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摘  要 

本論文在討論應用程式共享上的應用與分析，將從多媒體的角度出發, 從應用程式中擷取豐富的資訊，這些資訊我們稱為”應用程式影片”(Application Movie，APM)。透過這個媒介，讓應用程式重現，並加以剖析，以充分掌握應用程式，同時還將利用應用程式影片良好的特性，達到編輯與查詢的功能，真正的讓應用程式影片如同其他動態媒體一般。
有了以上這樣威力強大的動態媒體，若能提供一個與媒體種類無關的抽象控制介面，必定能夠與一般的應用程式緊密結合，得到更廣泛的應用。
而本論文即透過這個抽象控制介面，發展了應用程式影片的整合應用工具，除了操控此動態媒體之外，還提供應用程式影片的分析工具，詳細的解讀應用程式的奧秘，並做進一步的應用與分析。
第一章  

應用程式影片(Application Movie)
     若將應用程式從開始執行，操作的過程，其間的變化到執行結束，這一連串的過程，看作是一部影片的話，我們希望可以對它進行播放(play)﹑停止(stop) ﹑暫停(pause) ﹑快轉(seek)的動作之外，如果能利用應用程式影片的編輯器，我們也可以剪接(cut)﹑記錄(record)及搜尋(find)。
1.1動機與目的
     如前面所述的,對所有的應用程式而言,都看是一部多媒體的話,那麼應用程式的應用方向將更豐富,以下幾個常見而且實際的例子
1.  動態說明(Live Help):

 現在一般應用程式的操作說明(HELP)，多半是利用文字的方式表現，最多加下超鏈結(HYPERLINK)將相關主題串連起來，也有少部份系統是利用動畫報(Animation)的方式來表現，但其製作十分費時，而且是個案相關(case-by-case)，並無簡單製作工具。而應用程式影片正好可以用來提供明確的操作過程，舉例來說：要說明應用程式如何開啟檔案，最好能夠真的把開檔的過程呈現在使用者面前，要達到這個目的，我們只要把開檔的整個程序記錄下來，在使用者需要協助時，重播出來就行了。這好比請一個專人常駐在電腦內隨時無限次為你示範該應用程式的所有功能，這比純文字的說明文年要有效得多了。
2.  廣告(Advertisement):
現在網路充斥著所謂的試用版軟體(shareware)讓你可以在某期限內試用其產品,無限期使用只具備部份功能的,品 .其目的不外在打廣告,希望能將他 

品的功能展示出來,.另外,也有利用影片式動畫的方式將也們品的功能表現出來的廣告.使用者在試用時,未必真能癹現該品的功能特色,而且就算癹現了也未必能正確的使用.後面動畫廣告製作上又太花成本,而且每樣品都必須重頭設計動畫廣告,也相當花時間,如果利用它來製作應用程式影片,則可以完全表現出該品的功能特色,而且製作成本又低,省時, 也不怕被破解
(因為應用程式根本就沒有在影片中)可說是最佳的廣告代言人.

3.  筆記工具(Notation):
應用程式影片的另一個好處，就是它可以提供編輯、修改的空間。在群體合作環境下，如會議系統或教學環境，合作者如果對某段內容的展示感興趣，他就可以啟動筆記工具，將該展示內容記錄下來。等日後再回頭檢視或加以編輯應用。由於記錄下來的內容含有相當充足的資訊，如果配合資料庫查詢的操作，可以在很短的時間內找出感興趣的內容。筆記工具其實只是應用程式影片眾多可能應用中的一個。
4.  資訊往來(Telecommuting):

一般來說，在電腦網路上進行的資訊交換，大多是透過電子郵件(E-mail)來進行，或利用檔案傳輸(file transfer)的方式取得或送出電子資料。透過應用程式影片而非呆板的文字檔，溝通效果有限。如果把溝通的媒介擴展到所有應用程式上。例如：某甲在與某乙聊天時，談到他剛買到的遊戲，十分有趣好玩，畫面又漂亮，此時若能把該遊戲秀給某乙看，則勝過某甲千言萬語，甚至某甲還可以讓某乙親自玩玩看，過過癮呢！
5.  技術資源(Technical Support):

可以運用在技術支援方面，尤其是分析應用程式的技術支援。對於想深入瞭解應用程式的人，不必只是藉由應用程式的使用者介面去猜測原始程式的內容，這時候如果能利用此編輯器，則立刻可以得到支援，甚至可以深入的探索內部的秘密，快速學到程式寫作技巧。這種應用模式，可以使用在其他類似的軟體上。
事實上，如果我們把應用程式執行的過程，加以記錄下來，形成所謂的應用程式影片(Application Movie)，日後再利用共享技術將之重播出來，則會有其他令人驚訝的應用。而如果不要將影片記錄成檔案，直接將影片透過網路傳遞，即
時的在遠方播放，若能再透過多點的傳送影片，便能再進一步達到共享互動，
將可做到更廣泛的應用：
6.  軟體產品的顧客服務(Customer Service of Software Product):

目前產業界在服務顧客服務上，多半是利用信件(顧客問題回函卡)或電話(線上諮詢服務)的方式。使用信件，除了耗時不便外，在雙向溝通上也有頗多限制，常有緩不濟急的遺憾。利用電話是一個比較有效的方式，業者透過服務專線的方式，設專人負責回答顧客在產品使用上的問題，效果不錯，時間上也令人滿意。但其缺點是只能用口頭溝通，對某些產品而言，尤其是軟體產品，單用口頭溝通實在很難把問題說清楚，有時甚至會造成誤解。這時如果使用共享技術，顧客就可以把他們在使用軟體時產生的問題，透過網路操作給諮詢人員看，並進而獲得清楚的答覆。
7.  遠距教學(Distance Learning):

共享技術應用在遠程教學的環境下，是當初發展共享技術的一個主要動機。因為在遠距教學的環境下，老師必須將課程內容展示並演練給學生看，並且在適當時機，讓學生親自演練給老師看。共享技術正好可以滿足這些要求。一旦老師用電腦提供的工具將教材準備好之後，就可以利用共享技術將這些內容展示給學生看，並且可以把輸入權交給學生，讓學生自己演練，如果有錯，老師可以取回輸入權，並指出學生的錯誤，達到像面對面教學一樣的效果。
8.  虛擬會議係統(Virtual Meeting):

在虛擬會議系統的場合下，常常需要將開會的內容在會議時互相傳遞。由於目前產業界應用電腦的程度很高，許多資料的整理都是透過電腦來進行，因此開會時會引用到的資料，極有可能是以電子形式存在。為了方便開會時互相參考討論，在傳統會議上就必須將資料印成書面形式，拷貝過後在分寄與會者參考。但在虛擬會議場合下，由於與會者是透過電腦網路而聚在一起討論的，如果會議資料是書面形式的話，在傳送時會有很大的困擾，而且在會後還得在進行一次資料整理的工作，十分費時耗力。如果有了應用程式共享的技術，在會議上提供資料的人可以將處理該資料的應用程式叫出，載入該份文件資料，並將之共享出來，則立刻可讓所有與會者看到，並進行討論或修改的工作，等討論有了結果後，就可以得到最新的結果。若有需要，也可利用檔案傳輸(File Transfer) 的方式將結果立刻分送給每位與會者。這在時間及效益上的增進是十分可觀的。
1.2應用程式與視窗系統的關係
作業系統在近年紛紛由文字模式介面(Textual User Interface)轉為圖形模式使用者介面(Graphical User Interface; GUI)，而一般的GUI均採用視窗架構(window)作為應用程式與底層作業系統間輸出入介面管理的基礎(如:X-window, OS/2, Macintosh System, MS Windows系列,...等)。簡言之，目前大部份的應用程式均架構在視窗概念之上而設計的。圖1.1-1表示目前大部分的視窗作業環境與應用程式之關係。

由視窗作業環境與應用程式間的關係，我們可看出應用程式的所有輸出活動均必須透過對底層視窗作業環境發出請求(Request)，讓視窗作業環境來完成真正的輸出動作。應用程式在需要做輸出動作時，如螢幕輸出、列印．．等，必須透過輸出請求命令，來委託視窗作業系統代為完成。而視窗作業將這些輸出請求，經過處理後再透過各硬體的驅動程式(Hardware Device Driver)將命令送給輸出硬體，完成輸出動作。
依視窗與應用程式之間互動的關係可分為：
1. network wareness :在X視窗系統中，應用程式的執行過程是採用客戶伺服模式 (client/server)，如圖1.2-1當應用程式執行時有螢幕輸出的請求時，就送給伺服器請它幫忙輸出，客戶與伺服之間即是靠著網路傳遞，藉著X protocol，讓客戶與伺服器間獨立開來，因此，在架構上兩者的關係非常的清楚。

1. network unwareness:在視窗95的應用程式就必須藉由圖形模式使用界面的函式，也就是應用程式介面(Application Programming Interface，API)，並且還要傳入適當的資料結構,再由視窗子系統負螢幕上顯現的工作，因為是藉由函數呼叫的方式，所以在架構上就無法像X視窗那樣清楚。詳細原因將於後說明。
1.3記錄與播放的概念
  如前所述”輸出動作透過輸出請求來完成”，那麼如果將一個應用程式開始到結的，輸出動作全部都紀錄下來，不破壞任何動作，以後再重新將”紀錄”下的輸出入的動作，在相同的作業環境下，予以重新”播放”這些輸出入請求，就可以讓應用程式重現，收到相同的效果。
圖1.3-1是在應用程式與作業環境間加裝記錄器與播放器的模組示意圖：

