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16 Ein Texteditor

Ich möchte dieses Buch der ReAction-Programmierung mit einem sehr einfachen Texteditor beschließen. Das gezeigte Programm bietet einen geeigneten Ausgangspunkt für eigene Erweiterungen mit Menüs, Buttons und sonstigen Ideen, um einen Editor nach eigenen Wünschen zu gestalten. Da sind keine Grenzen gesetzt und ich denke, dass mit dieser Basis sicherlich sehr gute Ergebnisse in der Weiterentwicklung erzielt werden können. Ich nutze zur Umsetzung dieses Kapitels das TextEditor-Gadget. An dieser Stelle übrigens einen herzlichen Dank an Frank Wille, der mir an einer kniffligen Stelle des Quellcodes den entscheidenden Hinweis zur Lösung gegeben hat.

TextEditorBase ist das Herzstück des TextEditor-Gadgets innerhalb des ReAction-Frameworks. Es handelt sich dabei um eine BOOPSI-Klasse, die speziell für die Bearbeitung von Texten in Fenstern entwickelt wurde und weit über die Möglichkeiten eines simplen String-Gadgets hinausgeht.


1. Das Kernkonzept



Das TextEditor-Gadget bietet eine vollständige Textverarbeitungsumgebung innerhalb eines Gadgets. Es verwaltet den Textpuffer, das Rendering, das Scrollen und die Cursorbewegung automatisch.


	
Die Klassenhierarchie: gadgetclass > texteditorclass




	
Die Library: texteditor.gadget




	
Der Einsatzbereich: Editor-Programme, Mail-Clients (wie YAM), Newsreader oder Log-Viewer.







2. Methoden und Interaktion



Da es sich um eine BOOPSI-Klasse handelt, kommunizierst du primär über DoMethod(). Neben den Standard-Gadget-Methoden unterstützt der TextEditor spezifische Befehle:


	
Text einfügen: Du kannst Text an der aktuellen Cursorposition einfügen, ohne den gesamten Puffer neu zu setzen.




	
Markierungen: Unterstützung für Textselektion (Highlighting) per Maus oder Tastatur.




	
Undo/Redo: Die Klasse verfügt über ein eingebautes Undo-System (je nach Version und Konfiguration).




	
ARexx-Anbindung: Viele ReAction-Editoren lassen sich leicht über ARexx fernsteuern, da die Klasse die entsprechenden Schnittstellen bedient.






Das soll als rudimentäre Einführung genügen, denn es soll nicht am Anfang schon in eine Informationsschlacht ausarten. Hier siehst du einen Beispieltext im geplanten Texteditor, der neben dem Textbereich auch noch über eine vertikale Scrollbar verfügt.


[image: Der einfache Texteditor]
Abbildung 16.1: Der einfache Texteditor

Dann beginne ich wieder mit dem 1. Teil des Quellcodes und den schon fast ermüdenden Nennungen der Includes.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 1]
Code 16.1: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 1

Hier ist wieder die für uns in diesem Fall so wichtige Zeile zu sehen.


#include <intuition/icclass.h>



Sie wird für die „InterClass Communication” verwendet, denn es soll ja eine unmittelbare Verbindung zwischen zwei Gadgets - Scroller ↔︎ Editor - stattfinden und das in beiden Richtungen (bidirektional). Du bist das erste Mal mit dieser Technik im Slider-Gauge-Kapitel in Berührung gekommen. Sehen wir uns den 2. Teil an, in dem die benötigten Gadgets eingebunden werden.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 2]
Code 16.2: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 2

Im 3. Teil rücken wieder die Prototypen ins Blickfeld.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 3]
Code 16.3: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 3

Hier ist natürlich die Zeile 18 wichtig, die für den Texteditor essentiell ist. Der 4. Teil beinhaltet dann wieder die Definitionen der Library-Pointer, um Zugriff auf die entsprechenden Funktionen zu ermöglichen. Zusätzlich werden diese Pointer natürlich dazu genutzt, um zu ermitteln, ob die Libraries auch geladen wurden.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 4]
Code 16.4: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 4

Starten wir im 5. Teil mit der main-Funktion.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 5]
Code 16.5: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 5

Im oberen Bereich werden die benötigten Libraries wie gewohnt über die OpenLibrary-Funktion geladen. Im unteren Bereich wird dann überprüft, ob diese Vorgänge auch von Erfolg gekrönt waren. Bei einem Fehler kommt es zum Abbruch des Programms. Im 6. Teil werden die vier erforderlichen GUI-Objekte deklariert.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 6]
Code 16.6: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 6

Es handelt sich hier um die Pointer auf die vier GUI-Objekte:


	
Fenster




	
Editor




	
Scrollbar




	
Layout






Im 7. Teil wird es dann wieder spannend, denn es kommt zur Definition der ersten Tabelle für das spätere ICA-Mapping Scroller → Editor.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 7]
Code 16.7: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 7

Grafisch schaut das Scroller-Editor-Mapping dann so aus.

