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Часть 3. Приемы программирования.





Вторая программа – индикация объема флэш-памяти.





Попробуем написать программу, которая будет выполнять некоторые полезные действия. Я думаю, в самом начале программирования такой подход будет полезнее, чем показывать отдельные фрагменты. В любом случае, очень полезно вначале скачать себе и почитать файл справки PVDevRef.CHM – в нем содержится практически вся документация по функциям из библиотеки (правда – только на английском).


С разрешения автора Дмитрия Гараева воспользуемся примером программы для индикации свободной и полной ёмкости флэш-памяти данных. 


Но для начала – несколько настроим наш компилятор. Дело в том, что по умолчанию компилятор настроен на какую-то японскую кодировку, и некоторые русские буквы (даже в комментариях) ему не нравятся. Во вторых, компилятор не понимает комментариев в стиле  C++  – “двойной  слеш”, но и это он может.


Для этой настройки в самом начале файла проекта программы Makefile нужно добавить одну строку:





...


include ..\COM_LNK\MakeSDK.1


CC = lcc86 -y –B


...





Но такую строку придется добавлять в каждом проекте. Можно поступить так, что этого не потребуется – изменить сам файл MakeSDK. Для этого новую строку нужно вписать в конце файла C:\CASIO\Pv2En03\C\COM_LNK\MakeSDK.1:





...


CFLAG = -m$(MODEL) .......................


CC    = lcc86 -y -B


VPATH = c


...





Теперь о всех ваших программах можно писать русскими буквами (по крайней мере – в комментариях), и пользоваться комментариями в стиле “//”.


Создадим новый каталог для нашего проекта, разархивируем в него исходники (они выкладывались в форуме, но можно написать и с нуля) и рассмотрим текст программы C:\CASIO\Pv2En03\C\MemCap\C\Memcap.c:





/***        Sample program        ***/


/***   for show Memory Capacity   ***/


/***      from Dmitry Garaev      ***/





#include <stdio.h>


#include <stdrom.h>


#include <define.h>


#include <L_define.h>


#include <libc.h>





char   cStr[20];


int    memall, memfree, prfree;


TCHSTS tsts;





void main(void)


{


    int exit;





//    LibClrDisp();          /* Clear Screen */


    LibMesh(0,0, 160,160);   //  Серый экран





    LibPutFarData(16,42, 109);


    LibPutProStr(IB_PFONT2, 31,50, "Memory Capability", 110);


    LibLine(22,61, 116,1, 2);





    memall  = LibGetFlash() / (1024 / FILE_BLOCK_SIZE);


    memfree = LibGetFreeBlock() / (1024 / FILE_BLOCK_SIZE);


    prfree = (int)(((long)memfree*100)/memall);





    sprintf(cStr, "Total: %4d Kb", memall);


    LibPutProStr(IB_PFONT2, 36,68, cStr, 100);


    sprintf(cStr, "Free: %4d Kb", memfree);


    LibPutProStr(IB_PFONT2, 41,78, cStr, 100);





    LibBox(28,89, 104,15, 1);


    LibLine(30,91, 100-prfree,1, 11);





    sprintf(cStr, "%3d %%", 100-prfree);


    LibPutProStr(IB_PFONT2, 70,105, cStr, 40);





    LibPutDisp();       // отобразить всё на экране





    LibTchStackClr();


    LibTchStackPush(TchAllDsp);


    LibTchStackPush(TchHardIcon);


    LibTchInit();





    tsts.obj = 0;


    exit = 0;


    do {


       LibTchWait( &tsts );


       switch( tsts.obj ) {


       case OBJ_HIC_ESC:


           exit = 1;


           break;


       case OBJ_ALLTCH:


           exit = 1;


           break;


       }


    } while (!exit);





    LibJumpMenu();


}





Скомпилируйте эту программу и проверьте, как она работает. Она не сильно отличается от первой программы “Hello, WORLD” – просто выводит что-то на экран, ожидает реакции пользователя и завершает работу.


Особенные моменты следует отметить такие.


1) Casio-PV имеет графический экран, реальный вывод на который (обновление содержимого) происходит только по команде из программы – вызове функции LibPutDisp(). До тех пор мы будем видеть старое содержимое экрана. Отсюда – мы можем рисовать “поверх” предыдущего экрана, как бы накладывая картинку.


2) Вывод текстовых строк идет через функции LibPutProStr() и ей подобные. Они требуют, чтобы выводимая строка находилась в локальной или глобальной переменной – символьном массиве (возможна также передача через указатель, но это уже аспекты языка Си). Все координаты вывода – в точках.


