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Wprowadzenie

1.1 Tytulem wstepu

Dtlugo sie zastanawialem, czy napisac te ksigzke. Na dzieni dzisiejszy maty procent
ludzi korzysta z BeOS. Jednak postanowilem ja napisaé, aby przyczyni¢ sie do
popularyzacji tego wspaniatego systemu. Staralem sie wszystko opisa¢ przystepnie,
aby kazdy mogt z tej publikacji skorzysta¢. Przy opracowowywaniu podstaw BeAPI
i BeIDE skorzystalem z materiatéw And3mD ze strony http:/ /and3md.w.interia.pl

Gléwnym i najpopularniejszym zZrédlem informacji na
temat BeOSa-a w Polsce jest serwis www.beos.pl, ktory
zawiera dzial FAQ, duze forum, oraz najnowsze informacje
ze $wiatka BeOSowego. =
Kolejnym serwisem o ktérym chcialbym tutaj wspomnie¢ == ——

jest ~www.bebits.com. Jest to najwieksza baza ... =
oprogramowania i gier. Codziennie powstaja NOWE rmmmm—— -~
programy i nowe aktualizacje. = -
Najmlodszym serwisem zwigzanym z system BeOS, a

raczej jego nowsza wersja Haiku jest serwis www.haiku-os.pl. Strona rozwija sie
bardzo szybko, czesto mozna znalez¢ na niej ciekawe aktualnoéci, konkursy i porady.

1.2 Dla kogo jest ta ksiazka

Ksigzka przeznaczona jest dla wszystkich oséb, ktére chca nauczyé sie
programowania pod systemem BeOS. Ksiazka w sposéb przystepny prowadzi od
podstaw programowania w C/C++ do zaawansowanych metod programowania w
BeAPI. Liczne, przykladowe kody Zrédlowe ulatwig zrozumienie tekstu. Na koniec
kazdego rozdziatu jest podsumowanie i ¢wiczenia kontrolne, utrwalajace poznane
zagadnienia.

Od czytelnika nie jest wymagana znajomos¢ programowania w innym jezyku, ale
posiadanie takiej umiejetnosci znacznie utatwi zrozumienie materiatu.


http://www.beos.pl/
http://www.bebits.com/
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1.3 Kto moze zosta¢ programista?

Pojecie , programowanie” jest bardzo szerokie. Mozna programowac proste
kalkulatory, przemystowe uklady mikroprocesorowe, tworzy¢ zaawansowane
algorytmy dla ukladéw wykonawczych satelitéw, programowac gry czy tworzy¢
sieci sztucznej inteligencji. Ogranicza nas tu tylko nasza
wyobraznia.

W tej ksigzce zajmiemy si¢ tworzeniem gier, programoéw i
sterownikéw pod system

BeOS. Ale osoby piszace pod inne systemy tez moga
skorzystac z zawartych tu rad i wskazowek.

Do wykonywania tej ciekawej pracy, a moze powinienem
napisa¢ zabawy, wymagana jest dobra pamie¢ do nazw i
sktadni polecenrr ( tzw. syntaktyki). Druga wazng sprawa to cierpliwos¢. Wiele oséb
zaczynajac swa przygode z programowaniem chce jak najszybciej napisa¢ program i
pokazaé go znajomym czy sprzedaé, w ten sposéb nigdy go nie ukoriczy lub bedzie
to program bardzo niedopracowany. Powo6d jest jeden, pisze szybko i bez
zastanowienia, popelniajac wiele bledéow w algorytmach, ktére kompilator nie
potrafi znalezé. Chcac zosta¢ programistg, musimy by¢ cierpliwi i uparcie dazy¢ do
celu, czyli ukoriczenia naszego programu. Dlatego wybierajcie takie programy, ktére
jestescie w stanie napisac.

1.4 Historia BeOS

BeOS to wieloplatformowy 64 bitowy system operacyjny charakteryzujacy sie
wysoka wydajnoscia. Gléwnym przeznaczeniem systemu byla obstuga
multimediow w czasie rzeczywistym. Na prezentacji na targach Comdex
uruchomiono 50 okienek z filmem ,Gwiezdne Wojny” i dziatalo to
bez zadnych zacie¢. Wymagania sprzetowe sa bardzo mate jak na
dzisiejsze czasy, zwyklte Pentium z 16 MB RAM. Unikalny 64 bitowy
system plikow zni6st ograniczenie wielkosci plikéw do 4GB.

Jego poczatek siega roku 1990, kiedy to byly szef Apple Jean-Louis
Gassue, zalozyt firm Be inc. Postawil on sobie za cel stworzenie
catkiem nowego systemu operacyjnego. W marcu 1997 roku
zakoniczono prace nad pierwsza wersja systemu. Jednak byla ona przeznaczona
tylko na platforme Power PC.

Duza popularnosé tego systemu zachecitla go do kontynuowania linii BeOS. Na
poczatku 1998 roku firma wydata 3 wersje systemu, ale pierwsza na architekture
,Intel”. System oferowat niespotykane dotad mozliwosci:


mailto:jlg@be.com
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obstuge audio i wideo w czasie rzeczywistym, kompleksowa wielowatkowos¢ i
wieloprocesorowos¢.

10 listopada 1998 r. na rynku pojawila si¢ wersja BeOS R4, ktéra niedltugo pdzniej
zostala zastapiona przez wersje 4.5. Nowa wersja oprécz nowych sterownikéw
posiadala zmieniony, prostszy proces instalacj.

W marcu 2000 roku firma Be inc., postanowila wyda¢ piata wersje systemu, ale w
dwoéch wariantach komercyjna ,Pro” i darmowa ,Personal Edition”.

Po wykupieniu Be inc., przez firme Palm, szésta wersja BeOSa
juz sie nie ukazala. Wielu milosnikéw tego systemu proébowato
odtworzy¢ system z réznym skutkiem. Wséréd nich
zapoczatkowany zostal w 2000 roku projekt OpenBeOS, ktéry ma
najwieksze szanse powodzenia. Obecnie nazwa zmieniona | MS
zostata na HAIKU (www.haiku-o0s.com). 11| e T dinon
Jednak sam system nie przepadl bez $ladu, firma YellowTab,

ktora byla o krok od wydania széstej wersji, wydata swoja wersje BeOS’a o nazwie
Zeta BeOS. Te dwa projekty maja szanse rozwina¢ sie na tyle, aby staly sie powazna
konkurencja dla innych systeméw.

1.5 Struktura BeOS

BeOS jest oparty na zasadzie klient-server. Kazdy proces uruchomiony w systemie
ma swoj oddzielny watek. Dzieki temu wadliwie dzialajaca aplikacja moze zostaé
zamknieta, bez szkody dla reszty systemu. BeOS w wiekszosci sam wykrywa
zagrozenia od takich programow i je automatycznie zamyka.

64-bitowy system plikéw BeOS-a juz przy minimalnym rozmiarze jednostki alokacji,
wynoszacym 1024 bajty, daje olbrzymie mozliwosci. Przy liczbie 2764 maksymalny
rozmiar dysku wynosi, ponad 17 miliardéw TB! Pozwala to na obstuge ogromnych
iloéci danych i utatwia prace z duzymi plikami audio i wideo. Wielowgtkowos¢é
systemu plikow umozliwia rozdzielanie prac pomiedzy wiele procesoréw, a czas
uruchamiania aplikacji utrzymywany jest na stalym poziomie - nigdy jednak nie
wiekszym niz kilka sekund.

Identyfikacja plikow, zgodna ze standardem MIME (Multipurpose Internet Mail
Extensions), pozwala na latwe potaczenie plikéw okreslonych typow
odpowiadajacymi za ich obstuge aplikacjami. Daje to réwniez gwarancje zgodnosci
danych w sieci. Katalogi podzielone sa tematycznie.

Gléwne z nich to:

Beos - system,
Home - katalog uzytkownika i osobista konfiguracja systemu,


http://www.gobe.com/
http://www.haiku-os.com/
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Apps - standardowe aplikacje,
Properties - aplikacje umozliwiajace konfiguracje systemu,

Demos - zestaw prostych dem i gier,
Var i Temp - katalogi, w ktérych przechowywane sa pliki tymczasowe.

Podczas pracy system tworzy dodatkowo dwa katalogi wirtualne - istniejgce tylko w
pamieci:

Dev - obstuga urzadzen,
Pipe - obstuga kolejek systemowych.