[image: ]

Was ist die Bedeutung der einzelnen Variablen:

Mit der Zeile


SCROLLER_Top, GA_TEXTEDITOR_Prop_First



wird folgendes bewirkt:


	
Wo befindet sich der Benutzer in der Scrollbar?




	
Die Scrollbar sagt: „Ich stehe bei Position 10”




	
Der Editor setzt: First = 10




	
Der Editor zeigt ab Zeile 10






Mit der Zeile


SCROLLER_Total, GA_TEXTEDITOR_Prop_Entries



wird folgendes bewirkt:


	
Wie groß ist der Scrollbereich?




	
Die Scrollbar sagt: „Mein Bereich ist 100 Einheiten groß”




	
Der Editor setzt: Entries = 100




	
Der Editor kennt jetzt die Gesamtgröße korrekt






Mit der Zeile


SCROLLER_Visible, GA_TEXTEDITOR_Prop_Visible



wird folgendes bewirkt:


	
Wie groß ist der sichtbare Bereich der Scrollbar?




	
Die Scrollbar sagt: „Ich zeige 20 Einheiten gleichzeitig”




	
Der Editor setzt: Visible = 20




	
Der Editor passt seine sichtbaren Zeilen an






Im 8. Teil erfolgt das gleiche Spiel mit der Auflistung der Verbindungen, jedoch in umgekehrter Richtung.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 8]
Code 16.8: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 8

Grafisch schaut das Editor-Scroller-Mapping dann so aus.

[image: ]

Was ist die Bedeutung der einzelnen Variablen:

Mit der Zeile


GA_TEXTEDITOR_Prop_First, SCROLLER_Top



wird folgendes bewirkt:


	
Wo ist der Editor gerade?




	
Der Editor sagt: „Ich zeige ab Zeile 10”




	
Die Scrollbar setzt: Top = 10




	
Die Scrollbar springt an die richtige Position






Mit der Zeile


GA_TEXTEDITOR_Prop_Entries, SCROLLER_Total



wird folgendes bewirkt:


	
Wie groß ist das Dokument?




	
Der Editor hat z. B. 70 Zeilen




	
Die Scrollbar bekommt: Total = 70




	
Die Scrollbar weiß, wie lang sie sein muss






Mit der Zeile


GA_TEXTEDITOR_Prop_Visible, SCROLLER_Visible



wird folgendes bewirkt:


	
Wie viel ist sichtbar?




	
Der Editor zeigt z. B. 20 Zeilen gleichzeitig




	
Die Scrollbar bekommt: Visible = 20




	
Die Größe des Scroll-Griffs wird korrekt berechnet






Im 9. Teil wird dann das Editor-Objekt editor mit den zu sehenden Parametern generiert.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 9]
Code 16.9: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 9

Hinsichtlich des ICA-Mappings, sind die folgenden Zeilen wichtig.


ICA_TARGET, NULL,




ICA_MAP, editor_to_scroller,



Lasse dich nicht über den NULL-Wert beim Target verunsichern, denn der wird später über die SetAttrs-Funktion gesetzt, was an dieser Stelle noch nicht erfolgen kann, denn das Scroller-Objekt scroller ist zu diesem Zeitpunkt noch nicht definiert. Fahren wir mit dem 10. Teil fort.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 10]
Code 16.10: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 10

Hinsichtlich des ICA-Mappings, sind die folgenden Zeilen wichtig.


ICA_TARGET, editor,




ICA_MAP, scroller_to_editor,



Im 11. Teil wird dann die fehlende Verknüpfung gesetzt, so dass der Editor die Scrollbar als Ziel erkennt.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 11]
Code 16.11: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 11

Diese Zeile setzt die Rückrichtung, damit beide Gadgets (Editor + Scrollbar) synchron bleiben. Ich denke, du weißt bestimmt, warum es bei diesem Programm zwei Maps für das ICA-Handling gibt!?


