вписать в него тот же код, что и для событий щелчка на пунктах контекстного меню. Теперь можно запустить проект и проверить его работу.Конечно, в программе еще много можно сделать, чтобы она была полнофункциональной. Нужно позаботиться о возможности редактирования списка категорий и о сохранении данных не только за один год. Кроме этого, нужно добавить к программе функциональность, которая позволяет создавать отчеты. Эти отчеты будут показывать, сколько времени и на что потрачено за день, неделю, месяц и год. Но всю эту функциональность читатель может добавить самостоятельно.Работа с компонентом DataSetКонечно, работу с данными в рассмотренном примере можно было организовать гораздо проще. Хранение данных в формате XML, их запись и считывание не обязательно осуществлять вручную. В.NET CF есть куда более элегантное решение, позволяющее использовать класс DataSet. Для того чтобы разобраться с правилами работы этого класса, можно несколько изменить пример, переработав тот фрагмент, который будет нужен для ознакомления с особенностями взаимодействия компонентов DataGrid, DataSet, DataTable и информации в формате XML.Упражнение 6.31. Создать новый проект VB.NET для Pocket PC с именем XMLDBLocal.2. Выполнить команду Project ? Add Existing Item, в открывшемся диалоговом окне нужно найти файл Form2.vb из папки проекта MyTime и добавить его к текущему проекту. Точно так же нужно добавить файл data.vb.3. Разместить на форме компоненты MainMenu, ImageList и ToolBar, как это было сделано в прошлом проекте. Затем нужно разместить на свободной части формы компонент DataGrig, как показано на рис. 6.19.[image: ]Рис. 6.19. Основная форма проекта.
4. Скопировать на эмуляторе файл Category.xml из каталога проекта MyTime в каталог проекта XMLDBLocal. 5. На этом подготовительная часть закончена. Теперь надо перейти к работе с данными. Для начала нужно добавить в код класса формы переменные, как это показано в листинге 6.24.Листинг 6.24 Dim ds As DataSet = New DataSetDim dt As DataTable = New DataTableDim D As DateTimeDim strTime, strFileName, dirStr As String
6. Написать код, выполняемый при загрузке формы, который приведен в листинге 6.25. Листинг 6.25 Private Sub Form1_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles MyBase.Load\'Эти две строки включены потому, что в инспекторе свойств у DataGrid\'невозможно изменить параметры шрифта, а сделать это очень хочется,\'так как шрифт по умолчанию практически нечитаемыйDim mFont As Font = New Font(«Arial», 10, FontStyle.Bold)DataGrid1.Font = mFont\'Определяем имя текущего каталога и файлаD = DateTime.NowstrTime = D.ToShortDateStringstrTime = strTime.Replace(".", "_")strFileName = "\" + strTime +".xml"dirStr = IO.Path.GetDirectoryName_(Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly.GetName.CodeBase.ToString)\'Если файла нет, то создаем егоIf Not IO.File.Exists(dirStr + strFileName) Then\'Таблица создается пустой, и ее надо заполнить полями. Каждое поле\'сначала создается как отдельный объект, затем добавляется к таблицеDim myCount As IntegerDim dcCat As New System.Data.DataColumn(«Category»)dt.Columns.Add(dcCat)Dim dcStartOf As New System.Data.DataColumn(«StartOf»)dt.Columns.Add(dcStartOf)Dim dcEndOf As New System.Data.DataColumn(«EndOf»)dt.Columns.Add(dcEndOf)Dim dcNote As New System.Data.DataColumn(«Note»)dt.Columns.Add(dcNote)\'Устанавливаем имя таблицы. Этот момент важен для работы с DataGriddt.TableName = «myTable»\'Добавляем таблицу к компоненту DataSet.ds.Tables.Add(dt)Else\'Если файл с содержимым DataSet уже существует, просто грузим его в Datasetds.ReadXml(dirStr + strFileName)End If\'Источником данных для DataGrid не может быть сам DataSet, поскольку\'Dataset может содержать в себе несколько таблиц. Мы выбираем одну\'определенную таблицу и указываем ее в качестве источника данныхDataGrid1.DataSource = ds.Tables(0)\'И делаем видимыми заголовки в DataGridDataGrid1.ColumnHeadersVisible = TrueEnd Sub
7. Нужно написать код обработчика щелчка на кнопке добавления записи, который приведен в листинге 6.26. Листинг 6.26 Private Sub ToolBar1_ButtonClick(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.Windows.Forms.ToolBarButtonClickEventArgs) Handles ToolBar1.ButtonClickIf e.Button Is ToolBarButton1 ThenDim str(3) As StringDim editFrm As New Form2editFrm.Send = 3Dim countInt As IntegerIf ds.Tables(0). Rows.Count <> 0 ThencountInt = ds.Tables(0). Rows.Count – 1categorySt = ds.Tables(0). Rows(countInt). Item(0)startOfSt = ds.Tables(0). Rows(countInt). Item(2)endOfSt = ds.Tables(0). Rows(countInt). Item(2)noteSt = ""ElsecategorySt = ""startOfSt = ""endOfSt = ""noteSt = ""End IfIf editFrm.ShowDialog = DialogResult.OK Thenstr(0) = categoryStstr(1) = startOfStstr(2) = endOfStstr(3) = noteStds.Tables(0). Rows.Add(str)ds.WriteXml(dirStr + strFileName)End IfEnd IfEnd Sub
Этот код мало отличается от кода, который создавался в прошлом проекте. Код форм Form2.vb и Data.vb вообще не изменился. Теперь можно запустить проект и добавить несколько записей. Внешний вид приложения должен соответствовать тому, что показано на рис. 6.20. [image: ]Рис. 6.20. Программа с ненастроенным DataGrid.
Как видите, внешний вид у таблицы получился не очень хорошим. Чтобы таблица хорошо выглядела, ее надо настроить. 8. Следует остановить программу и вернуться к дизайнеру форм. В нем нужно выделить DataGrid1 и перейти в инспектор свойств, где следует нажать кнопку вызова редактора свойства TableStyles. На экран будет выведено окно добавления стилей. Нажатием на кнопку Add создается новый стиль, который нужно связать с таблицей, указав имя таблицы MyTable в поле MappingName. Там же надо выбрать свойство GridColumnStyles и нажать кнопку редактирования этого свойства. На экран будет выведено очередное окно. При помощи кнопки Add следует добавить стиль для каждого поля таблицы, заполняя соответствующие поля с правой стороны окна. Для этого можно воспользоваться информацией из табл. 6.9.Таблица 6.9. Стили полей DataGrid [image: ]9. Заполнять все эти свойства нужно аккуратно. Если не будет найдено имя таблицы, то DataGrid окажется пустым, если же для какого-либо поля не будет найдено или окажется неверно MappingName, то это поле не будет отображено в таблице. Кстати, это можно делать специально, скрывая от пользователя какие-то поля, информация из которых не должна быть ему видима. После заполнения этих настроек нужно снова запустить программу и убедиться, что введенная информация отображается в таблице. Программа должна выглядеть так, как показано на рис. 6.21.[image: ]Рис. 6.21. Исправленный DataGrid.Компоненты и классы для работы с даннымиСледует подробнее рассмотреть компоненты работы с данными, которые были использованы в примере. В этом разделе будут описываться только основные классы из пространства имен System.Data. Список классов и компонентов и краткие сведения об их назначении сведены в табл. 6.10. Следует обратить внимание, что большинство компонентов, сходных по назначению, существуют в варианте для работы с MS SQL Server на десктопе и для SQL Server на Pocket PC.Таблица 6.10. Компоненты для работы с данными [image: ]
[image: ]DataColumn Класс DataColumn предназначен для создания и конфигурирования поля в таблице DataTable. Нельзя использовать созданный объект типа DataTable, пока в него не будет добавлено необходимое количество полей нужного типа. Если объект типа DataSet создается программно, разработчик должен в коде модуля создавать поля и таблицы. Если DataSet заполняется данными при помощи объекта DataAdapter или загружается из файла XML, то создание таблиц и полей в них происходит без участия программиста.Класс DataColumn имеет всего два метода. Метод GetType() позволяет получить текущий тип объекта (то есть System.Data.DataColumn), а метод ToString() возвращает его строковое представление.Основная функциональность класса сосредоточена в свойствах, чтение или запись которых и представляет особую ценность при работе с DataColumn. Эти свойства перечислены в табл. 6.11.Таблица 6.11. Свойства класса DataColumn [image: ]
[image: ]DataRow Объект DataRow представляет собой одну строку данных в объекте таблицы DataTable. Именно этот объект чаще всего используется при редактировании данных в таблице.Методы и свойства объекта DataRow приведены в табл. 6.12 и 6.13.Таблица 6.12. Методы класса DataRow [image: ]Таблица 6.13. Свойства класса DataRow [image: ]DataTable Класс DataTable представляет собой обычную таблицу базы данных. В нем хранится сочетание полей, записей и ограничений, с которыми можно взаимодействовать через коллекции объектов соответствующего типа. Именно три коллекции полей, записей и ограничений и составляют таблицу.В табл. 6.14 и 6.15 даны описания методов и полей класса DataTable.Таблица 6.14. Методы класса DataTable [image: ]Таблица 6.15. Свойства класса DataTable [image: ]DataSet Класс DataSet предназначен для работы с данными из разных источников. Он инкапсулирует в себе функциональность, позволяющую создавать кэшируемое отображение данных в памяти. Классы DataColumn, DataRow и DataTable структурируют содержимое объекта DataSet, а класс DataAdapter наполняет эти структуры данными. Впрочем, для этих же целей можно использовать методы объекта DataSet.Именно DataSet обеспечивает разнообразие приемов работы с данными в. NET CF. Программист может работать с локальной или внешней базой данных, может использовать однозвенный режим или веб-сервисы в качестве источников данных. Методы и свойства объекта DataSet описаны в табл. 6.16 и 6.17.Таблица 6.16. Методы класса DataSet [image: ]Таблица 6.17. Свойства класса DataSet [image: ]SqlDataAdapter и SqlCeDataAdapter Как уже говорилось, два этих класса должны обеспечивать двустороннюю связь объекта DataSet с базой данных. Они заполняют DataSet данными и обеспечивают возвращение измененных данных на сервер. Методы и свойства этих классов приведены в табл. 6.18 и 6.19.Таблица 6.18. Методы классов SqlDataAdapter и SqlCeDataAdapter [image: ]Таблица 6.19. Свойства классов SqlDataAdapter и SqlCeDataAdapter [image: ]SqlDataReader и SqlCEDataReader Классы SqlDataReader и SqlCEDataReader предоставляют методы для однопроходной выборки нужных данных и результата выполнения команды для отображения этих данных в элементах управления или построения отчетов. Свойства и этих объектов приведены в табл. 6.20 и 6.21.Таблица 6.20. Методы классов SqlDataReader и SqlCeDataReader [image: ]Таблица 6.21. Свойства классов SqlDataReader и SqlCeDataReader [image: ]SqlCommand и SqlCeCommand Эти классы позволяют выполнить SQL-команду в заданной базе данных. Их свойства и методы приведены в табл. 6.22 и 6.23.Таблица 6.22. Методы классов SqlCommand и SqlCeCommand [image: ]Таблица 6.23. Свойства классов SqlCommand и SqlCeCommand [image: ]SqlConnection и SqlCeConnection Эти классы позволяют реализовать непосредственное соединение с базой данных. Их свойства и методы приведены в табл. 6.24 и 6.25.Таблица 6.24. Методы классов SqlConnection и SqlCeConnection [image: ]Таблица 6.25. Свойства классов SqlConnection и SqlCeConnection [image: ]Работа с SQL Server CEУстановка Для того чтобы установить SQL Server CE на ваше устройство или эмулятор, не потребуется предпринимать каких-либо особенных усилий. Среда разработки MS Visual Studio 2003 имеет в своем составе все необходимое. Надо только включить соответствующие ссылки в раздел проекта References (это делается в окне Solution Explorer), чтобы SQL Server CE и инструменты разработчика были установлены как на эмулятор, так и на устройство во время поставки проекта.