Multithread-Versionen.doc vom 28.03.2009 - Seite 1 -
Multithread-Versionen.doc /Seite 
 vom 28.03.2009

Realisierung der WIN32 Programmversionen 
mit einem Arbeitsthread

Zweistufiges Konzept zur Synchronisation der Threads:

1. Nach Empfang einer kritischen Botschaft wird nur eine  kennzeichnende Variable gesetzt. Die Bearbeitung der Botschaft erfolgt darauf innerhalb des Arbeitsthread. Dieses Konzept wurde für die Theater-Version 3.2 ausschließlich eingesetzt und ist auch weiterhin noch erforderlich.
2. Bei kritischen Berechnungen nach Anwendereingaben über Botschaften werden die Prozeduren Thread_Synchro_Start() und Thread_Synchro_Ende() zur Synchronisation des Bedienerthread mit dem Arbeitsthread aufgerufen. 
Anm.: Bei dem 2. Konzept kann es durch eine Botschafts-Totschleife zu einem Programmverschluss (Deadlock) kommen. Um diesen zu verhindern, darf aus dem Arbeitsthread keine Botschaft mit SendMessage sofort ausgeführt werden, sondern muss über PostMessage in die Warteschlange für Botschaften eingetragen werden. Dies betrifft auch Anweisungen mit versteckten Botschaften wie UpdateWindow und Botschaften an Dialog​kontrollen wie CheckDlgButton, CheckRadioButton, IsDlgButtonChecked etc., die auch sofort ausgeführt werden. 

Die knappe Begründung hierzu ist, dass während einer im Botschaftsthread laufenden Synchronisation im Arbeitsthread keine Botschaft sofort ausgeführt werden kann, da dies zu einer Botschaftsschleife führt.

Um die Totschleife vorzeitig aufzulösen, wird in ThreadSynchroStart() nach zwei erfolglosen Threadwechseln mit PeakMessage die Botschaftsschlange nur abgefragt, wodurch die hängende Botschaft aus dem Arbeitsthread ausgeführt wird. 

Hinw.: anstelle von SendMessage kann SendNotifyMessage eingesetzt werden, wenn von der Botschaft der Rückgabewert nicht benötigt wird (Ablauftest!). 
Realisierung:

· Einführung der Präprozessor-Definition MULTITHREAD zur Kompilierung der Programmversionen mit einem Arbeitsthread.
· Erzeugung des Arbeitsthreads für die Einzelversionen der Programme in WinMain.
· Übernahme und Umbenennung der Arbeitsthread-Prozedur von Theater. Hierbei werden die Anweisungen für den Theaterrahmen nach WM_CREATE verschoben und die Definitionen in der Hauptheaderdatei innerhalb der THEATER-Präprozessor​definition aus der Hauptprogrammklasse in die Klasse mit den globalen Variablen untergebracht. 

Zum korrekten Laden der Gestaltungsdaten und Theater-Konfigurationen direkt nach dem Programmstart wird im Arbeitsthread auf die erste Ausführung von Groessen() durch die WM_SIZE-Botschaft gewartet.
· Die Arbeitsthread-Prozedur muss global deklariert werden, da sonst der Compiler den Prozedurnamen nicht akzeptiert. 
· Zur Abarbeitung umgeleiteter Aufgaben des Botschaftsthread wird in den Hauptprozeduren der Programme die LIBRARY-Präprozessordefinition durch MULTITHREAD ersetzt. In der Haupt-Headerdatei der Programme werden die Variablen für den Arbeitsthread durch MULTITHREAD eingeschlossen und in die Klasse mit den globalen Variablen eingefügt.
· In der Definition der Fensterklasse wird für MULTITHREAD nicht CS_HREDRAW | CS_VREDRAW als Style angeben. Hierdurch erfolgt die Grafikausgabe bei einer kontinuierlichen Fenstervergrößerung nur noch im Arbeitsthread. 

