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Введение

     Для профессионального программиста, занимающегося изготовлением коммерческих программ для IBM-совместимых персональных компьютеров, альтернативы между разработкой программ для MS-DOS и для Windows в настоящее время уже не существует. Это объясняется, прежде всего, тем, что программы, предназначенные для эксплуатации в MS-DOS, очень трудно продать. Программисты могут сколько угодно превозносить достоинства MS-DOS (и часто отнюдь не безосновательно) и ругать Windows (поводов для этого отнюдь не мало), но существующего положения дел это не изменит. Подавляющее большинство IBM-совместимых персональных компьютеров работают под управлением Windows, и пользователи предпочитают иметь дело с программами, предназначенными для работы именно в этой операционной системе.

     Ситуация, однако, перестает быть абсолютно тривиальной, когда речь идет о разработке программ “для себя”.  Обычно такие программы предназначены для проведения научных или инженерных расчетов. Вопросы, связанные с  возможностью их коммерческого использования, либо вообще не интересуют программиста, либо являются для него второстепенными. В этом случае оценке целесообразности перехода к программированию для Windows могут способствовать следующие соображения.

1.  Программы расчетного характера, созданные с помощью современных 32-разрядных систем программирования для Windows, работают примерно в два раза быстрее своих аналогов для 16-разрядной операционной системы MS-DOS. 
2.  В 32-разрядных версиях Windows используется новая (плоская, несегментированная) модель памяти, снимающая ограничения на размеры структур данных, с которыми оперирует программа. Если в MS-DOS и ранних версиях Windows одна структура данных не могла занимать более 64К памяти, то теперь каждой программе выделяется для хранения всех данных до 2G памяти, а размер одной структуры данных не ограничивается. Если физические размеры оперативной памяти не позволяют разместить в ней все данные, с которыми работает программа, то Windows использует для этого так называемую виртуальную память, расположенную на жестком диске.

3.  Современные средства визуального программирования для Windows предоставляют программисту множество готовых к употреблению компонентов, позволяющих быстро и легко оснастить любую программу всеми необходимыми элементами пользовательского интерфейса. Программисту больше не требуется тратить массу времени и сил на изготовление меню, кнопок, полей редактирования и других элементов программного сервиса, поскольку все эти элементы ему предоставляет система программирования.

Версии Windows.
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     Ранние версии Windows являются 16-разрядными надстройками над MS-DOS и в настоящее время уже устарели. Начиная с Windows 95, все версии Windows являются 32-разрядными операционными системами, позволяющими использовать самые современные системы программирования для IBM-совместимых персональных компьютеров.

· Windows 3.xx – устаревшие версии.
· Win32’s – 32-разрядное расширение Windows 3.xx. Устарело.
· Windows 95 – идеально подходит для работы на маломощном компьютере.
· Windows 98 – наиболее подходящая версия для домашнего компьютера класса Pentium с объемом оперативной памяти от 64M. Улучшена работа со средствами мультимедиа и Интернетом. Рекомендуется устанавливать второе издание этой операционной системы, которое обычно называется Windows 98 SE (Second Edition).
· Windows Me (Millenium Edition) – очередное обновление Windows 98, несколько расширяющее мультимедийные возможности. Большого смысла в переходе от Windows 98 SE к Windows Me нет. 

· Windows CE – 32-разрядная версия Windows для карманного компьютера.

· Windows NT – наиболее подходящая версия для офисного компьютера, работающего в локальной сети. Нормально работает только на мощном компьютере. На компьютерах-клиентах устанавливается Windows NT Workstation, на сервере – Windows NT Server или Windows NT Server Enterprise Edition (мощнее).
· Windows 2000 – изначально была выпущена как Windows NT 5.0, а затем переименована в Windows 2000. При этом Windows 2000 Professional заменила Windows NT Workstation, Windows 2000 Server – Windows NT Server, а Windows 2000 Advanced Server – Windows NT Server Enterprise Edition. Добавлена также версия Windows 2000 Datacenter Server, предназначенная для установки на мощном сервере в локальной корпоративной сети.
· Windows XP – последняя на сегодняшний день версия Windows. Настоятельно рекомендуется установить и пакет обновлений для этой версии Service Pack 2. Эта версия довольно требовательна к ресурсам компьютера. Для нормальной работы с ней требуется компьютера класса Pentium с объемом оперативной памяти от 256M и жестким диском с объемом, как минимум, в несколько десятков гигабайт. Следует также учитывать, что некоторые из программ, установленных на компьютере, вероятно, также придется обновить.
Терминология Windows. 
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     Переход от MS-DOS к Windows требует от программиста знания некоторых терминов, которые широко используются в литературе и программной документации. Ни в коей мере не претендуя на строгость изложения и полноту освещения данного вопроса, попытаемся разъяснить те из них, которые представляются наиболее важными для практической работы.