而在應用程式與視窗系統之間加入了攔截器與重製器，將記錄輸出入的結果交給記錄器去記錄，要播放的時候再去把記錄的結果予以反記錄，再交給攔截器與重製器去重新模擬應用程式輸出入的播放動作。在此僅提出記錄﹑播放﹑攔截與重製的觀念，詳細將於第二章說明。
1.4論文架構
    本論文所探討研究的方向是視窗95的平台上發展，再參雜其他內容以輔助說明，而且以應用程式影片(Application Movie)貫穿全文。
第二章 

記錄與播放(Record And Play )
2.1基礎技術分析(Theoretical Analysis)
視窗作業系統與應用程式之間的互動行為往往不單純，如圖1.1-1，而且因所在的視窗作業系統而異。誠如1.2節所提Network wareness與Network unwareness的特性，更是決定了往後分析與實作的架構。在此將從視窗作業系統與應用程式之間再深入分析，其特性如下：
1. 理論上視窗作業系統應具有與輸出入，與設備(device)無關的萃取層，也就是     必為了要做到硬體獨立(Hardware-independence) 的特性，視窗作業環境必須提供上層應用程式一整組與輸出有關的模組介面，在某些視窗系統上稱為應用程式介面(Application Programming Interface; API)。
2. 不論是輸出入的設備﹑視窗結構或資源，在系統中運行，做輸出入時均是以一個描述符號(descriptor)或處理(handle)來看待。而這些描述符號(descriptor)或處理(handle)都必經過產生(create)才可以使用，最後再予以摧毀(destroy)，這樣的過程稱為生命週期(life cycle)。
3. 在訊息導向的視窗作業系統中，應用程式開始啟動之後便接受視窗系統的訊息而開始它生命流程，其流程方向仰賴訊息的種類與內容。
由以上的分析可知，應用程式與視窗作業系統間雖然只有雙向的溝通管道，但是卻存在著相當的資訊在其中流動，如何掌握這些資訊，該掌握哪些資訊，都將影響到記錄器與播放器的架構模型。詳細將於下討論。
2.2記錄與播放的架構(System Structure)
如前所述，依據所記錄的訊息的種類可以衍生出以下三種架構的模型：
2.2.1 訊息共享方式 (Message Sharing Policy)
所謂訊息共享方式(Message Sharing)，也稱為事件共享方式(Event Sharing)，其想法主要建立在一個前題上：在此架構上，每台機器上均執行同一份應用程式。由於各機器上的應用程式都具有輸出的能力，為達到"共用"的效果，只需確定各機器上的應用程式能獲得相同的輸入即可，亦即取得輸入的同步。在視窗介面系統上，應用程式的輸入乃透過所謂訊息(Message)或事件(Event)來驅動，所以只要確保各機器上的應用程式能接收到相同順序的輸入訊息，就可以輕易作到介面共享的效果。

這種做法，有另外一個好處：由於每一共享者對其機器的喜好設定可能不一樣，所以各機器的應用程式輸出細節就允許有些微差異，而共享系統可以完全不管這些差異，讓各機器上的應用程式自己去處理就行了。
訊息共享系統主要由三個元件組成：訊息攔截器(Message Interceptor)、訊息訊息共享管理核心(Sharing Manager)、及訊息重製器(Message reproducer)。其架構如圖2.2-1所示。
2.2.1.1訊息共享系統的訊息攔截器(Message Interceptor)：
訊息攔截器的功能，主要在監聽(monitor)並攔截(intercept)使用者對應用程式的輸入操作(包括滑鼠及鍵盤等一般輸入裝置)。當輸入訊息產生並被攔截下來後，訊息攔截器必須將此訊息的內容，根據共享管理核心預期的格式加以包裝，並傳給共享管理核心。因此其工作可簡要列出如下：
· 攔截視窗作業環境對共享應用程式的輸入訊息
· 萃取輸入訊息的內容
· 包裝輸入訊息內容並傳給共享管理核心。
2.2.1.2訊息共享系統的共享管理核心(Sharing Manager)：
由於共享管理核心會接到來自訊息攔截器傳來的本端輸入訊息(Local Input Message)以及來自其他共享管理核心的遠端輸入訊息(Remote Input Message)，因此，在邏輯上，共享管理核心只需知道資料是依某種管道收送即可；此時共享管理核心的角色有如一個訊息重導器(Message Re-director)。值得注意的是訊息資料的內容對共享管理核心來說應該不具特殊意義，因為就功能來看，共享管理核心只是把訊息作轉向而已。
2.2.1.3訊息共享系統的訊息重製器(Message Reproducer)

訊息重製器的功能在提供共享系統一個重製與引發輸入訊息至應用程式的能力。輸入訊息在經過訊息攔截器處理後，已經被重新包裝過以應付跨平台環境差異的情況。因此訊息重製器必須有還原的能力。歸納訊息重製器的功能如下：
· 接收並還原共享管理核心傳來之訊息包裝。
· 將訊息資料填入訊息結構內。
· 將此訊息結構引發至共享應用程式中。
上列功能與訊息攔截器正好是反向的動作，因此在實作上二者有密切的關係。
2.2.2 介面圖形共享方式(UI Image Sharing Policy)
另一個架構的著眼點，放在應用程式的介面圖形上。這個想法與早期文字模式環境下的WYSIWIS(What You See Is What I See) 的介面共享概念，頗為類似，兩者都是把介面內容的翻版(Hard Copy)當作資料傳輸的內容，只是視窗環境下的介面圖形共享系統利用了視窗(window)的觀念，進一步細緻地把共享的區域局限在與應用程式有關的視窗上。其好處是兼顧了使用者螢幕桌面的隱私權，也有效地降低了傳輸的資料量，並且提供了較靈活的操作方式。
在介面圖形共享系統下，應用程式仍然只需一份在應用程式提供者機器上執行。與命令共享架構不同的是，沒有了命令攔截器與命令重製器，取而代之的是一個畫面捕捉器(UI Image Capturer)，負責擷取必要的螢幕介面圖形；及一個畫面重製器(Image Re-constructor)，負責產生相同的螢幕介面；並且應用程式的輸出命令可以直接下達給視窗作業環境，而無需被額外的攔截處理。其架構概念如圖2.2-2所示。
在這個系統架構下，應用程式提供者提供的是應用程式的介面圖形，而共享者必須能適當地重製出這個介面圖形。整個畫面圖形共享系統因此包含了二個不同的型態：對應用程式提供者來說，共享系統有四個模組：畫面捕捉器(UI Image Capturer)、訊息攔截器(Message Interceptor)、訊息重製器(Message Reproducer)、及共享管理核心(Sharing Manager)；對應用程式共享者來說，共享系統有三個模組：畫面重製器(UI Image Reconstructor)、訊息攔截器、及共享管理核心。雖在角色扮演上，應用程式提供者與應用程式共享者的共享系統提供了不同的功能，但在實作上，我們仍然可以將所有的模組建造在同一個系統內，因為他們在功能上並沒有互斥(exclusive)的性質，所以介面圖形共享系統仍舊可以實作成對稱式的系統。

2.2.3 命令共享方式(Command Sharing Policy)
 輸出動作透過輸出請求來完成，這提供了共享技術另一個可行的方向：攔截(intercept)、重導(redirect)，並重製(reproduce)這些輸出請求，可以在另一方沒有應用程式時做到輸出的共享。而輸入的部份，則可利用“訊息共享系統”的訊息攔截方式來提供共享功能。因此結果就是一個新的共享方式的產生，稱為命令共享系統，如下圖2.2-3所示：

在命令共享系統架構下，應用程式只在某一方的視窗環境上執行，我們稱該方為應用程式提供者(Application Provider)；另一方不需真正執行該應用程式，而只是共享應用程式的輸出入介面，我們稱之為應用程式共享者(Application Sharer)。整個命令共享系統處理的資料，就是應用程式與視窗作業環境間的輸出命令與輸入訊息。在概念上可將共享系統分成五個模組，分別是：命令攔截器(Request Interceptor)、命令重製器(Request Reproducer)、訊息攔截器(Message Interceptor)、訊息重製器(Message Reproducer)、及共享管理核心(Sharing Manger)。雖然在架構上，應用程式提供者與應用程式共享者間角色的扮演有些差異，但在共享系統功能的支援上，兩者應該具有相同的地位；換句話說，使用者可以透過相同的共享系統，同時扮演應用程式提供者與另一應用程式的共享者兩種角色。因此命令共享系統仍可稱得上是一個對稱式系統(Symmetric System)。底下我們分別討論各模組的功能：
2.2.3.1 命令共享系統的命令攔截器(Request Interceptor)

