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Изучение CA-Visual Objects 2.5


Глава 2 
Структура Репозитария
Что мы делали - и что мы не делали

В прошлой главе, мы открывали различные редакторы, набирали кое-какой код, разработали меню, нарисовали пару экранов, и определили некоторые свойства. Но давайте рассмотрим то, что мы не делали. Мы не создали  ни один .PRG или .CH файлов; мы не писали MAKE-сценария, и при этом мы не писали LNK-сценария связи. Фактически, если задуматься, мы не писали код даже,  чтобы обработать меню или различные окна, которые мы создали. Так, как же все, это получается?

В этой главе, мы получим ответ на этот вопрос - это новая разработка CA-VISUAL OBJECTS основанного на Репозитарии, который управляет всем, чтобы делаем с нашей программой. В конструкции на основе файла (как в Клиппере) мы должны были писать файлы программ (.PRGs) и файлы заголовков (.CHs), чтобы сообщить нашей программе, что мы хотим от нее получить. Мы еще должны были писать Make-файл (.RMK), чтобы cкомпилировать наши программные файлы, и наконец, мы должны были  писать LINK-сценарий (.LNK), чтобы создать наш конечный выполняемы файл (.EXE). Другими словами, мы должны были управлять всем непосредственно.

В CA-VISUAL OBJECTS, Репозитарий управляет всем. Весь исходники, который мы написали для нашей программы, используя Редактора Исходного текста, все экраны, которые мы рисовали в Редакторе Окна, меню, которое мы разработали в Редакторе Меню, и все свойства, которые мы определили, сохранены в Репозитарии. По сути, нет никаких отдельных .PRG файлов, не нужно писать сценарий. Абсолютно все сохраняется в Репозитарии и управляется Репозитарием.

Репозитарий так же делает Проверку Зависимости, когда мы разрабатываем нашу программу. Это означает, что, если Вы удаляете или исправляете какой-то класс, от которого другой класс зависит, зависимый класс будет немедленно отмечен как неоткомпилированый.

Например, возьмем программу из Главы 1, Вы можете открыть Редактор Меню для MyShellMenu, и изменять название меню. Когда Вы сохраняете Меню и возвратитесь в Репозитарий, вы увидите, что не один, а два модуля отмечены как неоткомпилировано, М:MyShellMenu и W:MyShell. Это связано с тем что окно W:MyShell зависит от меню М:MyShellMenu. (Не забудьте вернуть название назад на MyShellMenu, если Вы планируете использовать эту программу снова!)
The Repository Explorer 

(Проводник Репозитария)
Мы связываемся с Репозитарием помощью интерфейса, используя Проводник Репозитария. В пределах Репозитария Visual Objects, мы можем сохранять неограниченное число Проектов, и каждый проект может содержать неограниченное число Прикладных программ ( или Библиотек или DLLs - но о них чуть позже ). Каждая прикладная программа может содержать неограниченное число Модулей, и каждый модуль может содержать неограниченное число Объектов. Все они - Проекты, Прикладные программы, Библиотеки, DLLs, Модули и Объекты - сохраняются в Пользовательской части Репозитария. Есть и другая часть  Репозитария - Системная часть - но она используется только Visual Objects, и только для чтения, пользователи не могут использовать ее непосредственно.

Если мы дважды щелкаем на Visual Objects 2.5 в левой панели Проводника Репозитария (Рис. 2.1) (или нажмите на + слева от значка), он раскроется, чтобы показать список Проектов. Поскольку мы только что запустили в использование Visual Objects, единственный проект - это Default Project , в прошлой главе, мы просто поместили нашу новую прикладную программу в нее. Выделите Default Project в левой панели, содержащие в себе   прикладные программы, библиотеки, классы, и т.д. будут перечислены в правой панели - включая и нашу прикладную программу, Ch01. Другие элементы обеспечивают поддержку нашей прикладной программы.
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	Рис. 2.1

Проводник Репозитария, показывает самый высокий уровень иерархии в Visual Objects 2.5


Дважды щелкните по Default Project в левой панели, и эта панель раскроется, чтобы показать нашу прикладную программу Ch01, с различным классами, библиотеками и серверами - ни один из них нас в настоящее время не интересует (Рис. 2.2).