     Приложение Windows – прикладная программа, предназначенная для работы в Windows.

     Окно – прямоугольная область, занимающая часть или все пространство экрана, предназначенная для отображения информации приложением Windows. Любое приложение имеет, по крайней мере, одно окно. Пользователь может перемещать окна по экрану и менять их размеры. При этом окна могут частично или полностью перекрывать друг друга. Заботу об отсечении той части изображения, которая не умещается в окне, полностью берет на себя Windows. Напротив, восстановлением изображения, которое должно быть перерисовано полностью или частично, например, в результате перемещения окна, ранее перекрывавшего данное изображение, должно заниматься само приложение. О возникновении необходимости в такой перерисовке Windows оповещает приложение с помощью сообщений (см. ниже). Заметим, что в современных системах визуального программирования такая перерисовка почти всегда осуществляется автоматически.

     Элемент управления – объект, с помощью которого может осуществляться управление работой приложения. Некоторые из элементов управления предназначены для интерактивного взаимодействия с пользователем, а некоторые – для внутренней организации работы приложения. 

     Оконный элемент управления – тот элемент управления, который может располагаться в окне приложения. Основное предназначение оконных элементов управления – дать возможность пользователю управлять работой приложения в целом и его отдельными окнами, а также информировать пользователя о действиях, которые в данный момент времени выполняет приложение. Примерами оконных элементов управления являются меню, кнопки, поля редактирования, списки, полосы прокрутки, индикаторы прогресса и т. п. Заметим, что оконные элементы управления могут использоваться программистом и в чисто декоративных целях, для улучшения внешнего вида окна.

     Событие – явление, которое способна зафиксировать операционная система. Перечень всех событий имеется в технической документации по Windows. Их количество весьма велико, но в практической деятельности программисту обычно приходится иметь дело лишь с несколькими десятками событий. Примерами событий могут служить нажатие пользователем какой-либо клавиши на клавиатуре компьютера, перемещение указателя мыши, изменение размеров одного из окон приложения, изменение показаний системного таймера, завершение работы приложения. 

     Сообщение – именованная стандартная структура данных, которую Windows посылает приложению, чтобы проинформировать его о том, что произошло определенное событие. 

     Обработчик сообщения – оформленная по определенным синтаксическим правилам подпрограмма, которая автоматически вызывается, когда приложение получает от Windows сообщение о том, что произошло определенное событие. Такие обработчики программист должен создать для всех тех событий, которые требуется обработать нестандартным образом.

     Функция API – стандартная подпрограмма, входящие в состав Windows. Аббревиатура API расшифровывается как Application Programming Interface – интерфейс программирования приложения. Количество функций API, входящих в 32-разрядные версии Windows, давно перевалило за тысячу, однако, заниматься систематическим их изучением вряд ли целесообразно, поскольку современные  средства визуального программирования обычно избавляют программиста от необходимости напрямую вызывать функции API в приложении, предоставляя в его распоряжение гораздо более простые и удобные средства программирования.
     Win32 – набор функций API, входящих в состав 32-разрядных версий Windows. (Не путать с Win32’s.)

Идеи. 
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     Разработчики Windows использовали ряд новых идей, которые играют весьма существенную роль при переходе от программирования для MS-DOS к программированию для Windows. Строго говоря, многие из этих идей трудно назвать принципиально новыми, если говорить о программировании в целом, но в MS-DOS эти идеи либо вообще не использовались, либо играли там второстепенную роль. 

1. Приложение Windows – совокупность обработчиков сообщений.
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     При разработке программы для MS-DOS программист обычно предполагает, что сразу после запуска программа получит в свое распоряжение все (или почти все, с учетом возможности наличия резидентных программ) компьютерные ресурсы, не занятые операционной системой, и сможет их использовать до тех пор, пока не закончит свою работу. Такое поведение программы совершенно неприемлемо в многозадачной операционной системе, каковой является Windows. Любое приложение Windows должно работать так, чтобы не мешать другим приложениям, которые мог запустить пользователь.  Именно это обстоятельство в первую очередь должен учитывать программист при разработке приложения для Windows.
     С идеологической точки зрения, вероятно, самой важной для понимания сути программирования для Windows является концепция сообщения.
     Когда в системе происходит некоторое событие, Windows сначала определяет, какие именно из запущенных пользователем приложений должны быть проинформированы о том, что данное событие имело место, а затем посылает каждому из таких приложений соответствующее данному событию сообщение.   