3) Вместо очистки экрана для эффективности мы сделаем “затенение” его предыдущего состояния. А для окна программы используем готовую картинку из состава ОС – рамочку размером 128 на 76. Вызов функции LibPutFarData(16,42, 109) рисует картинку с номером 109 (нашу рамку) по координатам X=16, Y=42 – точно посередине экрана.


4) При выводе символьных строк в функции LibPutProStr() последний параметр указывает на максимальную ширину вывода. Подберем его таким, чтобы правый край нашей рамки не затирался – естественно, он будет зависеть от X-позиции вывода. Если строка будет длиннее – остальные символы выводиться на экран не будут. Проверьте это сами, вписывая более длинную строку, а также попробуйте поменять номер шрифта (не забудьте увеличить размер массива   char cStr[20], например до 50 байт – компилятор не делает проверок!).


5) Функции определения объема памяти возвращают значения в блоках. Но, во первых, это значения типа   unsigned WORD, а во вторых – нам то желательно в килобайтах. Чтобы не выяснять, какой размер блока, применяется следующий делитель:


(1024 / FILE_BLOCK_SIZE)


Реально значение в скобках будет равно 16, но указанная выше запись – корректнее.


6) Для рисования полосы заполнения применен очень интересный прием – рисуется линия толщиной 11 точек. Максимальная длина полосы – 100 точек, выбрана, чтобы можно было сразу рассчитать и длину полосы, и значение процентов занятой памяти. Под полосой указывается заполнение памяти в % (равное длине полосы в точках). Здесь пришлось несколько раз подгонять координаты Y, чтобы эта строка не затирала нижний край рамки. 


7) Начиная от LibTchStackClr() и до вызова LibJumpMenu() запрограммирован простой обработчик ожидания реакции пользователя. В отличие от первой простейшей программы, здесь сделан не пустой цикл, а реализован корректный цикл с ожиданием нажатия по иконке ESC и по касанию области экрана. Реакцию на касание иконки MainMENU и остальных иконок встроенных программ реализовывать не нужно – они сработают и так.


8) Для реакции на события нужно в “стек областей реакции” поместить ссылки на определенные структуры. За реакцию на строку иконок отвечает ссылка на структуру  TchHardIcon, за реакцию на касание экрана – ссылка на структуру  TchAllDsp. �Это – стандартные структуры, они уже описаны в библиотеке SDK. Регистрацию в “стеке...” выполняет процедура  LibTchStackPush(), но перед этим стек нужно очистить, а после заполнения – проинициализировать.


9) За прокрутку цикла ожидания отвечает наша локальная переменная  exit. После установки её в ненулевое значение (простейший вариант) происходит выход из цикла. Завершается программа как положено – выходом в Главное Меню ОС по LibJumpMenu(). Основное правило программ для PVOS – выход из программы просто по RETURN запрещен – он приводит к сбросу системы. Программа должна заканчиваться либо вечным циклом (с реакцией внутри него на Hard-иконки), либо командой запуска другой программы – в частном случае – запуском программы MainMenu.





Один момент остался неясным – программа всегда показывает, что память вся свободна. Так оно и есть, ведь в эмуляторе у нас пока ничего нет. Чтобы реально проверить работу программы в эмуляторе, нужно занять чем-нибудь некоторый объем памяти данных. Для этого можно нарисовать несколько картинок в Q-Memo, или создать в области данных эмулятора несколько фиктивных файлов.


Скачайте с сайта KRON-а программу для установки данных в эмулятор. Возьмите оттуда только BIN-модуль, установите его в проект эмулятора (для этого лучше создать другой проект), и запустите несколько раз эту программу в эмуляторе, создав несколько файлов с произвольными именами и размером. Слишком большой размер не задавайте – эмулятор работает не очень быстро. Все файлы будут содержать фиктивные данные, но это сейчас не важно. При закрытии проекта на вопрос о сохранении ответьте утвердительно – теперь даже при открытии другого проекта эмулятора эти файлы будут видны в области данных.





Следующая программа – управление от пользователя.





Теперь добавим в нашу программу некоторые бесполезные действия, которые будут демонстрировать управление программой от пользователя.


Придумаем такие эффекты:


1 – показ значения занятой или свободной области памяти – по выбору,


2 – реакция на колесико-джойстик,


3 – управление размером нарисованной полосы.


Чтобы не портить текст нашей программы, сохраним его с новым именем – MemCap\C\Memcap2.c, и пропишем его в файле проекта программы – в строке с именами OBJ-файлов. Имя результирующего BIN-файла оставим тем-же, чтобы не изменять проект эмулятора.