Konfiguracja systemu, dodawanie nowych wtyczek i wprowadzanie wszelkich
zmian odbywa sie w odpowiednich podkatalogach katalogu Home/Config/. Beda
one automatycznie uwzgledniane przez system. Aby odinstalowa¢ program
wystarczy skasowac katalog zawierajacy dana aplikacje i pliku konfiguracyjnego
znajdujacego sie zazwyczaj w katalogu /Home/Config/.

1.7 Przeglad bibliotek

Z punktu widzenia programisty, BeOS ma wielkie mozliwosci. Standardowo
wprowadzone zostaly wprowadzone biblioteki, tzw. kity, pogrupowane
tematycznie. Ulatwiaja i przyspieszaja one tworzenie aplikacji. Wszystkie kity sa
napisane obiektowo, co pozwala na latwe wykorzystywanie funkcji w nich
zawartych, a takze nadpisywanie ich swoimi wersjami.

System mozna podzieli¢ na podstawowe warstwy :

Aplikacje

Biblioteki

Serwer

Mikrokernel

Sprzet

Mikrokernel - jadro systemu, ktérego zadaniem jest posredniczy¢ miedzy sprzetem
a warstwami wyzszymi

Serwer, ktérego zadaniem jest wykonywanie niskopoziomowych zadan (zwykle w
innych systemach wykonywanych przez aplikacje).



Czes¢ 1 — Wprowadzenie

Biblioteki - biblioteki dostarczaja funkcji za pomoca ktérych mozemy odwolywac sie
do serwerdw i jadra. Funkcje te podzielone sg na tzw. Software Kits, czyli partie
odpowiedzialne za wykonywanie okreslonych operaciji :

Software Kits:

Application Kit
dostarcza interfejs potrzebny do ustanowienia potaczenia miedzy app_server
(serwerem aplikacji) a tworzong aplikacja

Interface Kit
dostarcza interfejs wykorzystywany do tworzenia graficznych interfejsow
uzytkownika

Device Kit
dzieli sie na dwie czesci, pierwsza stuzy do tworzenia sterownikéw urzadzen,
druga dostarcza funkcje do obstugi urzadzen takich jak joystick, serial port

Game Kit
Zawiera funkcje ulatwiajace tworzenie gier

Kernel Kit
Zawiera funkcje do zarzadzania watkami, pamiecisa, itp.

Media Kit
dostarcza interfejs wykorzystywany przy przetwarzaniu informacji w czasie
rzeczywistym, ze szczeg6lnym uwzglednieniem danych graficznych
i dzwiekowych

Midi Kit
Dostarcza interfejs wykorzystywany przy przetwarzaniu danych MIDI

Network Kit
Zawiera funkcje do obstugi TCP i UDP

OpenGL Kit
Dostarcza interfejs OpenGL wykorzystywany do tworzenia grafiki 2D i 3D

Translation Kit
Zawiera funkcje pozwalajgce napisac wlasny translator umozliwiajgcy zmiang formatow
Plikow

Storage Kit
Dostarcza funkcje do operacji na dyskach
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Suport Kit
Zawiera funkcje i typy danych wykorzystywane w innych modutach (kitach)

Mail Kit
Biblioteka do obstugi poczty elektronicznej Simple Multi Ttransfer Protoco (SMTP)

1.8 Notacja BeOS-a

Kazdy system ma swoja notacje nazw zmiennych i klas. Réwniez BeOS posiada
pewne cechy nazw, ktére pozwalaja szybko okredli¢ czy dana nazwa jest zwykla
zmienna, stala lub klasg. Tabela pokazuje wszystkie konwencje stosowane w BeOS

Kategoria Prefiks Opis Przyktad
Nazwa klasy B Nazwa zaczyna sie duzg literg BRect
Nazwa funkcji brak Nazwa zaczyna sie duzq literg OffsetBy()
Nazwa zmiennej brak Mate litery, ale akceptuje rowniez duze Bottom
Stata B_ Wszystkie litery duze B_LONG_TYPE
Zmienna globalna be_ Wszystkie litery mate be_clippboard

Klasy zawsze zaczynaja sie duza literg B (skré6t od BeOS), np. BView, BButton,
BTextView. Nazwy funkcji zdefiniowanych w klasach, zaczynaja sie z duzej litery,
np. Frame(), GetFontInfo().

Mam nadzieje, ze tym dluzszym wprowadzeniem, nie zanudzitem was. Obiecuje, ze
w kolejnych rozdzialach zajmiemy sie juz prawdziwym programowaniem.
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Podstawy

programowania w C++

2.1 Z czego sklada sie program
2.2 Dzialanie programu

2.3 Operacje na zmiennych

2.4 Struktury

2.5 Obiekty

2.6 Programowanie obiektowe
2.7 Wskazniki

2.8 Podsumowanie

2.9 Cwiczenia
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IDE dla BeOS

3.1 Co to jest IDE

IDE czyli Integrated Development Environment to zintegrowane srodowisko do tworzenia
rozbudowanych projektow. Duze projekty sktadaja si¢ z wielu plikow, gdzie kazdy z nich
odpowiada za poszczeg6lne zadania. To jest dobre rozwiazanie, gdy chcemy aktualizowaé
poszczegolne zadania, ale kompilowanie kazdego pliku osobno nie jest zbyt ciekawa

perspektywa.
IDE pozwala tatwo zarzadza¢ projektem, oraz bez problemu kompilowa¢ wszystkie pliki na
raz.

3.2 Krotki przeglad IDE na BeOS

Na naszym systemie jest kilka narzedzi wartych zainteresowania, ktérymi mozemy
tworzy¢ nasze programy. Oczywiscie wybor nalezy do was, ale warto zna¢ tez inne
dostepne narzedzia,

Visual Be++

Edytor ten umozliwia tworzenie okienkowych
programow poprzez umieszczanie w odpowiednich
miejscach rozne komponenty (przyciski, suwaki, listy
wyboréw, itp.).

Tym programem mozna szybko zrobi¢ rozbudowane
programy i gry, ktory wiekszosc kodu pisze nam sam
edytor. Program jest bezplatny.

BeBuilder

Malo intuicyjny edytor. Ale mozna si¢ przyzwyczai¢ do
jego obstugi. Ma podstawowe elementy jakie powinien
miec kazdy IDE. Projekty, kolorowanie skiadni itp.
Jako standard na BeOS, to wszystko w oddzielnych
okienkach. Generuje czyty kod C++. Program jest
bezptatny.

nb (el
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BelDE

Prosty, ale o duzych mozliwosciach IDE. Nie e o

zobaczymy tutaj zadnych kreatoréw. Caly kod piszemy . SO
w czystym API, co pozwala mie¢ pelng kontrole nad e
tworzonym programem. Wbudowany ClassBrowser
okazuje nam wszystkie metody i klasy w projekcie. W
tym edytorze tworzone sg przyklady do tej publikacji. s
Program jest bezptatny. o

CodelLiege IDE

Bardzo ciekawy edytor powstaje w stajni
- L CodeLiege.com, ktory posiada wszystko to, co
= = powinno mie¢ kazde nowoczesne srodowisko IDE. Jest
= - zarzadzanie projektami, kolorowanie sktadni, raporty
o btedach. Oraz to co wyréznia go od pozostalych, to
T = wszystkie funkcje mamy w jednym okienku. Brakuje
' mu jeszcze paru opcji, ale prace nad edytorem zostaly
e : wstrzymane do czasu wydania stabilnej wersji Haiku

To tylko niektére edytory dostepne na BeOS, jak kto$ chce zapoznac sie z cala lista to
zapraszam na strone www.bebits.com, gdzie znajdziecie wszystkie opisane i nie
opisane tu programy.

3.2 Praca z BelDE

Obcenie najbardziej popularnym IDE na BeOSa jest BeIDE. Pomimo swoich wad
jest to obecnie najlepsze srodowisko pod ten system.

Tworzenie nowego projektu

Zaraz po uruchomieniu BeIDE naszym oczom ukazuje sie czyste okno edycyjne
(patrz Rys 3.1) , aby rozpoczac¢ nowy projekt wybieramy polecenie New Project z
menu File.

Nastepnym pytaniem na ktére musimy odpowiedzie¢ jest rodzaj projektu (Rys 3.2).
Do wyboru mamy :

13



Cze$¢ 3 — IDE dla BeOS

| Untitled1 ]
Edit Search Project Window  Wiew  Add-ons
Mew Text el =l
A —

QDE-'F‘I... ol i

Find & Open File... erl O

Open Recant =

Save 5

Save As...