· Vor dem Programmende auf WM_DESTROY wird mit den Variablen Thread_aktiv und Thread_beendet der Ablauf des Arbeitsthread kontrolliert beendet. Vor dem Ende wird die Programmprozedur im Arbeitsthread noch einmal mit definierten Variablen durchlaufen.
· Zum Ablauftest nach dem 1. Konzept werden in der Message-Prozedur für die Botschaften die im Arbeitsthread ausgeführt werden müssen (WM_SIZE, WM_PAINT, etc.) die Variablen gesetzt. Hierzu wird die Kodierung der Theater-Version 3.2 eingefügt. 
· Das Popup-Menü kann nicht vom Arbeitsthread angezeigt werden. Deshalb wird eine selbstdefinierte WM_COMMAND-Message in der Hauptprozedur der Programme mit PostMessage gesendet. Diese Message wird auch für die Einzelversionen in Menue() bearbeitet. Hierzu wird die Anzeigeposition des Popup-Menüs als globale Variable definiert. 
· Wenn das Popup-Menü angezeigt wird, werden keine weiteren Botschaften mehr für das Programm abgearbeitet. Hierdurch müssen folgende Problemfälle mit der Multithread​version umgangen werden:
· bei einer Größenänderung des Fensters in Groessen() wird für MULTITHREAD die Variable MenuAnzeigen nur nach einer Symbolvergrößerung des Fensters gesetzt. 
· Ein Verschieben des Fensters auf WM_MOVE kann nur für die Einzelversion mit angezeigtem Kontextmenü durchgeführt werden. 
· Die Prozeduren Thread_Synchro_Start() und Thread_Synchro_Ende() zur Synchronisation des Bedienerthread mit dem Arbeitsthread wurden von dem MDI-Projektworkspace übernommen und in die MDI-Klasse der Programme eingebunden. Die hierzu erforderlichen Variablen werden in der Programmklasse mit den globalen Variablen definiert und soweit erforderlich initialisiert. Die Variablen ThreadSynchro und SynchroStatus werden zur Synchronisation ohne Veränderung der Programmpause eingeführt.
· Die kritischen Botschaften, die im Arbeitsthread ausgeführt wurden (WM_SIZE, WM_PAINT, etc.), werden soweit wie möglich mit dem 2. Konzept synchronisiert. Hierzu wird die Botschaft innerhalb der Prozeduren Thread_Synchro_Start() und Thread_Synchro_Ende() ausgeführt.
· Um einen Programmverschluss durch eine Botschafts-Totschleife (Deadlock) beim Ablauf mit dem 2. Konzept zu vermeiden, darf aus dem Arbeitsthread keine Botschaft mit SendMessage sofort ausgeführt werden, sondern muss über PostMessage in die Warteschlange für Botschaften eingetragen werden. 
· Dies betrifft auch die UpdateWindow-Anweisung und Botschaften an Dialog​kontrollen wie CheckDlgButton, CheckRadioButton und IsDlgButtonChecked die auch sofort ausgeführt werden. 
· SetDlgItem..., SendDlgItemMessage und evtl. auch SetWindowText können nicht durch PostMessage ersetzt werden und sollten deshalb mit PostMessage (..., WM_COMMAND, ...) innerhalb der Menüprozedur des Bedienerthread ausgeführt werden.
· Wenn die obigen Botschaften nicht vermeidbar sind, wird in ThreadSynchro​Start innerhalb einer Warteschleife mit PeekMessage() die Botschafts​schlange abgefragt, wodurch auch vom Arbeitsthread gesendete und hängende Botschaften zugestellt werden.
· Bei der Anordnung mehrerer Spielfenster im Theater-Ablauf kann die Synchronisation mit dem Arbeitsthread auf WM_PAINT nach dem 2. Konzept eine sehr lange Wartezeit in ThreadSynchro​Start beanspruchen. Deshalb werden in einer Warteschleife bis zu 200 Sleep(25)-Anweisungen ausgeführt und nach jeder einzelnen der Synchronisationsstatus überprüft. 
· Veränderungen von kritischen Variablen über das Menü oder die Dialogseiten  nach vorhergehender Synchronisation mit dem Arbeitsthread nach dem 2. Konzept:
· Der Ablauf nach PSN_RESET auf den Abbrechen-Button, bei dem die Variablen aller Property Pages zurückgesetzt werden, wird mit Ausnahme der Sprache-Property Pages, synchronisiert mit dem Arbeitsthread durchgeführt.
· Die Angabe einer wahlfreien Bereichszahl von 0 bis n-1 mit random (n) wird überprüft. Weil die hierfür verwendete rand-Prozedur nicht „threadsave“ ist, wird der Ausgabewert für MULTITHREAD überprüft und zu n-1 korrigiert, wenn er nicht im erlaubten Bereich liegt. Für den DEBUG-Ablauf wird im Fehlerfall eine Messagebox als Hinweis ausgegeben.
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