/***        Демо программа 2       ***/


/***   для показа объема памяти    ***/


/***   на основе Дмитрия Гараева   ***/





#include ..................   // как в предыдущей программе





char   cStr[30];


int    memall, memfree, prfree, lbar;


TCHSTS tsts;





void main(void)


{


    int exit, mode;


//    LibClrDisp();          /* Clear Screen */


    LibMesh(0,0, 160,160);





    LibPutFarData(16,42, 109);


    LibPutProStr(IB_PFONT2, 31,50, "Memory Capability", 110);


    LibLine(22,61, 116,1, 2);





    memall  = LibGetFlash() / (1024 / FILE_BLOCK_SIZE);


    memfree = LibGetFreeBlock() / (1024 / FILE_BLOCK_SIZE);


    prfree = (int)(((long)memfree*100)/memall);





    sprintf(cStr, "Total: %4d Kb", memall);


    LibPutProStr(IB_PFONT2, 36,68, cStr, 100);





    LibTchStackClr();


    LibTchStackPush(TchActionKey);


    LibTchStackPush(TchAllDsp);


    LibTchStackPush(TchHardIcon);


    LibTchInit();





    tsts.obj = 0;


  


    lbar = prfree;        // начальная длина полосы


    exit = 0;


    mode = 0;             // режим отображения полосы


    do {


       LibClrBox(25,78, 110,36);


       if (mode)


           sprintf(cStr, "Used: %4d Kb", memall-memfree);


           else  sprintf(cStr, "Free: %4d Kb", memfree);


       LibPutProStr(IB_PFONT2, 41,78, cStr, 100);





       LibBox(28,89, 104,15, 1);


       if (mode) LibLine(30,91, 100-lbar,1, 11);


           else  LibLine(130-lbar,91, lbar,1, 11);





       if (mode) sprintf(cStr, "%3d %%", 100-lbar);


           else  sprintf(cStr, "%3d %%", lbar);


       LibPutProStr(IB_PFONT2, 70,105, cStr, 40);





       LibPutDisp();





       LibTchWait( &tsts );


       switch( tsts.obj ) {


       case OBJ_LPSW_UP:


           if (lbar > 1) lbar -= 4;    // уменьшим процент


           break;


       case OBJ_LPSW_DOWN:


           if (lbar < 100) lbar += 4;  // увеличим процент


           break;





       case OBJ_LPSW_PUSH:


       case OBJ_HIC_MBAR:


           mode = !(mode);     // переключим режим


           break;





       case OBJ_HIC_ESC:


           lbar = prfree;      // восстановим начальн. длину


           break;





       case OBJ_ALLTCH:        // касание экрана - выход


           exit = 1;


           break;


       }


    } while (!exit);





    LibJumpMenu();


}








Откомпилируйте эту программу и посмотрите, как она ведет себя в эмуляторе. Управление – клавиши со стрелками, Enter (эмулирует нажатие на джойстик), и Hard-иконки ESC и MenuBar. 


Рассмотрим это поподробнее:


1) Основные действия происходят теперь внутри цикла. Программа отображает экран в зависимости от режима (переменная   mode), а затем ожидает реакции пользователя. После реакции анализируется код события, и либо меняется режим работы программы, либо устанавливается признак выхода из цикла. В принципе, переменные  exit и  mode можно было совместить в одной, но это ухудшило бы наглядность.


2) По выходу из  LibTchWait(&tsts) структура  tsts (наша глобальная переменная) будет содержать признаки свершившегося события. В нашем случае мы будем интересоваться только кодом события – это может быть код области нажатия на экран, код hard-иконки или код action-действия (колесика/джойстика). На экране у нас определена только одна область – “весь экран”.


3) Перед перерисовкой изменяемой части экрана её необходимо очистить. Поскольку верхние строки в окне статические и в смене не нуждаются – чистим нужный участок функцией  LibClrBox(25,78, 110,36) – прямоугольник 110 на 36 точек. И уже в нем рисуем новое содержимое этой части экрана.


4) Реакция на действия “вверх-вниз” понятна – мы увеличиваем или уменьшаем переменную, отвечающую за длину полоски (можете добавить реакцию на события “вправо-влево”, но на реальных КПК это не будет работать на моделях PV-450(250)). Реакция на action-нажатие и на иконку MBar общая – смена режима. А реакция на ESC – восстановление первоначального значения размера полоски.


Здесь было бы хорошо привести описание структуры областей нажатия из файлов Event_Doc.PDF и LIB_Func_Char.PDF из комплекта SDK, но эти файлы на английском языке и содержат довольно много сложной для начинающих информации.