Файлы, которые будут установлены на устройство (эмулятор), можно найти в каталогах, которые приведены в следующем списке.? В каталоге <каталог установки Microsoft Visual Studio.NET>\CompactFrameworkSDK\ v1.0.5000\Windows CE располагается файл sqlce.chm, в котором подробно описаны возможности, порядок установки и способы работы с SQL Server CE, а также установочные файлы для Microsoft SQL Server CE Server Tools (файлы sqlce20sql2ksp1.exe и sqlce20sql2ksp2.exe).? В каталогах <каталог установки Microsoft Visual Studio.NET>\CompactFrameworkSDK\ v1.0.5000\Windows CE\wce300\<тип процессора> и <каталог установки Microsoft Visual Studio.NET>\CompactFrameworkSDK \v1.0.5000\Windows CE\wce400\<тип процессора> находится установочные файлы, которые будут автоматически поставлены на устройство и установлены, если включить в программу ссылку на компонент System.Data.SqlServerCe или System.Data.SqlClient.? В каталоге <каталог установки Microsoft Visual Studio.NET>\CompactFrameworkSDK\ v1.0.5000\Windows CE\Samples можно найти примеры создания приложений для Pocket PC и WindowsCE.Настройка Для того чтобы приложение, которое будет создано позже, могло взаимодействовать с базой данных, нам необходимо, чтобы база данных существовала на том сервере, к которому будет подключаться приложение.Поскольку предполагается использовать SQL Server CE, то было бы неплохо иметь демонстрационную базу данных, установленную на устройстве (эмуляторе) и подключенную к серверу. Поэтому в новом упражнении сначала будет скопирована демонстрационная база данных на эмулятор. Также потребуется задать некоторые настройки сервера. Эмулятор в данном примере используется именно потому, что с ним могут возникнуть некоторые проблемы при копировании файлов.Упражнение 6.41. Создать новый проект VB.NET для Pocket PC с именем myDB.2. Добавить в него ссылки на компоненты System.Data.Common и System.Data. SqIServerCe. Для этого нужно выполнить команду Project ? Add reference и в окне, которое будет выведено на экран, в списке двойным щелчком выделить строку System.Data.Common. То же самое нужно сделать со строкой System.Data. SqIServerCe, после чего следует нажать кнопку ОК. Добавленные ссылки можно увидеть в окне Solution Explorer, раскрыв папку References. Эти действия уже приведут к установке SQL Server CE на эмулятор.3. Копирование файла демонстрационной базы данных можно сделать либо при помощи включения файла в состав проекта, либо при помощи копирования через разделяемую папку. Нужно рассмотреть оба варианта.• Сам файл находится в каталоге <Каталог установки Microsoft Visual Studio.NET 2003>\CompactFrameworkSDK\vl.0.5000\Windows CE\Samples\VB\Pocket PC\ NorthwindCE с именем NorthwindDemo.sdf. Для того чтобы поручить среде скопировать этот файл на эмулятор, его надо включить в состав проекта. Для этого требуется выполнить команду Project ? Add Existing Item. В окне, которое будет выведено на экран, нужно найти в указанном выше каталоге файл NorthwindDemo.sdf и открыть его. Файл будет добавлен к проекту. В окне Solution Explorer следует отыскать этот файл, выделить его, а в окне Properties установить значение свойства Build action в Content. Это покажет среде, что файл надо просто скопировать в папку программы на эмуляторе. Теперь следует выполнить команду Build ? Deploy Solution. В строке статуса среды и на экране эмулятора можно увидеть, как последовательно будут установлены сначала указанные пакеты, затем сама программа, и наконец на эмулятор будет скопирован файл NorthwindDemo.sdf. После того, как весь этот процесс завершится, можно на эмуляторе переместить файл из каталога программы в папку My Documents.• В папке Start ? Programms на эмуляторе можно найти пиктограмму SQLCE Query. Она позволяет запустить Query Analyzer и свидетельствует о том, что SQL Server CE был удачно установлен на эмулятор. Следует запустите эту программу. На экран будет выведено следующее базовое окно (рис. 6.22).[image: ]Рис. 6.22. Окно администрирования SQL Server CE.
После нажатия кнопки [image: ]на экран будет выведено окно подключения базы данных. В этом окне нужно нажать кнопку Path, в открывшемся диалоге найти файл NorthwindDemo.sdf, а затем нажать кнопку Connect. Справа от папки Databases в окне Query Analyzer появится новый элемент. Развернув его, можно найти базу данных, ее таблицы и все ее объекты. Не забудьте отключить базу данных и закрыть Query Analyzer, иначе при работе с приложением будет возникать ошибка. Настройка базы данных для подключения окончена.• Чтобы скопировать файл NorthwindDemo.sdf на эмулятор вручную, используя разделяемый каталог, надо произвести некоторые действия как на рабочей станции, так и на эмуляторе. Сначала надо на рабочей станции создать разделяемый каталог. Для этого надо выбрать папку, которая будет общей, вызвать ее контекстное меню, выполнить команду Общий доступ и безопасность, установить флажок Открыть общий доступ к этой папке и нажать кнопку OK. Файл NorthwindDemo.sdf надо скопировать в эту папку. Затем надо на эмуляторе запустить программу File Explorer, нажать кнопку[image: ]в окне запроса ввести путь \\<имя компьютера>\<имя папки> и нажать кнопку OK. Папка будет открыта, и можно будет скопировать из нее файл NorthwindDemo.sdf на эмулятор.Подключение приложения к базе данных Теперь можно приступить к созданию приложения.4. Расположить на форме компоненты Button, Label и TextBox так, как это показано на рис. 6.23, и соответствующим образом установить их свойство Text.[image: ]Рис. 6.23. Расположение компонентов на форме.
5. Объявить в начале класса формы несколько переменных, как это показано в листинге 6.27. Листинг 6.27 Dim dbc As SqlServerCe.SqlCeConnectionDim dbcm As SqlServerCe.SqlCeCommand = New_SqlServerCe.SqlCeCommand(«SELECT * FROM Customers»)Dim dba As SqlServerCe.SqlCeDataAdapterDim dbt As DataTable
6. Написать код процедуры нажатия кнопки Connect, который приведен в листинге 6.28. Листинг 6.28 Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button1.Click\'Создаем объект соединенияdbc = New SqlServerCe.SqlCeConnection\'Задаем значение строки соединенияdbc.ConnectionString = «Data Source=\NorthwindDemo.sdf»\'Создаем объект таблицыdbt = New DataTable(«Customers»)\'Связываем объект команды и соединениеdbcm.Connection = dbc\'Создаем объект адаптера, в качестве аргумента передавая ему командуdba = New SqlServerCe.SqlCeDataAdapter(dbcm)\'Адаптер выполняет команду, и результатом ее выполнения заполняет\'таблицу dba.Fill(dbt)\'Связываем элементы отображения данных с полями таблицыTextBox4.DataBindings.Add(«Text», dbt, «CustomerID»)TextBox5.DataBindings.Add(«Text», dbt, «CompanyName»)TextBox6.DataBindings.Add(«Text», dbt, «ContactName»)TextBox7.DataBindings.Add(«Text», dbt, «City»)TextBox8.DataBindings.Add(«Text», dbt, «Country»)TextBox9.DataBindings.Add(«Text», dbt, «Phone»)TextBox10.DataBindings.Add(«Text», dbt, «FAX»)End Sub
7. Написать код процедуры нажатия кнопки Disconnect, который приведен в листинге 6.29. Листинг 6.29 Private Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button2.Clickdbc.Close()dbt.Clear()TextBox4.DataBindings.Clear()TextBox5.DataBindings.Clear()TextBox6.DataBindings.Clear()TextBox7.DataBindings.Clear()TextBox8.DataBindings.Clear()TextBox9.DataBindings.Clear()TextBox10.DataBindings.Clear()End Sub
Обратите внимание на необходимость в этом случае «отвязать» контекст, иначе в результате повторного присоединения к данным возникнет ошибка. 8. Обработка событий щелчка на кнопках навигации по набору данных, собранному в таблице, показана в листинге 6.30.Листинг 6.30 Private Sub Button4_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button4.Click\'Предыдущая записьMe.BindingContext(dbt). Position – = 1End Sub
Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button3.Click\'Первая записьMe.BindingContext(dbt). Position = 0End Sub
Private Sub Button6_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button6.Click\'Последняя записьMe.BindingContext(dbt). Position = Me.BindingContext(dbt). Count – 1End Sub
Private Sub Button5_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles Button5.Click\'Следующая записьMe.BindingContext(dbt). Position += 1End Sub
9. Теперь можно запустить программу и нажать кнопку Connect. Компоненты TextBox будут заполнены информацией из таблицы Customers. Следует убедиться, что переход между записями осуществляется корректно. После нажатия кнопки Disconnect компоненты TextBox должны быть очищены (рис. 6.24). [image: ]Рис. 6.24. Работающее приложение.
Таким образом было организовано отображение информации из таблицы базы данных. Теперь неплохо бы было организовать ввод информации. 10. К навигатору нужно добавить еще две кнопки, чтобы он выглядел так, как показано на рис. 6.25.[image: ]Рис. 6.25. Улучшенный навигатор.
11. Для кнопки с изображением крестика нужно использовать обработчик, функциональность которого умещается в одну строку.
Me.BindingContext(dbt). CancelCurrentEdit()
12. Код обработчика нажатия кнопки с галочкой приведен в листинге 6.31. Листинг 6.31 Dim cmd As SqlServerCe.SqlCeCommandcmd = New SqlServerCe.SqlCeCommand_("UPDATE Customers SET Country = " + TextBox8.Text + " WHERE _CustomerID = " + TextBox4.Text + " ", dbc)If dbc.State = ConnectionState.Closed Thendbc.Open()End Ifcmd.ExecuteNonQuery()
13. Эти две команды показывают, каким образом можно отменить текущие изменения и как производится обновление данных в базе данных. Проект нужно снова запустить, нажать кнопку Connect, отредактировать поле Country у любой записи и нажать кнопку V. Затем следует разорвать соединение щелчком на кнопке Disconnect и снова соединиться с базой данных. Это позволит заметить, что изменения были внесены в таблицу. Но если снова внести изменения в поле Country и нажать кнопку X, то изменения будут отменены. Впрочем, этот пример показывает лобовой подход, когда текст берется из элементов TextBox и вставляется в строку формируемого выражения SQL. Более красиво и правильно в этом случае воспользоваться параметризированной командой.14. Необходимо изменить процедуру обработки щелчка на кнопке V при помощи кода, приведенного в листинге 6.32.Листинг 6.32 Private Sub Button7_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button7.ClickDim cmd As SqlServerCe.SqlCeCommandcmd = New SqlServerCe.SqlCeCommand("UPDATE Customers SET CompanyName_=? ContactName =? City =? Country =? Phone=? FAX =? WHERE_CustomerID =?", dbc)cmd.Parameters.Add(«@a», SqlDbType.NVarChar, 40)cmd.Parameters.Add(«@b», SqlDbType.NVarChar, 30)cmd.Parameters.Add(«@c», SqlDbType.NVarChar, 15)cmd.Parameters.Add(«@d», SqlDbType.NVarChar, 15)cmd.Parameters.Add(«@e», SqlDbType.NVarChar, 24)cmd.Parameters.Add(«@f», SqlDbType.NVarChar, 25)cmd.Parameters.Add(«@g», SqlDbType.NChar, 5)cmd.Parameters.Item(«@a»). Value = TextBox5.Textcmd.Parameters.Item(«@b»). Value = TextBox6.Textcmd.Parameters.Item(«@c»). Value = TextBox7.Textcmd.Parameters.Item(«@d»). Value = TextBox8.Textcmd.Parameters.Item(«@e»). Value = TextBox9.Textcmd.Parameters.Item(«@f»). Value = TextBox10.Textcmd.Parameters.Item(«@g»). Value = TextBox4.TextIf dbc.State = ConnectionState.Closed Thendbc.Open()End Ifcmd.ExecuteNonQuery()End Sub
Теперь пользователь может редактировать и обновлять все поля, выведенные на экран. Следует обратить внимание, что SQL Server CE поддерживает параметризированные запросы, но не воспринимает параметры по именам. Значения параметров подставляются в выражение SQL в том порядке, в каком они были добавлены к списку параметров. Связывание данных В упражнении было видно, что для того, чтобы приложение установило соединение с базой данных, запросило необходимые данные, получило и разместило их, необходимо использовать компоненты из пространства имен System.Data.SqlServerCe. Но когда данные отображаются, используется возможность привязывать источники данных к обычным элементам отбражения. Способность образовывать связи с данными реализуется в этих элементах на уровне методов и свойств, которые рассматриваются в табл. 6.26.Таблица 6.26. Свойства компонентов, отвечающие за связь с данными [image: ]Свойства BindingContext и DataBindings присущи всем видимым элементам, в то время как свойства DataSource, DisplayMember и ValueMember есть только у компонентов ListBox и ComboBox, в которые загружаются коллекции данных. Свойство DataSource также есть у компонента DataGrid.Отдельно следует упомянуть свойства и методы объекта BindingContext, которые приведены в табл. 6.27 и 6.28.