Если мы теперь нажмем в левой панели на Ch01, Модули, которые объединяются для формирования прикладной программы - C:Start, М:MyShellMenu, W:MyData1, и так далее, появятся в правой панели (Рис. 2.3). Эти модули можно сравнить с традиционными .PRG файлами, в которых каждый из них содержит ряд связанных объектов.

Снова, дважды щелкните по Ch01 в левой панели,  чтобы раскрылся и  показал список модулей (Рис. 2.4).
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	Рис. 2.2

Раскройте Проводник  Репозитария, чтобы показался список Проектов слева и список Приложений, Библиотек, Классов, и т.д. которые находятся в настоящее время в выбранном Проекте справа.
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	Рис. 2.3

Раскрытие Default Project покажет все Приложения, Библиотеки, и др., содержимое внутри Проекта слева. Справа мы увидим модули, которые мы создали для Ch01. Они отображены, потому что Ch01 выбран слева.


Объекты внутри модуля будут перечислены в правой панели, если мы нажмем на название модуля в левой панели. Например, щелкните по М: MyShellMenu и в правой панели появятся все объекты, созданные для меню.
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	Рис. 2.4

Раскрытие Ch01 покажет все Модули, которые мы создали для приложения и написали в прошлой главе. Объекты для каждого Модуля отображены в правой панели, когда Модуль выбран в левой. Некоторые из этих объектов, написаны нами; другие написаны за нас Визуальными Редакторами, которые формируют часть Visual Objects.


Но откуда они? Мы не писали никакой код для меню, так откуда  все эти объекты?

Объекты

Если мы изменим вид в правой панели Проводника Репозитария с List View на Details View (щелчком по кнопке Details на Панели инструметов, пятая кнопка с права), чтобы получить большее информации относительно объектов в выбранном модуле, в данном случае это М: MyShellMenu (Рис.2.5).
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	Рис.2.5

Правая область окна Проводника Репозитария в режиме просмотра Details View, показывает столбцы Type и SubType для объектов в модуле, выбранном в левой области окна.


Обратите особое внимание на столбцах заголовка Name, Type и SubType (Столбец Vitality был помещен сюда для иллюстрации).

Двоичные объекты

Третий элемент в списке – объект Binary Menu. Двойной щелчок на этом объекте открывает Редактора Меню. Когда мы сохраняем содержание Редактора Меню, другие объекты записываются Visual Objects.

Объект наверху списка Меню Resource; двойное нажатие на этом объекте открывает Редактора Исходного текста со следующим отображенным кода –

RESOURCE IDM_MyShellMenu MENU

BEGIN

       POPUP "File"

       BEGIN

              MENUITEM "Open MyData1", ;

                                           IDM_MyShellMenu_File_Open_MyData1_ID

              MENUITEM "Close Window", ;

                                           IDM_MyShellMenu_File_Close_Window_ID

        END

        MENUITEM "Window", IDM_MyShellMenu_Window_ID

        MENUITEM "Help", IDM_MyShellMenu_Help_ID

END

Вы видите! Это "описание" меню, вы создали в Редакторе Меню.

Второй элемент в списке - Class Statement (Инструкции класса) для меню (наше меню подклассифицируется от Класса Меню VO'S, но об этом чуть по позже). Двойной щелчок на этом элементе откроет Редактора Исходного текста со следующим кодом -

Init(oOwner) CLASS MyShellMenu

LOCAL oTB AS ToolBar

SUPER:Init(ResourceID{IDM_MyShellMenu, _GetInst( )})

SELF:RegisterItem(IDM_MyShellMenu_File_ID, ;

      HyperLabel{#_File, ;

                 "File", ;

                       , ;

                       , },SELF:Handle( ),0)

SELF:RegisterItem(IDM_MyShellMenu_File_Open_MyData1_ID,;

      HyperLabel{#MyData1, ;

           "Open MyData1", ;

                         , ;

                         , })

   // Continues ...