Save A Copy As..

Reavert...

Close il WY

Fage Setup... surr| oLl P

Print... oL P

About BelDE... L

Quit crl &
W85 L] 05] Line 1 1 EEE <]

Rys 3.1 Puste okno edycyjne

e tworzenie aplikacji (BeApp - dla platformy PC lub ppc_BeApp - dla platformy
Mac)

e tworzenie aplikacji tekstowej (BeSTL)

e tworzenie sterownika (KernelDriver)

e tworzenie biblioteki wspoétdzielonej (SharedLibrary)

e tworzenie biblioteki statycznej (StaticLibrary)

e lub pusty projekt (Empty Project)

Nastepnie jestesmy proszeni o wybranie miejsca w ktérym beda sktadowane pliki
projektu. Jezeli w okienku Nowego projektu (Rys 3.2) byla zaznaczona opcja Create
Folder, to przed

zapisaniem pliku projektu tworzony jest katalog dla niego.

Jezeli jako rodzaj projektu wybralismy aplikacje BeOSa (BeApp) standardowo sa do
niego dotaczane biblioteki [ibroot.so i libbe.so. W tym momencie nasz projekt nie
posiada jeszcze zadnych plikéw Zrédlowych
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| | New Project

Select project stationery:

Empty Project
= XB6

Eelpp
EeE verythinglpp
BeSTL
KernelDriver
SharedLibrary
StaticLibrary

pRc_Belpp

[¥ Create Folder

Rys 3.2 Okno wyboru typu projektu

Dodawanie plikow do projektu

Plik Zrédtowy do projektu mozna dodaé na trzy sposoby. Z poziomu okna
edycyjnego zaznaczajac opcje Add to project podczas pierwszego zapisywania pliku
lub jezeli plik byl juz zapisywany, za pomoca polecenia Add To Project z menu
Project. Trzecim sposobem jest polecenie Add Files... z menu Project gléwnego okna
projektu (Rys 3.3).

| aprej |

File Edit Project Window
File Code Data

— Libraries =
x86Mibbe.so 1] 1] |
¥B6dibroot.so 0 0 |

2 files |

Rys 3.3 Okno zarzadzania projektem
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Kompilacja i konsolidacja

Do kompilacji stuzy polecenie Compile z menu Project, aby skonsolidowa¢ program
uzywamy polecenia Link z tego samego menu.

Aby skompilowac i z linkowa¢ projekt wybieramy polecenie make, plik
wykonywalny (jezeli tworzymy aplikacje) zostanie stworzony w katalogu naszego
projektu.

Udogodnienia dla programistow dostepne podczas edycii kodu Zrodtowego :

Okno edycyjne BelDE jest zwyklym edytorem tekstu, obstugujacym dodatkowo
funkcje utatwiajace nawigacje i edycje kodu Zrédlowego. BelDE jest srodowiskiem w
pelni konfigurowalnym (mozna dowolnie zmieni¢ czcionke, sposéb podswietlania
skladni jezyka C++).

Najwazniejszymi funkcjami utatwiajgcymi nawigacje po kodzie Zrédtowym jest
funkcja skoku do metody uruchamiana przez ikonke {} w lewym dolnym rogu okna
edycyjnego oraz funkcja Go To Line pozwalajaca skoczy¢ do dowolnej linii w pliku
zrédlowym.

wiykonajoperacje3
[ wiykonajoperacje
And3mD_OknoCale: QuitRequested licezba):
| %f And3mD_0OknoCalc:MessageReceived
* And3mD_Maojalpp: QuitReguested
And3mD_Maojalpp:ReadyToRun
kaniec

h_ main |

-

Rys 3.4 Bardzo pomocna funkcja: skok do metody.

Polozenie okna edycyjnego mozemy ustawiac za pomoca funkcji dostepnych z menu
Window.

Skroty klawiaturowe BelDE

Bardzo przydatne i przyspieszajace prace z programem sa skroty klawiaturowe.
Tabela prezentuje najwazniejsze z nich.
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Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl
Ctrl

+ + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + + o+ A+

Shift + Z

T H Q93— g O X

=

W ~

Z N~ 2 a -

Shift + N

wyswietlenie okna zarzadzania projektem
wyswietlenie okna btedéw i komunikatéow kompilacji
Undo (cofnij)

Redo

Wytnij

Kopiuj

Wklej

Zaznacz wszystko

zaznaczenie bloku tekstu (od "{" do "}")
przesuniecie w lewo

przesuniecie w prawo

Znajdz

znajdz nastepne

znajdz w nastepnym pliku

znajdz zaznaczone

znajdz i zamien

zamien i znajdz nastepne

skocz do linii

Kompiluj

Sprawdz sktadnie

aktualizuj date ostatniej modyfikacji pliku
Make

powieksz okno

nowe okno edycyjne

nowy projekt

otworz plik

zapisz plik

Zamknij plik

3.3 Podsumowanie
W tym rozdziale dowiedzieliémy sie jakie narzedzia dla programisty dostepne sa
pod systemem BeOS, oraz poznaliémy obstuge BelDE.

3.4 Cwiczenia
1. Wymien najpopularniejsze edytory dla programisty.

2. Jakim poleceniem tworzymy nowy projekt w BelDE.

3. Jaka komenda stuzy do linkowania programu.

4 Wymieni najwazniejsze funkcje przyspieszajace prace z BeIDE.
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Podstawy BeAPI

3.1 Pierwszy program okienkowy

Zacznijmy zatem, bo zacza¢ od czegos nalezy. Na poczatku pokaze wam jak

zbudowana jest aplikacja, potem napiszemy nasz pierwszy program, uwiericzeniem

nowo poznanych wiadomosci, bedzie napisanie pierwszego programu, ktéry

wyswietli nasze okienko.

Otwieramy wiec nasz ulubiony edytor i tworzymy nowy projekt, np. o nazwie
PierwszaAPP. Jak juz wiecie biblioteki (kity) BeOSa napisane sg obiektowo co

pozwala tatwe wykorzystanie ich w naszych programach.

e BFicture [
— Bllitmagy I

e BMenuitem I—- mwr:bﬂHMI

—BCortrol Lo BTextConted  f

_mmui

e BChickBon !
— BScroilBr | | BRackButton |
— BScroiNiew | | BPictureBution |
P——— |
— BMeny r—w ]
| BMeny | L ventar |

Schemat pogladowy drzewa Application Kit
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Kazdy nowo uruchomiony program, uruchamia sie¢ w nowym watku, co pozwala na
wydajne zarzgdzanie dostepnymi zasobami. A w momencie zawieszenia sie jakiejs
aplikacji, fatwo mozna ja zamkna¢ bez szkody dla reszty systemu.

Wiec pierwsze co musimy zrobi¢ do dotaczy¢ podstawowa biblioteke alikacji, ktora
umozliwia stworzenie gléwnej petli programu. Dolgczamy plik nagtéwkowy tej
biblioteki.

#include <Application.h>

Czyli pierwszy krok zrobiliémy, ale dotagczenie samej biblioteki nam nic nie da,
musimy powiadomi¢ system, ze chcemy uruchomic¢ program.

Obiekt aplikacji tworzy BApplication, ale nie bedziemy jej tworzy¢ recznie, tylko
bedziemy ja dziedziczy¢, poprzez utworzenie wlasnej klasy opartej wtasnie na
BApplication. Metoda ta pozwoli zastapi¢ zawarte w obiekcie BApplication funkcje
wirtualne, ktére mozemy zastgpi¢ wlasnymi, pozwala to na petng kontrole nad
tworzonym programem. Nasza klase nazwiemy PierwszaApp.

class PierwszalApp : public BApplication
{
public :
PierwszaApp () :BApplication ("application/pierwszaapp")
{
}
}i

Klasa PierwszaApp wywotuje konstruktor klasy BApplication z jednym parametrem,
sygnatura aplikacji. Pozwala ona na jednoznaczne okreslenie naszej aplikacji przez
system operacyjny. Sygnatura musi zaczynac sie tekstem application/ i jest
nadpisywana przez sygnature podana w pliku zasobéw stworzonym w aplikacji
FileTypes (patrz rozdz. 3.2 Pliki zasob6w)

Teraz wystarczy stworzy¢ obiekt naszej klasy i uruchomic petle zdarzeri. Operacje te
zrobimy juz w gtéwnej funkcji main().

int main ()

{
new PierwszaApp; // stworzenie obiektu aplikacji
be app->Run() ; // uruchomienie petli obstugi zdarzen
delete be app; // usuniecie obiektu aplikacii

}

Kazda aplikacja moze mie¢ tylko jeden obiekt aplikacji, ktory jest automatycznie
przydzielany do wskazZnika be_app w konstruktorze klasy BApplication (dlatego nie
musimy umieszcza¢ nazwy wskaznika przed operatorem new).