     Каждое сообщение имеет уникальное имя и два целочисленных параметра. Имя сообщения однозначно определяет, какое именно событие имело место. Дополнительная информация о событии передается, если в том возникает необходимость, через параметры сообщения. Так, например, в случае, когда пользователь щелкает левой кнопкой мыши в окне приложения, Windows посылает данному приложению сообщение, имеющее имя wm_LButtonDown, а в параметрах сообщения передает информацию о местоположении курсора мыши, в тот момент времени, когда данное событие произошло.

     Сообщения, адресованные определенному приложению, накапливаются в специальном буфере, который называется очередью сообщений. Просмотр этой очереди обычно происходит автоматически. Полученное сообщение приложение должно сначала обработать, а затем  сообщить Windows, что обработка сообщения выполнена. После этого происходит автоматическое удаление сообщения из очереди.

     Обработка заключается в том, что приложение реагирует на полученное сообщение, выполняя некоторые действия. Современные системы программирования для Windows обязательно предусматривают стандартную реакцию приложения на каждое событие, автоматически выполняя некоторые действия, предусмотренные для данного события по умолчанию. Если такая обработка сообщения программиста не устраивает, он должен поместить в программу обработчик данного сообщения – оформленную по определенным синтаксическим правилам подпрограмму, которая выполняет действия, реализующие нестандартную обработку сообщения. Вызов обработчика сообщения происходит автоматически. 

     Обработчики сообщений программист может создавать как для окон, так и для расположенных в окнах элементов управления. Так, например, поместив в окно поле редактирования и создав для него обработчик сообщения wm_LButtonDown, программист обеспечит выполнение определенных действий всякий раз, когда пользователь будет щелкать левой кнопкой мыши на данном оконном элементе управления.
     Таким образом, работа любого приложения Windows заключается в том, что оно либо выполняет обработку очередного сообщения, полученного от Windows, либо находится в ожидании сообщения, регулярно просматривая очередь сообщений. Именно по этой причине любое приложение Windows можно рассматривать как совокупность обработчиков сообщений, а деятельность программиста по разработке приложения Windows состоит в отборе тех событий, на которые должно реагировать приложение, и написанию соответствующих этим событиям обработчиков сообщений.
     С точки зрения техники программирования для Windows при разработке научных и инженерных программ, вероятно, самым трудным является построение таких алгоритмов, которые позволяют создавать обработчики сообщений, работающие достаточно быстро. Это очень важный момент и на него следует обратить особое внимание. Проблема заключается в том, что с момента начала обработки очередного сообщения и до завершения этой обработки ресурсы, которые Windows выделило данному приложению, не могут быть освобождены. Во многих случаях это приводит к тому, что другие приложения, запущенные пользователем, не смогут полноценно функционировать. К тому же, и само приложение, захватившее ресурсы Windows, перестанет реагировать на различные действия пользователя, поскольку эта реакция может иметь место только, когда выполняются операторы, которые программист поместил в обработчик соответствующего сообщения, а этот обработчик не может начать функционировать, пока не завершена работа текущего обработчика. Последствия этого неприятного явления можно несколько смягчить с помощью техники программирования, связанной с использованием нитей (потоков, трэдов), но кардинальное решение проблемы может быть связано лишь с такой алгоритмизацией задачи, которая позволяет делать обработчики сообщений достаточно быстродействующими. 

     Замечание. Обработчики сообщений часто называют косвенно вызываемыми подпрограммами, поскольку их вызов обычно осуществляет не само приложение, а Windows. Их аналогами в MS-DOS являются подпрограммы обработки прерываний. Вероятно, именно программирование обработчиков является психологически наиболее трудным аспектом разработки приложений для Windows, особенно для тех программистов, которые не имеют опыта работы с прерываниями MS-DOS. Обработчик сообщения Windows вызывает всякий раз, когда происходит то событие, для которого данный обработчик должен реагировать, но в какой последовательности обработчики будут вызываться и какая информация будет в этот момент отображаться на дисплее, заранее неизвестно. Это обстоятельство дисциплинируют программиста,  заставляют его делать все подпрограммы максимально автономными. Бессистемность организации программы,  неупорядоченное взаимодействие приложения с пользователем и внешними устройствами в Windows наказуемы  куда сильнее,  нежели  в  MS-DOS,  и  неминуемо приводят к ошибкам.

