Resources, okna a zpravy



Agenda

struktura PE souboru a resources
programova prace s resources
USER a GDI objekty

okna

zpravy, viakna a okna



Resources

» data, ktera je mozno ulozit do spustitelného
souboru (PE)

 jakakoliv binarni data nebo retezce
 LoadResource, FindResource, LockResource

* pro nekteré existuji jednodussi API funkce

 ikony, kurzory a bitmapy (e.g. Loadlcon)
 menu a dialogy (DialogBox)
* fetézce (LoadString)



Vytvareni resources

e rc soubor

e kazdy ma zaznam v textové podobe
e muze byt strukturovany
* muze obsahovat odkaz na soubor

 pomoci rc.exe zkompilujeme do res souboru

 ten prilinkujeme do spustitelného souboru
(link.exe)

e soubory a jine resources jsou pak ve sp.
souboru ve zvilastni sekci (ResourceDirectory)



Okna a kresleni

» vetsina kodu je v jadre (win32k.sys)
e okna, zpravy, vstup z klavesnice a mysi, GDI

* 7z hlediska aplikace se o to stara Windows
Subsystem, komunikace pomoci fast LPC

* konzolova okna jsou uplné v user space
(csrss.exe)



Zakladni komponenty systemu

System II
! & Service I
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Okna

patri mezi tzv. user objekty (User32.dll)
maji handle jako cokoliv jiného

kazda komponenta je okno (i tlacitko)
operace s nimi se provadeji pomoci zprav

K oknu je prirazena funkce, kterée systém posila
Zpravy

spolecne vlastnosti skupiny oken jsou shrnuty
ve strukture tridy okna (WindowClassEXx)



Tridy oken

 definuji zakladni vlastnosti pro vzhled a chovani
okna, zejmena

 styl tridy (jak se chova pri prekreslovani)
* menu

* ikony a kurzor

e procedura pro zpracovani zprav

» globalni, lokalni a systemove

e systemové napr. button nebo combobox



Vytvoreni okna

* okno musi mit tridu (systémovou nebo
registrovanou pomoci RegisterClass)

* konkrétni okno se vytvori pomoci
CreateWindow, kde se nastavi

» styl okna (ma-li posuvniky, jaké ma okraje ap.)
e titulek

e velikost

e konstanta pro menu



Prekreslovani

* kdyZ je okno vytvoreno, systém je muze
zobrazit a nasledné prekreslovat

» take prijima zpravy a reaguje na ne

« WM_PAINT - reakce na pozadavek prekresleni
okna (UpdateWindow), invalidni regiony (prekryti
okna jinym a objevenim, menu, kurzor)

« WM_COMMAND - reakce na uzivatelsky
pozadavek prostrednictvim komponenty
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Vlakna a zpravy

e zpravy se posilaji vlaknum, mohou byt urCeny
pro nejaké okno

» zpravy lze posilat rucne (PostMessage,
SendMessage)

* nebo je posila systém (vzdy z nejakeho viakna)
e zpravy mysi a klavesnice
* inicializaCni a ukoncCovaci zpravy
e zprava o prekresleni
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Struktura zpravy (MSG)

HWND — okno kteremu je urCena (i NULL)
cas a souradnice
identifikator zpravy (UINT)

IParam a wParam — dva 32 bitove parametry,
vyznam zavisi na konkrétni zprave
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PFiklad - WM COMMAND

identifikator je hex 111
Param — handle okna komponenty

_OWORD(wParam) — identifikator komponenty

HIWORD(wParam) — control code (co se
vlastne stalo)
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Funkce na zpracovani zprav

 GetMessage a PeekMessage
* TranlateMessage
* DispatchMessage

* WindowProc
e parametry okno, zprava, IParam, wParam
 uvnitr switch na typ zpravy
* vraci O je-li vsSe v poradku

* message crackers a makra (jinak je to krute)
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Vlakno a zpravy
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Viakno a zpravy
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Vstup z hardwaru
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Keyboard
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