SELF:RegisterItem(IDM_MyShellMenu_File_Close_Window_ID,;

      HyperLabel{#EndWindow, ;

             "Close Window", ;

                           , ;

                           ,})

SELF:RegisterItem(IDM_MyShellMenu_Window_ID, ;

      HyperLabel{#_Window, ;

                 "Window", ;

                         , ;

                         ,})

SELF:RegisterItem(IDM_MyShellMenu_Help_ID, ;

      HyperLabel{#_Help, ;

                 "Help", ;

                       , ;

                       ,})

SELF:SetAutoUpDate( 1 )

oTB := ToolBar{ }

oTB:ButtonStyle := TB_ICONONLY

oTB:AppendItem(IDT_OPEN, ;

         IDM_MyShellMenu_File_Open_MyData1_ID)

oTB:AddTipText(IDT_OPEN, ;

         IDM_MyShellMenu_File_Open_MyData1_ID,"Open File")

SELF:ToolBar := oTB

RETURN SELF

Как с Resource, метод Init () - определяет наличие кое-чего, чтобы работало Меню, которое мы создали в Редакторе Меню; точно, что-то станет ясно, в  процессе чтения этой книги.

Мы использовали модуль М: MyShellMenu  как пример, но мы могли также использовать W: MyData1 или любой другой модуль (кроме модуля Start) который содержит Binary Entity (Двоичный объект), Class Statement (Инструкции класса), Resource (Русерс) и метод Init().  Другие объекты могут так же быть добавлены к этим модулям, поскольку мы создаем нашу прикладную программу.

Когда закончите, вы вероятно захотите возвратиться в вид List View, нажмите на шестую кнопку справа на Панели инструментов.

Редактор Исходного текста

Перед возвращением за клавиатуру, чтобы расширить навыки которые мы приобрели в прошлой главе, давайте, поближе рассмотрим исходный код, который появляется в Редакторе Исходного текста. Выделите модуль W:MyShell в левой панели Проводника Репозитария и нажмите правую кнопку мыши. Теперь выберите опцию Edit all Source in Module (Редактировать все исходники в Модуле) (Рис. 2.6).

Откроется Редактор Исходного текста  и мы видим следующий код-

CLASS MyShell INHERIT SHELLWINDOW 

  //{{%UC%}} USER CODE STARTS HERE (do NOT remove this line)

METHOD Init(oParent,uExtra) CLASS MyShell 

SELF:PreInit(oParent,uExtra)

SUPER:Init(oParent,uExtra)

SELF:Caption := "My First Test"

SELF:HyperLabel := HyperLabel{#MyShell,"My First Test",;

                                                       NULL_STRING,NULL_STRING}

SELF:Menu := MyShellMenu{}

SELF:Origin := Point{13, 436}

SELF:Size := Dimension{400, 300}

SELF:PostInit(oParent,uExtra)

RETURN SELF
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	Рис. 2.6

Можно увидеть весь Исходный код для любого модуля, выберите Edit all Source in Module в контекстном меню.


Мы не писали тот код; он был сгенерирован для нас, когда мы сохранили нашу работу в Редакторе Окна. Единственное изменение в нем это ';' в конце пятой строки метода Init (). В Редакторе Исходного текста, строки текста могут длинными - не так книге. Точка с запятой это Оператор Продолжения Линии, используется как команда к транслятору, (в этом случае, читателю) чтобы обработать код следующей линии, так как будто это одна целая строка линии. Операторы будут рассмотрены более расширено в Приложении 2.

Цвета текста

Прежде всего, Вы заметили, что исходный текст изображен разными цветами. По умолчанию используются пять цветов - белый для фона, ключевые слова - красным, комментарии - синем, текстовом - черном и константы - темносинем. Если Вы трудно переносите сочетание между любыми двумя цветами, вы можете изменить их - например, один из авторов этой книги трудно переносит  сообщения темно-синего и черного, так что он установил константы в темно-зеленый цвет. Чтобы сделать это, откройте окно System Settings (выберите опцию Setup в меню File), и нажмите на вкладку Colors. В настоящее время отображены текущие выбранные цвета и любой цвет может быть изменен(заменен), нажмите на его кнопку и выберите новый цвет в палитре.

Текстовый регистр

Когда вы набирали исходный код в Редакторе Исходного текста, вы возможно, заметили что регистр некоторых слов, изменяется неожиданно. По умолчанию, ключевые слова не только отображены в красном цвете, но также и в верхнем регистре. Вы можете изменить это в окне System Settings - на сей раз, выберите вкладку Editor (Рис. 2.7). Ключевые слова (Keywords case) могут быть все отображены в верхнем регистре (Upper case) или все в строчными буквами (Lower case) - или они могут быть просто оставлены, так как вы их набрали, то выберите None.
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	Рис. 2.7

Вкладка Editor (Редактор) в окне System Settings то место, где Вы можете определить поведение Редактора Исходного кода.