Таблица 6.27. Полезные свойства объекта BindingContext
[image: ]
Таблица 6.28. Полезные методы объекта BindingContext
[image: ]
Также следует рассмотреть объект DataBindings. Его основные свойства и методы рассматриваются в табл. 6.29 и 6.30. Таблица 6.29. Полезные методы DataBindings [image: ]Таблица 6.30. Полезные свойства DataBindings [image: ]Методы и свойства объектов BindingContext и DataBindings были использованы в предыдущем упражнении. С одним элементом управления можно связать сколько угодно полей из базы данных. Методы и свойства DataBindings указывают на то, что компонент может иметь не одну связь, а коллекцию связей. Главное, чтобы тип поля в источнике данных был совместим с типом свойства, с которым связывается это поле.Следует создать приложение, иллюстрирующее связывание для компонентов ListBox, ComboBox и DataGrid.Упражнение 6.51. Создать новый проект VB.NET для Pocket PC с именем myDB.2. Расположить на форме компоненты Button, DataGrid, ListBox и ComboBox так, как это показано на рис. 6.26.[image: ]Рис. 6.26. Расположение компонентов на форме.
3. Объявить переменные в классе формы, как это показано в листинге 6.33. Листинг 6.33 Dim dbc As SqlServerCe.SqlCeConnectionDim dbcmq As SqlServerCe.SqlCeCommand = New _ SqlServerCe.SqlCeCommand("SELECT * FROMCustomers")Dim dba As SqlServerCe.SqlCeDataAdapterDim dbt As DataTable
4. Написать обработчики для кнопок согласно коду, приведенному в листинге 6.34. Листинг 6.34 Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button1.ClickCursor.Current = Cursors.WaitCursordbc = New SqlServerCe.SqlCeConnectiondbc.ConnectionString = «Data Source=\NorthwindDemo.sdf»dbt = New DataTable(«Customers»)dbcmq.Connection = dbcdba = New SqlServerCe.SqlCeDataAdapter(dbcmq)dba.Fill(dbt)DataGrid1.Visible = FalseDataGrid1.DataSource = dbtDataGrid1.Visible = TrueListBox1.Visible = FalseListBox1.DataSource = dbtListBox1.DisplayMember = «ContactName»ListBox1.ValueMember = «CustomerID»ListBox1.Visible = TrueComboBox1.Visible = FalseComboBox1.DataSource = dbtComboBox1.DisplayMember = «ContactName»ComboBox1.ValueMember = «ContactTitle»ComboBox1.Visible = TrueCursor.Current = Cursors.DefaultPrivate Sub Button2_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button2.Clickdbc.Close()dbt.Clear()Me.DataBindings.Clear()End Sub
Теперь нужно запустить приложение и посмотреть как происходит заполнение компонентов данными. Обратите внимание, что все элементы привязаны к одному контексту, поэтому передвижение в любом из них автоматически меняет текущее положение курсора в другом органе управления. Также стоит обратить внимание на первую и последнюю строку первой процедуры. Когда надо сменить на время курсор, например чтобы показать, что приложение находится в процессе ожидания завершения операции, этот эффект будет очень кстати. Обработка ошибокНа этом этапе бы было неплохо узнать, как в VB.NET обрабатываются ошибки. Для этого нужно изменить код обработчика щелчка на кнопке Connect, специально указав неверный путь к файлу базы данных, как это показано в листинге 6.35.Листинг 6.35 Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button1.ClickCursor.Current = Cursors.WaitCursordbc = New SqlServerCe.SqlCeConnectiondbt = New DataTable(«Customers»)dbcmq.Connection = dbcdba = New SqlServerCe.SqlCeDataAdapter(dbcmq)Trydbc.ConnectionString = «Data Source=\Documents\NorthwindDemo.sdf»dba.Fill(dbt)Catch ex As SqlServerCe.SqlCeExceptionMsgBox(ex.Message)MsgBox(«файл не найден, пробуем другой путь»)dbc.ConnectionString = «Data Source=\NorthwindDemo.sdf»Finallydba.Fill(dbt)End TryDataGrid1.Visible = False…
В данном фрагменте кода было использовано выражение Try\Catch\Finally\End Try. В этом выражении ключевое слово Try открывает блок обработки ошибок. После него указываются операции, в которых возможно возникновение исключительной ситуации. Блок Catch осуществляет перехват ошибки. В момент возникновения ошибки создается объект ошибки ex. У этого объекта не так уж много свойств. Свойство Message содержит текстовое сообщение об ошибке, свойство InnerException возвращает ошибку, а метод GetBaseException возвращает более общий класс, к которому принадлежит данная ошибка. После ключевого слова Finally должны быть расположены строки кода, которые выполняются независимо от того, возникла ошибка или нет. А ключевое слово End Try закрывает блок обработки ошибок.В общем случае, когда вы указываете наиболее общий тип исключительной ситуации Exception, возвращаются только указанные выше значения. Однако в частных объектах исключения, как в нашем случае, когда тип исключительной ситуации SqlServerCe.SqlCeException, разработчик может извлечь из объекта ошибки и другие параметры. Например, коллекцию ошибок Errors, код возврата HResult, номер ошибки NativeError и Source – имя провайдера, в котором произошла ошибка. Таким образом, каждый раз, когда вы определяете в разделе Catch тип создаваемого объекта ошибки, стоит получить в справочной системе информацию о параметрах, которые он может возвратить. Также следует обратить внимание на то, что раздел Catch может перехватывать не один тип ошибки, а несколько, как это показано в следующем фрагменте кода.Catch ex As SqlServerCe.SqlCeException\'Ловим ошибки, относящиеся к SQLCECatch ex As Exception\'Ловим остальные ошибкиРабота с графикойГрафика в. NET CF представлена в весьма урезанном варианте по сравнению с «настольной» версией. Для уменьшения размера системы из графических библиотек было вычищено очень многое. Оставлена только основная функциональность, без которой уж совсем никак было не обойтись. Для работы с графикой. NET CF предлагает основной графический объект, представляющий собой поверхность экземпляра одного из пяти классов, сведенных в табл. 6.31.Таблица 6.31. Поддержка графики в. NET CF [image: ]Чтобы получить доступ к поверхности объекта и нарисовать на ней что-либо, можно использовать непосредственно сам объект поверхности (это происходит в событии OnPaint), или создать новый объект при помощи метода CreateGraphics. Поскольку во втором случае создается объект, который не используется внутри самого элемента управления, на котором происходит отрисовка графики, то после использования его надо уничтожить при помощи вызова Dispose.Упражнение 6.61. Создать новый проект VB.NET для Pocket PC с именем myGraph.2. Поместить в верхнюю часть формы кнопку и написать для нее обработчик, код которого приведен в листинге 6.36.Листинг 6.36 Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button1.ClickDim br As New Drawing.SolidBrush(Drawing.Color.Red)Dim g As Graphics = Me.CreateGraphics()g.FillEllipse(br, 10, 30, 200, 200)MsgBox("")g.Dispose()br.Dispose()End Sub
Следует обратить внимание, что был освобожден не только графический объект поверхности, но и объект кисти, который создавался для рисования эллипса. 3. Результат выполнения этой программы показан на рис. 6.27.[image: ]Рис. 6.27. Результат повреждения рисунка на форме окном сообщения.
4. Каждый раз, когда с элементом управления происходит событие, которое может повредить рисунок на его поверхности, например перекрытие другим объектом или изменение размеров, происходит его перерисовка, то есть срабатывает событие OnPaint. Нужно написать обработчик этого события, как это показано в листинге 6.37. Листинг 6.37 Private Sub Form1_Paint(ByVal sender As Object, ByVal e AsSystem.Windows.Forms.PaintEventArgs) Handles MyBase.PaintDim g As Graphics = e.GraphicsDim br As New Drawing.SolidBrush(Drawing.Color.Red)g.FillEllipse(Br, 20, 40, 200, 200)br.Dispose()End Sub
В этом случае кисть освобождается, а сам графический объект в освобождении не нуждается. После того как окно сообщений будет убрано, на красном круге не останется следов, потому что он рисуется заново. 5. Так можно рисовать на поверхности панели или нет? Можно, но только внутри вызова события Paint. Нужно положить на форму панель и написать обработчик для ее события Paint, код которого приведен в листинге 6.38.Листинг 6.38 Private Sub Panel1_Paint(ByVal sender As System.Object, ByVal e AsSystem.Windows.Forms.PaintEventArgs) Handles Panel1.PaintDim gPan As Graphics = e.GraphicsDim br As New Drawing.SolidBrush(Drawing.Color.White)Panel1.BackColor = Drawing.Color.BlackgPan.FillEllipse(br, 75, 10, 40, 40)br.Dispose()End Sub
6. Результат работы программы показан на рис. 6.28. [image: ]Рис. 6.28. Рисование на панели в событии Paint.
Конечно, можно попытаться получить графический объект панели из события Paint в созданном поле формы или все же вызывать из панели CreateGraphics (во время компиляции это не вызовет ошибок), но результат будет неутешителен. На панели можно рисовать только внутри события Paint. То же самое касается и объекта PictureBox. Класс System.Drawing.Graphics является главным классом в пространстве имен System.Drawing. Именно он содержит методы для графического вывода. Важнейшие методы этого класса перечислены в табл. 6.32.Таблица 6.32. Важные методы класса Graphics [image: ]Кроме класса Graphics в области имен System.Drawing есть и другие классы, но они являются, скорее, вспомогательными. Они обеспечивают необходимыми параметрами и свойствами графические объекты, но не отображают их.В следующем списке приведены основные классы области имен System.Drawing.? Bitmap – битовое изображение.? Brush – абстрактный класс, который не используется напрямую.? Color – цвет для графических объектов.? Font – шрифт для графических объектов.? FontFamily – семейство, к которому относится шрифт.? Icon – специальное битовое изображение.? Image – абстрактный класс, который не используется напрямую.? Pen – перо для рисования контуров.? Region – область, на которой осуществляется рисование.? SolidBrush – единственный по умолчанию доступный тип кисти в. NET CF.? SystemColors – коллекция системных цветов.Упражнение 6.6 (продолжение)7. Выполнить команду Project ? Add New Item ? Icon File, ввести имя файла my.ico и нажать кнопку ОК.8. В окне Solution Explorer двойным щелчком открыть файл my.ico и в редакторе нарисовать пиктограмму, как это показано на рис. 6.29.[image: ]Рис. 6.29. Пиктограмма.
9. Удалить из кода событие формы Paint. 10. Обработчик щелчка на кнопке нужно переписать, как показанов листинге 6.39.Листинг 6.39 Private Sub Button1_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs)Handles Button1.ClickDim br As New Drawing.SolidBrush(Drawing.Color.Red)Dim g As Graphics = Me.CreateGraphics()Dim rg1, rg2 As Drawing.Regionrg1 = New Drawing.Region(New Drawing.Rectangle(0, 0, 240, 110))rg2 = New Drawing.Region(New Drawing.Rectangle(100, 50, 40, 100))rg1.Xor(rg2)g.Clip = rg1g.FillEllipse(br, 20, 40, 200, 200)Dim pathStr As String = IO.Path.GetDirectoryName(_System.Reflection.Assembly.GetExecutingAssembly(). GetName(). CodeBase)Dim fs As IO.FileStream = New IO.FileStream(_pathStr + «\My.ico», IO.FileMode.Open)Dim ico As New Drawing.Icon(fs)g.DrawIcon(ico, 105, 120)g.Dispose()br.Dispose()ico.Dispose()fs.Close()End Sub
11. Запустить приложение. После нажатия кнопки на экране должно появиться следующее изображение, показанное на рис 6.30. [image: ]Рис. 6.30. Результат работы измененной программы.
В этой программе было показано, как загружается и выводится на экран файл пиктограммы. Кроме этого, было показано, как можно комбинировать области для создания сложной зоны вывода изображения на поверхность объекта Graphics. В строке кода rg1.Xor(rg2) вместо операции Xor можно применять операторы Complement, Exclude или Intersect. Каждый раз будет создаваться новая комбинация областей. ЗаключениеКонечно, вопрос программирования в. NET CF слишком велик, чтобы можно было рассмотреть его в одной главе. Мы только слегка познакомились с этим масштабным нововведением Microsoft и рассмотрели только один язык VB.NET. Впрочем, благодаря общей системе типов и сближению синтаксиса, изучение программирования на C# не составит труда. Достаточно сказать, что в сети Интернет уже есть сайт, на котором можно транслировать программу, написанную на VB.NET в ее эквивалент на C#.