2. Windows – графическая среда.
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     Программа, работающая в MS-DOS, может переключать режимы работы дисплея, используя как текстовые, так и графические режимы с различной разрешающей способностью экрана. Такое поведение абсолютно неприемлемо для приложения Windows, поскольку оно может мешать работе других приложений. Поэтому в стандартной ситуации приложение Windows должно работать только в графическом режиме, причем заранее неизвестно, какова будет разрешающей способностью экрана в этом режиме, поскольку установкой параметра режима занимается пользователь.

     Вывод на экран текста в Windows также всегда происходит в графическом режиме. Текст может позиционироваться в любом месте экрана, и программист имеет возможность использовать различные шрифты. При этом, однако, следует помнить, что в стандартной ситуации приложение может работать лишь с теми шрифтами, которые в его распоряжение предоставляет Windows. Поэтому перенос приложения на другой компьютер может, вообще говоря, привести к проблемам, связанным с отсутствием нужного шрифта. В этом случае Windows заменяет отсутствующий шрифт наиболее близким к нему из тех шрифтов, которые установлены на данном компьютере. 

     В Windows вывод графической информации на внешние устройства допустим только с помощью функций API. Одним из параметров каждой функции API,  обслуживающей вывод графики, является контекст устройства DC (Device Context) – структура,  обеспечивающая независимость программирования операций вывода от устройства, на которое  происходит  вывод: одни и те же функции API используются для вывода на различные устройства (дисплей, принтер и т. д.).

     Контекст устройства следует понимать как некую абстракцию, включающую в себя как поверхность, на которой будет рисоваться изображение, так и инструментальные средства, с помощью которых это рисование осуществляется. Такими инструментальными средствами являются перо (им рисуются линии), кисть (ею закрашиваются области), шрифт для вывода текста, битовый образ, палитра и др. 

     Техника прямой работы с контекстом устройства с помощью функций API является достаточно сложной и громоздкой. По счастью, использовать эту технику приходится крайне редко, т. к. мощные современные системы визуального программирования, например Delphi, практически полностью берут на себя взаимодействие с контекстом устройства и предоставляют программисту массу  весьма удобных и простых средств работы с графикой.

3. Windows предлагает пользователю стандартный оконный интерфейс.
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     Внешний вид, как окон приложения, так и содержащихся в них элементов управления должен быть стандартным. Это, во-первых, существенно упрощает для пользователя процесс осваивания новой программы (он взаимодействует с такими же элементами управления, с какими имел дело ранее, работая с другими приложениями Windows), а во-вторых, существенно ускоряет процесс изготовления новых программ, поскольку в каждом приложении программист использует одни и те же средства взаимодействия с пользователем. Весьма существенно и то, что современные системы визуального программирования  предлагают программисту набор всех стандартных оконных элементов управления, фактически готовых к использованию в программе. Такой элемент управления нужно просто поместить в окно с помощью мыши, а затем надлежащим образом настроить его свойства (например, изменив размер элемента управления или текст имеющейся на нем надписи). В простейших случаях такая настройка может быть осуществлена также средствами визуального программирования, без написания программного кода.

4. Windows берет на себя взаимодействие с внешними устройствами.
[image: image8.wmf]
     Одной из самых привлекательных черт Windows является  аппаратная  независимость  программ.  Если работа в MS-DOS требует от программиста немалых усилий,  чтобы его программа нормально взаимодействовала, по крайней мере, с основными аппаратными средствами,  то в Windows эта проблема просто не возникает. Windows полностью  берет  на себя организацию работы с "железом"  на физическом уровне (ее осуществляют драйверы Windows),  требуя от программиста неукоснительного соблюдения лишь одного правила: любое  взаимодействие  приложения с внешними устройствами допустимо только посредством вызовов функций API Windows.

     Так, например, в стандартной ситуации программисту нет ни малейшей необходимости знать, какая именно модель принтера подключена к компьютеру, поскольку имеющиеся в его распоряжении средства вывода информации на печать никак от этого не зависят. Более того, подавляющее большинство имеющихся в распоряжении программиста средств отображения текстовой и графической информации в Windows вообще не зависит от устройства, на котором эта информация будет отображаться. Поэтому, скажем, программирование вывода какого либо графического образа на экран дисплея фактически ничем не отличается от программирования вывода этого образа на принтер.