Przed samym zakoriczeniem dziatania programu musimy usuna¢ obiekt aplikacji:

delete be app;
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Caly program bedzie wygladat tak.

//main.cpp

#include <Application.h>

class PierwszalApp : public BApplication

{

public

PierwszalApp () :BApplication ("application/pierwszaapp")
{
}

bi

int main ()

{

new PierwszaApp; // stworzenie obiektu aplikacji
be app->Run(); // uruchomienie petli obstugi zdarzen
delete be app; // usuniecie obiektu aplikacji

Aby skompilowac i z linkowaé program uzywamy skrétu klawiszowego Ctrl + m lub
polecenia Make z menu Project.

Plik wykonywalny bedzie miat nazwe BeApp, chyba ze zmieniliSmy jego nazwe w
preferencjach projektu (okno zarzadzania projektem, menu Edit->Project Settings
zaktadka x86 ELF Project).

Uruchomienie naszego programu nie robi wlasciwie nic poza stworzeniem aplikacji i
zajeciem miejsca na pasku zadan.

Poniewaz BeOS jest systemem operacyjnym, ktérego gtéwnym sposobem
komunikowania sie z uzytkownikiem jest graficzny interfejs uzytkownika (GUI).
Dobrze byloby nauczy¢ sie tworzy¢ okna.

Klasa definiujaca obiekt okna w BeOsie jest BWindow. Obiekty okien w BeOSie
mozemy tworzy¢ dopiero po stworzeniu obiektu aplikacji. Oto definicja klasy
BWindow z naczesciej uzywanymi funkcjami (metodami).

class BWindow : public BLooper
{
public:
BWindow (BRect frame,
const char *title,
window type type,
uint32 flags,
uint32 workspace = B CURRENT WORKSPACE) ;

virtual ~BWindow () ;

virtual void Quit();

void Close();

virtual void DispatchMessage (BMessage *message, BHandler *handler);
virtual void MessageReceived (BMessage *message);

virtual void FrameMoved (BPoint new position);

virtual void Minimize (bool minimize);
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virtual void Zoom(BPoint rec position, float rec width, float

rec_height);

void MoveBy (float dx, float dy);

void MoveTo (BPoint) ;

void MoveTo (float x, float y);

void ResizeBy (float dx, float dy);

void ResizeTo (float width, float height);
virtual void Show () ;

virtual void Hide () ;

bool IsHidden () const;

const char *Title () const;

void SetTitle (const char *title);
bool IsFront() const;

bool IsActive () const;

Klasa BWindow posiada kilka réznych konstruktoréw, oto dwa najczesciej
stosowane :

BWindow ( BRect frame, const char * title, window type type, uint32 flags,
uint32 workspaces = B CURRENT WORKSPACE) ;

BWindow (BRect frame, const char * title,window look look,window feel feel,
uint32 flags, uint32 workspace = B CURRENT WORKSPACE) ;

Opis argumentéw konstruktora:

frame - obiekt typu BRect okreslajacy rozmiar obszaru roboczego okna ijego
polozenie.

Obiekty klasy BRect stosowane sa wszedzie tam gdzie trzeba okresli¢ jakis
prostokatny obszar. Klasa BRect opiera si¢ on na czterech podstawowych
polach danych:

float left - odlegtos¢ lewej krawedzi prostokata od lewej krawedzi ekranu
float top - odleglos¢ gornej krawedzi prostokata od gérnej krawedzi ekranu
floatright - szeroko$c¢ prostokata

float bottom - wysokos¢ prostokata

Do tworzenia obiektéw BRect zwykle wykorzystujemy ponizszy konstruktor,
przyjmujacy cztery argumenty okreslajace wartos¢ kazdego pola danych :

BRect(float left, float top, float right, float bottom)
czyli opisanie prostokata odlegtego o 20 punktéw od lewej krawedzi ekranu, o
30 od gornej krawedzi ekranu i rozmiarach szerokosc¢ 400, wysokos¢ 200

bedzie wygladalo nastepujaco :

Prostokat BRect(20,30,400,200);
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o title - fanicuch znakéw okreslajacy tytut okna

o look - flaga okreslajaca wyglad okna.

Oto lista dostepnych flagi look:

| Pierwsze okno @Jl

B_DOCUMENT_WINDOW_LOOK -
duzy pasek tytulu, grube obramowanie,
duzy kwadrat do zmiany rozmiaru
okna w prawym dolnym rogu;

| Pierwsze okno F_TI

B_TITLED_WINDOW_LOOK -

to samo co wyzej ale kwadrat do zmian
zmiaru zostal zastgpiony wyznaczeniem
cze$ci obramowania okna:

[ Pierwsze okna Q_Tl

B_FLOATING_WINDOW_LOOK -
maly pasek tytutu, waskie obramowanie,
prawy dolny r6g obramowania stuzy do
zmiany rozmiaru okna:

B_MODAL_WINDOW_LOOK -
brak pasku tytulowego, grube
obramowanie, brak kontrolki zmiany
rozmiaru okna:
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B_BORDERED_WINDOW_LOOK -
brak paska tyutowego, obramowanie,
brak kontrolki zmiany rozmiaru okna:

B_NO_BORDER_WINDOW_LOOK - brak wszelkich ozddb okna

feel - okresla zachowanie okna, najwazniejsze wartosci to :

B_NORMAL_ WINDOW_FEEL okno zachowuje si¢ normalnie

okno wystepuje zawsze na

B_FLOATING_ALL_WINDOW_FEE wierzchu, na wszystkich pulpitach

okno wystepuje na zawsze na
wierzchu, blokuje dostep do
wszystkich innych na wszystkich
pulpitach

B_MODAL_ALL_WINDOW_FEEL

type - argument zastepujacy feel i look w drugim konstruktorze, tak
naprawde jest to kombinacja wartosci feel i look, najwazniejsze wartosci to :

okno wygladajace jak
B_TITLED_WINDOW_LOOK i
zachowujace sie normalnie
(B_LNORMAL_WINDOW_FEEL)

B_TITLED_WINDOW

okno wygladajace jak
B_DOCUMENT_WINDOW_LOOK i
zachowujace si¢ normalnie
(B_LNORMAL_WINDOW_FEEL)

B_DOCUMENT_WINDOW

okno wygladajace jak
B_MODAL_WINDOW_LOOK i
B_MODAL WINDOW blokujace dostep do wszystkich
innych okien aplikacji
(B_LMODAL_APP_WINDOW_FEEL)

okno wygladajace jak

B_BORDERED_WINDOW B_BORDERED_WINDOW_LOOK i
zachowujace sie normalnie
B_UNTYPED_WINDOW okno o nieznanym typie
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o flags - parametr ten okreéla inne opcje okna np. czy uzytkownik moze
powiekszy¢ okno itp. Najwazniejsze wartosci :

B_NOT_MOVABLE nie pozwala przemiesci¢ okna
utworzone okno nie posiada
B_NOT_CLOSABLE przycisku zamknij na pasku
tytulowym
utworzone okno nie posiada
B_NOT_ZOOMABLE przycisku maksymalizuj(zoom) na

pasku tytutowym

nie pozwala zminimalizowa¢ okna
B_NOT_MINIMIZABLE przez podwojne klikniecie w pasek
tytulowy

nie pozwala zmienia¢ rozmiaru okna
w poziomie

nie pozwala zmienia¢ rozmiaru okna
W pionie

B_NOT_H_RESIZABLE

B_NOT_V_RESIZABLE

nie pozwala zmienia¢ rozmiaru okna

B_NOT_RESIZABLE . :
w zadnym kierunku

o workspaces - okreéla pulpit na ktérym ma by¢ widoczne okno, najwazniejsze
wartosci to:

B_CURRENT_WORKSPACE okno ukaze si¢ na aktywnym pulpicie
B_ALL WORKSPACES okno. bedzie widoczne na wszystkich
pulpitach

Nadszed! czas aby zrobi¢ w koricu tytulowy program okienkowy. W tym celu
tworzymy wlasna klase okna (oparta na BWindow), ktéra bedzie stuzyta do
utworzenia normalnego okna o rozmiarze 300x200 zaczynajac od punktu 20,20.