Глава 7 Инструменты и библиотеки сторонних производителей

Поскольку практически все программы, которые будут рассмотрены в данном разделе, не имеют официальных дистрибьюторов и не распространяются на CD-ROM, описание каждой программы будет начинаться с адреса сайта разработчика в Интернете. Если таковой адрес отсутствует (что, к сожалению, случается), это значит, что программу можно найти и загрузить на свой компьютер на одном из сайтов, которые приведены в следующем списке.
? http://www.pocketgear.com
? http://www.hpc.ru
? http://www.ladoshki.com
? http://www.freewareppc.com
? http://www.pocketpcsoft.net

Среды и языки программирования для Pocket PC

Basic4PPC
Это как раз тот самый случай, когда трудно найти сайт производителя хорошей программы. Автору не удалось найти сайт фирмы Anywhere Software. Но саму программу можно загрузить с сайта www.pocketgear.com.
Программа Basic4PPC совмещает возможности обычного языка Basic и преимущества визуального дизайна Microsoft Visual Basic. Для работы программы необходима среда. NET CF.
Функционально среда разработки весьма ограниченна. Отсутствует взаимодействие с COM и ActiveX, загрузка и использование динамических библиотек, нельзя обращаться к системным функциям Windows CE или использовать графику. Этот язык поддерживает только элементарные математические возможности, операции со строками, файлами, с формами и элементами управления.
Программа состоит из трех основных частей.
? Run-time среда Basic4ppcRunner для выполнения скомпилированных программ.
? Среда Basic4ppc для создания программ на устройстве Pocket PC.
? Среда Basic4ppcDesktop для создания программ на рабочей станции.
Run-time среда и среда для создания программ на рабочей станции могут использоваться без всяких ограничений. Однако ядро программы и среда для создания приложений на Pocket PC обладают ограниченной функциональностью. Среда работает только 10 дней и не позволяет создавать скомпилированные программы. Не могут быть созданы скомпилированные приложения и в настольном варианте до тех пор, пока вы пользуетесь свободно распространяемой версией.
Не стоит искать в сети серийных номеров для данного продукта. Автор программы не распространяет полнофукнциональную версию. Если же понадобится ею обзавестись, то следует обратиться на сайт www.pocketgear.com и заплатить около 18 долларов, после чего вам вышлют полнофункциональную версию программы.
В обмен на довольно ограниченные возможности языка (отладки там тоже нет) вы получаете довольно легкую и быструю среду, в которой можно разрабатывать приложения как на самом Pocket PC, так и на настольном компьютере.
На настольном компьютере среда выглядит так, как показано на рис. 7.1.
[image: ]
Рис. 7.1. Среда разработки Basic4ppc на настольном компьютере.
Вид среды на Pocket PC приведен на рис. 7.2. [image: ]Рис. 7.2. Среда разработки Basic4ppc на устройстве Pocket PC.
При помощи этой среды разработки можно создавать в ней простейшие калькуляторы, записные книжки или примитивные игры. Но программировать в полном смысле этого слова нельзя. Эту среду можно использовать на уроках информатики как демонстрацию возможностей программирования для людей, которые никогда не будут программировать. Изучать что-либо в этой среде невозможно из-за сильно урезанных возможностей языка. NSBasicСайт разработчика можно найти по адресу www.nsbasic.com/ce.Это платная среда разработки. На сайте доступна полнофункциональная демо-версия, которая работает в течение 30 дней. Кроме этого, программы, создаваемые в демо-версии, запускаются с выводом сообщения, которое показано на рис. 7.3.[image: ]Рис. 7.3. Сообщение демо-версии.
По объему демо-версия занимает 8.5 Мбайт. Стоит эта программа от 150 до 300 долларов, и можно сказать, что она действительно стоит этих денег. Очень мало программ могут всерьез составить конкуренцию инструментам разработчика от Microsoft, но NSBasic – как раз из таких. Разработка ведется только на рабочей станции, программы запускаются на Pocket PC.Возможности среды и языка вполне сравнимы с eVB, только работает среда быстрее. Она меньше загружена ненужными деталями, операции по созданию меню и форм выполнять намного удобнее (рис. 7.4).[image: ]Рис. 7.4. Редактирование меню.
Правда, тут же обнаруживается и оборотная сторона этого удобства. Меню не раскрываются, команды размещаются только на самих кнопках. То есть это на самом деле не меню, а toolbar с ограниченными возможностями. Все возможности, которые вы используете в eVB, доступны и в этой среде. Она поддерживает работу с базами данных, операции с файлами и работу с сетью. Однако об одной важной возможности, к сожалению, придется забыть, так как отладочными средствами среда не располагает. Разработка приложения возможна только на настольной рабочей станции, запуск – только на мобильном устройстве, а отладка осуществляется либо при помощи сторонних средств, либо при помощи инструментов из состава Windows Mobile Developer Power Toys. Тем не менее, в этой среде можно разрабатывать профессиональные приложения с довольно серьезной функциональностью.Среда оснащена подробной справочной системой, в которой есть дополнительный раздел Tech Notes. В этом разделе подробно и с примерами описаны все тонкости программирования для Pocket PC. Кроме этого, на сайте разработчика есть множество примеров программ.Pelles CТрудно сдержать положительные эмоции, когда говоришь об этой великолепной разработке. Pelles C – это среда для разработки программ для Microsoft Windows и Pocket PC на языке C.Pelles C – бесплатная программа, и ее можно загрузить с сайта разработчика www.smorgasbordet.com/pellesc. Общий объем загружаемых файлов составит около 14 Мбайт. Установка же среды предельно проста. Нужно запустить по очереди установочные файлы setup.exe и setupsdk.exe, а затем распаковать в каталог Program Files содержимое архивов bin.zip, crt.zip, win.zip и wizwiz.zip.Pelles C является интегрированной средой разработки с подсветкой синтаксиса, отображением структуры проекта, широкими возможностями настройки и мастерами для создания приложений разного типа. По удобству работы не уступает, а в некоторых случаях и превосходит eVC (рис. 7.5).[image: ]Рис. 7.5. Среда разработки Pelles C.
Возможность легкого визуального создания диалоговых окон с немедленной проверкой их функционирования без запуска и компиляции проекта весьма облегчает труд программиста. На рис. 7.6. показан редактор диалоговой формы и запущенный диалог. [image: ]Рис. 7.6. Создание и проверка диалоговой формы.
Также Pelles C предоставляет возможность создавать программы и библиотеки как в «настольной» версии, так и для мобильных устройств (рис. 7.7). [image: ]Рис. 7.7. Мастер нового проекта.
Отладка, к сожалению, возможна только для программ для Microsoft Windows. Программы для Pocket PC можно компилировать с отладочной информацией, но интегрированного отладчика нет. Для работы с Pocket PC в среде есть несколько дополнительных инструментов (рис. 7.8). При наличии установленного пакета SDK для Pocket PC можно подключить к среде все инструменты, входящие в состав SDK.[image: ]Рис. 7.8. Меню инструментов для работы с Pocket PC.
Запуск приложений на Pocket PC прямо из среды невозможен. После сборки приложения из меню надо выбрать команду Copy to Pocket PC, после чего программа будет скопирована на устройство. Затем ее надо запустить на устройстве, как любую другую программу. В отличие от eVC, в Pelles C разработчик может использовать встроенный ассемблер для ARM-процессоров. А при помощи Add-In SDK и Project Wizard API разрабточик может расширять возможности среды.К среде приложена подробнейшая справка как по среде разработки, так и по языку. На сайте производителя можно найти множество примеров и форум, в котором можно обсудить возникающие проблемы.PPLPocket Programming Language – это среда и язык программирования, специально разработанные для создания программ для Pocket PC и для Microsoft Windows. PPL – это новый, полностью объектно-ориентированный язык, основой синтаксиса которого стал C. Этот язык вобрал в себя лучшие возможности, которые авторы нашли в языках Pascal и Basic.Сайт программы располагается по адресу ppl.arwen.com.Программа распространяется бесплатно, общий объем загрузки составляет около 4,5 Мбайт.Этот продукт предлагает программисту полноценную IDE для разработки приложений на настольном компьютере, с возможностью отладки и визуального конструирования форм и с чрезвычайно удобной системой контекстного меню (рис. 7.9).[image: ]Рис. 7.9. Среда PPL в действии.
Также следует отметить удобный дизайнер форм (рис. 7.10). [image: ]Рис. 7.10. Дизайнер форм PPL.
Следует обратить внимание на порядок работы продукта. На устройство устанавливается среда выполнения. При запуске программы (файла с расширением. ppl) среда компилирует ее в исполняемый машинный код (файл с расширением. ppc) и запускает на устройстве. В сочетании с применяемой системой сжатия запускаемого кода эта технология обеспечивает маленький размер выполняемых файлов. При этом возможно создание exe-файлов, выполняемых напрямую. Правда, при этом размер выполняемого файла сильно возрастает. Переменные в PPL не имеют типа (то есть работают как тип variant), и не нуждаются в объявлении и в освобождении памяти после использования. Следует отметить простоту операций со строками. Управление памятью при этом осуществляется автоматически, если строка больше не используется программой, то занимаемая ею память освобождается.Список дополнительных преимуществ рассматриваемой среды приведен ниже.? Встроенный в язык мощный математический аппарат.? Полная объектная ориентированность языка.? Многомерные массивы с разными типами элементов.? Простое объявление и использование структур.? Использование связанного списка переменных любого типа, с методами добавления, вставки, удаления элементов.? Импорт функций из динамических библиотек.? Легкий доступ к WinAPI.Надо добавить к этому, что существует возможность производить полную разработку программ прямо на Pocket PC (на рис. 7.11 показан редактор форм в действии). Правда, сами авторы предполагают, что такого рода работа будет не разработкой, а скорее отладкой и доводкой уже готового кода.[image: ]Рис. 7.11. Дизайнер форм PPL на устройстве.