Венгерская система

Другие части кода написаны в смешанном регистре. Это - часть соглашения кодирования по Венгерской системе. Цель Венгерской системы двойная - 
· Позволить переменным названиям указывать тип данных переменной, 
· Обеспечить переменные большим количеством подробных имен так, чтобы цель переменной могла более легко различаться. 
Первый из этих целей выполняется путем приписывания каждой переменной  символа в нижнем регистре (называемый метасимволом) который идентифицирует его тип данных. В Редактора Исходного текста вы вводили код, при этом использовали одни единственный метасимвол это - 'o', в переменных <oShell>, <oWin>, и <oDialog>. Метасимвол 'o' указывает, что переменная, в каждом случае имеет типа данных Объект. 

Главные метасимволы, которые мы будем использовать в Исследовании VO –

a
Array (Массив)

ac
DIM array of string values (Массив с символьными значениями)

c
Character or String (Символы или Строка)

cb
Code Block (Блок кода)

d
Date (Дата)

dw
DWord  (Двойное слово)

dwptr  DWord Pointer (Указатель на двойное слово)

i
Integer (Целое число)

l
Logical (Логический)

li
Long Integer (Длинное целое число)

n
Non-specific Numeric (Неопределенный числовой)

o
Object (Объект)

ptr
Pointer (Указатель)

psz
Pointer to a NULL terminated string (Указатель на нулевую законченную строку)

r4
Real 4 (Реальный )

si
Short Integer (Короткое целое число)

u
Usual (Неопределенный)

w
Word (Слово)

Также как использование метасимволов, чтобы указать тип данных, цель переменной может быть описана в ее названии, используя смешанный регистр - символ верхнего регистра, указывающий начало каждого слова.

Пример, беспорядка, который может возник, когда названия(имена) написаны в верхнем регистре, дан одним из авторов этой книги, который во времена DOS, должен был писать кое-какой материал обучения, для использования в колледжах. С набором обучения должен был идти диск упражнений, этот диск, содержал файл по имени DosEx.TXT. Через какое-то время, он освобождал свободное место на жестком диске (это были дни, когда диск 40МБ считался БОЛЬШЫМ), тогда он заметил в перечисленных файла одного каталога файл по имени DOSEX.TXT. Вы можете себе представить, как он это прочитал, он в неистовстве открыл файл, чтобы выяснить, каково его содержание на самом деле!

Однако, назад к настоящему. Вы теперь можете видеть, что числовая переменная, предназначенная, чтобы следить, какая линия сообщения печатается, была бы <wLine>, и символьная переменная имела обыкновение сохранять технический номер проекта, может быть <cDrawingNum>. Продвигаясь немного далее, мы могли назвать объект Invoice, который должен быть послан принтеру как <oInvoice2Print>, и так далее. Используя Венгерскую систему, мы можем легко изобретать названия переменным, которые выполняют двойное действие; указывают тип данных переменной и описания ее цели. Результат - исходный текст, который говорит за себя.

Выравнивание

Возвратимся к коду, вы ввели текст в Редактор исходного кода и заметили, что ваш код был автоматически выровнен. Это автоматическое выравнивание можно включать/отключать и изменять число пробелов в табуляции, в вкладке Editor окна System Settings.

Советы параметров

Вы замечали, когда набирали имя метода в редакторе, что список параметров появляется ниже линии, в которой Вы набираете? Очень полезная вещь, но если это вас отвлекает, то вы можете ее заблокировать, сняв галочку с опции Show Parameter Tips.

Маркеры Объекта

Возвратитесь в Редактор Исходного кода выбрав опции Edit all Source in Module для модуля W:MyShell, Вы увидите горизонтальную линию поперек экрана. Эта линия называется Маркером Объекта и просто нужна, чтобы отделить объекты. В исходном коде для модуля MyShell , есть два объекта - КЛАСС и МЕТОД. Линия Маркера Объекта просто упрощается для нас жизнь, чтобы мы могли найти начало каждого объекта.