Scroller → Editor



Wenn du scrollst, soll sich der Text im Editor entsprechend bewegen und verschieben. Du ziehst die Scrollbar und ICA sendet einen Wert an den Editor. Dieser setzt GA_TEXTEDITOR_Prop_First und der Text scrollt.


Editor → Scroller



Wenn sich der Text ändert und du etwas über mehrere Zeilen eintippst oder löschst (GA_TEXTEDITOR_Prop_Entries), soll sich die Scrollbar automatisch anpassen. ICA sendet eine entsprechende Meldung zurück und die Scrollbar wird größer oder kleiner. In einer Übersicht gestaltet es sich dann so.


[image: Das ICA-Mapping von Editor und Scroller]
Abbildung 16.2: Das ICA-Mapping von Editor und Scroller

Ohne ICA müsstest du alle selbst programmieren, was hier mit wenigen Zeilen möglich ist. Ich komme zum 12. Teil und dem Beginn der Layout-Definition.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 12]
Code 16.12: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 12

Über die Zeile


LAYOUT_Orientation, LAYOUT_ORIENT_HORIZ,



werden der Editor und die Scrollbar horizontal nebeneinander angeordnet. Mit den Zeilen


LAYOUT_AddChild, editor,




CHILD_WeightedWidth, 100,




CHILD_WeightedHeight, 100,



wird der Editor dem Layout hinzugefügt und ihm den angegebenen Platz zugewiesen. Im nächsten Schritt kommt die Scrollbar mit diesen Zeilen mit einer festen Dimension hinzu.


LAYOUT_AddChild, scroller,




CHILD_WeightedWidth, 0,




CHILD_MinWidth, 20,




CHILD_MaxWidth, 20,



Im 13. Teil wird das Fenster erstellt.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 13]
Code 16.13: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 13

Die meisten Attribute sollten klar sein und über die Zeile


WINDOW_ParentGroup, layout,



wird das zuvor definierte Layout der GUI hinzugefügt. Im 14. Teil wird versucht, das Fenster zu öffnen.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 14]
Code 16.14: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 14

Erwähnenswert ist hier die Zeile


ActivateGadget((struct Gadget *)editor, win, NULL);



die dafür sorgt, dass unmittelbar nach dem Start des Programms der Cursor der Textbox zu sehen ist, weil diese aktiviert wird und den Fokus bekommt. Der Benutzer kann also ohne einen Mausklick in den Texteditor unmittelbar mit der Texteingabe beginnen. Diese Aktivierung ist im weiteren Programmverlauf essentiell, denn immer, wenn zum Beispiel die Scrollbar angeklickt oder das Fenster in der Größe verändert wird, verliert die Textbox ihren Fokus. Über eine derartige Zeile - sie kann natürlich auch in eine passende Funktion ausgelagert werden - erhält die Textbox wieder den Fokus zurück. Im 15. Teil kommt es dann zur Auswertung der Ereignisse innerhalb der Event-Loop.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 15]
Code 16.15: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 15

Die verwendeten Variablen sollten bekannt sein.


	
winsig = Signalmaske




	
result = Event




	
code = Zusatzinfo




	
running = Schleife






Mit der Zeile


GetAttr(WINDOW_SigMask, win_obj, &winsig);



teilt das AmigaOS mit, wann es neue Events gibt. In den Zeilen 130 bis 137 wird nach dem Anklicken der Scrollbar der Fokus an die Textbox zurückgegeben. Ich erwähnte das zuvor. Im 16. Teil erfolgt das gleiche Szenario wie zuvor bei der Scrollbar, hier jedoch bei einer Größenänderung des Fensters.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 16]
Code 16.16: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 16

Im letzten und 17. Teil des Quellcodes wird wieder nach bekannter Manier aufgeräumt.


[image: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 17]
Code 16.17: Der C-Quellcode für texteditor1.c - Teil 17

Als Zusammenfassung kann folgendes festgehalten werden. Dieses Programm:


	
öffnet ReAction GUI




	
zeigt Texteditor + Scrollbar




	
synchronisiert beide




	
reagiert auf Resize & Close




	
hält Fokus im Editor






Der bisherige Code war nur das Vorspiel für den folgenden Code, bei dem der FileRequester aus dem vorangegangenen Kapitel verwendet wird, um eine Datei entweder zu laden oder zu speichern.


