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Глава 1.  С хорошего начала рождается тело программы.
1
Исследовние CA-Visual Objects 2.5

Введение
Следующее кажется знакомым? Вы покупаете новый пакет программ, с нетерпением устанавливаете его на ваш PC, не зная в действительности с чего начать, тогда Вы покупаете хорошую книгу, которую Вы можете найти по этой теме. Желая получить какой-нибудь результат, перед тем как сесть за клавиатурой с книгой в руке, вам нужно будет пролистать три или четыре главы, прежде, чем вы нажмете первую клавишу. Это настолько расстраивает! 

С этой книгой не так! Мы собираемся перейти прямо к действиям, так что усаживайтесь перед вашей клавиатурой и будьте готовы печатать. Теория может подождать. Мы пройдем пару страниц, чтобы проверить, что CA-Visual Objects 2.5 должным образом установлена и что ваша рабочая среда настроена правильно, прежде чем мы примемся за разработку нашей первой прикладной программе на CA-Visual Objects.
Начальные  проверки

Чтобы не отвлекаться от изучения, мы должны проверить, что наша инсталляция CA-Visual Objects 2.5 закончена. Если мы не сделаем этого сразу, в начале может показаться, что все работает прекрасно, но рано или поздно все может пойти не так как надо. 

Первое, что надо принимать во внимание - это то, что часть всего пакета это компилятор ресурсов от Майкрософта. Это на самом деле ДОСовская утилита, и она может не переварить длинные имена файлов. Мы можем работает в обход ее, намного проще установить основной каталог –


..\CAVO25.
Затем, мы найдем две Переменные Среды, <Temp> и <Tmp>. Они должны оба указать на каталог, который ДОЛЖЕН существовать. Если  направить их оба на C:\Temp, очень просто найти и удалить любые временные файлы. 

Чтобы создать его в Windows ' 95 или Windows ' 98, откройте сеанс DOS, и создайте каталог по имени Temp в корне вашего диска C: -

MD \Temp

После чего отредактируйте ваш файл AUTOEXEC.BAT так, чтобы в нем были эти две линии -


SET TEMP=C:\TEMP

SET TMP=C:\TEMP
Сохраните изменения и перезагрузите ваш PC. Теперь у Вас должны появиться Переменные Среды <Temp> и <Tmp>, установленные на каталог C:\Temp. 

Если Вы используете на своем компьютере Windows NT, Переменные Среды должны быть установлены в System Variables в разделе System Properties. Чтобы добраться туда, нажмите на Start - Settings - Control Panel, и затем дважды щелкните на Системном Значке. На вкладке Environment, добавьте эти два параметра настройки к списку User Variables.
Наконец, посмотрите количество свободного пространства на диске, на  котором находится каталог Temp. Трансляция может потребовать до 16МБ; если на диске нет 16МБ, то трансляция будет закачиваться неудачей. Обратите внимание, 16МБ это - минимум; чем больше свободной память тем лучше и значит повышается быстродействие выполнения времени компиляции.

Завершив эту часть проверки, мы должны запустить CA-Visual Objects 2.5 и проверить нашу рабочую среду до создания нашей первой прикладной программы.

Рабочая Среда
Теперь, когда мы запустили CA-Visual Objects 2.5, мы должны сконфигурировать нашу Рабочую Среду.  В меню File выберите опцию 
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	Рис. 1.1

Вкладка System в System Settings Dialog Window, показывает рекомендуемые параметры настройки.


Setup. Откроется диалоговое окно System Settings, которая позволит нам установить значения по умолчанию.

Вкладка SYSTEM
На вкладке System (Рис. 1.1), отметьте опцию Confirm on Exit, чтобы предотвратить закрытия Visual Objects по ошибке и затем снимите галочку с опции Use Wizard – это даст возможность Вам использовать Application Gallery (который является новой особенностью CA-Visual Objects 2.5). Мы настоятельно советуем Вам сделать эти изменения!

Вкладка Compiler Defaults
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	Рис. 1.2

Вкладка Compiler Defaults в System Settings Dialog Window, показывает рекомендуемые параметры настройки.


Щелкните на вкладке Compiler Defaults, чтобы увидеть значения заданные по умолчанию для любых новых приложений, что мы создаем (Рис. 1.2). Пока мы не имеем большого опыта (и часть теории, получим чуть позже), лучшее действовать безопасно, установим так: Warnings в All, Optimization в None, и отметить опции Type Inference и Warning as Errors в Группе General. Так же, выбрать все три опции в Группе Runtime и наконец, Integer Divisions и ProcName/ProcLine в Clipper Compatibility оба должны быть помечены.

Вкладка Fonts
Последняя вкладка, которую мы должны теперь настроить – это  Fonts (Рис. 1.3). Вы можете оставить эти параметры как есть, или настроить по своему выбору, это уже кому как нравиться.

Поскольку это последний из параметров настройки  который мы настроили, то теперь нам надо  сохранить все настройки, для этого щелкнем по кнопке Apply (Применить), а затем по кнопке OK, чтобы закрыть окно.

Сделаем еще только пару вещей и мы будем готовы. Сначала, максимизируйте окно Repository Explorer, чтобы заполнить область Visual Objects. Если вы будите видеть только одно окно, то вы будите меньше путаться.
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	Рис. 1.3

Вкладка Fonts в System Settings Dialog Window. Мы рекомендуем использовать непропорциональный шрифт.



Затем, нажмите кнопку List View на Панели инструметов (Рис. 1.4) - шестая кнопка с права. Это отобразит Repository Explorer в форме List View.
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	Рис. 1.4

Кнопка List View - шестая кнопка с права на Панели инструментов.



Мы должны сохранить то, что сейчас сделали,  для этого нажмите меню File и выберите опцию Save Desktop. Ну, теперь, когда все закончено, пришло время заняться нашей прикладной программой.
Наша первая программа на CA-Visual Objects 2.5
В левой части панели окна Repository Explorer, найдите и выберите Default Project. После чего нажмите правую кнопку мыши, чтобы отобразить контекстное меню и выберите в нем первую опцию - New Application (Рис. 1.5).

После того как мы выбрали опцию New Application, появится Окно Галереи - New Application (Рис. 1.6).

