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Глава 7. Все под контролем
Давно было предсказано, что большинство программистов являются наркоманами элементов управления; наш последний пример (Глава 3) вероятно напугал бы их до смерти! Причина их несвоевременной передачи является общим недостатком элементов управления, которые программа имеет над пользователем и данными. В этой главе, мы преднамеренно отделим элементы управления от сервера так, чтобы мы могли управлять записью данных в файлы. Мы также начнем использовать некоторые другие элементы управления, которые доступны для нас.

Улучшение программы Video 

Снова, мы начинаем  создание нового приложения - также, как мы это делали в Главе 3, но название этого будет "Ch07". Добавьте System, GUI и RDD Classes на вкладке Libraries Окна Application Properties. Переименуйте Module 1 в " S: Video2S " и откройте редактор DB Server.

Video2 Сервер

Используйте Кнопку Поиска File Name, чтобы отобразить Окно Диалога Import. Измените каталог на EVO\VIDEO, выберите Video2.DBF и нажмите кнопку Открыть. Помните, что имя класса должно быть изменено на "Video2S", чтобы избежать столкновений с именем окна. Затем, нажмите Кнопку Поиска Index, выберите Video2.NTX и нажмите кнопку Открыть. Снова откройте Окно Обзора Index, выберите Video2t.NTX и нажмите кнопку Открыть. Это - все, что нам нужно для этого сервера,  щелкните на кнопке Сохранить и закройте редактор.

Теперь, когда у нас есть Сервер, пришло время откомпилировать его. Есть две причины для компиляции в этом месте. Первый, мы должны удостовериться, что пока нет никаких проблем с кодом. Второй - то, что некоторые элементы - не видимы в других редакторах, если они не были откомпилированы. Если мы не откомпилируем Сервер, он не будет доступен в Редакторе Окна, когда мы начнем назначать Сервер для Окна Данных. Когда компиляция закончиться, мы будем готовы продолжать.

Меню VideoShell 
Создайте новый модуль под именем "M:VideoShell" и откройте Редактор Меню. Нам потребуется пять линий с текстом "File", " Open Video2 ", "Close Window", "Window" и "Help". Вторая и третья линии должны быть с отступом, и они должны иметь соответственно в свойствах Event Name: "Video2" и "EndWindow".  Добавьте BMP-рисунок Open ко второй линии и точечному рисунку Close к третьей. Внизу Окна Свойств есть свойство Buttom Pos которая, для кнопки Close, установлена в '2'; измените ее на '3', чтобы мы увидели, как работает интервал между кнопками.
Измените название Меню на "VideoShellMenu", установите свойство Toolbar на Flat Toolbar и Use Bands на No. Это все, что нам было нужно здесь, поэтому, сохраните меню, закройте редактор и снова откомпилируйте программу.
Video2 Окно Данных
Следующая вещь, в которой мы нуждаемся это DataWindow, чтобы отобразить данные. Создайте новый модуль, назовите его "W:Video2", откройте Редактор Окна, выберите DataWindow, назовите новое окно "Video2" и нажмите OK. Нажмите на кнопку Auto Layout, (вторая справа на Панели инструментов). Так как мы имеем только один сервер, то нам не надо делать никакого выбора, поэтому просто нажмите на кнопку OK. После чего мы переходим к Окну Выбора Автоматического расположения полей, где мы можем убрать некоторые поля с экрана, но в данный момент они нам нужны все и нажав кнопку OK мы легко получаем наше окно.

Все изменения, которые  мы собираемся сделать, может быть сделано посредством перемещения элементов управления по экрану. Установление размеров элементов управления может быть сделана с помощью перемещения краев или используя свойство Width внизу вкладки General в окне Свойств. Что быть уверенными что экраны, которые мы создаем, выглядят одинаково, мы будем использовать настройку цифрами. Если у вас Snap to Grid включен, вам, возможно придется отключить его, чтобы позиции и размеры элементов управления установились как описано. В Редакторе Окна выберите Grid Settings в меню File и снимите метку с Snap to Grid.
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	Рис. 7.1
Числа следующие за названием Окна или Элемента управления в Строке состояния дают Позицию и Размер выбранного элемента.