命令攔截器的主要目的在監督並適時攔截應用程式對視窗作業環境的輸出活動，包括螢幕輸出、聲音輸出、以及印表機輸出。當輸出命令發生時，命令攔截器必須取得應用程式的控制權，將輸出命令參數的內含資訊全部取出，例如：字串內容、圖形資料、資源結構(resource structure)，甚至是未定型別指標(void pointer)所指到的某塊記憶體內容，再加上該命令的傳回值(return value)，包裝成一個命令封包(Request packet)，傳給共享管理核心。其工作項目可簡要列出如下：
· 攔截應用程式對視窗作業環境發出的輸出命令。
· 萃取輸出命令參數的資料內容及傳回值。
· 將所得資料包裝成命令封包並傳給共享管理核心。
在實作上，命令攔截器會面臨的問題，最主要有三個：(1)輸出命令要如何攔截，(2)如何保證所有輸出命令都可攔到，(3)對任一輸出命令，如何正確而有效的萃取出其參數的所有資料。因為輸出命令間有很高的相關性，如果某個命令失敗，很可能會影響到往後其他命令的執行。因此一個良好的命令攔截器，必須具備對視窗作業環境的完整了解，才能避免因為攔截不全導致的重製失敗。
2.2.3.2 命令共享系統的命令重製器(Request Reproducer)

命令重製器負責將來自共享管理核心的輸出命令封包，做還原、預備與重製的動作。由於命令封包內的資料來自應用程式提供者，有許多與本端(local)系統相關的資訊(如：資源的識別值(resource identifier))，並無法直接對應到共享者的系統上，因此命令重製器必須要能解決這個問題。一般的作法是由命令重製器在共享活動進行時，動態地建立一個系統資源對照表(resource mapping table)，並在接到與系統相關命令封包時，去參考並更新資源對照表，並根據此表進行資料轉換的工作。如此可確保命令重製時的正確性。概括來說命令重製器的工作有下列幾項：
· 接受來自共享管理核心的命令封包並還原之。
· 根據封包內的資訊，重建並轉換該命令的參數內容。
· 引發該輸出命令，以重製輸出效果。
命令重製器在實作上遭遇的問題，多半與輸出命令的參數內容有關，尤其是系統資源(system resource)、資料結構的重建。雖然由理論上看來，所有的資源都有它的生命週期，而且都應該在其生命週期內被使用，但所有視窗環境在效能的考量下，都會定義一些內定(default)的系統資源，也就是說應用程式可對這些資源隨時取用，而不必親自創造(create)。這使得命令重製器在進行重建時，可能遇到找不到（或不知如何對照）這些系統資源的情形。一個運用良好的命令重製器必須要克服這個問題。
2.2.3.3 命令共享系統的訊息攔截器(Message Interceptor)

訊息攔截器的功能與訊息共享系統下的訊息攔截器一樣，也是在監聽並攔截輸入訊息的活動。可參考上節對訊息攔截器的說明。
2.2.3.4 命令共享系統的訊息重製器(Message Reproducer)

訊息重製器的功能與訊息共享系統下的訊息重製器一樣，也是在提供重製並引發輸入訊息至應用程式的能力。可參考上節對訊息重製器的說明。
2.2.3.5 命令共享系統的共享管理核心(Sharing Manager)

在命令共享系統內，由於應用程式只在應用程式提供者的機器上執行，共享者間的傳輸資料必須包含輸出命令，在資料傳輸的種類上，比起訊息共享架構來說複雜了一些，但命令共享系統下共享管理核心的基本功能仍然不外下列幾點：
· 與其他共享管理核心溝通，並進行資料封包的傳輸。
· (在應用程式提供者端) 決定該上傳給訊息重製器的輸入訊息內容。
· 其他擴充功能的管理。
在命令共享系統下，共享管理核心仍然得知道其他共享管理核心的位置，以便進行對話。由於命令共享系統下，應用程式只有一份，因此在輸入訊息的同步上，比起訊息共享系統來說，要單純多了。只要輸出命令能夠徹底的傳送到每一位共享者手上並成功的被重製出來，幾乎沒有應用程式輸入的同步問題。
但取而代之的，是有關系統屬性(Local System Configuration)的同步問題。所謂系統屬性的同步問題指的是每位共享者本端的視窗作業環境，在輸出能力上的設定可能會有不一致的情況，而使得輸出命令封包內與系統屬性有關的參數，在某些共享者的環境上無法順利重建，導致輸出內容不一致，或甚至產生系統錯誤。可能得互相協調，找出大家都可以接受的系統屬性（我們稱之為同步的系統屬性），然後應用程式提供者必須針對這些屬性，進行輸出命令的轉換，以確保共享活動能順利進行。
以上敘述的三種模型，因為它們的架構﹑條件與特性不盡相同，因此從衍生應用的角度來看，適用的環境﹑實作的難易﹑記錄資訊的完整性﹑衍生應用的彈性央A也將有很大的不同。以下要從攔截與重製的內容，也就是應用程式影片(APM)出發，分析這三種架構的特性。
2.3攔截與重製的內容

訊息共享架構
命令共享架構
圖形共享架構

記錄內容
輸入訊息
輸入訊息+輸出命令
輸入訊息+介面輸出圖形

平均記錄資料量
10 - 100 byte/sec
1K - 5K byte/sec
> 5K byte/sec

資訊完整性
不完整
(僅含輸入操作)
極完整
(完整輸出入動作)
頗完整
(輸入操作+介面圖形變化)

播放限制
需原始應用程式
需相同視窗作業環境
無

可編輯性
低
高
中

可查詢性
低
高
低

實作難度
低
高
中

表2.3-1各模型架構下之記錄與播放比較表
2.3.1訊息共享架構:
在訊息共享架構下，由於只有輸入訊息被記錄，因此資料量十分稀少；平均而言，每秒僅有數十位元組的輸入訊息。但因為其產生之資料量少，所包含的資訊也相對的較不完整；而且，在播放時必須有原始的應用程式存在，限制也較多。另外，因為記錄下來的資訊較不完整，要作進一步的應用，如：編輯、查詢也比較不可行。雖然實作容易(只需攔截與重製輸入訊息)，幾乎沒有難度，但整體而言，實用性並不高。
2.3.2圖形共享架構:
在圖形共享架構下，除了輸入訊息外，介面圖形輸出的變化也被記錄下來。因為記錄內容包含相當多的圖形資料，所以資料量會相當大，而且相當不平均；一般而言，每秒會有數千位元組的資料量。就資訊的完整性來看，使用者輸入與應用程式輸出的變化情形均被忠實記錄下來，所以算得上十分完備。播放時，如果圖形資料處理得當，甚至可以在不同的視窗環境下重製出來，應用潛力十分高。但在提供編輯能力上，由於記錄檔大部份為圖形資料，我們只能透過修改圖形內容來變更記錄檔，能做的事其實十分有限，而且實作上也難做到像文字編輯器般方便使用。若再進一步考慮提供查詢(或搜尋)能力時，面對記錄檔上的圖形資料，查詢(或搜尋)功能將面臨更大的困難，此時或許得運用影像查詢(image retrieval)的技術才能解決。在衡量實作難度與實用價值後，我們覺得為圖形共享架構提供查詢(或搜尋)能力並不值得。
2.3.3命令共享架構:
在命令共享架構下，被記錄下來的資訊包含詳細的輸出命令與輸入訊息，甚至系統的回應通知與錯誤訊息。由於輸出命令是視窗系統的內部指令，為二進位值的資料(binary command data)，其資料量要比單純介面圖形資料來得少很多，平均每個輸出命令(不含資源資料的話)，只有數個到數十個位元組(Bytes)；但因其數目相當多，在畫面更新頻繁時，每秒可能有數百個輸出命令被執行，所以資料量約為1K~5K位元組/每秒。其包含的資訊極為完整，有：
1. 應用程式相關資訊，如：名稱、動態程式庫(DLL)、時間、日期央C

2. 所有資源的詳細資料，如：資源名稱、位置、大小、顏色央C

3. 應用程式介面視窗間之結構關係。
4. 使用者輸入操作過程；含：滑鼠、鍵盤央C

5. 系統回應之訊息內容；含：錯誤、通知央C

6. 應用程式執行過程之輸出命令。(參考附錄中應用程式影片輸出範例)

非常適合做更進一步的處理，如：編輯(詳見2.3節)、查詢(詳見2.3節) 央C但因其資料內容與視窗作業環境極為相關，在很難做到跨平台的重播；而且由於目前視窗作業環境核心大多沒有支援上述資料的重建能力，所以播放器的製作難度比較高。
圖2.3-1是命令共享架構下應用程式記錄器與播放器的模組示意圖：