Выберите вторую вкладку под названием Basic. Выберите иконку Empty Application, измените Name с Application на "Ch01" и нажмите кнопку OK.
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	Рис. 1.5

Появление Контекстного меню и выбор New Application.
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	Рис. 1.6

Окно Галереи New Application - новое дополнение CA-Visual Objects 2.5. Мы должны выбрать опцию Empty Application.


Вы теперь должны увидеть новый элемент в левой панели Repository Explorer (Рис. 1.7). Он имеет название Ch01, значок слева от него  указывает, что это - прикладная программа. В правой панели Вы должны увидеть всего один элемент по имени Module 1. Это - пустой модуль; мы будем использовать его позже.
Сейчас же, щелкните по иконке Ch01, чтобы удостовериться, что он выбран и снова щелкните  правой кнопкой мыши, чтобы отобразить всплывающее меню (Рис. 1.8). Здесь мы должны выбрать первую опцию – New Module.
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	Рис. 1.7

Repository Explorer, показывает элемент Ch01.



Окно, которое сейчас появилось (Рис. 1.9) позволяет Вам изменять название нового модуля. В этой книге, мы используем соглашение для обозначения модулей, где тип модуля обозначен начальным символом. Поскольку новый модуль, который мы создаем, должен быть Окном, мы изменяем его название с Module 2 на " W: MyShell ", 'W' - это означает Window (Окно). Теперь можно нажать кнопку OK.
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	Рис. 1.8

Контекстное меню показывает опции New Module.


После этих действий, мы должны увидеть элемент W: MyShell  в правой 
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	Рис. 1.9

Окно диалога Create Module. 'W' в W: MyShell указывает, что это модуль  содержит Window (Окно).


панели Repository Explorer. Дважды щелкните на значке слева от W:MyShell и в левой панели раскроется список модулей, выровненный под названием нашей новой прикладной программы - Ch01 (Рис. 1.10).
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	Рис. 1.10

Раздел Repository Explorer, показывают элемент W: MyShell.


Затем, нажмите на значок рядом с названием W: MyShell в левой панели и щелкните правой кнопкой мыши, чтобы появилось контекстное меню (Рис. 1.11). Первая опция снова изменилась и теперь там New Entity. 
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	Рис. 1.11

Появится контекстное меню,  выбрать New Entity и затем Window Editor.


Наведите указатель на эту опцию, чтобы появилось еще одно меню, выберите в этом меню опцию Window Editor.
Появилось маленькое окно (Рис. 1.12), которое позволит Вам выбирать один из пяти типов окна.
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	Рис. 1.12

Появится окно Window Editor Type Dialog, выбрать SHELLWINDOW и изменить название на MyShell.


Выберите SHELLWINDOW из списка и затем, в Name измените название окна с значения по умолчанию NewWindow1 на "MyShell" и нажмите кнопку OK.
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	Рис. 1.13

Появится Window Editor, с пустым ShellWindow и окно Properties Window. Кнопка Save the Changed Entities вторая слева на Панели инструментов, и значок System Menu – слево от опции меню File. 


Открылся Window Editor (Рис. 1.13) который мы будем использовать очень часто,  сейчас же нажмите кнопку Save на панели инструментов чтобы сохранить это окно, затем дважды щелкните на синем значке (значок System Menu) рядом с меню File, чтобы закрыть Window Editor и вернуться назад в Repository Explorer (Рис. 1.14).
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	Рис. 1.14

Красные крестики в правой панели Repository Explorer указывают, что эти объекты еще не были откомпилированы. 


После последних наших действий в правой панели Repository Explorer должны появится три элемента. Два из них перечеркнуты красными крестиками через их значки, а средний, как синий значок System Menu, на котором мы только что дважды щелкали левой кнопкой мыши, чтобы закрыть Window Editor. Зачеркнутый красным крестиком значок объекта означает, что оно еще не было откомпилирован. Средний значок не имеет никакого красного крестика, потому что это – Бинарный Объект, используемый только в  Window Editor, чтобы создать объекты кода.
Ну вот! Мы создали наше первое окно, но пока еще не имеем никакой возможности вывести его на экран. Чтобы запустить программу и увидеть наше первое окно, мы должны написать кое-какой код.
Для этого, в левой панели Repository Explorer нажмите на значке слева  от модуля по имени Module 1. Теперь, правым щелчком мыши отобразим контекстное меню и выберем опцию Rename. Название модуля Module 1 должно теперь перейти в режим редактирования: измените(замените) его на "C : Start" и нажмите <Enter>. ('C' указывает, что этот модуль содержит исходный текст.)

Теперь, когда мы назвали наш модуль, так как нам нужно, выберите его и щелкните правой кнопкой мыши на его значке, чтобы появилась контекстное меню, переместите указатель на первую опцию New Entity, так, чтобы появилась второе контекстное меню. На сей раз, выберите опцию Source Code Editor. В Window Editor, мы могли проектировать кое-что и позволять сохраняющему процессу писать код за нас; в Source Code Editor мы должны писать код самостоятельно.
Введите нижеуказанный код и затем проверьте его строка  за строкой -
METHOD Start ( ) CLASS App
LOCAL oShell AS MyShell
oShell := MyShell{SELF}
oShell:Show()
RETURN NIL
Не забудьте нажать кнопку Save  (треть слева на этой инструментальной панели).
METHOD Start( ) CLASS App
Прикладная программа - то, на чем мы работаем, и все прикладные программы должны иметь метод Start(), это сделано для того чтобы транслятор знал,  с чего начинать. Все методы должны принадлежать классу. Здесь, метод Start() принадлежит к классу App. Код, который не принадлежит ни к какому классу, называется функцией.