Если вы желаете, убрать эти линии Маркеров Объекта, то нажмите на Entity Markers в меню View, чтобы отключить их.

Сворачивание / Разворачивание Исходного кода

Исходный текст для каждого объекта может быть свернут так, чтобы только первая строка была видна, нажмите на  -  кнопку в правом краю первой строки каждого объекта. Когда объекты свернуты - кнопка изменяется на  + , и щелкнув на нем разворачивает код объекта снова.
Закладки

Наконец, при просмотре Редактором исходного кода, давайте быстро посмотрим то, как использовать закладки. Закладки полезны, если Вы должны временно переместиться в различную часть модуля и затем вернуться, типа того, когда Вы двигаетесь к началу функции или метода чтобы объявить новую ЛОКАЛЬНУЮ переменную. Установка закладки делает возвращение простым, чем перемещение.

Например, откройте метод Init () для MyShellMenu в Редакторе Исходного кода. Теперь будем пробовать ставить Закладки, двигайтесь к концу кода, к строке –

oTB := ToolBar{}

Сейчас эта строка находится в конце короткого метода, в действительности  может быть несколько сотен строк, удаленных от места, до которого мы хотим добраться. Создайте закладку, нажав комбинацию клавиш <Ctrl-F2> или выбрав опция Toggle Bookmark в меню Edit – появится прямоугольник голубого цвета слева от той строки в окне Редактора. Теперь вы можете двигаться в любое другое место в исходном коде – посмотрите на инструкцию LOCAL в Строке 2 и затем возвратитесь на отмеченную строку,  нажав клавишу <F2> или выбрать опция Next Bookmark в меню Edit. Если вы хотите двигаться обратно к закладке, вы должны нажать комбинацию клавиш <Shift-F2> или выбирать опцию Previous Bookmark.

Можно создать два и более закладок, клавиша <F2> или комбинация клавиш <Shift-F2>, или их соответствующие параметры в меню, перемещают на  следующую или предыдущую закладку соответственно.

Есть и другие особенности Редактора исходного кода, которого мы здесь не охватили, типа задания Точек останова; это будет обсуждено позже в этой книге. Пока вы можете закрыть Редактора исходного кода, без сохранения того, что мы натворили в этой главе.

Обзор

В этой главе, мы увидели, как Репозитарий управляет всеми аспектами наших прикладных программ.

Мы научились, как пользоваться Проводником Репозитария, чтобы обратиться к различным частям нашей работы - Проектам, Прикладным программам (и DLLам и Библиотекам), Модулям и Объектам.

Мы исследовали различные объекты, произведенные для нас Visual Objects, когда мы сохраняем нашу работу в одном из визуальных редакторов - это Двойной (Binary) объект, Ресурс (Resource), Инструкция Класса (Class Statement) и один или более Методов (Methods).
Мы рассмотрели некоторые из особенностей Редактора Исходного Кода и увидели, как их можно изменить, чтобы удовлетворить индивидуальное предпочтение.

Объяснили что такое Венгерская Система и дали список наиболее часто используемых Метасимволов.

По мере изучения мы столкнемся с другими редакторами, такими как - Редактор DBServer, Редактор FieldSpec, Редактор Отчетов, и Редактор Изображения – все они работают в той же самой манере как Редакторы меню и окон. Мы разрабатываем наши прикладные программы визуально в среде WYSIWYG (What You See Is What You Get) РЕЖИМ ТОЧНОГО ОТОБРАЖЕНИЯ (Что Вы Видите - То Вы и Получаете), укажи и щелкни и перенеси и брось. Мы больше не должны разработать левую экранную позицию центрируя текстовый заголовок или поле ввода данных, считая число символов поперек, вычитая от 80 и разделяя результат на два. Мы просто отпускаем контроль на пустую форму в Редакторе Окна и позволяем Визуальным Объектам делать работу за нас.

Легкость использования этих Визуальных Редакторов означает, что мы можем работать быстрее и более продуктивно. Более того, когда вы вспомните, что все, что мы делали с нашими прикладными программами сохраняется  и управляются Репозитарием, и что мы больше не должны беспокоиться над созданием сценария связи. Преимущество Репозитарной основы над Файловой основой  становится очевидным.