16.1 Das Laden und Speichern von Texten

Der folgende Code basiert auf dem vorangegangenen und ich möchte nicht alle Code-Passagen noch einmal auflisten und mich lediglich auf die Änderungen konzentrieren. Der komplette Code ist auf meiner Internetseite zu finden und kann dann untersucht werden. Das Programm gestaltet sich dann wie folgt, wobei das Laden und Speichern recht einfach über zwei Buttons realisiert wurde. Besser ist das natürlich über entsprechende Menüeinträge zu realisieren und ich denke, dass du das besser kannst. Nutze die entsprechenden Kapitel, um das umzusetzen!


[image: Der verbesserte Texteditor]
Abbildung 16.3: Der verbesserte Texteditor

Da der Texteditor für das Laden und Speichern zwei Buttons erhalten hat, wird über die folgenden Zeilen jeweils eine ID vergeben.


[image: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 1]
Code 16.18: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 1

Um Dateien zu Speichern und auch wieder zu Laden, sind entsprechende Befehle erforderlich, die auf das Dateisystem Zugriff nehmen. Natürlich werden derartige Funktionen normalerweise in entsprechenden Include-Dateien ausgelagert, doch für unser Thema habe ich darauf verzichtet. Im nachfolgenden Codefragment siehst du eine Funktion mit dem Namen saveFile, die einen Text speichern kann. Es werden der Pfad und der Text übergeben.


[image: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 2]
Code 16.19: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 2


1. Der Funktionskopf



Im Funktionskopf ist folgendes zu sehen:


BOOL saveFile(STRPTR path, STRPTR text)



Das bedeutet im Detail:


	
BOOL → Rückgabewert: TRUE oder FALSE




	
STRPTR → Zeiger auf einen String (im Grunde char*)




	
path → Dateipfad




	
text → Inhalt, der gespeichert werden soll






Über die Zeile


if(text && (file=Open(path, MODE_NEWFILE))){



passieren zwei Dinge gleichzeitig.


text




	
Prüft, ob text nicht NULL ist




	
→ verhindert Abstürze







Open(path, MODE_NEWFILE)




	
Öffnet (oder erstellt) eine Datei




	
MODE_NEWFILE bedeutet:




	
Datei wird neu erstellt




	
falls sie existiert → wird überschrieben







	
Das Ergebnis wird direkt in file gespeichert




	
UND gleichzeitig geprüft (ob ungleich 0)






Mit der Zeile


if(Write(file, text, strlen(text)) != -1){



wird dann in die Datei geschrieben. Was passiert hier?


	
Write(...) schreibt Daten in die Datei




	
Parameter:




	
file → Datei-Handle




	
text → Daten




	
strlen(text) → Länge des Strings







	
Es wird genau die Länge des Strings geschrieben (ohne Nullterminator \0)!







2. Der Rückgabewert:




	
-1 → Fehler




	
alles andere → Anzahl geschriebener Bytes







3. Den Erfolg merken:



Über die Zeile


ok = TRUE;



wird signalisiert, dass das Schreiben in die Datei von Erfolg gekrönt war. Am Ende muss mit der Zeile


Close(file);



die zuvor geöffnete Datei natürlich wieder geschlossen werden, um die Ressourcen wieder freizugeben und einen möglichen Datenverlust zu verhindern!


4. Der Rückgabewert



Der Rückgabewert erfolgt mit der Zeile


return ok;




	
TRUE → Datei erfolgreich gespeichert




	
FALSE → Fehler (z. B.:




	
text == NULL




	
Die Datei konnte nicht geöffnet werden




	
Ein Schreibfehler









Zum Laden einer Datei wird die Funktion loadFile benötigt.


[image: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 3]
Code 16.20: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 3


1. Der Funktionskopf



Über die Zeile


STRPTR loadFile(STRPTR path)



wird der Funktionskopf definiert.


	
Rückgabewert: STRPTR → Zeiger auf geladenen Text




	
path: Dateipfad






Das Ergebnis:


	
Erfolgreich → Pointer auf Speicher mit Dateiinhalt




	
Fehler → NULL







2. Die Variablen



Mit den Zeilen


BPTR file;




STRPTR puffer = NULL;




struct FileInfoBlock *fib;



werden die lokalen Variablen deklariert.


3. Die Datei öffnen



Mit der Zeile


if ((file = Open(path, MODE_OLDFILE))) {



wird die Datei versucht zu öffnen.