Слева в Строке состояния, внизу экрана, есть два набора чисел рядом с именем (Рис. 7.1). Имя элемента, к которому эти числа относятся, в настоящее время должно быть окно Video2. Для DataWindow, первая пара чисел - всегда (0, 0); для DialogWindows, SubDataWindows и элементов управления, первая пара чисел – позиция этого элемента на его владельце. Вторая пара чисел - размер элемента в пикселях.
Первую вещь, которую мы должны сделать, состоит в том, что поле Title является слишком длинным. Нажмите на поле (или используйте ComboBox Object с верху Окна Свойств, пролистайте список и выберите TITLE) чтобы дать ему фокус. Идите вниз вкладки General в Окне Свойств, измените свойство Width на '350' и нажмите <Enter>.
Продолжите приводить в порядок DataWindow следующим образом- 
· Выберите SC_Pos, и перетащите его, пока первый набор чисел не будет (193, 21); после этого расширите элемент управления, пока второй набор чисел не будет (48 x 20). Измените свойство Caption на " Position: " и нажмите <Enter>.
· Выберите поле Pos и переместить его в (253, 21). 
· Выберите SC_Vno, растяните его, пока второй набор чисел не будет (53 x 20), переместите его в (21, 21), измените Caption на " Video No: " и нажмите <Enter>.
· Выберите поле Vno  и переместите его в (85, 21). 

· Выберите SC_TITLE и перетащите его в (25, 51).   

· Выберите TITLE и перетащите его в (85, 51). 

Следующие два FixedText элемента управления будут помещены выше полей, чтобы действовать как заголовки вместо слева, как надписи. 
· Выберите SC_Starm, перетащите его так, чтобы первые числа были (25, 81), расширьте поле до (72 x 20), измените Caption на "Male Star" и нажмите <Enter>.
· Выберите SC_STARF, перетащите его в (241, 81), расширьте его до (72 x 20) и измените Caption на "Female Star".
· Выберите STARM, перетащите его в (25, 101) и растяните его до (192 x 20). 

· Выберите STARF, перетащите его в (241, 101) и растяните его до (192 x 20).  
· Выберите SC_PLAYTIME, перетащите его в (25, 141), расширьте его до (55 x 20) и измените Caption на "Play Time:". 
· Выберите PLAYTIME , перетащите его в (85, 141) и растяните его до (90 x 20). 

· Выберите SC_CATEGORY и перетащите его в (241, 141). 
· Выберите CATEGORY, перетащите его в (301, 141) и растяните его до (132 x 20). 
· Наконец, выберите Video2, измените размер на (460 x 210) и измените Caption для окна на "Video Tracker".
Ваше окно теперь должно выглядеть так, как показано на Рис. 7.2. Сохраните окно и закройте редактор.
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	Рис. 7.2
Окно Video Tracker после правильного позиционирования элементов управления


Меню DataWindow 
Меню на ShellWindow будет не достаточно для DataWindow, так что мы создадим то, что является более подходящим. Для начала создадим новый модуль под названием  "М:Video2M" и откроем Редактор Меню. Щелкните по кнопке AutoLayout (первая  справа на Панели инструментов), убедитесь, что все параметры выбраны и нажмите кнопку OK. После этого действия на верху останется пустая линия, не забудьте ее удалить. Теперь, назовите меню "Video2M" и установите свойство Toolbar в Flat Toolbar.
Нам нужны определенные кнопки на Панели инструментов для опций Go To Top, Previous, Next и Go To Bottom в меню Edit. Точечные рисунки для всех этих кнопок, вы найдете внизу списка, который появиться, когда Вы нажмете на свойство Button Bmp для опции. Это все, что мы пока должны были сделать, поэтому сохраните меню и закройте редактор.
Теперь, когда у нас есть Меню, мы должны прикрепить его к DataWindow. Возвратитесь в модуль W:Video2 и откройте окно Video2. Перейдите к свойству Menu на вкладке DataWindow и нажмите на кнопку со стрелкой вниз, чтобы получить список доступных меню. Вы видите, только параметры <Auto> и VideoShellMenu, потому что мы еще не откомпилировали меню, который мы создали для нашего Окна Данных; но это - не проблема. Выберите <Auto>, наберите "VIDEO2M" и нажмите <Enter>. Сохраните окно и закройте редактор.
Метод Start() и ShellWindow
У нас есть Сервер, Окно Данных, Меню для Окна Данных и Меню для Окна Приложения. Все, что нам теперь нужно это Окно Приложения и метод Start() – но в данном случае, мы создадим их оба в одно время. Сначала создайте новый модуль, под названием "C:Start ", откройте Редактора Исходного кода и наберите следующий код -
METHOD Start( ) CLASS App