LOCAL oShell AS MyShell
Это - декларация переменной памяти. Мы определяем <oShell> как переменная памяти LOCAL и сообщаем транслятору, что мы будем хранить в ней окно MyShell. Если мы попробуем сохранить в <oShell> что-то другое, не MyShell, мы получим ошибку транслятора,  предупреждающую нас, что мы сделали ошибку. Заявляя, что <oShell> является LOCAL, мы говорим, что, после того, как этот метод закончится, мы больше не будем ее использовать.

oShell := MyShell{ SELF }
Когда мы создавали наш ShellWindow, Window Editor написал код для класса по имени MyShell. На этой строке, мы создаем окно, для использования. Часть MyShell{SELF} означает: создает объект класса MyShell , (Вы знаете, что это - класс из-за фигурных скобок {}), и передает SELF как один единственный параметр. (Мы будем говорить о 'SELF' и параметрах чуть по позже.) « := » оператор означает что - это Оператор Присвоения, он сохраняет или присваивает значение переменной. В этом случае, он используется, чтобы назначить окно MyShell переменной <oShell>. Чтобы резюмировать, эта срока создает класс MyShell  с  параметром SELF и сохраняет его в <oShell>.

oShell:Show( )
Здесь мы видим первое использование оператора «:» который известен как Посылающийся Оператор. Скобки () после слова Show сообщают нам, что Show() является методом. Помните, что <oShell> - наша переменная, содержит в себе объект MyShell и значит что Show() – это метод класса MyShell. Другими словами, эта линия вызывает метод Show() для отображения того, что сохранено в <oShell>.

RETURN NIL
Это - конец прикладной программы. После сохранения кода, дважды щелкните на желтом системном значке слева от меню File, чтобы закрыть Source Code Editor. Вы возвратитесь в Repository Explorer.
В правой панели (Рис. 1.15), появится один элемент с красным крестиком на  значке - App:Start, метод Start() класса App.

У нас теперь есть код для старта программы и  показа окна, так что пришло время, его опробовать. Нажмите на кнопку Build the Selected Application/Library на инструментальной панели (здесь и далее мы будем называть ее кнопкой Build) чтобы скомпилировать прикладную программу. Когда компиляция закончится, появится новое окно. Это будет окно - Error Browser, и появляется она тогда когда есть ошибки в программе.
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	Рис. 1.15

Build the Selected Application Button/Library - четвертая кнопка слева. 


Окно Error Browser
Error Browser отображается автоматически, если у Вас в программе имеются ошибки, при предупреждениях же оно не появляется. Однако, когда мы устанавливали наши значения по умолчанию, среди них был отмечен параметр Warnings as Errors. Это означает, что мы никогда не будем получать никаких предупреждений: они будут всегда обрабатываться, так как будто это ошибки и поэтому Error Browser будет всегда отображаться, если что-то неправильно. В конечном счете, нам, вероятно, придется изменять некоторые из этих параметров настройки, но, пока эти нам подходят.

Причина, почему у нас ошибки в  программе, очень проста. Первая строка кода, который мы напечатали, гласит так; метод Start() принадлежит к классу App - но пока еще мы не указали ему, где этот класс найти. Другая причина - то, что код сгенерированный, для нас Window Editor,  говорит, что наш ShellWindow (вызываемый MyShell) наследуется от класса Shell-Window, но, снова, это не указали, где этот класс найти.
Вы пока не волнуйтесь о термине, наследуются; это я будут объяснять позже. Исправим для начала текущие ошибки, сначала закройте Error Browser, дважды щелкнув по Системному значку слева от меню File, чтобы вернуться Repository Explorer. Теперь выберите в меню Application опцию Properties.
Свойства приложений (Application Properties)

Мы уже видели подобное окно. Последний раз мы задавали в нем общие значения по умолчанию, но теперь это окно для определенной прикладной программы. Нажмите на вкладку Libraries, и мы увидим два ListBoxes (Рис. 1.16).
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	Рис. 1.16

Вкладка Libraries в Application Options Dialog. Переместите требуемые библиотеки из списка Available в список  Included, используя кнопку < Copy.


ListBox справа имеет список доступных библиотек; тот что слева пуст, и в этом заключаются наши проблемы. Нам нужны, две библиотеки чтобы исправить текущие ошибки. Сначала, выберите запись System Classes в Available ListBox так, чтобы это было подсвечено, затем нажмите на кнопку  < Copy  между двумя ListBoxes, чтобы переместить его в Included ListBox. Библиотека System Classes содержит общие функциональные возможности прикладной программы, включая декларацию класса App, которая решает нашу первую проблему.

Теперь, нажмите на запись GUI Classes, и снова нажмите Кнопку < Copy, чтобы переместить его в Included ListBox. GUI аббревиатура из Graphical User Interface, так что библиотека GUI Classes содержит весь код для объектов на экране подобно окнам; это решит нашу вторую проблему.

Нажмите на кнопку OK, чтобы сохранить эти дополнения и закрыть окно Application Properties. Мы вернулись теперь назад в Repository Explorer, и пришло время скомпилировать нашу прикладную программу снова. Нажмите на кнопку  Build , и понаблюдайте за строкой состояния которая находится внизу Visual Objects ShellWindow. Много сообщений отображается в строке состояния, указывающая прогресс трансляции. Когда это закончится то в строке состояния,  появится сообщение Build Done.

Выполнение программы
Если появился Error Browser, значит Вы или неправильно назвали ShellWindow или напечатали что-то не так в Start(). Любым путем, Вы должны возвратиться, исправить ошибку, и попробовать снова. Вы можете понять, что построение был успешно, выбрав приложение Ch01, в левой панели Repository Explorer. Правая панель списка модулей показывает, что ни на одном из них нет красного крестика (Рис. 1.17).
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	Рис. 1.17

Кнопка Execute, которая отправит нашу программу на выполнение, шестая кнопка слева на Панели инструментов.


Построив нашу прикладную программу, пришло время выполнить ее и получить кое-что на экране. Чтобы запустить программу на выполнение, нажмите кнопку Execute на панели инструметов, и смотрите на экран монитора. С начала некоторые из кнопок на панели инструментов будут серыми, указывая, что они не могут быть выбраны. Это потому что прикладная программа связывает и создает изображение исполняемого файла. Когда это  закончится, кнопки на панели инструментов снова доступны и указатель превращается в песочные часы, чтобы указать, что идет отображение выполняемой программы. Наконец, вспышка чего-то на экране и мы возвращаемся назад в Repository Explorer!