Na poczatku musimy dodac¢ plik nagtéwkowy Window.h

#include <Window.h>

Teraz musimy okresli¢ wielkos$¢ okna. Do okre$lania obszaru dziatania okna czy
réznych obiektow rysujacych i kontrolek stuzy polecenie BRect(), wczeéniej
deklarujemy odpowiednie typy.

PierwszeOkno *POkno; // wskaznik do naszego okna
BRect aRect; // wielkos$é okna
aRect.Set (20,20,300,200); // ustawiamy wielko$¢ okna
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Metoda Set() klasy BRect stuzy do ustawiania wielkosci obszaru roboczego.

Jesli ustawianie wielko$ci obszaru ustawiamy tylko raz, nic nie stoi na przeszkodzie
aby uprosci¢ ustawianie wielkosci, przez wpisanie parametréw przy podstawianiu
klasy.

BRect aRect (20,20,300,200);

W obu przypadkach pierwsza wartosé¢ okresla pozycje X, czyli liczbe w pikslach od
gornej krawedzi ekranu. Druga wartos¢ okresla pozycje Y, czyli liczbe w pikslach od
lewej krawedzi ekranu. Pozostale dwie wartosci okreslaja odpowiednio szerokos¢ i
wysokos¢ obszaru roboczego w pikslach.

Teraz definiujemy nasza klase okna

class PierwszeOkno : public BWindow
{
public
PierwszeOkno () :BWindow (aRect, "Pierwsze okno",
B TITLED WINDOW, 0, B CURRENT WORKSPACE)

{
}

bi

Ostatnim krokiem tworzenia okna jest utworzenie obiektu za pomocg operatora new.
Zrobimy to w funkcji main() zaraz po stworzeniu obiektu aplikacji (obiekt aplikacji
musi by¢ tworzony wczeéniej).

POkno = new PierwszeOkno;

Pelny kod programu:

//main.cpp
#include<Application.h>
#include<Window.h>

PierwszeOkno * POkno;
BRect aRect;
aRect.Set (20,20,300,200) ;

class PierwszeOkno : public BWindow
{
public
PierwszeOkno () :BWindow (aRect, "Pierwsze okno",
BiTITLED7WINDOW,O,B7CURRENT7WORKSPACE)

i

class PierwszalApp : public BApplication
{
public
PierwszaApp () :BApplication ("application/pierwszaapp z oknem")
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}s

int main ()
{
new PierwszaApp;
POkno = new PierwszeOkno;
POkno->Show () ;
be app->Run() ;
delete be app;
}

W programie wystepuje jedna nieznana predzej funkcja - Show() z klasy BWindow.
Zadaniem tej funkcji jest wyswietlenie okna.

Nasza aplikacja ma male niedociggniecie. Zamkniecie okna nie koriczy aplikacji, jak
rozwigzac ten problem i jeszcze wiecej na temat okien w BeOSie w dalszej czesci
ksigzki.

3.2 Pliki zasobow

Okreslimy takie podstawowe cechy jak sposéb uruchomienia, obstugiwane typy
plikéw, oraz dodamy ikone i opis wySwietlany przez trackera. Wszystkie te cechy
aplikacji w BeOSie ustalamy tworzgc specjalny plik zasobéw za pomoca aplikacji File
Types.

|| File Types |
File Settings

~ leon File Extensions

EIE

> Tapplication L

application_octet-stream Akl
application_x-gzip —
application_x-person — Remave

application_x-tar

application_x-truetype

application_x-vno be-book — Description

application_x-vnd be-direc

application_x-vnd be-elfex |

application_x-vnd be-guery

application_x-vned be-guery — Preferred Application
application_x-vnd be-root —

application_x-vnd be-symli Select... | Same As...
application_x-vnd be-valu
application_zip
audio
audio_riff
audio_wav
audio_x-aifc
acdi iff

T T TV TV VTV VWVYWT

— Extra Attributes

v

Add...

T v
==

Fermove

Add.. Remove

Podstawowe okno aplikacji File Types.
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Podstawowe okno aplikacji File Types dzieli sie na dwie zasadnicze czesci. Liste
sygnatur z lewej strony i opcje dla aktualnie wybranej sygnatury z prawej strony.

Aby stworzy¢ nowy plik zasobéw wybieramy polecenie New Resurce File z menu File.
Po czym pojawia nam sie okno

|j plik zasobow.rsrc Application Type |
File

Signature: |appli-:atiu:un.l’superwriter @

~[% Application Flags
[ Single Launch [ Argv Only

@ Multiple Launch [ Background App
[ Exclusive Launct

— Supported Types:
Ad.
Remove
— Version Info:

Wersion kind:
Versiun:|1_ lE IE_ .I‘I_

Shart Descriptior| Super Writer
Long Description:

Jakis diugi opis do Super Writera

Okno tworzenia nowego pliku zasobow (z przyktadowymi danymi).

Ponizej pola sygnatury mozemy ustawic opcje aplikacji takie jak:

e spos6b uruchomienia (dzialania),
e obslugiwane typy plikow
e informacje o wersji i opis

Gdy mamy juz plik zasoboéw dotaczymy do naszego programu ikonke.
W prawym gérnym rogu znajduje sie szary kwadrat. Dwukrotne klikniecie na nim
otwiera aplikacje Icon-O-Matic pozwalajaca nam narysowac ikone dla aplikacji.

27



Czes$c¢ 4 — Podstawy BeAPI

File Edit Tools

¢ Ik
py a

Red: (240

Green; | 240

Blue: EEE—

Program Icon-O-Matic.

Po zakoriczeniu rysowania zapisujemy ikone za pomoca polecenia save i zamykamy
okno Icon-O-Matic. Podobnie mozemy dodac ikone dla kazdego obstugiwanego
typu plikow.

Po narysowaniu_ikonki i ustawieniu wszystkich opcji zgodnie z naszymi
oczekiwaniami, plik zasobéw zapisujemy za pomoca polecenia File->Save into resurce

file.

Nasz zapisany plik zasobéw powinien mie¢ rozszerzenie .rsrc i najlepiej jakby
znajdowat sie w katalogu naszego projektu. Samo dodanie pliku do projektu nie
rézni sie niczym od dofaczenia pliku Zrédtowego. Uzywamy polecenia Add Files.. z
menu Project. Uwzglednienie zmian wymaga rekompilacji projektu. Po wykonaniu
rekompilacji i rekonsolidacji nasza aplikacja otrzyma ikonke i bedzie dzialala
zgodnie z opcjami ustalonymi w pliku.
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3.4 BApplication i komunikaty systemowe

Ta czes¢ kursu zaczniemy od uporzadkowania i podzielenia naszego kodu
zrédlowego. Definicje klas umieécimy w specjalnie stworzonych plikach
nagléwkowych, a cala operacje tworzenia okna wrzucimy do konstruktora naszej
klasy aplikacji.

Definicje klasy naszego okna wrzucimy do pliku PierwszeOkno.h, definicje klasy
aplikacji do PierwszaApp.h. Wszystkie definicje funkcji okna bedziemy zapisywac w
pliku PierwszeOkno.cpp. Funkcja main() i funkcje aplikacji beda znajdowac sie w
pliku PierwszaApp.cpp.

Przed rozpoczeciem modularyzacji kodu warto, wtraci¢ mate przypomnienie :

W plikach nagtéwkowych korzystamy z makro definicji preprocesora aby zapobiec
wielokrotnemu wigczeniu tego samego kodu.

Algorytm sprawdzajacy czy dany kod zostat juz wlaczony jest bardzo prosty.
Najpierw sprawdzamy czy istnieje jakie§ makro za pomoca dyrektywy #ifndef jezeli
nie to definiujemy je za pomoca dyrektywy #define i dodajemy nasze definicje,
deklaracje. Jezeli preprocesor napotka nasz plik nagtéwkowy drugi raz dyrektywa
#ifndef nie pozwoli dofgczy¢ wszystkiego co znajduje sie miedzy nia a #endif czyli
naszych deklaracji.