Borland Delphi 2005
После того как я описал в предыдущем разделе созданный энтузиастами и свободно распространяемый программный продукт, скорее похожий на профессиональную разработку, мне грустно говорить о том, что наконец создала компания Borland. Еще когда и речи о. NET CF в Delphi не было, энтузиасты со всего мира обсуждали эту возможность, которую анонсировала компания Borland. И вот – свершилось. Выложив на своем сайте preview-версию компилятора для. NET CF, компания Borland сказала, что теперь можно создавать приложения для Pocket PC в среде Delphi 2005. Вот только не все оказалось так просто, как того хотелось.
К этому компилятору на сайте BDN присовокупили статью (bdn.borland.com/ article/ 0,1410,33066,00.html), в которой подробно описываются все магические пассы и заклинания, которые нужно произвести, чтобы эта возможность осуществилась.
После прочтения статьи, скачивания компилятора, привинчивания его к Delphi и проделывания руками всей работы, необходимой для того, чтобы запустить приложение с одной строчкой текста на форме (ни о какой отладке речь, конечно, не идет), я понял – использовать Delphi 2005 можно, но пока не нужно. Стоит посмотреть на дальнейшее развитие событий. Может быть, со следующей версией и очередными апдейтами программисты получат что-то более удобное для разработки программ.