命令共享架構之記錄器端各模組的功能，與前節的應用程式提供者端的各模組一樣，但共享管理核心由記錄器核心取代。記錄器核心的功能較共享管理核心單純，只是將攔截器攔截到的資料，寫到記錄檔內。命令共享架構之播放器與記錄器是兩個完全獨立的工具，唯一有關的是應用程式記錄檔(APM)。如圖2.3-1所示：播放器(核心)讀入應用程式記錄檔，透過命令重製器將記錄檔內容化為動態的應用程式執行過程；並透過訊息攔截器，取得命令重製過程中與視窗系統的反應(通知訊息; notify message)。
由以上的分析與表2.3-1可知命令共享架構在各方面均優於其他，往後的討論也都將針對命令共享架構。
2.3.4衍生的發展(Derivative Development)
由命令共享架構觀察可知，記錄器與播放器是關鍵的工具且同是屬於使用者可控制(user controllable)的工具，所以架構上需要播放與記錄控制器模組，來提供使用者控制的能力。播放器必須能依播放控制器的指令，改變播放的流程。而此控制器應提供一個抽象控制介面(abstractive control interface)(詳見第三節抽象控制介面設計的討論)，讓使用者(或其他媒體程式設計師)可以很容易的利用這個控制介面，來操縱應用程式播放器。
另外，從多媒體的角度來看，應用程式記錄檔的播放過程恰似一種動態的視覺媒體，像視訊(Video)或動畫(Animation)一樣，其視覺效果隨時間而演變，而身為一種動態媒體，少不了會有與其他媒體間同步的問題，還有在應用程式影片的格式與內容為何，，才達能到編輯與查詢的目的，本論文也都將在第三節中討論。
第三章  

抽象控制介面(Control Interface Abstraction)
3.1抽象控制介面之原理
    近年來由於多媒體(multimedia)的盛行，許多視窗作業系統，如：Microsoft的Windows(3.X, 95, NT)、IBM的OS/2、Apple的Macintosh...等，紛紛支援所謂的媒體控制介面(media control interface; MCI)，而讓應用程式與媒體引擎分開發展，且由於此介面所訂定的語法簡單而且高階，使用者可以在不理會媒體引擎之下，直接送出命令字串即可，讓使用者方便撰寫多媒體應用程式。
以下將從作業系統的角度來分析抽象控制介面之原理：

當應用程式透過API(mciSendString)發出介面命令，即進入了抽象控制介面管理員中(MCI manager)，首先，MCI Manager解析(parse)此介面命令，然後再經過兩道手續：
1.介面命令表(command table)：介面命令表再開啟驅動程式時便完成與MCI管理員註冊的動作，其目的是作驅動程式與MCI管理員之間的協定，裡面詳細定義驅動程式所支援的訊息與資料結構以告知MCI管理員，以後溝通與傳遞命令或訊息是透過此介面命令表的規定。
2. 標的驅動程式(target MCI driver)：MCI管理員解析來自應用程式的命令後，必須知道是要送給那個驅動程式，所以一定要有個機能來識別與管理這些驅動程式，而MCI管理員就可透過此機能查詢到對應的驅動程式與介面命令表，再依照介面命令表的定義，包裝成一個訊息(message)送出。
    由上可知，從應用程式與驅動程式的角度來看，仍然是維持訊息導向(message oriented)的作業方式，訊息(message)傳給MCI驅動程式如同傳給應用程式一樣，也是透過程式進入點(entry point)，叫DrvierProc，之後訊息進入程式，便依訊息的種類，分別處理。透過這樣的機制，讓程式設計者與驅動程式被清清楚楚的分開來，整個過程對於應用程式及播放引擎而言完全看不見，達到抽象控制介面的目的。
3.2媒體控制介面之製作
抽象控制介面的製作是在視窗95的平台上完成的，視窗95中提供了抽象控制介面，稱為媒體控制介面(Media Control Interface；MCI)。媒體控制介面(Media Control Interface；MCI)是Windows視窗系統上極為有用的一個多媒體通用程式介面，常見的動態媒體格式，如：AVI, MOV, MPG, WAV, MMM, CD audio...等，其播放引擎(也就是指該動態媒體的MCI驅動程式)均支援MCI介面。透過使用語法一致的MCI介面，一般應用程式只要有該媒體的播放引擎，就可以非常容易地操控該動態媒體。
從應用程式的角度來看，媒體控制介面的語法非常簡單，與媒體本身的格式和媒體的特性﹑種類都無關，只須從使用者的角度出發，遵守媒體控制介面的介面命令即可，如表3.2-1是應用媒體影片所支援的介面命令：
MCI 命令 (command)
說 明 (Description)

capability
(功能)
詢問媒體裝置的功能資訊。

close
(關閉)
關閉已開啟之媒體裝置。

configure
(設定)
設定媒體裝置額外提供的功能選項。

info
(資訊)
詢問與媒體裝置相關的額外資訊。

load
(載入)
載入新的媒體檔案至媒體裝置內。

open
(開啟)
開啟媒體裝置，並加以初始化。

pause
(暫停)
暫停媒體裝置的播放或記錄動作。

play
(播放)
開始媒體裝置的播放動作。

record
(記錄)
開始媒體裝置的記錄動作。

resume
(繼續)
繼續已暫停之媒體裝置的播放或記錄動作。

seek
(跳躍)
改變媒體裝置目前的播放位置。

set
(指定)
指定媒體裝置內部使用之控制設定，如：時間單位。

status
(狀態)
詢問媒體裝置目前執行的內部狀態，如：播放或暫停中。

stop
(停止)
停止媒體裝置的播放或記錄動作。

Note: ApplicatioMovie devices support the above set of commands. ApplicatioMovie devices also support notify, test and wait as optional flags. You can add either or all of these flags to any ApplicatioMovie command. 

表3.2-1 應用程式影片媒體裝置的MCI介面命令
由上表可以發現，對操作一個媒體而言，這些命令提供了相當直覺而且有威
力的操作介面，應用程式只須下達這些命令的字串即可，下表更進一步詳述MCI介面命令之使用方法：
MCI 命令 
參數(Arguments)

configure item


close item


capability item 
{ can freeze 

 | can lock 

 | can play 

 | can record 

 | can reverse 

 | can save 

 | can stretch 

 | can test 

 | compound device 

 | device type 

 | has audio 

 | maximum play rate 

 | minimum play rate 

 | uses files 

 | uses palettes 

 | parent windows }

info item
{ audio algorithm 

 | audio quality 

 | file 

 | product 

 | usage 

 | version 

 | parent window text } 

load item


open item
[alias alias] 

[nostatic] 

[parent window] 

[shareable] 

[type device_type] 

pause item
[at window] 

[audio stream stream] 

[to position] 

play item
[from pos] 

[repeat] 

[reverse] 

[to pos]

record item


resume item


seek item
[at window] 

[audio stream stream] 

[from pos] 

[to pos] 

{ to pos | to end | to start }

set item


status item


stop item


表3.2-2 應用程式影片媒體裝置的MCI介面命令詳細語法
上述表示法中：
粗體：表示保留字。出現在命令列時，表示其為MCI命令(command)；出現在參數列時，表示其為一個旗號(flag)，指明該命令的作用。
斜體：表示該資訊由使用者提供。
|：表示互斥參數間的分隔號。當參數被此分隔號隔開時，表示使用該命令時，使用者只能選擇這些參數中的一個。
{ }：表示必要參數。若某命令含有必要參數，使用者必須指定此參數，才能使用該命令。
[ ]：表示選擇性參數。 若某命令含有選擇性參數，使用者在使用該命令時，給不給定此參數，皆可以。
舉例來說：假設有個播放引擎(MCI驅動程式)名叫APM，要啟動應用程式影片播放引擎，應該先開啟該引擎，送出開啟(open MCI驅動程式路徑alias APM)的訊息，意思是開啟MCI驅動程式並取名為APM，再載入應用程式影片檔案，送出載入(load *.APM)，；這時候可以查詢播放引擎的相關資訊，諸如：版本(info APM version)﹑操作說明(info APM usage)﹑產品訊息(info APM product)；並可詢問此應用程式影片播放引擎所提供的能力，如：是否可以播放(capability APM can play)﹑是否可以記錄(capability APM can record)﹑是否可以儲存(capability APM can save)，在依據詢問出的播放引擎的能力播放(play APM)或其他操作；最後在結束時予以停止(stop APM)並關閉(close APM)。至於MCI介面命令送出之後將流向何處，應用程式與播放引擎完全不須理會。
對MCI驅動程式而言，當應用程式送出介面命令後，MCI Manager即轉譯此訊息給MCI驅動程式，以下是APM播放引擎有處理的訊息：
MCI Command Message
說 明 (Description)

Required Command Message

DRV_CLOSE  MCI_CLOSE_DRIVER
關閉設備(device)，由MCI_CLOSE轉譯成DRV_CLOSE與MCI_CLOSE_DRIVER。