4. Die Dateiinformationen holen



Mit der Zeile


if((fib = AllocDosObject(DOS_FIB, NULL))){



passiert folgendes.


	
Reserviert eine FileInfoBlock-Struktur




	
Diese enthält z. B.:




	
Dateigröße (fib_Size)




	
Datum




	
Attribute










5. Die Datei untersuchen



Über die Zeile


if (ExamineFH(file, fib)){



wird folgendes erreicht.


	
Füllt fib mit Infos über die geöffnete Datei




	
Wichtig hier: fib->fib_Size







6. Den Speicher reservieren



Mit der Zeile


if ((puffer = AllocVec(fib->fib_Size + 1, 




  MEMF_ANY | MEMF_CLEAR))) {



wird der erforderliche Speicher reserviert. Wichtig ist hier am Ende der Zusatz +1, der für das String-Ende mit \0 sorgt. Wie schaut es mit den Flags aus:


Die Flags:




	
MEMF_ANY → egal wo im Speicher








	
MEMF_CLEAR → Speicher wird automatisch mit 0 gefüllt




	
Der String ist automatisch nullterminiert, selbst ohne explizites \0







7. Die Datei lesen



Mit der Zeile


Read(file, puffer, fib->fib_Size);



wird die komplette Datei in den Puffer eingelesen. Es wird in diesem Fall jedoch keine Fehlerprüfung gemacht und auch ein Rückgabewert ignoriert!


8. Das Aufräumen



Mit den Zeilen


FreeDosObject(DOS_FIB, fib);




Close(file);



wird folgendes erreicht.


	
fib wird freigegeben




	
Die Datei wird geschlossen







9. Die Rückgabe



Mit der Zeile


return puffer;



wird das Ergebnis zurückgegeben.


	
Der Pointer auf geladenen Text




	
oder NULL bei Fehler







10. Der Kommentar



Im Kommentar ist zu sehen, dass über FreeVec(puffer) der Aufrufer später dafür verantwortlich ist, den Speicher freizugeben.

Beide vorgestellten Funktionen sind ein klassisches Beispiel für ein Minimal-Dateisystem Zugriff, die sicherlich noch verbessert und optimiert werden können und sollten. Im nächsten Teil der Anpassungen werden die beiden Buttons definiert und die zuvor gesetzten IDs genutzt.


[image: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 4]
Code 16.21: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 4

Ich gehe im nächsten Schritt nicht auf die Layout-Details an und zeige lediglich die allgemeine Struktur.


[image: Das Texteditor-Layout]
Abbildung 16.4: Das Texteditor-Layout

Im nächsten Teil der Anpassungen, der unterhalb von case ID_LOAD: erfolgt, schaut es so aus.


[image: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 5]
Code 16.22: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 5

Hier wird der FileRequester geöffnet, um eine Datei zu laden und den Inhalt im Texteditor anzuzeigen. Der Inhalt der Datei wird über die Zeile


STRPTR content = loadFile(filename);



in die Variable content geladen, um dann nachfolgend über


SetAttrs(editor,




  GA_TEXTEDITOR_Contents, content, TAG_DONE);




RefreshGList((struct Gadget *)editor, win, NULL, 1);



in den Editor geladen und aktualisiert zu werden. Über die Zeile


FreeVec(content);



wird der Speicher wieder freigegeben. Kommen wir zum nächsten Teil, der schon etwas komplexer wird und unterhalb von case ID_SAVE: angesiedelt ist.


[image: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 6]
Code 16.23: Der C-Quellcode für texteditor2.c - Anpassungen Teil 6

Was passiert hier im Detail?


1. Die Bedingung: Dialog existiert + Benutzer bestätigt



Über die Zeile


if (fr && AslRequest(fr, NULL)){



geschieht folgendes.


	
Pointer auf einen FileRequester




	
enthält später:




	
fr_Drawer → Verzeichnis




	
fr_File → Dateiname







	
Wenn fr == NULL → Abbruch







2. Die Nachrichtenstruktur vorbereiten



Über die Zeilen


struct GP_TEXTEDITOR_ExportText msg;




STRPTR puffer = NULL;



wird das erreicht.


	
GP_TEXTEDITOR_ExportText: Spezielle Nachricht an das Editor-Gadget




	
Es ist Teil des BOOPSI-Systems (Message Passing!)






Wichtig ist in diesem Fall, dass Gadgets nicht direkt abgefragt werden, sondern über Methoden-Nachrichten kommunizieren.