5. Самая удобная технология программирования для Windows - ООП.
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     Объектно-ориентированное программирование (ООП) представляет собой методологию написания программ,  работающих с особыми структурами, называемыми в ООП объектами. Объект представляет собой совокупность данных различных типов и подпрограмм (процедур и функций), совершающих с этими данными некоторые действия.  ООП дает программисту средства, позволяющие рассматривать данные  и  подпрограммы  объекта  как единое целое.

     Данные объекта называются в ООП его полями, подпрограммы объекта - его методами,  а объединение данных и методов в единое целое - инкапсуляцией.

     Помимо инкапсуляции,  имеются   еще   два   характерных свойства  объектно-ориентированной программы,  отличающей ее от  программы,  написанной  в  традиционном   стиле.   Этими свойствами являются наследование и полиморфизм.

     Механизм наследования  реализуется  в создании иерархической структуры объектов, в которой каждый следующий объект (потомок)  наследует  поля  и методы предшествующего объекта (предка), дополняя их в случае необходимости новыми полями и методами.

     Полиморфизм заключается в использовании одного  и  того же  имени  для  обозначения одинаковых или похожих действий, совершаемых с различными объектами, принадлежащими к некоторой  иерархии предков и потомков.  Средством реализации полиморфизма служат виртуальные методы.

     Некоторые идеи объектно-ориентированного подхода к разработке программ впервые были реализованы  в  середине  60-х годов  в алгоритмическом языке Simula-67 и получили дальнейшее развитие в 80-х годах в языке Smalltalk.  

     Многие современные средства визуального программирования для Windows поддерживают технологию ООП, поскольку именно она наиболее удобна для работы с такими объектами как окна и элементы управления Windows. Заметим, однако, что глубокое знание техники ООП отнюдь не является необходимым условием успешного программирования для Windows. Во всяком случае, на первых порах вполне достаточно иметь некоторое представление об инкапсуляции и наследовании, а также разобраться с синтаксисом, который принято использовать в ООП.

Инструменты.
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     Первые средства программирования для Windows появились почти сразу после появления первых версий Windows. Все они базировались на широком использовании в приложениях прямых вызовов функций API Windows и представляли собой крайне неудобные и тяжелые в использовании инструменты.

     Положение несколько улучшилось в самом начале 90-х годов, когда фирма Borland выпустила сначала систему Turbo Pascal for Windows, а затем и ее более мощную версию – Borland Pascal with Objects 7.0. Тем не менее, работа и с этими системами программирования была довольно тяжелым занятием и требовала от программиста весьма глубоких знаний Windows.

     Перелом наступил в 1993 году, когда фирма Microsoft выпустила первую систему визуального программирования для Windows – Visual Basic. Работа с этой системой в определенной степени оказалась даже проще, чем программирование для MS-DOS, поскольку Visual Basic широко использовал принцип WYSIWYG (What You See Is What You Get), позволяющий программисту уже на этапе разработки приложения видеть его пользовательский интерфейс в том виде, в каком он предстанет перед пользователем на этапе выполнения программы. Резкое упрощение разработки интерфейса на долгие годы сделало Visual Basic самым популярным инструментом программирования для Windows во всем мире. Таковым он остается и сегодня, вопреки тому, что уже выпущены куда более мощные и отнюдь не менее удобные системы визуального программирования для Windows.

     В настоящее время существует несколько очень мощных и достаточно простых в использовании систем визуального программирования для Windows, содержащих, помимо всех традиционных инструментов программирования, средства работы с мультимедиа и Интернетом, а также поддерживающих программирование для локальных сетей и различных систем управления базами данных. Характерной особенностью любой такой системы является наличие палитры, содержащей компоненты – фактически готовые к использованию элементы управления, которые программист может с помощью мыши поместить в окно приложения и далее настроить свойства компонентов так, как ему нужно. В простейших случаях для такой настройки не требуется даже писать какой-либо программный код, поскольку вся необходимая работа может быть выполнена с помощью мыши, причем в полном соответствии с принципом WYSIWYG программист сразу видит на экране результаты своей работы. Примерами таких систем могут служить Borland Delphi, Microsoft Visual C++, Clarion for Windows, IBM Visual Age for C, IBM Visual Age for Smalltalk и др. Выбор одного из этих инструментальных средств зависит в первую очередь от личных вкусов и пристрастий программиста. Тем программистам, которым такой выбор сделать трудно, можно рекомендовать начать работать с системой Delphi, поскольку в ее основе лежит Pascal, считающийся самым подходящим для обучения программированию алгоритмическим языком.
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