Инструменты для On-Board программирования

Pocket ViC
Созданная Джимом Стюартом программа совмещает в себе текстовый редактор Vi и компилятор языка C. Программу можно загрузить с одного из указанных в начале главы сайтов.
Установка этой программы предельно проста. Нужно загрузить файл, распаковать архив в каталог ViC, после чего этот каталог можно скопировать на устройство. Программа запускается на Pocket PC с процессорами ARM (vicarm110.exe) и MIPS (vimips.exe).
После запуска программы активируется окно редактора Vi (рис. 7.12).
[image: ]
Рис. 7.12. Окно редактора Vi.
Если до сих пор вы не сталкивались с linux-системами в минимально необходимой конфигурации, то вы вряд ли имели возможность соприкоснуться с этим редактором. Скорее всего, вашей первой реакцией будет недоумение. Ведь текстовый редактор не позволяет даже печатать! Но сначала нужно прочитать файл readme.txt и обратить внимание на раздел vi editing keystrokes. Чтобы перейти в режим редактирования, необходимо нажать сочетание клавиш `+o или `+i. Перемещаться по редактируемому тексту при помощи клавиш управления курсором тоже не получится. И многое еще в этом редакторе покажется странным для программиста, привыкшего к полноценным редакторам больших IDE. Но на самом деле все в этом редакторе вполне логично. Ведь он был сделан системными Unix-программистами, привыкшими барабанить по клавишам с пулеметной скоростью и не желающими перемещать пальцы на несколько сантиметров в сторону, чтобы дотянуться до клавиш со стрелками. Таким образом, эта программа подходит двум категориям энтузиастов – тем, кто хочет в дороге немного освоиться в языке C, и тем, кто вдруг вознамерился сделаться системным администратором на Unix-системе.И у тех, и у других должны быть крепкие нервы, чтобы, осваивая Vi, не разбить свой Pocket PC.PythonНадо сказать, что я долгое время находился в заблуждении относительно этого языка. Мне почему-то казалось, что Python это достаточно простой, легкий и весьма ограниченный в возможностях язык. Более близкое знакомство с Python меня удивило. Список преимуществ этого языка достаточно обширен.? Объектно-ориентированный.? Мощная поддержка математики.? Встраиваемый язык (имеет API для встраивания в программы на любом языке).? Расширяемый язык (имеет API для подключения модулей на C и C++).? Свободно распространяемый язык.Поскольку Python все шире применяется сейчас по всему миру, то его стоит изучить. Получить Python для Pocket PC можно с сайта разработчика www.murkworks.com.Установка и запуск чрезвычайно просты. Необходимая последовательность действий приведена в следующем списке.? Распаковать загруженный архив, в результате чего будут созданы каталоги Program Files и Windows.? Скопировать оба каталога в корневой каталог Pocket PC.? Войти в каталог \Windows\Start Menu, и запустить файл Pocket PC Python.exe.После этого на экране в интерактивном режиме будет выведена среда выполнения Python (рис. 7.13).[image: ]Рис. 7.13. Интерактивная оболочка Python.
Можно набрать в строке приглашения 2+3, а затем нажать клавишу Enter. На экран будет выведен результат. Убедившись, что обещанная мощная математика на месте, можно отправиться на сайт www.python.ru и загрузить книгу «Язык программирования Python», Г. Россум, Ф. Л. Дж. Дрейк, Д. С. Откидач и др. SchemeА это совсем другой язык и совсем другое программирование. В отличие от большинства привычных алгоритмических языков программирования, scheme (урезанный диалект языка Lisp) относится к языкам функционального программирования. Pocket Sheme, так же как и Pocket Python, вряд ли найдет применение непосредственно на Pocket PC, но идеален, как учебное пособие для желающих изучить этот язык.Сайт разработчика располагается по адресу www.mazama.net/scheme/pscheme.htm.Со страницы Download нужно загрузить соответствующий cab-файл, скопировать его на Pocket PC и установить.После установки в каталоге \Program Files\Pocket Scheme будут размещены файлы pscheme.exe и pscmedit.exe. Файл pscheme.exe запускает интерпретатор sсheme в интерактивном режиме (рис. 7.14).[image: ]Рис. 7.14. Интерпретатор sсheme в интерактивном режиме.
Файл pscmedit.exe запускает простой редактор текстов scheme-программ с элементарной поддержкой некоторых особенностей синтаксиса этого языка. Запустив scheme, и, возможно, выполнив пару-другую функций, подсмотренных на рисунке, вы захотите разработать более содержательную программу. В рунете крайне мало информации о sсheme, но начальное представление можно получить, прочитав перевод руководства по адресу www.shounen.ru/docs/guile-ref. А если перевод и программирование на этом языке вас увлекут, то окончательно втянуться в процесс вам поможет сайт www.schemers.org.DSForthФорт – еще один «странный» язык. Если вам очень нравится программировать на очень низком уровне, если вы до судорог в пальцах хотите научиться создавать программы, при взгляде на которые программистов на других языках будет пробивать холодный пот, – Форт как раз для вас. В Форте почти все делается при помощи стека. Все введенные числа попадают в стек, чтобы сложить два числа их надо поместить в стек, результат операции тоже помещается в стек. Форт похож на очень сложный макроассемблер, а синтаксис его больше, чем у какого-либо еще языка схож с логикой организации машинных кодов.Найти Форт для Pocket PC можно на сайте разработчика www.delosoft.com. Нужно загрузить файл ds2.ARM.CAB, скопировать его на устройство и запустить. После этого Форт будет установлен.Запускать Форт придется в два этапа.1. Сначала в каталоге \Program Files\Dsforth нужно запустить файл dsforth2.exe. Он выдаст одно сообщение (щелкните на кнопке OK), а затем через некоторое время он выдаст сообщение о том, что все сохранено успешно. Второе сообщение можно ждать долго. Если оно не появится примерно через минуту, нужно активировать список настроек, запустить инструмент управления распределением памяти, в списке запущенных программ найти сообщение от Forth и активизировать его.2. После того как dsforth2.exe отработает, в папке Dsforth появится файл ds2c.exe. Это, собственно, и есть сам Forth. После запуска этого файла на экран будет выведен Forth в интерактивном режиме (рис. 7.15).[image: ]Рис. 7.15. Forth в интерактивном режиме.
Сейчас самое время остановиться и вспомнить, что в Forth все операции описываются при помощи стека и обратной нотации, и если вы попытаетесь взаимодействовать с этой программой, как с любой другой средой в интерактивном режиме, ничего кроме сообщений об ошибках вы не получите. Нужно зайти на сайт www.forth.org.ru, открыть раздел Литература и скачать все учебники. После этого нужно скопировать с Pocket PC на настольный компьютер файл ds2c.str. Это словарь. Читайте книги, сравнивайте те команды, которые находите в книгах со словами в словаре, и таким образом осваивайте этот странный, но увлекательный язык. Если вас не затрудняет чтение на английском, то стоит обратить внимание на страницу www.forth.org/tutorials.html.К сожалению, встроенной справки для этого языка не существует. Разработчики отправляют программистов читать стандарт на английском языке, но на сайте www.forth.org.ru этот же стандарт есть на русском языке.Утилиты с сайта www.rainer-keuchel.deНа этом сайте расположено множество утилит и языков программирования, портированных в Pocket PC из соответствующих программ GNU (свободного программного обеспечения). Соответственно, они бесплатны (это плюс) и обновляются тогда, когда у автора до них доходят руки (это минус).Все программы, которые будут рассмотрены в этом разделе, загружаются либо из списка, расположенного на странице www.rainer-keuchel.de/wince/dirlist.html, либо из списка www.wince-devel.org/wince/dirlist.html.Работа всех программ основана на библиотеках celib и cedialogs. Кроме этого, большинство программ требует некоторой конфигурации и записи ключей в реестр. По этой причине мы начнем знакомство с программами сайта с установки данных библиотек и описания некоторых утилит, используемых на рабочей станции для отладки и конфигурации Pocket PC.celib и cedialogs Необходимо загрузить файлы cedialogs-1.05-all-platforms.tar.gz, celib-3.13-dll-bin-all-platforms.tar.gz и распаковать их. С этой задачей прекрасно справляется WinZip. В каталог \Windows на устройстве Pocket PC нужно скопировать файл celib.dll из каталога wince-arm-pocket-wce300-release и файлы cedialogs.dll и cedialogsx.dll из каталога wince-arm-pocket-wce300.Desktop tools Теперь нужно загрузить и распаковать файл wince-desktop-tools.tar.gz. Поскольку эти утилиты будут использоваться на настольном компьютере, их надо скопировать в каталог, который будет доступен из интерпретатора команд Windows. Затем нужно запустить интерпретатор команд Windows. Для этого следут выполнить команду Пуск ? Выполнить, затем набрать cmd и нажать клавишу Enter.Назначение и использование утилит расшифровывается в следующем списке.? Файл cecopy.exe копирует файлы между Pocket PC и рабочей станцией. Формат команды достаточно прост: cecopy.exe <источник> <приемник>. Команда cecopy.exe се: \Windows\Alarml.wavрс: с: \ копирует файл Alarml.wav из каталога Windows на Pocket PC в корневой каталог на диске C: рабочей станции.? Файл cedel.exe удаляет указанный файл на Pocket PC. Формат команды достаточно прост: cedel.exe <имя_файла>. Команда cedel.exe l.txt удалит файл l.txt в корневом каталоге Pocket PC.? Файл cedir выводит в окно командного интерпретатора на рабочей станции содержимое указанного каталога на Pocket PC. Формат команды достаточно прост: cedir [-1] <имя_каталога>. Ключ -1 включает детализированный вывод. Команда cedir -1 \Temp\ выводит подробный список файлов в каталоге Temp. Корневой каталог нужно обозначать символом \.? Файл ceexec.exe позволяет удаленно запускать указанную программу. Формат команды: ceexec.exe <имя_программы> <ключи_командной_строки>]. Команда ceexec.exe \Windows\calc.exe запускает калькулятор на Pocket PC.? Файл cegetinfo.exe выводит на рабочей станции информацию о занятой памяти на рабочей станции.? Файл cemkdir.exe создает каталог на Pocket PC. Формат команды: cemkdir.exe <имя_каталога>. Команда cemkdir.exe \MyTmp создает папку MyTmp в корневом каталоге Pocket PC.? Файл cereg.exe вносит одну строку в реестр Pocket PC. Формат команды не так уж и сложен: cereg – к <ключ_реестра> – п <имя> – v <значение>. Команда cereg – k HKLMXEnvironment – n PATH – v \MyProg\bin добавляет в раздел реестра HKLM\ Environment ключ PATH со значением \MyProg\bin.Утилита cereg.exe понадобится прямо сейчас. Для правильной работы библиотеки celib.dll в реестр необходимо добавить несколько значений. Поскольку cereg.exe добавляет только одну строку, проще всего будет создать выполняемый файл, который будет содержать вызовы cereg.exe для каждой строки. Код соответствующего командного файла приведен в листинге 7.1.Листинг 7.1 @echo offcereg – k HKLM\Environment – n COMPUTERNAME – v Pocketcereg – k HKLM\Environment – n EMACSDATA – v «\Storage Card\emacs\etc»cereg – k HKLM\Environment – n EMACSDIR – v «\Storage Card\emacs»cereg – k HKLM\Environment – n EMACSDOC – v «\Storage Card\emacs\etc»cereg – k HKLM\Environment – n EMACSLOADPATH – v «\Storage Card\emacs\lisp»cereg – k HKLM\Environment – n EMACSPATH – v «\Storage Card\emacs\bin»cereg – k HKLM\Environment – n HOME – v «\Storage Card\Volkov»cereg – k HKLM\Environment – n PATH – v «\Storage Card\bin»cereg – k HKLM\Environment – n SHELL – v cmdcereg – k HKLM\Environment – n TEMP – v \Tempcereg – k HKLM\Environment – n TMP – v \Tempcereg – k HKLM\Environment – n TMPDIR – v \Tempcereg – k HKLM\Environment – n USERNAME – v Volkovcereg – k HKLM\Environment – n UNIXROOTDIR – v «\Storage Card»
Этот файл нужно сохранить с именем myreg.bat в том же каталоге, в котором находится файл cereg.exe. Теперь нужно запустить этот файл из окна командного интерпретатора. После некоторой паузы в окно вернется приглашение командной строки. Записи внесены в реестр.
ПРИМЕЧАНИЕ. Конечно, имя пользователя, имя домашнего каталога и расположение других каталогов в вашем случае могут быть иными. Я использую Storage Card, чтобы экономить место в основной памяти. Редактор ED Загрузить файл editor-wince-arm-pocket-wce300.tar.gz, распаковать его, и файл editor.exe скопировать в каталог \Storage Card\bin на Pocket PC. Теперь можно его запускать. В вашем распоряжении появился простой и легкий редактор для редактирования текстов программ на разных языках (рис. 7.16).[image: ]Рис. 7.16. Редактор ED.Редактор EMACS и язык LISP Загрузить и распаковать файлы emacs-wince-all-platforms.tar.gz и emacs-wince-arm-xbuild-2.03.tar.gz. Затем нужно скопировать папки emacs, etc, home из emacs-wince-all-platforms в каталог \Storage Card на устройстве. Файл emacs.exe из emacs-wince-arm-xbuild-2.03 нужно скопировать в папку \Storage Card\emacs\bin на устройстве. Поскольку все необходимые данные в реестр уже внесены, то программу можно сразу запускать (рис. 7.17).[image: ]Рис. 7.17. Редактор Emacs.
Внешний вид редактора тоже непривычен программисту, привыкшему к работе в Windows. Этот редактор тоже пришел на Pocket PC из Unix-систем. Стоит обратиться к документации, расположенной на странице, находящейся по адресу http://www.linux.org.ru/books/GNU/emacs/emacstoc.html. Кроме этого, Emacs позволяет практически беспредельно расширять свою функциональность, но для этого надо изучить еще один язык программирования Emacs LISP. Он описан на странице http://www.gnu.org/software/emacs/emacs-lisp-intro/htmlmono/emacs-lisp-intro.html.Perl Perl – один из самых мощных языков обработки информации и программирования для интернет-серверов и информационных систем. Его популярность обусловлена еще и тем, что для Perl существует огромное количество готовых наработок, модулей, скриптов практически на все случаи жизни.Нужно загрузить файл perl-wince-arm-pocket-wce300.tar.gz, распаковать его и выполнить простую последовательность действий.? Файл perl.exe нужно скопировать в папку \Storage Card\bin<$]interface> на устройстве.? Файл perl56.dll нужно скопировать в папку \Windows на устройстве.? Папку lib нужно скопировать в папку \Storage Card\usr на устройстве.Теперь нужно открыть блокнот и набрать текст, приведенный в листинге 7.2.Листинг 7.2 @echo offset perlexe="\Storage Card\bin\perl.exe"set perllib="\Storage Card\usr\lib\perl5"cereg – k «HKLM\Environment» – n «PERL5LIB» – v «%perllib%»cereg – k «HKCR\.pl» – n "" – v «perlfile»cereg – k «HKCR\perlfile» – n "" – v «Perl Script»cereg – k «HKCR\perlfile\DefaultIcon» – n "" – v «%perlexe%,-1»cereg – k «HKCR\perlfile\Shell\open\command» – n "" – v «%perlexe% %%1»
Этот файл нужно сохранить с именем perlreg.bat в тот же каталог, где находится файл cereg.exe, после чего его нужно будет запустить. На Pocket PC следует запустить редактор ED. Нужно создать файл me.pl, код которого приведен в листинге 7.3.Листинг 7.3 #! \bin\perl$me = 5;print $me;
Этот файл нужно сохранить и скопировать его в корневой каталог устройства. Потом следует запустить командный процессор (cmd.exe в каталоге Windows), набрать в строке приглашения команду cd \Storage Card\bin, а потом команду perl me.pl. Если перейти в корневой каталог Pocket PC, то можно найти там файл perl-stdout.txt. Если в нем написано число 5, то все установлено правильно и работает. После этого стоит посетить страницу www.perl.org.ru/documentation и прочитать все рекомендации по использованию языка Perl.Kaffe Эта программа представляет больше учебный и исследовательский, нежели практический интерес. Возможно, именно вы сделаете из нее полноценное приложение. Kaffe это Java-система, предназначенная для запуска и компиляции Java-программ.Нужно загрузить файлы kaffe-common.tar.gz и kaffe-wince-arm-hpc-wce300.tar.gz, распаковать их и скопировать содержимое папок \kaffe-common\kaffe и \kaffe-wince-arm-hpc-wce300\kaffe в папку kaffe, созданную в корневом каталоге устройства.Теперь нужно открыть блокнот и набрать в нем код, приведенный в листинге 7.4.Листинг 7.4 @echo offset kaffedir_f=\kaffeset kaffedir_b=\kaffeset kaffexe=\kaffe\kaff.execereg – k «HKLM\Environment» – n «KAFFEHOME» – v «%kaffedir_f%»cereg – k «HKLM\Environment» – n «KAFFELIBRARYPATH» – v «%kaffedir_f%»cereg – k « HKLM\Environment» – n «KAFFECLASSPATH» – v".; %kaffedir_f%\Klasses.jar"cereg – k «HKCR\.class» – n "" – v «javaclass»cereg – k «HKCR\javaclass» – n "" – v «Java Class»
Нужно сохранить это файл с именем kaffereg.bat в тот же каталог, где находится файл cereg.exe, после чего можно запустить его. Теперь о грустном. Сколько я ни пытался запустить хотя бы один jar-файл, это сделать мне не удалось. По этой причине не заработал у меня и OnBoard-компилятор kjc.jar. Тем не менее, java-программы можно запускать в этой среде. Для этого они должны быть скомпилированны с совместимостью java 1.2 и не содержать в себе классов JFC\SWING.Можно привести соответствующий пример. Для его выполнения на рабочей станции должен быть установлен JDK с версией не меньше 1.2. В Блокноте нужно набрать код, приведенный в листинге 7.5.Листинг 7.5 import java.awt.*;class Main extends Frame {Main() {super("Draw Example ");setBackground(Color.black);setBounds(20,80,200,200);show();}public void paint(Graphics g) {Insets insets = this.getInsets();int x = insets.left, y = insets.top;int w = getSize(). width-insets.left-insets.right;int h = getSize(). height-insets.top-insets.bottom;g.setColor(Color.red);while (w > 0 && h > 0) {g.clearRect(x++, y++, w, h);g.fillRect(x++, y++, w-2, h-2);w – = 4;h – = 4;}}static public void main(String[] args) {new Main();}}
Нужно сохранить этот код в файле с именем Main.java в корневом каталоге диска C:. Теперь его нужно скомпилировать. Для этого следует открыть интерпретатор команд, перейти в корневой каталог диска C: и выполнить следующую команду:
javac main.java
Чтобы команда была выполнена, ваш компьютер должен знать путь к файлу javac.exe. Если в переменной PATH этого пути нет, то его надо набрать полностью. При успехе выполнение команды завершится без сообщений, а в корневом каталоге диска C: вы найдете файл Main.class. Это и есть java-программа. Теперь нужно скопировать файл Main.class в каталог kaffe на Pocket PC, запустить cmd.exe и перейти в корневой каталог устройства. Затем нужно выполнить команду:
kaff \kaffe\Main
Эта команда загрузит файл Main.class на выполнение. Результат работы программы показан на рис. 7.18. [image: ]Рис. 7.18. Выполнение Java-программы на Pocket PC.
Все остальное – в ваших руках. Вы можете писать программы на Java и выполнять их на Pocket PC. Также вы можете взять с сайта www.rainer-keuchel.de код kaffe и усовершенствовать его, добавив в него поддержку всех основных классов Java 2. PGCCЭто полноценный On-Board С\С++ компилятор для Pocket PC. Как говорили древние римляне – «ничего, кроме хорошего». На самом деле это отлично сделанная российским программистом система. Загрузить сам компилятор можно с одного из указанных в начале главы сайтов.После загрузки архива и его распаковки вы обнаружите в архиве три файла:? pgcc.ARM.CAB – сама программа.? cmd.arm.cab – интерпретатор командной строки от Microsoft.? pocketconsole.arm.cab – интерпретатор командной строки от SymbolicTools.Нужно скопировать их на Pocket PC и установить.В корневом каталоге будет создана папка рдсс, содержащая в себе компилятор, необходимые библиотеки и пример их использования. Пример взят из Pocket PC SDK и практически без изменений компилируется под PGCC. Для того чтобы откомпилировать и запустить пример, надо войти в папку \pgcc\samp, и запустить файл menu.bat. Некоторое время программа будет компилироваться, и в каталоге \pgcc\samp\menu после компиляции можно найти файл menu.exe. После его запуска станет видно, как можно создавать сложное основное меню и разные виды контекстных меню.Проанализировав файл menu.bat, вы поймете, в какой последовательности компилируется и собирается любой проект. Для дальнейшей работы нужно читать книги по C++ и страничку www.opennet.ru/docs/RUS/gcc. Кроме того, не забудьте оформить членство в группе http://groups.yahoo.com/group/pocketgcc/. Сделав это, вы получите доступ к большому количеству разных примеров использования рдсс, утилит, а также сможете задать вопросы самому Виталию Пронькину, который и разработал эту среду.