3. Die Message vorbereiten



Mit den Zeilen


msg.MethodID = GM_TEXTEDITOR_ExportText;




msg.GInfo = NULL;



wird definiert, was das Gadget tun soll. Über GM_TEXTEDITOR_ExportText kommt es zur Abfrage des gesamten Textes des Editors, wobei die zweite Zeile mit msg.GInfo im Grunde genommen nicht erforderlich ist und nur der Vollständigkeit halber aufgeführt ist.


4. Die Gadget-Methode aufrufen



Mit der Zeile


puffer = (STRPTR)




    DoGadgetMethodA(editor,win,NULL,(Msg)&msg);



wird über die DoGadgetMethodA-Methode eine bestimmte Aktion eingeleitet. DoGadgetMethodA ist eine Funktion des Amiga-Betriebssystems (speziell der intuition.library), die im Rahmen von BOOPSI verwendet wird. Vereinfacht gesagt: Sie dient dazu, eine spezifische Aktion (Methode) auf einem Gadget-Objekt (wie einem Button, Schieberegler, Texteditor oder einer Checkbox) auszuführen. In der objektorientierten Welt von BOOPSI sind Gadgets Objekte. Wenn du also möchtest, dass ein Gadget etwas tut (z. B. sich neu zeichnet oder seinen Zustand ändert), sendest du ihm eine Nachricht. DoGadgetMethodA ist das Werkzeug, um diese Nachricht zu übermitteln. Stelle dir das wie einen Message Dispatcher vor.

Sende Nachricht → Gadget → Gadget verarbeitet → Antwort zurück

In der folgenden Tabelle sind die Details zu sehen.


[image: Tabelle - Die Details der Methode]
Tabelle 16.1: Die Details der Methode

Was passiert intern?


	
Die Nachricht wird an den Editor geschickt




	
Der Editor erkennt: GM_TEXTEDITOR_ExportText




	
Editor:




	
sammelt gesamten Text




	
legt ihn im Speicher ab







	
Gibt Pointer zurück






Das Ergebnis ist in


puffer = (STRPTR) ...



zu finden.


5. Die Datei speichern



Über die Zeile


saveFile(filename, (char *)puffer);



wird die Funktion zur Speicherung aufgerufen. Mit der Zeile


FreeVec(puffer);



wird der Speicher wieder freigegeben. Der Kerngedanke des Ganzen ist in diesem Fall sichtbar und zeigt ein zentrales Prinzip der Amiga-GUI-Programmierung. Es wird nicht direkt auf Widgets zugegriffen, sondern Nachrichten verschickt.
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5ie] 3] editor = NewObject (TEXTEDITOR GetClass(), NULL,

60 GA_ID, 1, /* Editor-ID */

61 GA_RelVerify, TRUE,

62 GA_TabCycle, TRUE,

63 GA_TEXTEDITOR Prop Entries, 0O,

64 GA_TEXTEDITOR Prop First, O,

65 GA_TEXTEDITOR Prop Visible, 0,

66 GA_TEXTEDITOR_Quiet " FALSE,

67 ICA TARGET, NULL, /* ICA Mapping *
68 ICA MAP, editor_to_scroller, /* ICA Mapping *

69 TAG_DONE) ;
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53 /* Funktion zum Laden des Textes */
54 ©STRPTR loadFile (STRPTR path) {

55 BPTR file;

56 STRPTR puffer = NULL;

S struct FileInfoBlock *fib;

58 B if ((file = Open(path, MODE_OLDFILE))) {

59 /* Wir brauchen Infos lber die DateigrséBe */

60 © if ((fib = AllocDosObject (DOS_FIB, NULL))) {

6l © if (ExamineFH(file, fib)) {

62 /* Speicher im RAM reservieren (+1 fir das String-Ende \0) */
63 ¢ if ((puffer = AllocVec(fib->fib_Size + 1, MEMF_ANY | MEMF_CLEAR))) ({|
64 Read(file, puffer, fib->fib Size);