DRV_OPEN MCI_OPEN_DRIVER
初始設備(device)，由MCI_OPEN轉譯成DRV_OPEN與MCI_OPEN_DRIVER。

MCI_GETDEVCAPS
取得設備能力(capability)的資訊。

MCI_INFO
獲得與媒體裝置相關的額外資訊。

MCI_STATUS
獲得媒體裝置目前執行的內部狀態，如：播放或暫停中。

Basic Command Message


MCI_PAUSE
暫停媒體裝置的播放或記錄動作。

MCI_PLAY
開始媒體裝置的播放動作。

MCI_RECORD
開始媒體裝置的記錄動作。

MCI_RESUME
繼續已暫停之媒體裝置的播放或記錄動作。

MCI_SEEK
改變媒體裝置目前的播放位置。

MCI_SET
指定媒體裝置內部使用之控制設定，如：時間單位。

MCI_STATUS
取得設備的狀態資訊

MCI_STOP
停止媒體裝置的播放或記錄動作。

MCI_LOAD
載入新的媒體檔案至媒體裝置內。

MCI_CONFIGURE
設定媒體裝置額外提供的功能選項。

表3.2-3 應用程式影片媒體裝置的MCI Command Message

由於在視窗95中，是訊息導向的方式驅動應用程式的進行，所以MCI驅動程式也是透過程式中的進入點(entry point)，中間還附帶夾雜一些旗標與資料結構，以清楚正確的下達命令。而在收到以上的訊息後，再解讀訊息的意義，以作回應。
舉例來說，APM播放引擎收到DRV_OPEN，DRV_OPEN​_DRIVER時，則必須初始APM播放引擎的介面命令表(command table)，以清楚告知MCI MANAGER該驅動程式提供哪些命令訊息(command message)，該MCI驅動程式收到MCI_PLAY時，MCI驅動程式為它產生一執行緒(thread)，專門負責播放。
3.3抽象控制介面之應用
對於一個媒體播放核心而言，支援標準的媒體控制介面命令，有以下的好處：
1. 提供標準的抽象介面(standard interface)：對於媒體播放核心的提供者而言，可以省去自行發展上層應用程式的負擔，而且還提供一致的介面給應用程式使用。換句話說，藉由控制介面的穿針引線，應用程式影片的播放核心，可以做到一般程式設計師都能自由運用的地步，使可能的應用層面大大的擴展開來。 

2. 可擴充應用層面(expand utilization domain)：由於具備標準的控制介面，而且統一由作業系統來運作，所以在整合上可以做到十分緊密。媒體應用程式設計者只須遵照這個控制介面就可以著手進行程式的開發工作，可以大大的省去整合的時間，更重要的是，如1.1節所述，可以擴充此媒體播放核心的應用範圍。
3. 方便發展過程的測試(ease function testing)：目前所有支援媒體控制介面的視窗作業環境，也都有提供相關的發展工具，以幫助媒體播放核心進行功能測試之用。若能善用這些工具，可加快媒體播放核心的發展速度。
同樣的道理，媒體播放核心若不支援抽象控制介面：
1.介面不清楚意思不明確：必須透過一群函數的呼叫，之前還得先載入該函式庫，再傳入適當參數以控制播放核心的行為，對程式設計者而言，必須到瞭解核心內部的意義，有時還因函數功能的模糊，徒增除錯的時間。
2.擴充性不良：媒體播放核心一有修改或擴充，上層的應用程式也必須跟著變動，連帶著上層應用程式在擴充應用上也受到很大的限制。
3. 發展過程困難：媒體播放核心進行功能測試較困難，除了發展速度較慢外，在發展的模組架構上，由於無適當的準則可循，常常使架構模糊。
以下將對抽象控制介面的應用舉二例說明：
媒體播放程式是在視窗95中，一個簡單的媒體播放工具，而且是架構在媒體控制介面(MCI)上的應用程式，媒體播放程式在開啟的時候，會先向MCI管理者詢問有無註冊在系統上的MCI驅動程式，如圖3.3-1中裝置裡所顯示的，其中第4項即是選擇開啟應用程式影片(AP Movie)的MCI Driver，之後再選擇播放的影片，便可以對該播放引擎操作。對應用程式而言，只須送出適當的命令即可，如3.2節所述。
從本例可看出，應用程式對待各種媒體均一視同仁，也就是完全無須理會媒體特性，不但省去了對下層的理解，而且透過抽象介面之使用，讓應用程式得以自由發展。
         


圖3.3-1  視窗95中的媒體播放程式
    第二個例子是本論文發展的應用程式影片整合工具，將媒體控制介面更是充分的發揮，如圖3.3-2，不但提供了應用程式影片播放的功能，還結合了應用程式影片的分析工具，將該影片檔有規則的顯示，並提供強有力的編輯與查詢(於後將詳細說明其使用與介紹)。
    本例的特色，不只是輕易的透過抽象控制界面將播放引擎整合進來，更進一步將媒體解析，大大的延伸媒體的使用範圍。
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圖3.3-2  本論文所發展的應用式影片整合工具
第四章  

系統實作與分析(System Implementation And Analysis)
4.1整合環境工具


4. 2記錄與播放介面
5. 看5.1.1  5.1.2  5.1.4WIN95稍作介紹
理論 應用程式的執行是透過(清)2 ,4,5（在實作時，可在介紹WIN95時一併說明予以比較）  比較x系統與視窗系統的攔截與重製,點出在win95上,所要攔截內容的論基礎
4.3編輯與查詢介面
內容編輯與影片查詢(ContentEdition And Search)
內容編輯
4. 2(45) 依據姒上媒體資料具有的特性,可以知道本媒體要達到較直覺影片剪輯是非常困難度實作可再討論,為了滿足以上四點本論將提供另一種方式,將整個應用程式影片視為由許多視窗系統中的動作所組成
如滑鼠鍵按下
     在視窗畫一條線,那麼就可以對這些   動作進行諸如刪除.插入.貼上,生一個視窗,也可以對每個動作進行編輯,如:將滑 按下的位置更改將視窗大小更改,但缺點是
1. 使用者必對該視窗系統非常了解
2. 對該應用程式以及應用程式與視窗系統之間的互動,要相當了解
3. 修改之後資料的完備性須由使用考慮
影片查詢
        舉例說.依據查詢的動作給予key word ,或依據查詢的時間點¥

(詳細實作過程將在第4章)

一般來說,影片的查詢(或搜循功能)都面臨很大的困難,不外乎影片很難用具的事物來以描述,而採取影像查詢(image retrieval)的技術,也只能解決一部份的問題
反觀應用程式影片,記錄的全部是遵循作業系統提供的標準界面,不僅是提供的資料豐富,對於查2任何的細節,均可用標準的關鍵
字
尚有資訊…

就媒體查詢而言.

由於應用程式影片內容包含極多的資訊, 從應用程式影片內容中,我們可以得到該應用程式執行時期的所有細節,而且經過有系統地加以分析,一窺該應用程式的秘密與豐富的資訊. 應用程式影片編輯器透過查詢的功能,窺伺到
1. 應用程式相關資訊,如:API名稱﹐動態程式庫(DLL)﹐時間戳(Timestamp)

2. 所有資源的詳細資料,如：資源名稱﹐位置﹐大小...等。
3. 使用者輸入操作過程：滑鼠﹐鍵盤...等。
4. 系統回應的訊息內容：錯誤﹐通知。
5. 應用程式介面視窗間之結構關係。
6. 應用程式執行過程的輸出入命令。
4. 4媒體控制介面實作細節
Command Table實作細節
16轉32bit        , AP----MCI manager----MCI driver …..dll互動
CALL底層DLL模型ie.*.drv call *.dll

設定win.ini system.ini

4. 5應用程式影片規格
5.1.3

再談攔截什麼才是完整apmfile form

依動來分,apm檔案格式,(採用記錄檔或用stean,概述紀錄方式)探一個apm應具備的內容為要滿足記錄.播放.編查.應具有的格式(參考real form清不了,並畫圖5.1.3.3
4. 6應用程式影片分析
分析.API中應該（攔截）的東西
4. 與其他媒體之同步
作為一種動態媒體，播放時必定有媒體間同步(synchronization)的問題。解決同步問題的一般作法，是利用標準時間軸(standard timing axis)，作為各媒體在播放時的參考基準；換句話說，如果所有媒體播放核心在播放時，都能夠與時間軸同步的話，則各媒體就可以彼此達到同步。實作上，我們常利用系統時間(system time)，來當作標準時間軸進行媒體間同步的概念圖。

應用程式影片要做到媒體間同步，除了選定標準時間軸外，還必須滿足下面兩個條件：
1.應用程式影片檔要包含時間資訊：在記錄應用程式執行過程時，我們必須為每一筆記錄加上時間標籤(time stamp)，使播放核心能藉此與標準時間軸步。
2. 播放動作要由非獨佔式的執行緒(preemptive thread)來完成：再播放應用程式影片時，為了使其他媒體有機會播放出來，也為了使播放控制命令能有效改變播放流程，我們必須確定應用程式影片播放核心不會獨佔整個CPU時間。因此，實作上必須以非獨佔的執行緒來製作應用程式播放功能。
第五章  

未來發展方向與總結
(Technique Trends and Conclusion)
5.1  未來發展方向(Technique Trends)
應用程式影片已具有很強的能力，不論就從媒體的特性﹑從資訊共享的方向﹑與其他媒體或應用程式的整合來看，在未來勢必會越來越普遍，雖然在應用程式影片的內容部份相當豐富，但是由於內容牽涉到視窗環境對該應用程式的內部管理資訊，而現有視窗幾乎都沒有提供這方面的支援，以下將探討此未來可能的發展。
5.1.1 視窗系統核心支援 (Function-supported by Window System Kernel)