Языки и среды работы с Java

Начнем мы с обзора существующих виртуальных Java-машин, позволяющих запускать Java-приложения на Pocket PC.
Mysaifu JVM
Программа бесплатная, и потому недоделанная. Страница этой программы располагается по адресу www2s.biglobe.ne.jp/~dat/java/project/jvm/indexen.html.
Нужно загрузить файл jvm.ARM.CAB и установить его на Pocket PC. В каталоге \Program Files\Mysaifu JVM\jre\bin нужно найти файл jvm.exe и запустить его. На экран будет выведено окно (рис. 7.19).
[image: ]
Рис. 7.19. Окно загрузки Mysaifu JVM.
В этом окне надо ввести имя запускаемой программы (.jar) или класса (.class). При этом класс или программу надо поместить в папку \Му Documents либо, щелкнув на кнопке Advanced, ввести в строке Classpath полный путь к программе. На рис. 7.20 показан процесс запуска прилагаемого примера ImageViewer.[image: ]Рис. 7.20. Запущенная в JVM программа ImageViewer.
Кроме этого был запущен тот пример, с которым тестировалась система kaffe (класс Main) и большинство программ из демо-каталога JDK 1.3. Файлы. jar по-прежнему не запускаются, удалось запустить только классы. Работает эта JVM медленно и может быть использована для запуска программ, специально разработанных для Pocket PC. Программы, разработанные для других платформ с учетом большого экрана, выглядят на Pocket PC, мягко говоря, непрезентабельно (рис. 7.21).[image: ]Рис. 7.21. Приложение Stylepad, запущенное в JVM.
Mysaifu JVM можно продуктивно использовать для тестирования Java-программ, написанных для Pocket PC в Borland Java Builder или Net Beans (свободная среда разработки от SUN). WemeВиртуальная машина для запуска Java-MIDLETов на Pocket PC от IBM. При помощи этой машины можно запустить большинство Java-игр, созданных для мобильных телефонов.Загрузить триальную версию Weme можно с сайта IBM, со страницы, располагающейся по адресу www-306.ibm.com/software/wireless/wctme/bundle.html.Надо заполнить три страницы регистрации и загрузить 42 мегабайта. После регистрации нужно запустиь файл weme-wm2003-arm-ppro10-5.7.2-P-20050304-1743.exe.Запустив этот файл, вы установите две части этого ПО. Одна часть устанавливается на рабочую станцию (JDK, документация), а вторая – на устройство Pocket PC.После установки вам остается разрабатывать мидлеты (согласно спецификации, которую можно прочесть на сайте IBM, откуда вы скачивали среду) или загружать мидлеты из Интернета. Любой файл с расширением. jar или. jad может быть запущен на Pocket PC. Где бы ни находился этот файл, он копируется в папку midlets в корневом каталоге и запускается. Поскольку размеры корневого каталога весьма ограничены, не забывайте удалять установленные мидлеты после их выполнения. На рис. 7.22 показано, как выглядит загруженная на выполнения игра Dwindle.[image: ]Рис. 7.22. Игра Dwindle, загруженная в Weme.
Дополнительные сведения о данной машине можно получить на странице, располагающейся по адресу www-306.ibm.com/software/wireless/weme/. CrEmeЭто платная среда разработки. После 30 дней она прекращает работать. Для дальнейшей работы надо оплатить покупку среды. Так же точно, как и Mysaifu JVM, CrEme не поддерживает многие классы Java (при попытке запустить Demo от JDK 1.3 не находила у себя в классах swing/JPanel), не очень удобна при запуске. Зато, если Java-программа собрана с учетом всех ограничений, система работает очень быстро. Демонстрационная программа «кубик Рубика» это хорошо иллюстрирует (рис. 7.23).[image: ]Рис. 7.23. Кубик Рубика, запущенный в CrEme.
Сайт программы располагается по адресу www.nsicom.com. Чтобы скачать триальную версию, необходимо зарегистрироваться. После загрузки установка производится автоматически при запуске файла CrE-ME400b8ARMCE42PPC.exe, который представляет собой стандартный инсталлятор для Windows. На сайте в данный момент присутствует две версии Java-машины (раздел Products ? Dowload): ? CrEme 3.26 – полностью совместимая с Personal Java 1.1.8.? CrE-ME 4.0 Beta – соответствующая спецификации J2ME CDC 1.0.JeodeСайт программы расположен по адресу www.insignia.com.Эта Java-машина функционально очень похожа на CrEme, но, в отличие от нее, она поддерживает только спецификацию Personal Java 1.2. Загрузить ее с сайта уже нельзя. Сейчас ее можно только купить. Старые версии можно найти в Интернете.SuperWabaНаконец-то мы закончили с Java-машинами для Pocket PC и перешли к java-подобным языкам и средам. SuperWaba – одно из самых популярных и активно развивающихся средств разработки для PDA. SuperWaba базируется на виртуальной машине Waba WM (www.wabasoft.com) с добавлением дополнительной функциональности.Сайт разработчика располагается по адресу www.superwaba.com.br/en/default.asp.Загрузка виртуальной машины и SDK – свободная, но требует регистрации на сайте.Для установки необходимо загрузить файлы GPL_SuperWabaSDK.exe и GPL_ SuperWabaSDK_Installs.exe, а затем распаковать их. В каталоге GPL_SuperWabaSDK_ Installs\bin\installers\vm\ce нужно отыскать и запустить файл _CEinstall-RunMe.bat. Виртуальная машина будет установлена на Pocket PC.
ВНИМАНИЕ! Не следует устанавливать виртуальную машину на Storage Card. Нужно использовать место установки, указанное по умолчанию, иначе SuperWaba перестанет находить файлы шрифтов и библиотеки. 
На Pocket PC в папке Программы появится пиктограмма SuperWaba VM. Внешний вид запущенной виртуальной машины показан на рис. 7.24. [image: ]Рис. 7.24. Виртуальна машина SuperWaba.
В начале запуска на экран будет выведено на несколько секунд сообщение о том, что вы работаете в свободно распространяемой версии. Это плата за бесплатность. В каталоге \GPL_SuperWabaSDK_Installs\bin\installers\samples\ce можно отыскать несколько папок, в каждой из которых будет находиться командный файл. Эти файлы позволяют установить на Pocket PC тот или иной демонстрационный пример. Установленные программы все будут появляться в папке Программы. Этот пакет программ демонстрирует основные возможности SuperWaba.Освоить программирование на SuperWaba не составит для вас труда, если вы программируете на Java.На самом деле, SuperWaba это не Java, потому что классы Java не запускаются в среде SuperWaba, а программы SuperWaba не запускаются в виртуальной машине Java. Но это только одна сторона вопроса, потому что с другой стороны – SuperWaba это Java c точки зрения языка, а программы SuperWaba компилируются при помощи компилятора Java, но с подключением классов, свойственных только SuperWaba.Таким образом, если вы, уже зная Java, соберетесь программировать на Super-Waba, вам придется преодолеть множество трудностей, связанных с тем, что в привычной языковой среде вы не найдете привычных методов и полей.EweКак и в SuperWaba, в основу Ewe положена доработанная Waba VM. Отличие Ewe от рассмотренного в предыдущем разделе пакета SuperWaba состоит в том, что Ewe является бесплатным пакетом. Все инструменты для разработки и виртуальную машину можно загрузить с сайта разработчика, располагающегося по адресу www.ewesoft.com.После разработки приложения вы можете включить виртуальную машину Ewe в инсталляционный пакет. На сайте дана не только подробная документация Ewe API, но и представлено руководство разработчика с примерами кода. Это отличает Ewe в выгодную сторону от SuperWaba, владельцы которой продают пособия по разработке на своем сайте. Кроме того, Ewe легче устанавливается и менее хлопотна в настройке.После того как вы создали и скомпилировали приложение Ewe, оно может быть запущено на рабочей станции в Ewe VM, на рабочей станции в Java VM, на Pocket PC в Ewe VM и на Pocket PC в Java VM. Стандартные приложения Java не могут быть запущены на Ewe VM.При этом приложение, созданное в Ewe, на Pocket PC будет работать быстрее, чем аналогичное приложение, написанное на Java и запущенное на Pocket PC в любой из известных на сегодняшний день виртуальных Java-машин. Такой результат достигнут за счет тщательной оптимизации кода Ewe VM.Чтобы разрабатывать и запускать приложения Ewe на Pocket PC, необходимо с сайта разработчика (раздел Downloads) загрузить и установить файлы, которые перечислены в следующем списке.? Ewe148-Installer-Win32.zip – виртуальная машина Ewe для Windows. После распаковки вы обнаружите внутри стандартный пакет установки Windows. После его запуска Ewe будет установлена на рабочую станцию.? Ewe148-CAB-PocketPC2003.zip (для Pocket PC 2003), PocketPC2003-HighResolution.zip (для Pocket PC 2003 SE), Ewe148-CAB-PocketPC.zip (для Pocket PC 2002) – каждый из архивов после загрузки и распаковки создает cab-файл, который надо скопировать на устройство и установить.? Ewe148-JavaVM.zip – этот файл будет вам нужен, если вы хотите запускать приложения Ewe под управлением Java-машины.? Ewe148-Emulator-CAB.zip – виртуальная машина Ewe для эмуляторов Pocket PC, Pocket PC 2003, SmartPhone 2002, SmartPhone 2003, CE.NET Standard SDK. Нужно распаковать архив и скопировать файлы на соответствующий эмулятор.? Ewe148-Developer-SDK.zip – SDK для разработки приложений Ewe. После загрузки все содежимое архива нужно скопировать с сохранением структуры каталогов в выбранный каталог.? Ewe148-Developer-API.zip – описание Ewe API.? Ewe148-Developer-Guide.zip – руководство разработчика.? Ewe148-Developer-Samples.zip – примеры кода.? Ewe148-Developer-InstallerSDK.zip – SDK для создания инсталляционных пакетов Ewe, содержащих разработанное приложение и виртуальную машину Ewe.После распаковки и установки всех пакетов вы можете проверить функционирование виртуальной машины на рабочей станции и на Pocket PC, запустив файл ewe.exe. На Pocket PC этот файл находится в каталоге Программы/Ewe. Вы будете приятно удивлены, так как среда Ewe предоставляет в распоряжение программиста сразу несколько инструментов.Прежде всего следует отметить веб-браузер, чей внешний вид показан на рис. 7.25.[image: ]Рис. 7.25. Веб-браузер Ewe.
Внешний вид текстового редактора показан на рис. 7.26. [image: ]Рис. 7.26. Текстовый редактор Ewe.
Также в набор входит файловый менеджер (см. рис. 7.27). [image: ]Рис. 7.27. Файловый менеджер Ewe.
Отдельно следует упомянуть утилиту для работы с реестром, внешний вид которой показан на рис. 7.28. [image: ]Рис. 7.28. Редактор реестра Ewe.
Для того, чтобы создавать программы Ewe, вам надо всего лишь взять один из свободно распространяемых редакторов Java, подключить к нему библиотеки классов Ewe, используя настройки путей, и создать программу на языке Java. Но в тех местах, где это необходимо, вместо стандартных пакетов Java надо подключать пакеты Ewe. Полученная таким образом java-программа после компиляции стандартными средствами Java преобразуется в Ewe-программу при помощи специальной утилиты Jewel (рис. 7.29). [image: ]Рис. 7.29. Утилита создания Ewe-программ Jewel.
Jewel упаковывает Java-программу либо в запускаемый файл Pocket PC, либо в файл с расширением. ewe. Со своей крайне пристрастной точки зрения хочу выделить Ewe как очень перспективное средство создания программ для Pocket PC. Если сравнивать Super-Waba и Ewe, мои симпатии будут на стороне Ewe.