650 }

66 }

67 FreeDosObject (DOS_FIB, fib);

68 | }

69 Close(file) ;

70 }

7l return puffer; /* Wichtig: Spater mit FreeVec (puffer) freigeben! */

2l )
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Eif (fr){

1
=

}

if (AslRequest(fr, NULL)) {
/* Pfad bauen */
strcpy(filename, fr->fr Drawer);
AddPart (filename, fr->fr File, sizeof(filename));
printf("Datei: %s\n", filename):;
STRPTR content = loadFile(filename) ;
if (content) {
SetAttrs(editor,
GA_TEXTEDITOR_Contents, content, TAG_DONE) ;
FreeVec (content) ;
RefreshGList ((struct Gadget *)editor, win, NULL,
}
else

printf("Fehler: Datei konnte nicht gedffnet werden\n");

}
FreeAslRequest (fr) ;

1)
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/* ReAction */
9 #include <gadgets/layout.h>

#include <gadgets/texteditor.h>
#include <gadgets/scroller.h>






EPUB/media/file353.jpg
248
249
250
2511
252,
258
254
235
256
251
258
259
260
2611

7if (fr && AslRequest(fr, NULL)) {

struct GP_TEXTEDITOR_ExportText msg;

STRPTR puffer = NULL;

strcpy(filename, fr->fr Drawer);

AddPart (filename, fr->fr File, sizeof(filename));
printf ("Speichern nach: %$s\n", filename);
msg.MethodID = GM_TEXTEDITOR ExportText;
msg.GInfo = NULL;

puffer = (STRPTR)

DoGadgetMethodA (editor,win,NULL, (Msg) &msg) ;
printf("text: %$s\n", (char *)puffer);
saveFile(filename, (char *)puffer);

FreeVec (puffer);
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layout = NewObject (LAYOUT GetClass(), NULL,

LAYOUT_Orientation , LAYOUT_ORIENT_HORIZ,
LAYOUT_AddChi 1d; editors;

CHILD Weightedwidth, 100,

CHILD WeightedHeight, 100,
LAYOUT_AddcChild, scroller,

CHILD WeightedwWidth, O,

CHILD_ MinWidth, 20,

CHILD MaxWidth, 20
TAG_DONE) ;
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case WMHI_NEWSIZE:
/* Fokus zurueck in Texteditor */
ActivateGadget ((struct Gadget ¥*)
editor, win, NULL);
break;
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//
//

Pointer
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Pointer
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auf
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win-Objekt
editor-Objekt
scroller-Objekt
layout-Objekt






EPUB/media/file343.jpg
HLZIL
i1F2.2
1523
124
125
126
27
128
2.9
130
HLSHL
1582
133
134
85
136
LSy 7/

while (running){
Wait(winsig | SIGBREAKF_CTRL C);
while ((result = DoMethod(win_obj,
WM_HANDLEINPUT, &code))
!'= WMHI_LASTMSG) {
switch (result & WMHI_CLASSMASK) {
case WMHI_CLOSEWINDOW:
running = FALSE;
break;
case WMHI_GADGETUP:
case WMHI_GADGETDOWN:
if ((result & WMHI_GADGETMASK) == 2){
/* Fokus zurueck in Texteditor */
ActivateGadget ((struct Gadget *)
editor, win, NULL);
}

break;
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/* Funktion zum Speichern des Textes */

HBOOL saveFile (STRPTR path, STRPTR text) {

BPTR file;
BOOL ok = FALSE;

if (text && (file = Open|(path, MODE_NEWFILE))) {
/* Wir schreiben die exakte Lange des Strings *
if (Write(file, text, strlen(text)) != -1) {
ok = TRUE;
}
Close(file);
}

return ok;
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struct
struct
SErUEt
struct

Library
Library
Library
Library

*WindowBase
*LayoutBase
*TextEditorBase
*ScrollerBase

NULL;
NULL;
NULL;
NULL;
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main layout (VERTIKAL)
top_layout (HORIZONTAL) [Héhe: minimal / fix]

|— button_load
L button_save

T

editor_layout (HORIZONTAL) [Hohe: flexibel / nimmt Rest]

|— editor [Breite: flexibel (100), Hohe: flexibel (100)]
L scroller [Breite: fix (20px), Hbhe: flexibel]
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#include
#include
#include
#include
#include
#include

<exec/types.h>
<intuition/intuition.h>
<intuition/gadgetclass.h>
<intuition/icclass.h>
<dos/dos.h>
<classes/window.h>
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/* Tabelle ICA Mapping */
struct Tagltem editor to scroller[] = {
{ GA_TEXTEDITOR Prop First,  SCROLLER Top },
{ GA_TEXTEDITOR Prop Entries, SCROLLER Total },
{ GA_TEXTEDITOR Prop Visible, SCROLLER Visible },
{ TAG_DONE }
}ii
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Zint main(void) {

return 20;

oL) ;