Метод Exec () 
Весь очень хорошо,  но не очень практично. Что нам нужно чтобы закрепить наше окно на экране и мы могли его использовать. Чтобы достичь этого, мы должны снова открыть метод Start () щелкнув на C : Start в левой панели и затем дважды щелкнуть на значке слева от App:Start в правой панели. Вы должны были попасть в Source Code Editor с программным кодом метода Start (). Наша проблема находится на последних трех строчка - создающие оболочку, показывающие оболочку и заканчивающие прикладную программу. Другими словами, как только наше окно отображается, программа завершается. Нам нужно кое-что, чтобы остановить завершение программы, так что мы вставляем новую строку в метод Start () -
METHOD Start ( ) CLASS App

LOCAL oShell AS MyShell

oShell := MyShell{ SELF }

oShell:Show( )

SELF:Exec( )
 // Новая строка

RETURN NIL

Теперь требуется объяснить назначение этой новой строки. Здесь снова мы видим Посылающий Оператор ':' и скобки для метода, но на сей раз название метода - Exec() и объектное название - SELF. Если вы посмотрите на декларацию любого метода, Вы можете увидеть слова CLASS... после названия метода; в этом случае, это - КЛАСС App. Как  правило, SELF относится к этому классу. Так, на этой новой строке кода, мы вызываем метод Exec() для класса App.

Принимая во внимание, что метод Show() для MyShell очевидно собирается отображать окно на экране, метод Exec () для App - не настолько очевиден. Метод Exec() эффективно приостановит выполнение нашей прикладной программы и будет ждать команду, например: нажатие клавиши или щелчок мыши. Когда он получает эту команду, Exec() пропускает его на соответствующий оператор и возвращается в состояние ожидания следующей команды. Это состояние ожидания продолжает, пока метод Exec() не получит команду, чтобы выйти. В следующей линией выполнения программы после Exec(), в нашем случае, будет оператор RETURN NIL.

Нажмите на кнопку Save, и закройте Source Code Editor, чтобы вернуться к окну Repository Explorer. Теперь пришло время увидеть эффект SELF:Exec (). Поскольку вы видите, что значок около App:Start имеет красный крестик, мы должны будем перекомпилировать наше приложение заново, нажмите кнопку Build и ждите сообщение Build Done в строке состояния.
Теперь нажмите кнопку Execute и, если все прошло хорошо, мы должны увидеть наш ShellWindow на экране (Рис. 1.18). Если Вы его не видите то, проверьте Панель Задач внизу вашего экрана в случае, если оно оказалось позади окна Visual Objects.
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	Рис. 1.18

ShellWindow появилось после щелчка по кнопки  Execute .


Обзор
В этом месте, позвольте нам исследовать то, что мы имеем пока. Наша прикладная программа выполняется, наше окно отображается на экране и уже имеет основные способности ShellWindow –

· Переместите указатель наПанель Заголовка, что находится наверхуоболочки, нажав и удерживая левую кнопку мыши, мы можем перетаскивать окно по всему экрану;
· Переместите указатель мыши к краю окна, покауказатель не изменится на двойную законченную стрелку, затем нажмите и удерживая левойкнопкой мыши перетащите край окна, так чтобы изменился его размер;
· Нормальные три кнопки справа имеет Панель Заголовка, чтобы минимизировать, максимизировать и закрыть окно, все из они работают;
· Значок Системного Menu имеется слева Панели Заголовка,  щелкнув на нем один раз, открывается Системное Menu, в котором Вы можете выбирать Закрыть, чтобы закончить наше текущее испытание.
Изменение Оболочки
Все идет пока хорошо, но мы должны сделать некоторые маленькие изменения прежде, чем мы примемся за следующее окно. Нажмите на значок около модуля W: MyShell в левой панели Repository Explorer,  после этого дважды щелканите на синем значке слева от MyShell в правой панели Repository Explorer. Должно открыться Window Editor для MyShell.

Первое изменение, которое мы сделаем это будет размер. У нашего окна слишком маленькая площадь, поэтому наведите указатель мыши на нижний край окна, чтобы он принял вид двунаправленной стрелки. После этого нажмите и удерживая нажатой левую кнопку мыши тащите ее к нижнему краю экрана. Теперь сделайте тот же самое с правым краем нашего окна, и растяните его вправо. Это даст нам большую площадь оболочки, чтобы отобразить  другие вещи.

Во-вторых, заданное значение по умолчанию Caption - не очень информативна, так что мы изменим его на кое-что более понятное. Выберите окно с заголовком Shell Window Properties (Рис. 1.19), который имеет два столбца.

Левый столбец Properties Window показывает Property (Свойства), а правый столбец хранит Value (Значения) или Setting (Настройки). Наверху списка во вкладке HyperLabel есть свойство Caption, который является тем, что нам надо изменить. Нажмите на Caption в левом столбце, и Вы  увидите, что текст в правом столбце окажется подсвеченным в синей цвет (п.п. у меня в Windowе стоит другая схема цветов, так что подсвечивается у меня не в синий, а в серый цвет.). Теперь напечатайте "My First Test", и нажмите <Enter>. На этом закончим изменения, которые мы хотели сделать в Window Editor, нажмите  на кнопку Save, и закройте редактор, чтобы возвратиться Repository Explorer.
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	Рис. 1.19

Окно Shell Window Properties, изменение Caption окна.


Позиционирование Оболочки
В то время как мы создали большую оболочку, ее позиция на экране будет случайна, потому что мы не указали окну, где мы хотим, чтобы оно было показано. Чтобы указать окну его место появления, нажмите на значок около C : Start, и дважды щелкните значок около App:Start, чтобы открыть Source Code Editor для метода Start(). На четвертой строке кода мы посылаем команду Show () к переменной <oShell>, который содержит объект MyShell. Так как нет никаких других команд, требующийся путь показа зададим сами сам. Мы изменим это, путем вставки параметра внутрь скобок метода Show (). Измените строку, чтобы она читалась вот так –

oShell:Show( SHOWCENTERED )

SHOWCENTERED называется Константой и уже определена в Библиотеке GUI Classes. Есть другие константы, которые могут использоваться, и мы будем использовать некоторых из них чуть позже.