Заключение

Формат книги не позволил рассказать еще многое из того, что хотелось бы рассказать. Например, о том, что eVB не имеет компонента для создания контекстных меню, но при помощи вызовов функций CE API его все же можно создать в вашем приложении. Ничего не было рассказано о том, как можно организовать достаточно успешный мультимедийный проект, например компьютерную игру со звуком, динамическим изображением и удобным управлением. Не было сказано и о том, что при помощи eVB можно создавать приложения для работы с сетью и успешно работать с базами данных. Даже о самом языке Visual Basic почти ничего не было сказано. Впрочем, я думаю, что представление о нем вы все равно получили.
Увы, если бы об этом всем было рассказано, то книгу пришлось бы сделать многотомной. К сожалению, по многим причинам это невозможно. Мне только остается пожелать вам успехов в самостоятельном исследовании всех этих возможностей eVB.
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KonwpyeT B a6y 3aMACh C COXpaHEHHEM BCEX €6 SHaueHH, KaK OpHTYHaN-
HX, TaK 1 UaMEHEHHEX

HaXOuT  OGHOBNSET CyUIeCTBYIOLLYiO 3AMINCh Ha OCHOBE MACCHEA 3HajeHHT.
ECnM 3anicy He Hajigena, TO CO3A3ET HOBYIO 3aNHCh U3 MACCUBa 3HadeHMi

‘Co3naeT HOBYIO 3aNMC, COOTBETCTBEHHO CTPYKTYD TaBnMus!

‘OTMEHSIET BCe HaMeHEHI, BHECEHHbIE B TABTMLY C MOMEHTa ee 3arpy3KkW
W C MOMEHTa MOCTeAHero Bui308a METOa AcceptChanges

BO3BPALLAET BCE 3HAUEHNS TABNMLILI K UX MCXOLHOMY COCTORHMIO

BO3BPALLAET MACCHB 3aNHCEHi TaBNMU, BLIGPaHHLIA COTNACHO 3aRaHHIM KPHTe-
pusiv

Bo3BpailaeT CTPOKOBOE NpeACTaBNeHye o6bekTa
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BO3BPALLAET NONb30BATENLCKOE NPEACTABNEHHE TABAHU, KOTOPOE MOKET Co-
HepXaTh NpenyCTaHOBNEHHSIt GHNISTD U NONOXEHHE KYPCOpa

BO3BPALIGET W YCTAHABNMBAET CTPOKOBOE MDEACTABNEHi, KOTOPOR AOMKHO.
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Bo3spausaeT KonnexLmio Parent Relations A7 TaGnMe!
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3asepuiaeT MHMUMANMEALNO

Bo3spalaeT TN o6beKTa

Bo3BpaLaeT AaHHbe, XpaHMMee B Dataset, 8 Bue CTPoKW B GopaTe XML
'BO3BPaILAET NPEACTBEHHE CTPYKTYPS! AaHHbIX B (opHaTe XSD B BHAE CTPOKI
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Cnentero BLi3osa MeTona AcceptChanges

BosBpauaeT DataSet k €ro HCKoRHOMY COCTORHMID
3anucelbaeT CTPYKTYpY W AaHbie B XML-Galin Wi oBext XMLReader
3anwcwiBaer CTpyKTYpy & XML-baiin wn oBex XMLReader
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‘CBOJICTBO N03BOAAET MPOUMTATS WMt YCTAHOBHTS HOBOE MPOCTPAHCTBO HMeH
N9 RBHHOTO OBbeKTa.

CBOJICTBO N03BONAET Y3HaTS NOPAAKOBBI! HOMEP AGHHOTO NONR B KOANEKLMM
noneit

CBOJiCTBO yCTaHaBNMBAET W UNTaET Npedukc XML, KOTOPsiii Co3AaeT nces-
OHMM AN TEXYUIETO POCTD3HCTBa UMeH AaHHOTO Nons

Tlocre TOro KaK nofle AOGABNAETCH B COCTABE 3aNCH, OHO UCNONb3YeTCs
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VM3 TaB7MLs, & KOTOPOH HAXOMTCA AaHKOE Mone
'3a03€T YHUKANEHOCTb 3HaYEHWA B 3TOM none.
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BeginEdit HauUHaeT ONepaLio PeAaKTUpOBaHHS, NIEPESORUT JaHCH B COCTORHME Pe-
AAKTHPOBaHUS

CancelEdit Tpepbisact onepautio BHeceHs HsMeHeHMii & sanvicy
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Delete Ynanser sanuce
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GetChildRows Tlonysaer cesaanHble 3anucn

GetColumnError  BO3BPAAET ONVICAHHE OWHGKW B 1OMe, 33AaHHOM HHAEKCOM

GetColumnsInrror  BO3BPaILAET MCCHB MHAGKCOB NONeH, B KOTOPBIX NMPOM30WNA OWKGKA

GetParentRow BO3BPALIGET 3aNMCH W3 CTapLIeli TABMMLL, C KOTOPOIi CEA3aHa AaKHHaR 3aMACs

GetParentRows. BO3BPALIGET KONNEKLMIO 3aNHCl W3 CTapUIEl TaBULL, C KOTOPLIMA CBs3aKa
AaHHaR 38NMCh

GetType Bo3BpaLLaeT Tvn 06beKTa

HasVersion TI03B0NAET MPOBEDUTS, ECTB N 6 3AMACH HEBHECEHHLIE HMEHEHN!

IsNull TIo3BORET NPOBEPHTS, CONEPKIT T OTPERenen+oe Mone B 2aran sHavesve NULL.

RejectChanges OTMEHSIET BCE UIMEHEHUS, BHECEHHHIE B 3AMUCK C MOMEHTA MOC/IEAHETO Bbi30-
8a meroga AcceptChanges

SetColumnError TIO3BOMAET YCTaHOBUTS ONHCHHE OWIMGKI ANA YKA33HHOTO Mon!

SetParentRow [103BONSET YCTaHOBMTb AN AGHHOM 3ANNCH CBA3AHHYIO 3aNHCh
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Bo3BpaULaeT A Tekyileli 6asbl AaHHGX

BO3BPALIAET MM aliNa HCTONHAKA AaHHbIX

BO3BPALIGET TEKylLlee COCTOHME CORMMHEHUS:

VCTaHaBNMBaeT pasiep naKera AaHHLIX, NepecsInaeMIX Mexy 6asoii
BaHHLIX W NIDUNOXEHIEM

Bo3BpaLLZET BEPCHIO CepBepa Gasbi AaHHbX

BO3BDAUAET B CTPOKOBOM NPEACTABNEHHI WAEHTUAKATOP PAGONEi CTa-
LM, Ha KOTOPOIA PACNIONOXEH Cepaep 6a3 AaHHbIX
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3akpeisaer oGvexT DataReader

Bo3BPaLaET YKa3aHHOE NONe TeKyLei 3ANUCH Kak HaYeHHE ABHHOTO
Tuna

Bo3spauiaeT TN o6bexTa

YCTaHaBMMEA.T TEkYLLYIO NO3MLIKO Ha 3AMWCS, B KOTOPO SHaNEHME ons,
33/12HHOTO HHIEKCOW, COOTBETCTEYET 33/1aHHOMY KDHTEPHIO NOMCKa

UWTaET 13 333HHOM NONA NOTOK GaiiTOB B 3anaHHbI MaccHB
UWTaET 13 33A3HHOTO MONA NIOTOK CHMBONOB B 3aRaHHbIN MaccHB
BO3BPALIZET MM THNa MCTONHMKA

BO3BPALIGET THN YKAZAHHOTO Mo

BO3BPALLAET NOPALKOBbI HOMEP NONA & KOAEKLIMM 110 €0 HieHH
BO3BPALIGET ABHHbIE O CTDYKTYPe Ta6MMLL

BO3BPALIGET IHaUEHHE NIONS B €r0 PeansHoM opHaTe 1 Tune

Tlonysaer skauekve, ykasbipaiouiee, COAEPXUT N CTONGeU HecyliecT-
BYIOUME UM NPONYLLIEHHSIE 3HaNEHNS

Mepeasiraer DataReader Ka creylowlyio 3anHch.
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Omnpasnsier CommandText & Coeauenve n CO3AAET OGbEKT
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BLiNOHSET 3aNpoc, HO BO3BPALLAET TOMLKO NEPBOE one Nepso 3a-
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‘CO373€T KOMNWAMPOBAKHYIO BEDCHIO KOMaHALI Ha 6a3e AaHHX
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HATBCH KoMaHAa

3a33eT MHAEK, KOTODBI AOMKEH BT OTKDHIT
BO3BPALIGET KONEKUVIO N1APAMETPOB 3aNpoca
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& DataTable 6o pets onepauui Fill

TIONy|aET WK 33AGET 3HaNEHHE, YKa3bIBaIOLLEE, FEHEpHPOBAT M HC-
KloNeHHe NpY OGHAPYXEHU OIMGKM B0 BPEMS OGHOBNEHHS! CTPOKM

Bo3BpaulaeT wni 3a4aeT UHCTpYKUMIO SQL AN YAGREHAS 3anvicesi u3
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TIonyaeT Wi 333ET UHCTPYKLUO SQL, UCTIONb3YeMYIo AT5 BCTaBKkw
HOBBIX CTPOK B MCTOHHK AGHHX

Onpenensier AeliCTeve, BHINONHAEMO., €CTH BXOZHbIE AaHHbIE HE COOT-
BETCTEYIOT TaGAMLE Wi CTORGLY

Onpenenser AeHCTBie, KITOPOR AOMKHO BbiT BHITOTHENO, ECTH Cy-
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TlonysaeT win ycranasnusaet SQL-MHCTPYKUMO ANA By60pa 3anvceit
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Mexay TabnULeH UCTouHMKa i DataTable

TlonyuaeT Wik ycranasnuBaeT SQL-MHCTPYKUMO AR OBHOBNEHHS 3a-
HCei B UCTOUHMKE AaHHBIX
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