WindowBase = OpenlLibrary("window.class", 44L);
LayoutBase = OpenlLibrary("layout.gadget", 44L);
TextEditorBase = OpenLibrary("gadgets/texteditor.gadget", OL);
ScrollerBase = OpenlLibrary("gadgets/scroller.gadget",
=| if (!WindowBase || !LayoutBase ||
!TextEditorBase || !ScrollerBase)
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#define ID SAVE 11
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/* Load-Button */
button_load = NewObject (BUTTON GetClass(), NULL,
GA ID, ID_LOAD,
GA_Text, "Load",
GA_Relverify, TRUE,
TAG_DONE) "
/* Save-Button */
button_save = NewObject (BUTTON GetClass(), NULL,
GA_ID, ID SAVE,
GA_Text, "save",
GA_RelvVerify, TRUE,
TAG_DONE) ;
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/* Spates ICA Mapping fur den Editor */
SetAttrs(editor, ICA TARGET, scroller, TAG_DONE) ;
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Hallo liebe Programmierfreunde,

das ist ein einfacher Texteditor,
der dir zeigen soll, wie iiber das
Texteditor—Gadget ein einfacher
Editor zu realisieren ist.

Viel SpapB damit!






EPUB/media/file346.jpg
Load Save

Das ist ein Text im Texteditor.
der iiber mehrere Zeilen ge
und gespeichert und gelagen werden kann!
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if (win_obj){

struct Window *win = (struct Window ¥*)
DoMethod(win_obj, WM_OPEN) ;

if (win){
/* Start-Fokus im Texteditor */
ActivateGadget ((struct Gadget ¥*)

editor, win, NULL) ;

ULONG winsig, result, code;
BOOL running = TRUE;
GetAttr (WINDOW_SigMask, win obj, &winsig) ;
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SCROLLER_Total ===) GA_TEXTEDITOR_Prop_Entries
SCROLLER Visible ==) GA_TEXTEDITOR Prop_Visible
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B scroller = NewObject (SCROLLER GetClass(), NULL,

GA ID,

GA_RelVerify, TRUE,
SCROLLER Orientation,
SCROLLER_Total,
SCROLLER Visible,
SCROLLER_Top,
ICA_TARGET,

ICA_MAP,

TAG_DONE) ;

2, /* Scroller-ID */

SORIENT_VERT,

editor, /* ICA Mapping */
scroller_to_editor, /* ICA Mapping */
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Parameter | Bedeutung

editor Ziel-Gadget

win Fenster-Kontext

NULL Requester (nicht genutzt)
(Msg)&msg Die Nachricht
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/* Protos */

#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include
#include

<proto/exec.h>
<proto/intuition.h>
<proto/window.h>
<proto/layout.h>
<proto/texteditor.h>
<proto/scroller.h>
<proto/dos.h>
<clib/alib_protos.h>
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win_obj = NewObject (WINDOW_GetClass(), NULL,

WA Title, "TextEditor™,
WA_InnerWidth, 400,
WA_InnerHeight, 100,

WA_DragBar, TRUE,

WA _CloseGadget, TRUE,

WA SizeGadget, TRUE,

WA DepthGadget, TRUE,

WA_Activate, TRUE,

WA SmartRefresh, TRUE,
WINDOW_Position, WPOS_CENTERSCREEN,

WA IDCMP, IDCMP_CLOSEWINDOW | IDCMP NEWSIZE,
WINDOW ParentGroup, layout,
TAG_DONE) ;
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/* Tabelle ICA Mapping */
struct TagItem scroller_to_editor[] = {

{
{
{
{

SCROLLER_Top,
SCROLLER Total,

GA_TEXTEDITOR Prop_First 1},
GA_TEXTEDITOR Prop_Entries 1},

SCROLLER Visible, GA_TEXTEDITOR Prop_ Visible },

TAG_DONE }
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}

DoMethod(win_obj, WM _CLOSE) ;
}
DisposeObject (win_obj) ;

/* Aufrdumen */

3:F
if
1t
if

(ScrollerBase) Closelibrary(ScrollerBase) ;
(TextEditorBase) CloselLibrary(TextEditorBase) ;
(LayoutBase) Closelibrary(LayoutBase) ;
(WindowBase) CloseLibrary(WindowBase) ;

return 0;