A wiec zacznijmy od pliku nagléwkowego naszego okna :

/ /Plik nagtéwkowy definiujacy klase okna. PierwszeOkno.h
#ifndef _PIERWSZE_OKNO_H_

#define _PIERWSZE_OKNO_H_

#include<Window.h>

extern BRect obszarokna;

class PierwszeOkno : public BWindow

{
public :
PierwszeOkno():BWindow(obszarokna,"Pierwsze
okno",B_TITLED_WINDOW,0,B_CURRENT_WORKSPACE)

{

}
¥
#endif

Plik Zrédtowy naszego okna bedzie narazie bardzo kroétki i bedzie jedynie definiowat
obiekt obszarokna :
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/ /Plik zrédlowy PierwszeOkno.cpp
#include"PierwszeOkno.h"
BRect obszarokna(20,20,300,200);

Klase okna mamy juz zdefiniowang, czas na klase aplikacji, tutaj bedzie troche wiecej
zmian :

/ /Plik nagtéwkowy definiujacy klase aplikacji PierwszaApp.h
#ifndef _PIERWSZA_APP_H_

#define _PIERWSZA_APP_H_

#include <Application.h>

#include"PierwszeOkno.h"

class PierwszaApp : public BApplication

{
public :
PierwszaApp();
PierwszeOkno * POkno; / /wskaznik do naszego okna bedzie nalezat do
/ /aplikacji
¥

Ostatnim plikiem jest PierwszaApp.cpp :

#include"PierwszaApp.h"

int main ()

{
new PierwszaRpp ()
be app->Run() ;
delete be app;

}

PierwszaApp: :PierwszaApp () :BApplication ("application/pierwszaapp z oknem")

{

POkno = new PierwszeOkno;
POkno->Show () ;
}

Teraz nasz projekt Pierwsze okno, konstrukcja kodu bardziej juz przypomina
aplikacje BeOSa, oraz bedzie o wiele tatwiejszy do rozbudowy.

Oczywiscie zmiany w podziale kodu nie wplynely na dziatanie naszego programu i
nadal zamkniecie okna nie powoduje zakoriczenia dziatania aplikacji.

Aby zmieni¢ zachowanie naszej aplikacji zaleznie od zdarzeni generowanych przez
uzytkownika (takich jak np. zamkniecie okna) musimy pozna¢ mechanizm
komunikatoéw systemowych BeOSa.

Jakiekolwiek dziatania uzytkownika na nasza aplikacje powoduja wysylanie

komunikatéw do naszej aplikacji. Komunikaty te sa obslugiwane przez specjalne
funkcje tzw hook functions.
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Funkcje te dzielimy na trzy rodzaje:

o fukcje w pelni zaimpelnetowane przez system, najczeéciej przytaczanym
przykladem jest klikniecie w przycisk maksymalizuj (zoom) na pasku
tytulowym.

e funkcje zainplementowane, ale ktérych obstuga w szczegélnych wypadkach
moze nie by¢ wystarczajaca,wtedy w nadpisywanej funkcji wywoluje sie takze
standardowa.

e funkcje wogole nie zaimplementowane, ktére musza by¢é w pelni
implementowane przez programiste.

Hook functions sa zadeklarowane jako wirtualne, mozemy je wiec nadpisywac we
wlasnych klasach utworzonych z wykorzystaniem dziedziczenia.

Zanim zaczniemy przygladac sie poszczeg6lnym funkcjom obstugi zdarzen, musimy
jeszcze dowiedzie¢ sie jak zaimplementowano obstuge zdarzen w BeOSie.

Otoz kazde okno i obiekt aplikacji posiadaja wlasng petle obstugi zdarzen. Na
obstuge zdarzen skladaja sie 2 klasy BHandler i BLooper bedace w relacji :

BHandler BLooper —|: BApplication
Bwindow

Sama klasa BHandler implementuje jedynie sposéb obstugi komunikatu, nie posiada
petli komunikatow. Dopiero klasa BLooper posiada ta petle i kolejke komunikatow, a
jako ze dziedziczy z BHandler potrafi tez obstugiwaé¢ komunikaty.

Innymi stowy klasa BHandler potrafi jedynie odpowiada¢ na komunikaty, nie potrafi
ich jednak wylapywac. Dopiero klasa BLooper potrafi wylapywac¢ komunikaty i
dzieki temu ze jest oparta na BHandler potrafi je takze obstuzy¢. Idac dalej widzimy
ze klasy BWindow i BApplication dziedzicza z BLooper wiec posiadaja wlasne petle
obstugi zdarzen i kolejki komunikatéw.

Wréémy teraz do naszego programu. ChcieliSmy aby nasza aplikacja koriczyla swoje
dziatanie wraz z zamknieciem okna. W momencie zamkniecia okna wysylany jest
komunikat systemowy B_QUIT_REQUESTED, kt6ry obslugiwany jest przez funkcje
QuitRequested(). Czyli w momencie klikniecia w przycisk zamykajacy uruchamiana
jest funkcja obstugi komunikatéw QuitRequested(). Jezeli funkcja ta zwrdci wartoscé
true okno jest zamykane, w przeciwnym wypadku kontynuuje dziatanie.

Standardowo funkcja ta zwraca wartos¢ true i okno jest zamykane, mozemy ja

jednak przeciagzy¢ aby wykonywata jeszcze inne operacje np. zamykata aplikacje lub
pytata czy napewno zamkna¢ okno.
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Funkcja QuitRequested() dziedziczona jest z klasy BLooper, wiec posiada ja kazda
klasa wywodzaca sie¢ z BLooper (np. BApplication,BWindow). Aby zamkna¢ cala
aplikacje wystarczy wysta¢ komunikat B_QUIT_REQUESTED do obiektu aplikacji.

Funkcja stuzaca do wysytania komunikatéw do wtasnej petli obstugi zdarzen jest
PostMessage() ktorej jedynym argumentem jest stala komunikatu (np.
B_QUIT_REQUESTED).

Podsumowujac aby nasza aplikacja koriczyta dzialanie po zamknieciu okna, musimy
przeciazy¢ funkcje QuitReqgested() naszego okna w ten spos6b aby wystata ona do
obiektu naszej aplikacji komunikat B_QUIT_REQUESTED i zwracata wartos¢ true.

Na poczatku do klasy naszego okna (plik PierwszeOkno.h) dodajemy prototyp
funkcji QuitRequested|():

virtual bool QuitRequested();
Nastepnie definiujemy nasza funkcje QuitReqested() w pliku PierwszeOkno.cpp:

bool PierwszeOkno::QuitRequested ()

{
be_app->PostMessage(B_QUIT_REQUESTED);
return(true);

}

Po wprowadzeniu tych zmian nasza aplikacja koriczy dzialanie zaraz po zamknieciu
okna.

//Plik nagitdwkowy definiujacy klase okna PierwszeOkno.h
#ifndef PIERWSZE OKNO H

#define PIERWSZE OKNO H

#include<Window.h>

extern BRect obszarokna;

class PierwszeOkno : public BWindow

{

public :
PierwszeOkno () :BWindow (obszarokna, "Pierwsze
okno",B TITLED WINDOW,0,B CURRENT WORKSPACE)
{

}

virtual bool QuitRequested();

i

#endif
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//PierwszeOkno.cpp.
#include"PierwszeOkno.h"
#include"PierwszaApp.h"

BRect obszarokna (20,20,300,200);

bool PierwszeOkno::QuitRequested()

{

be app->PostMessage (B _QUIT REQUESTED) ;
return (true) ;

}

Klasy BApplication i BWindow posiadaja po kilkanascie funkcji obstugi
komunikatéw (hook functions), najwazniejsze z nich opisane sg, pozostate
znajdziesz w BeBook na stronie http:/ /beos.anubisdev.com

Najwazniejsze funkcje obstugi zdarzen klasy Bapplication :

funkcja obstuguje komunikat systemowy

B ARGV RECEIVED; jest wywotywana jedynie gdy
zostaty podane jakie$ parametry linii polecen,
przyjmuje dwa argumenty argc - méwigcy o ilosci
argumentow i argv - wskaznik do tablicy zawierajacej
te parametry

funkcja jest wywotywana tuz przed uruchomieniem petli
obstugi zdarzen

funkcja jest wywotywana gdy aplikacja jest
aktywowana lub przestaje by¢ aktywna

funkcja jest wywotywana gdy aplikacja otrzymuje
komunikat systemowy B PULSE. Jest to komunikat

wysytany do aplikacji co pewien okreslony czas. Czas
ten okreslamy za pomoca funkcji setPulseRate ()

jest uruchomiana gdy aplikacja otrzyma komunikat

B ABOUT REQUESTED, W tej funkcji powinny by¢ zawarte
operacje wyswietlajgce okienko z informacjg o
programie

ArgvReceived ()

ReadyToRun ()

AppActivated ()

Pulse ()

AboutRequested ()

3.5. Poznajemy BWindow

Ostatnig cze$¢ kursu dotyczaca klasy BWindow wykorzystamy na poznanie
najwazniejszych funkcji umozliwiajacych zarzadzanie oknami. Petny opis
wszystkich funkcji klasy BWindow znajduje si¢ oczywiscie w BeBook.