Этого - достаточно пока, сохраните изменения и закройте Source Code Editor, чтобы возвратиться Repository Explorer. В этом месте стоит нажимать кнопку Build только, чтобы удостовериться, что нет никаких ошибок. Если Error Browser отображен, то Вы вероятно опечатались в слове SHOWCENTERED и должны вернуться, чтобы проверить. Поскольку эти изменения незначительны и могут быть проверены позже, мы не будем сейчас выполнять нашу прикладную программу. Вместо этого мы посмотрим на DataWindows - наиболее используемое окно в большинстве прикладных программ.

DataWindows
Для начала мы должны создать новой модуль, щелкните на значке около Ch01, потом щелчком правой мыши появится контекстное меню.В этом меню выберите New Module, появится маленькое окно, где Вы должны изменить заданное по умолчанию название на " W: MyData1 " и нажимать OK. Удостоверитесь, что новый модуль выбран, нажмите на значке около W: MyData1 в левой панели, потом правой кнопкой мыши щелкните для открытия контекстного меню. Переместите указатель на опцию New Entity, чтобы появилось второе контекстное меню, в котором мы выберем Window Editor. На сей раз выберите из списка DATAWINDOW, измените название с NewWindow1 на "MyData1", и нажмите OK так, чтобы открылся Window Editor. Здесь мы сделаем очень много но, пока, нажимать Save и закройте Window Editor. 

И так мы имеем окно, но, пока еще, не имеем способа его вызвать , для этого нам надо вернутся к методу Start(). Выберите C : Start и двойным  щелчком по App:Start, чтобы открыть Source Code Editor. Добавьте три строки к коду –

METHOD Start ( ) CLASS App

LOCAL oShell AS MyShell

LOCAL oWin AS MyData1 
// Новая строка 1

oShell := MyShell{ SELF }

oShell:Show( SHOWCENTERED )

oWin := MyData1{ oShell } 
// Новая строка 2

oWin:Show( ) 
// новая строка 3

SELF:Exec( )

RETURN NIL

В первой новой строке, мы просто объявляем переменную <oWin>, содержащую ссылку на DataWindow.

Вторая новая строка представляет особый интерес. Как в случае с ShellWindow, мы создаем окно данных (DataWindow) и сохраняем его в переменной. Разница между MyData1 и MyShell заключается в первом параметре. Для MyShellWindow первым параметром является SELF, в данном случае, приложение - App. Для окна MyData1 первым параметром является переменная, содержащая ссылку на ShellWindow.
Первым параметром, передаваемым любому окну, является владелец этого окна. Это означает, что App владеет MyShell, который, в свою очередь, владеет MyData1. Каждый тип окна "ведет" себя по-своему и его поведение может зависеть от типа окна-владельца. Вскоре мы узнаем побольше об изменении поведения окон, а сейчас сохраните код, закройте редактор и возвратитесь в Repository Explorer. 

Самое время попробовать снова, щелкните на кнопке Build и ждите сообщения Build Done в строке состояния. Если появится окно Error Browser, проверьте записи по буквам 'MyData1' в коде Start(). Если компиляция закончилась успешно, щелкните на кнопке Execute и смотрите на то, что мы сделали (Рис. 1.20).
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	Рис. 1.20

Прикладная программа с добавленным Data Window.


Первая замеченная вещь состоит в том, что наши три незначительных изменения имеют место. Наша оболочка стала больше, центрируется на экране, и его заголовок изменился на My First Test. Другое, довольно очевидное изменение - то, что мы получили другое окно. Один важный аспект поведения этого нового окна - то, что оно ограничено внутри ShellWindow; это можно демонстрировать, переместите указатель на Панель Заголовка DataWindow, нажмите и удерживая нажатой левую кнопку мыши, и переместите DataWindow к краю нашего ShellWindow. Края могут также перемещаемся, чтобы изменить размер окна - но не за границами окна ShellWindow.

Когда Вы закончите экспериментировать, нажмите на кнопку X в правом верхнем углу нашего DataWindow, чтобы закрыть его.
В этом месте, позвольте нам сделать паузу, чтобы закрепить изученный материал. Мы имеем ShellWindow и DataWindow, которые оба созданы и показаны в методе Start(). Но у нас есть проблема: если DataWindow закрыт, единственный способ вернуть его на экране состоит в том, чтобы закрыть ShellWindow и перезапустить прикладную программу. Мы определенно должны исправить это, и сделаем это так, мы будем использовать Меню. Закончите испытание, нажав на X в правом верхнем углу ShellWindow.

Добавление Меню
Мы создадим новый модуль, чтобы хранить код Меню, щелкните на Ch01, после чего щелкните правой кнопкой мыши для открытия контекстного меню, и выберите New Module. Измените значение по умолчанию на " М:MyShellMenu " ('М' указывает на то, что модуль содержит Меню) и нажмите OK. Выберите М:MyShellMenu в левой панели, щелкните правой кнопкой мыши и меню переместите указатель на New Entity, чтобы отобразить второе меню и выберите Menu Editor.

Редактор Меню (Menu Editor)
Menu Editor (Рис. 1.21) состоит из двух окон. Главное окно содержит Элементы Меню, маленькое окно показывает Properties (Свойства) для выбранного элемента в главном окне. Курсор должен быть на первой линии в главном окне, введите "File" и нажмите <Enter>. Должна появится новая, пустая линия ниже линии, в которую Вы только что ввели. На этой линии, напечатайте "Open MyData1", и нажмите <Enter>. На следующей линии, напечатайте "Close Window", и нажмите <Enter>. На следующей, напечатайте "Window", и, снова, нажимают <Enter>. Наконец, на следующей линии, напечатайте "Help", но НЕ НАЖИМАЙТЕ <Enter>. Опция Help - последняя линия нашего меню, так что мы не нуждаемся в новой линии, и меню не может быть сохранено с пустой линией в ней. Если у Вас есть линии, которые вы хотите удалить, то выберите эту линию,  и нажмите комбинацию клавиш <Ctrl-Y>.
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	Рис. 1.21

Menu Editor после пяти введенных элементов Меню. Обратите внимание на Menu Preview Bar находящийся ниже меню Menu Editor.