現階段的共享系統實作，需要依靠大量的攔截與重製動作，才能達到應用程式影片的目的。由於視窗作業環境並未有的支援這方面的功能，所以必須依靠非作業系統核心的程式寫作技巧來補足。但使用非作業系統核心的技巧很容易將作業系統推到一個不穩定的狀態，如果作業系統不夠堅固的話，極容易在系統發展過程中，造成作業系統的嚴重當機，而且必須亡羊補牢地考慮所有的可能狀況，使得系統的開發困難重重，而且複雜度提高許多，效率也相對降低不少。有鑑於此，本論文基於系統開發過程所得到的一些經驗，建議視窗作業環境的提供者，增加下列的功能支援；當然，以不違反作業系統的安全性(security)及堅固性(robustness)為前提：
· 應用程式輸出命令(API)的攔截(interception)與重製(reproduction)；
· 應用程式輸入訊息(message)的攔截與重製；
· 應用程式介面視窗結構(hierarchy)的擷取(retrieval)與重建(rebuild)；
· 應用程式資源(resource)的擷取與重建。
5.2  結語(Conclusion)

應用程式共享系統提供了完整的資訊與共享能力，在理論上是應用程式共享中功能最強的工具，只是在系統實作上有些許缺憾，所以在視窗95的環境下，應用程式影片的記錄﹑播放﹑編輯與查詢無法達到直覺上那樣的完善與彈性。因此可以預見地，在未來若有支援如上所述的作業系統，必定能看到威力更強大的媒體工具。
在應用程式的架構方面，本論文整理分析出三種典型的共享架構為出發點，再對它們的特性一一分析，並採用較好但實作上較困難的命令共享架構予以實作。在單人使用的環境上，應用程式共享技術也有令人意外的應用，可對應用程式執行過程的紀錄內容，進一步地加以分析利用，提供編輯及查詢的功能，使應用程式的執行過程成為一種可以被處理的電腦資料，並進而成為一種新的媒體，這種新的媒體包含了極為豐富的動態操作資訊，配合媒體編輯與查詢功能，則其應用範圍將是十分驚人的。。本論文也探討了這方面的重要課體，同時也為這個新的應用規劃出未來的發展方向。同時，也實作與討論抽象控制介面(MCI)此標準的原理與應用，讓這套系統在與其他應用程式得以緊密的結合再一起，更越加顯示出他的威力。
本論文的最後，也提出若干未來的發展方向，期望共享技術能在其他因素的配合下，更加發揮其威力。
附錄(二)

Win32 API 分類表
(GDI32.DLL & USER32.DLL)

資源種類：
· 圖形資源（Bitmap）
· 縮小圖示（Icon）
· 游標圖形（Cursor）
· 選單（Menu）
· 對話盒（Dialog Box）
· 字形（Font）
· 加速鍵（Accelerator）
· 字串表（String Table）
API分類表代號：
1. 資源創造或取得類
2. 資源毀滅類
3. 資源狀態改變類
4. 輸出類
5. 資源狀態改變及輸出類
6. 其他
   * : not win32 API

GDI32.DLL

名稱
類別
名稱
類別
名稱
類別

AbortDoc  
3
AbortPath  
5
AddFontResourceA  
1

AddFontResourceW  
1
AngleArc
4
AnimatePalette
3

Arc
4
ArcTo
4
BeginPath
3

BitBlt
4
ByeByeGDI
?
CancelDC
3

CheckColorsInGamut
6
ChoosePixelFormat
6
Chord
4

CloseEnhMetaFile
1,2
CloseFigure
4
CloseMetaFile
1,2

ColorMatchToTarget
3
CombineRgn
3
CombineTransform  
6

CopyEnhMetaFileA
1
CopyEnhMetaFileW  
1
CopyMetaFileA
1

CopyMetaFileW  
1
CreateBitmap  
1
CreateBitmapIndirect
1

CreateBrushIndirect  
1
CreateColorSpaceA
1
CreateColorSpaceW  
1

CreateCompatibleBitmap  
1
CreateCompatibleDC  
1
CreateDCA  
1

CreateDCW  
1
CreateDIBitmap  
1
CreateDIBPatternBrush  
1

CreateDIBPatternBrushPt  
1
CreateDIBSection  
1
CreateDiscardableBitmap  
1

CreateEllipticRgn  
1
CreateEllipticRgnIndirect  
1
CreateEnhMetaFileA  
1

CreateEnhMetaFileW  
1
CreateFontA  
1
CreateFontIndirectA  
1

CreateFontIndirectW  
1
CreateFontW  
1
CreateHalftonePalette  
1

CreateHatchBrush  
1
CreateICA  
1
CreateICW  
1

CreateMetaFileA  
1
CreateMetaFileW  
1
CreatePalette  
1

CreatePatternBrush  
1
CreatePen  
1
CreatePenIndirect  
1

CreatePolygonRgn
1
CreatePolyPolygonRgn
1
CreateRectRgn
1

CreateRectRgnIndirect
1
CreateRoundRectRgn  
1
CreateScalableFontResourceA  
1

CreateScalableFontResourceW  
1
CreateSolidBrush
1
DeleteColorSpace
2

DeleteDC
2
DeleteEnhMetaFile
2
DeleteMetaFile
2

DeleteObject
2
DescribePixelFormat
6
DeviceCapabilitiesEx
6

DeviceCapabilitiesExA
6
DeviceCapabilitiesExW
6
DPtoLP
6

DrawEscape
3
Ellipse
4
EnableEUDC
3

EndDoc
4
EndPage
4
EndPath  
3

EnumEnhMetaFile
6
EnumFontFamiliesA
6
EnumFontFamiliesExA
6

EnumFontFamiliesExW
6
EnumFontFamiliesW
6
EnumFontsA
6

EnumFontsW
6
EnumICMProfilesA
6
EnumICMProfilesW
6

EnumMetaFile
6
EnumObjects
6
EqualRgn
6

Escape
4
ExcludeClipRect
3
ExtCreatePen
1

ExtCreateRegion
1
ExtEscape
4
ExtFloodFill
4

ExtSelectClipRgn
3
ExtTextOutA
4
ExtTextOutW
4

FillPath
5
FillRgn
4
FixBrushOrgEx *
6

FlattenPath
3
FloodFill
4
FrameRgn
4

GdiComment
3
GdiFlush
6
GdiGetBatchLimit
6

GdiPlayDCScript
6
GdiPlayJournal
6
GdiPlayScript
6

gdiPlaySpoolStream
?
GdiSetBatchLimit
6
GetArcDirection
6

GetAspectRatioFilterEx
6
GetBitmapBits
6
GetBitmapDimensionEx
6

GetBkColor
6
GetBkMode
6
GetBoundsRect
6

GetBrushOrgEx
6
GetCharABCWidthsA
6
GetCharABCWidthsFloatA  
6

GetCharABCWidthsFloatW  
6
GetCharABCWidthsW  
6
GetCharacterPlacementA
6

GetCharacterPlacementW  
6
GetCharWidth32A  
6
GetCharWidth32W  
6

GetCharWidthA  
6
GetCharWidthFloatA  
6
GetCharWidthFloatW  
6

GetCharWidthW  
6
GetClipBox
6
GetClipRgn  
1

GetColorAdjustment
6
GetColorSpace
1
GetCurrentObject
1

GetCurrentPositionEx
6
GetDCOrgEx  
6
GetDeviceCaps  
6

GetDeviceGammaRamp
6
GetDIBColorTable
6
GetDIBits  
6

GetEnhMetaFileA
1
GetEnhMetaFileBits
6
GetEnhMetaFileDescriptionA
6

GetEnhMetaFileDescriptionW
6
GetEnhMetaFileHeader
6
GetEnhMetaFilePaletteEntries
6