IsActive():

Sktadnia funkcji IsActive():

bool IsActive(void) const
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Funkcja pozwala okresli¢ czy dane okno jest aktywne czy nie zaleznie od zwracanej
wartosci.

Wartosci zwracane przez funkcje IsActive():

true okno jest aktywne
false okno nie jest aktywne
MoveBy():

Sktadnia funkcji MoveBy():

void MoveBy(float horizontal, float vertical)

Przemieszcza okno, dodajac warto$¢ horizontal do aktulnej pozycji x, i watrosé
vertical do aktualnej pozycjiy.

MoveTo():

Sktadnia funkcji MoveTo():

void MoveTo(float x,float y)

Przemieszcza okno tak, aby lewy gérny rég obszaru roboczego znajdowat sie w
miejscu oznaczonym wspolrzednymi (x,y).

Quit():

Sktadnia funkcji Quit():

virtual void Quit(void)

Funkcja usuwa okno.

ResizeBy():

Sktadnia funkcji ResizeBy():

void ResizeBy(float horizontal, float vertical)

Funkcja zmienia rozmiar okna dodajac wartos¢ horizontal do szerokosci i wartosé
vertical do wysokosci okna.
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ResizeTo():

Sktadnia funkcji ResizeTo():

void ResizeTo(float width, float height)

Funkcja zmienia rozmiar okna ustalajac nowa szeroko$¢ na width, a wysokosé na
height.

SetFeel():

Sktadnia funkcji SetFeel():

status_t SetFeel(window_feel feel)

Zmienia sposob zachowania okna.

Najwazniejsze wartosci dla argumentu feel:

B_NORMAL_WINDOW_FEEL okno zachowuje sie normalnie

okno wystepuje zawsze na wierzchu, na

B_FLOATING_ALL_WINDOW_FEEL . .
wszystkich pulpitach

okno wystepuje na zawsze na wierzchu,
B_MODAL_ALL_WINDOW_FEEL |blokuje dostep do wszystkich innych na
wszystkich pulpitach

Feel():

Sktadnia funkcji Feel():

window_feel Feel(void) const

Funkcja jako swoja warto$¢ zwraca aktualne flagi okreslajace zachowanie okna.

SetFlags():

Sktadnia funkcji SetFlags():

status_t SetFlags(uint32 flags)

Funkcja SetFlags() pozwala okresli¢ opcje okna takie jak np. zakaz zmiany rozmiaru
okna.
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Najwazniejsze wartosci dla argumentu flags:

B NOT_MOVABLE nie pozwala przemiesci¢ okna

B_NOT_CLOSABLE okno nie posiada przycisku zamknij na pasku tytulowym

okno nie posiada przycisku maksymalizuj(zoom) na pasku

B_NOT_ZOOMABLE
tytulowym

nie pozwala zminimalizowac okna przez podwoéjne

B_NOT_MINIMIZABLE | 1 o o'\ pasek tytutowy

B_NOT_H_RESIZABLE |jnie pozwala zmienia¢ rozmiaru okna w poziomie

B_NOT_V_RESIZABLE |nie pozwala zmienia¢ rozmiaru okna w pionie

B_NOT_RESIZABLE nie pozwala zmienia¢ rozmiaru okna w zadnym kierunku

Flags():

Sktadnia funkcji Flags():

uint32 Flags(void) const

Funkcja jako swoja warto$¢ zwraca aktualnie ustawione opcje dla danego okna (te
ktoére sg ustawiane np. w konstruktorze w parametrze flags).

SetLook():

Sktadnia funkcji SetLook():

status_t SetLook(window_look look)

Pozwala zmieni¢ wyglad okna.
Najwazniejsze wartosci argumentu look:

B_DOCUMENT_WINDOW_LOOK - duzy pasek tytutu, grube obramowanie, duzy
kwadrat do zmiany rozmiaru okna w prawym dolnym rogu:

[ | Pierwsze okno @Jl
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B_TITLED_WINDOW_LOOK - to samo co wyzej ale kwadrat do zmiany rozmiaru
zostal zastapiony wyznaczeniem czeSci obramowania okna:

[ | Pierwsze okno @_l'l

B_FLOATING_WINDOW_LOOK - maty pasek tytulu, waskie obramowanie, prawy
dolny r6g obramowania stuzy do zmiany rozmiaru okna:

[ Pierwsze okna Q_Tl

B_MODAL_WINDOW_LOOK - brak pasku tytulowego, grube obramowanie, brak
kontrolki zmiany rozmiaru okna:

B_BORDERED_WINDOW_LOOK - brak paska tyutowego, obramowanie, brak
kontrolki zmiany rozmiaru okna:
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B_NO_BORDER_WINDOW_LOOK - brak wszelkich ozd6b okna

Look():

Sktadnia funkcji Look():

window_look Look(void) const

Funkcja jako swoja wartos¢ zwraca flage okreslajaca wyglad okna, sa to te same flagi
co w argumencie look konstruktora okna.

SetPulseRate():

Sktadnia funkcji SetPulseRate():

void SetPulseRate(bigtime_t microseconds)

Okresla co jaki czas do aplikacji ma by¢ wysylany komunikat systemowy B_PULSE,
komunikat ten obstugiwany jest przez funkcje Pulse(), ktéra mozemy przecigzy¢ aby
wykonywala dla nas jakie$ operacje co okreslony czas.

Ustawienie wartosci 0, wylacza wysylanie komunikatu B_PULSE dla danego okna i
wszystkich nalezacych do niego klas widoku (o klasach widoku napisze w nastepnej
czesci kursu).

PulseRate():

Sktadnia funkcji PulseRate():

bigtime_t PulseRate(void)
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Zwraca aktualnie ustawiong warto$¢ mikrosekund pomiedzy kolejnymi wysytanymi
komunikatami B_ PULSE.

SetSizeLimits():

Skfadnia funkcji SetSizeLimits():

void SetSizeLimits(float minWidth, float maxWidth, float minHeight, float
maxHeight)

Funkcja pozwala ustawi¢ limity ograniczajace mozliwo$¢ zmiany wielkoéci okna.

Argumenty funkcji SetSizeLimits():

minWidth minimalna szeroko$¢ okna
maxWidth maksymalna szerokos¢ okna
minHeight minimalna wysoko$¢ okna
maxHeight maksymalna wysokos¢ okna
GetSizeLimits():

Sktadnia funkcji GetSizeLimits():

void GetSizeLimits(float *minWidth, float *maxWidth, float *minHeight, float
*maxHeight)

Funkcja zapisuje aktualne limity pod zmienne, ktérych wskazniki podane zostaty
jako argumenty funkcji.

SetZoomLimits():

Sktadnia funkcji SetZoomLimits():

void SetZoomLimits(float maxWidth, float maxHeight)

Funkcja SetZoomLimits() ustawia limity ograniczajace mozliwo$¢ powiekszenia
okna za pomoca przycisku Zoom.

Argumenty funkcji SetZoomLimits():

maxWidth maksymalna szerokos¢ okna

maxHeight maksymalna wysoko$¢ okna
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Oprocz funkcji SetZoomLimits() limit na rozmiar okna naklada takze funkcja
SetSizeLimits() nalezy wiec pamieta¢ ze wybierany jest ten bardziej restrykcyjny.

SetTitle():

Skfadnia funkcji SetTitle():

void SetTitle(const char * newTitle)

Zmienia nazwe okna wy$wietlang na pasku tytutowym, a takze nazwe watku okna.

Title():

Sktadnia funkgji Title():

const char *Title() const

Funkcja zwraca wskaznik do taricucha znakéw reprezentujacego tytul okna. Laricuch
ten jest zakoriczony znakiem null i nalezy do okna, wiec jesli potrzebny jest na dluzej
nalezy przekopiowac go do wlasnego bufora.