Если мы посмотрим наверх Menu Editor, мы видим, что там две строки меню. Верхняя линия - меню для Menu Editor; нижняя - предварительный просмотр нашего нового меню, когда мы будем использовать его. Мы назовем эту линию Областью Предварительного просмотра Меню. В настоящее время, наше новое меню - одна последовательная линия и не имеет никакого ниспадающего меню  - давайте это изменим.

Выберите вторую линию "Open MyData1" и нажмите <Tab>. Сделайте тоже самое и для следующей линии. Вы теперь видите, что эти две линии выровнены и были удалены из области предварительного просмотра меню. Переместите указатель на File в области предварительного просмотра меню и щелкните не нем, чтобы появилось ниспадающее меню, состоящая из двух линий, которые выровнены в главном редакторе (Рис. 1.22). Нажмите на любой из этих линий, чтобы закончить проверку.
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	Рис. 1.22

После выравнивания вторичных параметров меню в Menu Editor, они появляются как Ниспадающее меню, когда их опция ‘Родитель’ выбрана.


Нажмите на вторую строку, Open MyData1, так, чтобы она была выделена. В маленьком окне Свойствах - где находятся различные свойства, которые могут быть установлены для данного элемента меню, то что нам нужно - это Event Name. Нажмите на блоке около Event Name, и введите туда "MyData1", это нужно для того чтобы открыть окно, когда этот элемент меню будет выбран (Рис. 1.23).
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	Рис. 1.23

Показывает Окно Menu Item Properties, вводим MyData1 в Event Name  для опции меню Open MyData1.


Теперь нажмите на третью строку в главном окне так, чтобы Close Window был выделен. В блоке около Event Name в Properties Window, введите "EndWindow", этот метод будет закрывать текущее окно, когда этот элемент меню будет выбран.

Строка ниже Панели заголовка в Properties Window отображает слово 'Unnamed', нам надо изменить название меню, для этого щелкните по значку справа от Unnamed, и содержимое Properties Window  изменится. Все что здесь содержится, касается для всего меню, а не только к той линии что выбрана. Строка Заголовка теперь изменилась на режим редактирования, и мы можем изменить значение по умолчанию с Unnamed на "MyShellMenu" (Рис. 1.24).
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	Рис. 1.24

Нашему Меню теперь дали название MyShellMenu.


Как Вы можете видеть, один из элементов которые мы можем править это Toolbar, так давайте изменим его. Значение по умолчанию для Toolbar No Toolbar (Без инструментальной панели), мы должны изменить его значения, нажмите на Toolbar в Property и затем нажмите на стрелку справа в столбце Value. Мы теперь перед нами открылся список с тремя элементами No Toolbar (Без Панели инструментов), Raised Toolbar (Выпуклая Панель инструментов) и Flat Toolbar (Плоская Панель инструментов), мы выберем вторую опцию (Рис. 1.25).
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	Рис. 1.25

Выбор опции Raised Toolbar для Toolbar Property в окне Menu Properties.


Теперь выберите вторую линию в главном редакторе Open MyData1,  и измените значения в Properties Window. В списке свойств для этого элемента Вы увидите Button Bmp, нажмите на нем. Откроется окно (Рис. 1.26), чтобы Вы могли выбирать BMP-рисунок, чтобы связать его с этим элементом в меню.
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	Рис. 1.26

Соединение кнопки Open на Панели инструментов с опцией меню Open MyData1.


Из этого списка, выберите Open, и нажмите OK, который вернет Вас к окну Menu Editor. На этом пока достаточно, щелкните на  кнопке Save и закройте редактор.

Самое время перестроить наше приложение, чтобы удостовериться, что все мы сделали правильно и могли продолжать, нажмите Build и ждите сообщения Build Done.
Подключение Меню к Окну

Хотя мы и создали меню, мы должны его еще подключить к окну, выберите W: MyShell, после чего щелкните двойным щелчком на синем значке около MyShell, чтобы открыть Window Editor. В Properties Window, ниже Блока Заголовка, есть несколько вкладок с надписями HyperLabel, ShellWindow, Mouse Events, и т.д., выбрана вкладка HyperLabel.  Выберите вкладку ShellWindow, чтобы вкладка вышла на передний план,  при этом содержание Properties Window изменится и отразиться свойства этого окна. Одно из свойств - Menu, которое в настоящее время установлено в <Авто>; это - то, что мы должны изменить (Рис. 1.27).
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	Рис. 1.27

Присоединение меню MyShellMenu к  MyShell DataWindow.


Нажмите на Menu в cтолбце Property, затем нажмите на стрелку справа в столбце Value, чтобы появился список доступных меню. MyShellMenu должен быть единственный элементом не считая <Авто>, вот этот элемент (MyShellMenu)  и нужно выбрать. Жмите кнопку Save и закройте Window Editor.
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	Рис. 1.28

Программа с Меню и Панель инструментов наверху Shell Window.


Пришло время, чтобы снова проверить то, что мы сделали, нажмите кнопку Build и, когда он закончится, нажмите Execute.

Прикладная программа так же содержит DataWindow внутри ShellWindow, но теперь, наверху оболочки, появилось Меню и Панель инструментов (Рис. 1.28). Есть еще несколько интересных вещей, на которые мы должны посмотреть. Для начала, нажмите кнопку максимизации на Панели Заголовка DataWindow, и Вы увидите, что окно занимает всю область оболочки, к заголовку на ShellWindow добавили в конец заголовок DataWindow, кнопки и значок DATAWINDOW отображены на линии меню ShellWindow. Это - стандартное поведение для максимизируемого дочернего окна встроено для Вас.