GetEnhMetaFileW  
1
GetFontData
6
GetFontLanguageInfo  
6

GetFontResourceInfo
6
GetGlyphOutline
6
GetGlyphOutlineA
6

GetGlyphOutlineW  
6
GetGraphicsMode  
6
GetICMProfileA
6

GetICMProfileW  
6
GetKerningPairs
6
GetKerningPairsA  
6

GetKerningPairsW  
6
GetLogColorSpaceA
6
GetLogColorSpaceW  
6

GetMapMode
6
GetMetaFileA *
1
GetMetaFileBitsEx *
6

GetMetaFileW *
6
GetMetaRgn
1
GetMiterLimit
6

GetNearestColor
6
GetNearestPaletteIndex  
6
GetObjectA  
6

GetObjectType
6
GetObjectW  
6
GetOutlineTextMetricsA
6

GetOutlineTextMetricsW  
6
GetPaletteEntries
6
GetPath
6

GetPixel  
6
GetPixelFormat
6
GetPolyFillMode
6

GetRandomRgn
?
GetRasterizerCaps
6
GetRegionData
6

GetRgnBox
6
GetROP2
6
GetStockObject
1

GetStretchBltMode
6
GetSystemPaletteEntries  
6
GetSystemPaletteUse
6

GetTextAlign
6
GetTextCharacterExtra
6
GetTextCharset
6

GetTextCharsetInfo
6
GetTextColor
6
GetTextExtentExPointA  
6

GetTextExtentExPointW  
6
GetTextExtentPoint32A  
6
GetTextExtentPoint32W  
6

GetTextExtentPointA  
6
GetTextExtentPointW  
6
GetTextFaceA
6

GetTextFaceW  
6
GetTextMetricsA  
6
GetTextMetricsW  
6

GetViewportExtEx
6
GetViewportOrgEx  
6
GetWindowExtEx
6

GetWindowOrgEx
6
GetWinMetaFileBits  
6
GetWorldTransform
6

IntersectClipRect
3
InvertRgn
4
LineDDA  
6

LineTo  
4
LPtoDP
6
MaskBlt
4

ModifyWorldTransform
6
MoveToEx  
4
OffsetClipRgn
3

OffsetRgn
3
OffsetViewportOrgEx
3
OffsetWindowOrgEx
3

PaintRgn  
4
PatBlt  
4
PathToRegion  
1

pfnRealizePalette  
3
pfnSelectPalette  
3
Pie  
4

PlayEnhMetaFile
4
PlayEnhMetaFileRecord  
4
PlayMetaFile *
4

PlayMetaFileRecord *
4
PlgBlt
4
PolyBezier
4

PolyBezierTo
4
PolyDraw
4
Polygon
4

Polyline
4
PolylineTo
4
PolyPolygon
4

PolyPolyline
4
PolyTextOutA  
4
PolyTextOutW
4

PtInRegion
6
PtVisible
6
RealizePalette
3

Rectangle  
4
RectInRegion
6
RectVisible  
6

RemoveFontResourceA
2
RemoveFontResourceW  
2
ResetDCA
3

ResetDCW  
3
ResizePalette
3
RestoreDC
3

RoundRect
4
SaveDC
3
ScaleViewportExtEx
3

ScaleWindowExtEx  
3
SelectClipPath  
3
SelectClipRgn
3

SelectObject  
3
SelectPalette  
3
SetAbortProc
3

SetArcDirection
3
SetBitmapBits  
3
SetBitmapDimensionEx  
3

SetBkColor  
3
SetBkMode  
3
SetBoundsRect  
3

SetBrushOrgEx  
3
SetColorAdjustment
3
SetColorSpace
3

SetDeviceGammaRamp
3
SetDIBColorTable  
3
SetDIBits  
3

SetDIBitsToDevice
4
SetEnhMetaFileBits
1
SetFontEnumeration
?

SetGraphicsMode  
3
SetICMMode
3
SetICMProfileA  
3

SetICMProfileW  
3
SetMapMode  
3
SetMapperFlags  
3

SetMetaFileBitsEx
1
SetMetaRgn
3
SetMiterLimit
3

SetObjectOwner
?
SetPaletteEntries
3
SetPixel  
4

SetPixelFormat
3
SetPixelV
4
SetPolyFillMode
3

SetRectRgn
3
SetROP2
3
SetStretchBltMode  
3

SetSystemPaletteUse  
3
SetTextAlign  
3
SetTextCharacterExtra  
3

SetTextColor  
3
SetTextJustification  
3
SetViewportExtEx  
3

SetViewportOrgEx  
3
SetWindowExtEx
3
SetWindowOrgEx  
3

SetWinMetaFileBits
1
SetWorldTransform
3
StartDocA
4

StartDocW  
4
StartPage  
4
StretchBlt  
4

StretchDIBits  
4
StrokeAndFillPath  
4
StrokePath  
4

SwapBuffers
5
TextOutA  
4
TextOutW
4

TranslateCharsetInfo
6
UnrealizeObject  
3
UpdateColors
3

UpdateICMRegKey
3
UpdateICMRegKeyA  
3
UpdateICMRegKeyW  
3

WidenPath  
3





USER32.DLL

名稱
類別
名稱
類別
名稱
類別

ActivateKeyboardLayout
3
AdjustWindowRect
6
AdjustWindowRectEx  
6

AnyPopup
6
AppendMenuA
3
AppendMenuW
3

ArrangeIconicWindows
4
AttachThreadInput
3
BeginDeferWindowPos
1

BeginPaint  
1
BringWindowToTop
5
BroadcastSystemMessage
6

CalcChildScroll
?
CallMsgFilter
6
CallMsgFilterA  
6

CallMsgFilterW  
6
CallNextHookEx  
6
CallWindowProcA
6

CallWindowProcW
6
CascadeChildWindows
4
CascadeWindows  
4

ChangeClipboardChain
3
ChangeDisplaySettingsA
3
ChangeDisplaySettingsW
3

ChangeMenuA *
3
ChangeMenuW *
3
CharLowerA
6

CharLowerBuffA
6
CharLowerBuffW  
6
CharLowerW  
6

CharNextA  
6
CharNextExA  
6
CharNextExW  
6

CharNextW  
6
CharPrevA  
6
CharPrevExA  
6

CharPrevExW  
6
CharPrevW  
6
CharToOemA  
6

CharToOemBuffA  
6
CharToOemBuffW  
6
CharToOemW  
6

CharUpperA  
6
CharUpperBuffA  
6
CharUpperBuffW  
6

CharUpperW  
6
CheckDlgButton
5
CheckMenuItem  
5

CheckMenuRadioItem  
5
CheckRadioButton  
5
ChildWindowFromPoint
1

ChildWindowFromPointEx
1
ClientThreadConnect
?
ClientToScreen
6

ClipCursor
3
CloseClipboard
6
CloseDesktop
2

CloseWindow
2
CloseWindowStation
2
ControlIMEMessageA
?

ControlIMEMessageW  
?
CopyAcceleratorTableA
6
CopyAcceleratorTableW  
6

CopyIcon
1
CopyImage
1
CopyRect
6

CountClipboardFormats
6
CreateAcceleratorTableA
1
CreateAcceleratorTableW  
1

CreateCaret  
1
CreateCursor  
1
CreateDesktopA  
1

CreateDesktopW  
1
CreateDialogIndirectParamA  
1
CreateDialogIndirectParamW  
1

CreateDialogParamA  
1
CreateDialogParamW  
1
CreateIcon  
1

CreateIconFromResource  
1
CreateIconFromResourceEx  
1
CreateIconIndirect  
1

CreateMDIWindowA  
1
CreateMDIWindowW  
1
CreateMenu  
1

CreatePopupMenu  
1
CreateWindowExA  
1
CreateWindowExW  
1

CreateWindowStationA  
1
CreateWindowStationW  
1
DdeAbandonTransaction
2

DdeAccessData
3
DdeAddData
1
DdeClientTransaction
1

DdeCmpStringHandles
6
DdeConnect
1
DdeConnectList
3

DdeCreateDataHandle
1
DdeCreateStringHandleA
1
DdeCreateStringHandleW
1

DdeDisconnect
2
DdeDisconnectList
2
DdeEnableCallback
3

DdeFreeDataHandle
2
DdeFreeStringHandle  
2
DdeGetData
6

DdeGetLastError  
6
DdeImpersonateClient
3
DdeInitializeA
3

DdeInitializeW  
3
DdeKeepStringHandle
3
DdeNameService
3

DdePostAdvise
3
DdeQueryConvInfo
6
DdeQueryNextServer  
6

DdeQueryStringA  
6
DdeQueryStringW
6
DdeReconnect
3

DdeSetQualityOfService
3
DdeSetUserHandle
3
DdeUnaccessData
3

DdeUninitialize
2
DefDlgProcA
6
DefDlgProcW  
6

DeferWindowPos
3
DefFrameProcA  
6
DefFrameProcW  
6

DefMDIChildProcA  
6
DefMDIChildProcW  
6
DefWindowProcA  
6

DefWindowProcW  
6
DeleteMenu
2,3
DestroyAcceleratorTable  
2

DestroyCaret  
2
DestroyCursor  
2
DestroyIcon  
2

DestroyMenu  
2
DestroyWindow  
2
DialogBoxIndirectParamA  
1,4

DialogBoxIndirectParamW  
1,4
DialogBoxParamA  
1,4
DialogBoxParamW  
1,4

DispatchMessageA  
6
DispatchMessageW  
6
DlgDirListA
5

DlgDirListComboBoxA  
5
DlgDirListComboBoxW  
5
DlgDirListW  
5

DlgDirSelectComboBoxExA
6
DlgDirSelectComboBoxExW  
6
DlgDirSelectExA  
6

DlgDirSelectExW  
6
DragDetect
6
DragObject
?

DrawAnimatedRects
4
DrawCaption
4
DrawCaptionTempA
?