SetType():

Sktadnia funkcji SetType():

status_t SetType(window_type type)

Typ okna zwykle ustawiany jest w argumencie type konstruktora okna. Funkcja
SetType() pozwala zmieni¢ typ okna dla juz istniejacego okna.

Najwazniejsze wartosci dla argumentu type

okno wygladajace jak B_TITLED_WINDOW_LOOK i
B_TITLED_WINDOW zachowujace sie normalnie
(B_LNORMAL_WINDOW _FEEL)

okno wygladajace jak
B_DOCUMENT_WINDOW|B_DOCUMENT_WINDOW_LOOK i zachowujace sie
normalnie (B_NORMAL_WINDOW_FEEL)

okno wygladajace jak B_MODAL_WINDOW_LOOK i
B_MODAL_WINDOW blokujace dostep do wszystkich innych okien aplikacji
(B_LMODAL_APP_WINDOW_FEEL)

okno wygladajace jak
B_BORDERED_WINDOW | B_BORDERED_WINDOW_LOOK i zachowujace sie
normalnie
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B_UNTYPED_WINDOW ||okno o nieznanym typie

Type()

Sktadnia funkcji Type():

window_type Type(void) const

Funkgcja jako swoja wartos¢ zwraca typ okna.

SetWorkspaces():

Skfadnia funkcji SetWorkspaces():

void SetWorkspaces(uint32 workspaces)

Umieszcza okno na okreslonym pulpicie.

Workspaces():

Sktadnia funkcji Workspaces():

uint32 Workspaces(void) const

Funkcja zwraca numer pulpitu, na ktérym znajduje sie okno.

Show():

Sktadnia funkcji Show ():

virtual void Show(void)

Funkcja czyni okno widocznym i aktywnym. Jezeli jest ot pierwsze wywolanie
Show() dla tego okna uruchamiana jest tez petla obstugi zdarzen.

Hide():

Sktadnia funkcji Hide():

virtual void Hide(void)

Czyni okno niewidocznym, usuwa je takze z listy okien deskbara. Jezeli wywolamy
Hide() kilka razy, konieczne bedzie réwniez kilkukrotne wywotanie Show(), aby
okno sie pojawilo.
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Minimize():

Sktadnia funkcji Minimize():

virtual void Minimize(bool minimize)

Ukrywa lub pokazuje okno zaleznie od warotsci argumentu minimize. Funkcja
Minimize() od Hide() r6zni sie tym, ze nazwa okna ukrytego za pomoca Minimize()
nie jest usuwana z listy okien deskbara.

Mozliwe wartoéci argumentu minimize:

true okno zostanie zminimalizowane
false okno zostanie uwidocznione na ekranie
IsHidden():

Sktadnia funkcji IsHidden():

bool IsHidden(void) const

Zwraca warto$c¢ true, jezeli okno jest ukryte.

IsMinimized():

Sktadnia funkcji IsMinimized)():

bool IsMinimized(void) const

Zwraca warto$¢ true jezeli okno jest zminimalizowane.

3.6 Poznajemy BView

Skoro potrafimy juz tworzy¢ okna, mito bytoby co$ w nich umiesci¢, narysowac itp.
Funkcje te udostepnia nam klasa widoku BView i jej pochodne. Sama klasa BView
jest chyba najbardziej rozbudowang klasa w BeOSie. Od klasy tej pochodza
bezposrednio lub posrednio wszystkie klasy, ktére rysuja/wyswietlaja jakakolwiek
grafike wewnatrz okien np. przyciski, pola edycyjne itd.

Zwykle okna zawieraja wiele r6znych klas widokéw, ktére tworza co$ na ksztatt
drzewiastej struktury. Szczyt tej struktury stanowi tzw. Top View. Widok
standardowo znajdujacy sie w oknie, stuzacy jedynie jako podstawa, do ktorej
dodajemy nastepne obiekty widoku.

42




Czes$c¢ 4 — Podstawy BeAPI

Aby dodac obiekt widoku do okna, lub innego obiektu widoku korzystamy z funkcji
AddChild(). Funkcje ta wywolujemy z obiektu, do ktérego chcemy dodac obiekt
widoku.

Zanim dodamy obiekt widoku do okna (badzZ innego widoku) musimy go najpierw
stworzy¢, konstruktor klasy BView wyglada nastepujaco:

BView(BRect frame, const char *name,uint32 resizingMode, uint32 flags);
3.7 Rysowanie

3.8 Kontrolki i komunikaty

3.9. Menu

3.10 Muzyka i dzwiek

3.11 Obstuga plikéw

3.12 Podsumowanie

3.13 Cwieczenia
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Urzqdzenia wejsciowe
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Dodatek A

Tablica kodow ASCI I

Dec HxOct Char [Dec Hx Oct Chr [Dec Hx Oct Chr| Dec Hx Oct Chr
0 0O 000 ML 32 20 040 Space| 4 40 1oo [ 96 &0 140
1 1 00l 3oH 33 Z1 041 ! g5 41 101 4 a7 61 141 a
2 2 002 3Tx 34 Z2 042 " 66 42 102 b a8 62 142 b
3 3 003 ETx 35 23 043 # 67 43 103 C 99 53 143
4 4 004 EOT | 36 24 044 % 65 44 104 D (100 &4 144 4
5 5 005 ENQ 37 Z5 045 % 3 45 105 E |101 65 145 e
& & 006 ACKE 38 26 04 & 70 46 106 F |10Z2 66 146 £
7 7 007 BEL 39 27 047 ' 71 47 107 G |103 &7 147 o
g 4§ 010 B3 40 z3 050 | 72 45 110 H |104 68 150 h
9 9 011 TAE 41 29 051 ) 73 49 111 I |105 69 151 i
10 & 012 LF 4z zZa 052 * 74 44 112 T (106 &4 152 1
11 B 013 VT 43 ZB 053 + 75 4 113 K (107 6B 153 k
12z C 014 FF 44 ZC 054 76 4C 114 L |108 6C 154 1
13 I 015 CE 45 ZDr 055 - 77 4D 115 M |109 6D 155 m
14 E 0la 30 46 ZE 056 . 78 4FE 116 N |110 6E 156 n
15 F 017 51 47 ZF 0857 7 79 4F 117 0O |111 &F 157 o
la 10 0zZ0 DLE 45 30 0/0 O g0 50 1z0 P |11 70 1a0 p
17 11 021 DCl 49 31 06l 1 81 51 121 0 [113 71 161 o
18 12 022 DC2 L0 32 0R2 2 g2 52 12z E |114 72 162 r
19 13 023 DC3 Bl 33 0/3 3 83 53 123 o |115 73 1A/3 =
20 14 024 DCc4 2 34 04 4 54 54 124 T |116 74 164 «
21 15 0Z5 MAE 53 35 0a5 5 g5 55 1z5 T 117 75 165 u
22 16 0Za 3YN 54 36 0/6 6 g6 56 lza V |113 76 lag w
23 17 027 ETE 55 37 087 7 g7 57 127 W |119 77 167 w
24 18 030 cCaN | 56 38 070 & 88 558 130 X [l1zo0 78 170 =
25 19 031 EM £7 39 071 9 g9 59 131 ¥ |121 79 171 ¥
26 14 032 5UE LS 34 072 90 54 132 2 |122 74 172 =
27 1B 033 E3C L9 3B 073 ; 91 5B 133 [ |123 7B 173 |
28 1C 034 F3 g0 3C 074 < 92 BC 134 % |1z4 7C 174 |
29 1D 035 3 gl 3D 075 = 93 5D 135 ] [lz5 7D 175
430 1E 038 R3 a2 3E 076 > 94 SE 136 * [l1zZ6 TE 176 -~
31 1F 037 173 63 3F 077 * a5 5F 137 127 7F 177 LEL

45



46



	IsActive():
	MoveBy():
	MoveTo():
	Quit():
	ResizeBy():
	ResizeTo():
	SetFeel():
	Feel():
	SetFlags():
	Flags():
	SetLook():
	Look():
	SetPulseRate():
	PulseRate():
	SetSizeLimits():
	GetSizeLimits():
	SetZoomLimits():
	SetTitle():
	Title():
	SetType():
	Type()
	SetWorkspaces():
	Workspaces():
	Show():
	Hide():
	Minimize():
	IsHidden():
	IsMinimized():