Теперь, чтобы проверить наше меню, нажмите на Меню File, и выберите опцию Close Window. Наш DataWindow ушел, потому что Меню вызвало метод EndWindow (), с которым оно связано. Теперь нажмите на Меню File снова, и выберите Open MyData1; наш DATAWINDOW – вернулся, используя метод Show() по умолчанию. Теперь используя мышь  перетащите DataWindow вниз экрана и затем нажмите кнопку на нашей Панели инструментов. Открылась еще одна версия нашего DataWindow. Снова, перетащите новый DataWindow в другое место на экране, и выберите в Меню File, и опцию Open MyData1, чтобы открыть еще один DataWindow. Как Вы можете видеть, каждый раз что Вы выбирали Опцию Open в Меню (или Панели инструментов), Вы получали новую экземпляр MyData1 на экране.
Эти окна можно перемещать и независимо изменять их размеры,  потому что все они - индивидуальные объекты. Вы можете накладывать их друг на друга и даже минимизировать них, нажав на  _  кнопку на каждого окна. На любом из минимизированных, если Вы нажмете на Панели Заголовка, Вы получите System Menu для этого окна. В этом месте мы не хотим активизировать какой-либо из параметров в этом меню, поэтому  щелкните  вне области меню. Теперь идите в Меню File, и выберите опцию Close Window, вы увидите что окно, которое имело фокус закроется.

Когда Вы закончите экспериментировать с открытием и закрытием окон, закройте все окна, пока Вы не останется только ShellWindow, и затем идете в Меню File и выбираете Опцию Close Window, которая пошлет  сообщение закрыть MyShell. Метод Close() ShellWindow автоматически посылает сообщение Выхода методу Exec(), который в свою очередь закончит работу прикладной программы.

Окна Подданных
Ранее, мы упоминали, что поведение окна может быть различно в зависимости от владельца, и наша следующая проверка продемонстрирует это. Мы создадим еще один DataWindow, для этого щелкните на Ch01, потом правой кнопкой мыши, чтобы появилось контекстное меню. Выберите New Module, измените его название на "W: MyData2 " и нажмите OK. Выберите W: MyData2 и правым щелчком откройте первое контекстное меню. Двигайтесь в опцию New Entity, чтобы появилось второе меню и выберите Window Editor. Выберите из списка DataWindow, измените заданное по умолчанию название на "MyData2", и затем нажмите OK.

Для этой демонстрации, нам нужно окно меньшего размера, в Properties Window (Окно Свойств), выберите вкладку DataWindow и идите в конец списка. Здесь Вы увидите два свойства Height(Высота) и Width(Ширина). Измените свойство Height  на 150, а свойство Width на 300. Это даст нам меньшее окно, для работать с ним, мы должны знать, где его грани - (Почему? Вы увидите чуть позже).
Чтобы указывать эти грани, найдите на экране маленькое окно Controls и нажмите на значок MultiLineEdit (Рис. 1.29). Принесите указатель к новому окну и щелкните где-нибудь в середине. Вы теперь должны получить белую область в середине серого окна. Переместите указатель в середину белой области, нажав и удерживая нажатой левую кнопку мыши так, чтобы указатель изменился на четырехсторонние стрелки. Это позволит Вам перетаскивать белый контроль в пределах серой области и устанавливать контроль там, где Вы отпустите ваш палец от левой кнопки мыши. Мы хотим, чтобы контроль почти полностью заполнила серую область окна и осталась только маленькая серая граница вокруг белого контроля. Закончив, сохраните окно и закройте редактор.
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	Рис. 1.29

Окно Controls с контролем Multi-Line Edit, шестым слева на вырхней строке, показано выбранным.


Теперь, когда у нас есть окно, нам нужен способ его показать, для этого надо вернуться в метод Start(). Нажмите на C : Start и двойным щелчком щелкните на App:Start, чтобы открылся Source Code Editor для метода Start(). Теперь, измените код, добавив эти шесть строк –

METHOD Start( ) CLASS App
LOCAL oShell AS MyShell
LOCAL oWin AS MyData1
LOCAL oWin2 AS MyData2 // Новая строка 1
LOCAL oWin2b AS MyData2 // Новая строка 2
oShell := MyShell{ SELF }
oShell:Show( SHOWCENTERED )
oWin := MyData1{ oShell }
oWin:Show( )
oWin2 := MyData2{ oWin } // Новая строка 3
oWin2:Show( ) // Новая строка 4
oWin2b := MyData2{ oShell } // Новая строка 5
oWin2b:Show( ) // Новая строка 6
SELF:Exec( )
RETURN NIL

Здесь мы создаем тот же самый DataWindow дважды. Первый раз с MyData1 как владелец и второй раз с MyShell как владелец. Теперь сохраните код, закройте редактор, нажмите  Build , и когда компиляция пройдет успешно, нажмите Execute.

Вы теперь должны видеть (Рис. 1.30) что мы создали два реальных окна в оболочке, хотя мы создавали три. Эти два окна - те, которые принадлежат ShellWindow. Тот, который принадлежит первому DataWindow, отображен внутри него. Как Вы можете видеть, он не содержит никакого края или Панели Заголовка, так что он не может перемещаться внутри окна. Поскольку мы не определили позицию для первого DataWindow, оно отобразила себя в заданной по умолчанию позиции, которая является левым углом основания. Все контроли вычисляют свои позиции от точки, которым является 0,0.
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	Рис. 1.30

Два Data Windows. Тот что на верху принадлежит Shell Window; тот ниже него принадлежащий главному Data Window.


Что мы видим, то, что DataWindow изменяет свое поведение управления на другое, когда он принадлежит другому DataWindow. Этот тип окна упомянут как SubData Window (Окно Подданных) или SubForm (Подформа). Когда Вы закончите смотреть на эти окна, щелкните на  X   в Панели Заголовка, чтобы закрыть приложение и закончить эту проверку.
DialogWindows
Последнюю вещь, которую мы будем рассматривать в этой главе - это DialogWindow. Этот тип окна обычно используется для сбора данных, подобно имени и паролю, когда ничто другое не произойдет, пока сбор данных не закончится. Чтобы продемонстрировать это, мы создадим новый модуль, под названием "W:MyDialog" и в нем откроем Window Editor. Выберите из списка DialogWindow и измените название на "MyDialog". Сейчас нам больше не чего  не нужно, поэтому  сохраните окно, и закройте редактор.