DrawCaptionTempW  
?
DrawEdge
4
DrawFocusRect
4

DrawFrame
4
DrawFrameControl  
4
DrawIcon  
4

DrawIconEx
4
DrawMenuBar
4
DrawStateA
4

DrawStateW
4
DrawTextA
4
DrawTextExA
4

DrawTextExW  
4
DrawTextW
4
EditWndProc
6

EmptyClipboard
2,3
EnableMenuItem
5
EnableScrollBar
5

EnableWindow
5
EndDeferWindowPos
2,4
EndDialog  
2,4

EndPaint  
2
EndTask
2
EnumChildWindows
6

EnumClipboardFormats  
6
EnumDesktopsA  
6
EnumDesktopsW  
6

EnumDesktopWindows  
6
EnumDisplaySettingsA  
6
EnumDisplaySettingsW  
6

EnumPropsA
6
EnumPropsExA  
6
EnumPropsExW  
6

EnumPropsW  
6
EnumThreadWindows  
6
EnumWindows  
6

EnumWindowStationsA  
6
EnumWindowStationsW  
6
EqualRect
6

ExcludeUpdateRgn
3
ExitWindowsEx
2
FillRect
4

FindWindowA
1
FindWindowExA
1
FindWindowExW  
1

FindWindowW  
1
FlashWindow
4
FrameRect
4

FreeDDElParam
2
GetActiveWindow
1
GetAsyncKeyState
6

GetCapture
1
GetCaretBlinkTime
6
GetCaretPos
6

GetClassInfoA
6
GetClassInfoExA  
6
GetClassInfoExW  
6

GetClassInfoW  
6
GetClassLongA  
6
GetClassLongW  
6

GetClassNameA  
6
GetClassNameW  
6
GetClassWord *
6

GetClientRect
6
GetClipboardData
6
GetClipboardFormatNameA  
6

GetClipboardFormatNameW  
6
GetClipboardOwner
6
GetClipboardViewer
6

GetClipCursor
6
GetCursor
6
GetCursorPos
6

GetDC  
1
GetDCEx
1
GetDesktopWindow
1

GetDialogBaseUnits
6
GetDlgCtrlID
6
GetDlgItem
1

GetDlgItemInt  
6
GetDlgItemTextA  
6
GetDlgItemTextW  
6

GetDoubleClickTime
6
GetFocus
1
GetForegroundWindow
1

GetIconInfo
1
GetInputDesktop
?
GetInputState
6

GetInternalWindowPos
6
GetKBCodePage
6
GetKeyboardLayout
1

GetKeyboardLayoutList
1
GetKeyboardLayoutNameA  
6
GetKeyboardLayoutNameW  
6

GetKeyboardState
6
GetKeyboardType
6
GetKeyNameTextA
6

GetKeyNameTextW  
6
GetKeyState
6
GetLastActivePopup
1

GetMenu
1
GetMenuCheckMarkDimensions
6
GetMenuContextHelpId
6

GetMenuDefaultItem
6
GetMenuItemCount
6
GetMenuItemID  
6

GetMenuItemInfoA
1
GetMenuItemInfoW  
1
GetMenuItemRect
6

GetMenuState  
6
GetMenuStringA  
6
GetMenuStringW  
6

GetMessageA  
6
GetMessageExtraInfo  
6
GetMessagePos
6

GetMessageTime  
6
GetMessageW  
6
GetNextDlgGroupItem
1

GetNextDlgTabItem
1
GetNextQueueWindow
?
GetOpenClipboardWindow
1

GetParent  
1
GetPriorityClipboardFormat
6
GetProcessWindowStation
1

GetPropA
1
GetPropW  
1
GetQueueStatus
6

GetScrollInfo
6
GetScrollPos
6
GetScrollRange
6

GetShellWindow
?
GetSubMenu  
1
GetSysColor
6

GetSysColorBrush
1
GetSystemMenu
1
GetSystemMetrics  
6

GetTabbedTextExtentA
6
GetTabbedTextExtentW  
6
GetThreadDesktop
1

GetTopWindow
1
GetUpdateRect
6
GetUpdateRgn
6

GetUserObjectInformationA
6
GetUserObjectInformationW  
6
GetUserObjectSecurity
6

GetWindow
1
GetWindowContextHelpId
6
GetWindowDC
1

GetWindowLongA  
6
GetWindowLongW  
6
GetWindowPlacement  
6

GetWindowRect  
6
GetWindowRgn
6
GetWindowTextA  
6

GetWindowTextLengthA  
6
GetWindowTextLengthW  
6
GetWindowTextW  
6

GetWindowThreadProcessId
6
GetWindowWord *
6
GrayStringA
4

GrayStringW  
4
HideCaret  
4
HiliteMenuItem  
4

IMPAddIMEA
?
IMPAddIMEW  
?
IMPDeleteIMEA  
?

IMPDeleteIMEW  
?
ImpersonateDdeClientWindow
3
IMPGetIMEA  
?

IMPGetIMEW  
?
IMPModifyIMEA  
?
IMPModifyIMEW  
?

IMPQueryIMEA
?
IMPQueryIMEW  
?
IMPRetrieveIMEA  
?

IMPRetrieveIMEW  
?
IMPSetIMEA  
?
IMPSetIMEW  
?

InflateRect
6
InitSharedTable
?
InitTask
?

InSendMessage
6
InsertMenuA
5
InsertMenuItemA  
5

InsertMenuItemW  
5
InsertMenuW  
5
InternalGetWindowText
6

IntersectRect
6
InvalidateRect
3
InvalidateRgn  
3

InvertRect
4
IsCharAlphaA  
6
IsCharAlphaNumericA  
6

IsCharAlphaNumericW  
6
IsCharAlphaW  
6
IsCharLowerA  
6

IsCharLowerW  
6
IsCharUpperA  
6
IsCharUpperW  
6

IsChild  
6
IsClipboardFormatAvailable  
6
IsDialogMessage  
6

IsDialogMessageA  
6
IsDialogMessageW  
6
IsDlgButtonChecked  
6

IsHungThread  
6
IsIconic  
6
IsMenu  
6

IsRectEmpty  
6
IsWindow  
6
IsWindowEnabled  
6

IsWindowUnicode  
6
IsWindowVisible  
6
IsZoomed  
6

keybd_event  
4
KillTimer  
6
LoadAcceleratorsA  
1

LoadAcceleratorsW
1
LoadBitmapA  
1
LoadBitmapW  
1

LoadCursorA  
1
LoadCursorFromFileA  
1
LoadCursorFromFileW  
1

LoadCursorW  
1
LoadIconA  
1
LoadIconW  
1

LoadImageA  
1
LoadImageW  
1
LoadKeyboardLayoutA  
1

LoadKeyboardLayoutW  
1
LoadMenuA  
1
LoadMenuIndirectA  
1

LoadMenuIndirectW  
1
LoadMenuW  
1
LoadStringA  
6

LoadStringW  
6
LockWindowStation
3
LockWindowUpdate
3

LookupIconIdFromDirectory
6
LookupIconIdFromDirectoryEx  
6
MapDialogRect
6

MapVirtualKeyA
6
MapVirtualKeyExA  
6
MapVirtualKeyExW  
6

MapVirtualKeyW  
6
MapWindowPoints
6
MenuItemFromPoint
6

MessageBeep
1,2,4
MessageBoxA  
1,2,4
MessageBoxExA
1,2,4

MessageBoxExW  
1,2,4
MessageBoxIndirectA
1,2,4
MessageBoxIndirectW  
1,2,4

MessageBoxW  
1,2,4
ModifyAccess
?
ModifyMenuA
5

ModifyMenuW  
5
mouse_event
4
MoveWindow
5

MsgWaitForMultipleObjects
6
OemKeyScan  
6
OemToCharA  
6

OemToCharBuffA
6
OemToCharBuffW  
6
OemToCharW  
6

OffsetRect
6
OpenClipboard
3
OpenDesktopA
1

OpenDesktopW  
1
OpenIcon
5
OpenInputDesktop
1

OpenWindowStationA
1
OpenWindowStationW  
1
PackDDElParam
6

PaintDesktop
4
PeekMessageA
6
PeekMessageW  
6

PlaySoundEvent
?
PostMessageA  
3,4,5
PostMessageW  
3,4,5

PostQuitMessage
2
PostThreadMessageA
3,4,5
PostThreadMessageW  
3,4,5

PtInRect  
6
RedrawWindow
4
RegisterClassA  
1

RegisterClassExA  
1
RegisterClassExW  
1
RegisterClassW  
1

RegisterClipboardFormatA
6
RegisterClipboardFormatW  
6
RegisterHotKey
3

RegisterLogonProcess
?
RegisterNetworkCapabilities
?
RegisterSystemThread
?

RegisterTasklist
?
RegisterWindowMessageA  
6
RegisterWindowMessageW
6

ReleaseCapture
3
ReleaseDC  
2
RemoveMenu
3

RemovePropA
2
RemovePropW  
2
ReplyMessage
6

ReuseDDElParam
3
ScreenToClient  
6
ScrollDC
5

ScrollWindow
5
ScrollWindowEx
5
SendDlgItemMessageA
3,4,5

SendDlgItemMessageW
3,4,5
SendIMEMessageExA
?
SendIMEMessageExW  
?

SendMessageA  
3,4,5
SendMessageCallbackA
3,4,5
SendMessageCallbackW  
3,4,5

SendMessageTimeoutA
3,4,5
SendMessageTimeoutW  
3,4,5
SendMessageW  
3,4,5

SendNotifyMessageA
3,4,5
SendNotifyMessageW  
3,4,5
SetActiveWindow
5

SetCapture
3
SetCaretBlinkTime  
5
SetCaretPos
5

SetClassLongA 
3
SetClassLongW  
3
SetClassWord *
3

SetClipboardData  
6
SetClipboardViewer
3
SetCursor
5

SetCursorPos
4
SetDebugErrorLevel
6
SetDesktopBitmap
?

SetDeskWallpaper
?
SetDlgItemInt  
5
SetDlgItemTextA  
5

SetDlgItemTextW  
5
SetDoubleClickTime
3
SetFocus
3

SetForegroundWindow
5
SetInternalWindowPos
?
SetKeyboardState
3

SetLastErrorEx
6
SetLogonNotifyWindow
?
SetMenu  
5
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圖1.3-1應用程式的記錄與播放
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圖2.3-1命令共享架構下應用程式的記錄與播放
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