Чтобы вызвать это окно на экран, откройте метод Start()  и измените его, чтобы походил на это –

METHOD Start( ) CLASS App
LOCAL oShell AS MyShell
LOCAL oWin AS MyData1
LOCAL oWin2 AS MyData2
LOCAL oWin2b AS MyData2
LOCAL oDialog AS MyDialog // Новая строка 1
oShell := MyShell{ SELF }
oShell:Show( SHOWCENTERED )
oWin := MyData1{ oShell }
oWin:Show( )
oWin2 := MyData2{ oWin }
oWin2:Show( )
oDialog := MyDialog{ oWin } // Новая строка 2
oDialog:Show( ) // Новая строка 3
oWin2b := MyData2{ oShell }
oWin2b:Show( )
SELF:Exec( )
RETURN NIL

Здесь мы видим три новые строки. Первый только объявляет, что переменная имеет ссылку на DialogWindow. Вторая  - создает окно в переменную <oWin> и MyData1 как владелец, а третья новая строка – метод Show ()  для окна.
Важная вещь - позиция кода для нового окна относительно для других окон. Обратите внимание, что это новое окно находится перед созданием и показом <oWin2b> и Вы скоро увидите, почему это важно. Сохраните изменения, закройте редактор, нажмите кнопку  Build  и, когда оно закончится, нажмите кнопку  Execute .

Экран (Рис. 1.31) показывает SHELLWINDOW с первым DATAWINDOW, содержащим второй маленький DATAWINDOW, все они расположены на заднем плане. Новый DialogWindow так же находится на экране, и вы можете видеть, что он в фокусе, потому что Панель Заголовка синего цвета. Но если Вы захотите нажать на SHELLWINDOW или DATAWINDOW, чтобы один из них был в фокусе, то ничто не случается. Вы не можете также использовать меню в SHELLWINDOW.
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	Рис. 1.31

Прикладная программа с Dialog Window.


Модальность
Поведение этого окна называется модальностью - Модальное состояние это когда вся другая обработка в программе останавливается, пока это окно не закрыто. Мы можем видеть, что это правда, если мы перетаскиваем DialogWindow так, чтобы мы могли рассмотреть остальную часть приложения. Мы можем видеть наш SHELLWINDOW, содержащий большой DATAWINDOW, который также содержит первый из маленького DataWindows - но где - другой маленький DataWindow? Ответ – его там нет потому что часть кода, который создает и показывает его, еще не было обработано. Метод Start() дошел только до oDialog:Show () и теперь ожидает закрытия <oDialog>,  прежде, чем метод Start() cможет продолжить создание <oWin2b> и показывать его.
Мы увидем, что это случается через мгновение, но сначала есть другие вещи на которые стоит обратить внимание - это DialogWindow. Вы, возможно, заметили, что оно не ограничено областью DATAWINDOW, который владеет ею. Оно даже не ограничено областью внутри приложения, которое создало его.
Также  заметьте, что Панель Заголовка содержит только Заголовок и кнопки X. Нет никакого значка System Menu и кнопок минимизировать и максимизировать.

Наконец, обратите внимание, что нет никаких граней, за которые Вы можете захватится, чтобы изменить размер окна. Это - основное поведение DialogWindow, но, прежде, чем закончить эту главу, стоит  вернуться к теме модальности еще раз.

Мы знаем, это окно модальное, и остальная часть приложения остановилась до завершения этого окна. Но вы можете переключиться на другое приложение, если он у вас загружен или жмете кнопку Пуск на  Панели задач и открываете что-нибудь еще. Другими словами, это только 'Приложение Модальное' - но мы можем сделать его ' Системно Модальным ', если захотим. Чтобы завершить эту проверку, нажмите по кнопке X  на Панели Задач DialogWindow. Вы увидите второй маленький DataWindow, появившись на экране, который доказывает, что обработка остановила на методе Show() DialogWindow и продолжилась, когда DialogWindow был закрыт.
Нормальная работа возобновилась и, когда Вы закончите проверку, нажмите на кнопку X ShellWindow на Панели Заголовка, чтобы закончить проверку.
Но модальный DialogWindow можно использовать по разному, диалог ‘Modeless’ (Не зависящий от режима) может также быть очень полезен время от времени, и мы его сейчас сделаем. Откройте Window Editor для MyDialog и щелкните на вкладке DlgWindow в Properties Window. Просмотрите вниз столбец  Property и найдите строку Modeless, который будет установлен в <Авто> и щелкните на нем. После чего щелкните на раскрывающейся стрелке справа, появятся две опции, <Авто> и Yes,  выберите Yes, чтобы установить его свойство. Сохраните окно, закройте редактор, перестройте и выполните приложение.

И сейчас DialogWindow находится на экране (Рис. 1.32) - но это окно не в фокусе, потому что оно не последнее созданное окно. Вы должны  увидеть маленький DATAWINDOW, который создан после DialogWindow, который доказывает, что обработка не останавливалась на методе Show() DialogWindow. Вы можете использовать меню в SHELLWINDOW, чтобы открывать и закрывать окна. Перетащите DialogWindow так чтобы не мешало видеть другие окна и щелкните на одном из других окон, 
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	Рис. 1.32

Прикладная программа с Не зависящим от режима Dialog Window.


чтобы он был в фокусе; Вы увидите, что DialogWindow всегда остается поверх окон. Есть еще одна вещь на которую следует обратить внимание в DialogWindow, она состоит в том, что на Панели Заголовка теперь появился значок с System Menu. Этот вид окна был бы полезен, когда, скажем выполняется печать на заднем плане, и Вы хотите видеть ее процесс выполнения. Когда Вы закончите проверку, закройте ShellWindow, и мы подведем итог того, что мы охватили в этой главе.

Обзор
В этой главе, мы сделали некоторую работу в Repository Explorer. Мы установили значения по умолчанию для всех новых приложений и создавали новые модули, чтобы организовать код, который мы создавали так, чтобы его можно было легко найти.

Мы кратко ознакомились с Source Code Editor, чтобы создать наш метод Start (), мы так же видели окно Error Browser, когда наши используемые классы не находили нужных библиотек. Это заставило нам познакомится с окном Application Properties, чтобы мы могли добавить требуемые библиотеки.

Мы создавали простое меню в Menu Editor и узнали как прикрепить его к ShellWindow.
Мы увидели поведение DataWindow и как оно изменилось в зависимости от владельца.

И наконец мы создали DialogWindow и видели, как его поведение изменилось согласно его модальности.

Эта глава обеспечила твердую основу, чтобы начать исследовать мир CA-Visual Objects 2.5.