LOCAL oShell AS ShellWindow

oShell := ShellWindow{ SELF }

oShell:Caption := "Video Tracking System"

oShell:Menu := VideoShellMenu{ }

oShell:Size := Dimension{ 600, 400 }

oShell:Origin := Point{ 10, 10 }

oShell:Show( )

SELF:Exec( )

RETURN NIL

Сохраните код и давайте посмотрим то, что у нас получилось. Первые три строки и последние три строки подобны тому, что мы писали прежде, но четыре строки в середине для нас новы. Как Вы поняли, мы не использовали Редактор Окна, чтобы создать Окно Приложения, так что нет никакого сгенерированного кода и никакого класса, от которого мы наследуем класс ShellWindow, чтобы использовать. В этом случае, мы использовали непосредственно класс ShellWindow и обеспечили его опциями настройки для четырех важных свойств, которые заставят его работать.
Пришло время, чтобы проверить то, что у нас пока есть, поэтому закройте редактор, откомпилируйте программу и запустите ее.
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	Рис. 7.3
Панель инструментов с вертикальной линией между двумя иконками – это результат не использования последовательных позиций в свойстве Button Pos 


Первая вещь на которую стоит обратить внимание – Панель инструментов с промежутком, содержащая вертикальную полоску между кнопками на Окне Приложения (Рис. 7.3). Дело в том, что мы изменили позицию кнопки Close с '2' на '3', оставляя место 2 пустым. Нажмите кнопку Open File, чтобы отобразить Окно Данных (Рис. 7.4); мы сразу же видим, что есть различие между этим окном и тем что в Ch03 – все значения в Male Star, Female Star и Category числовые.
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	Рис. 7.4
Окно Video Tracker демонстрирует чтение данных из файла Video2.DBF.


Это прекрасно, если Вы можете запомнить, что женская звезда '3' это Сандра Баллок, но это не особенно полезно.
После того, как Вы посмотрели на то, что мы здесь имеем, и не изменяя данных, закройте окна, мы начнем некоторые изменения.
Отделение Элементов управления и Сервера
Поля все еще непосредственно соединены с файлом данных, как они были в Ch03 и мы уже сказали, что мы этого не хотим.
Для начала, возвратимся в модуль W:Video2 и откроем Video2 в Редакторе Окна. Теперь сделайте следующие изменения - 
· Выберите поле VNO, измените свойство Name на "sleVideoNo" и нажмите <Enter>. 
· Выберите поле POS и измените свойство Name на "slePosition".    

· Выберите поле TITLE и измените свойство Name на "sleTitle".    
· Выберите поле STARM и измените свойство Name  на "sleMaleStar".  
· Выбрать STARF, и изменить(заменить) Свойство(реквизит) Name на "sleFemaleStar". 
· Выберите поле PLAYTIME и измените свойство Name на "slePlayTime". 

· Выберите поле CATEGORY и измените свойство Name на "sleCategory".

Сохраните окно, закройте редактор, откомпилируйте и запустите программу.
Теперь, когда Вы нажмете на кнопку Open, мы увидим наше Окно Данных, но не данные. Если Вы выберите Table в меню View, мы получим пустое окно вместо окна просмотра, которое мы ожидали. Если мы попробуем ввести данные, то мы потерпим неудачу.
Изменяя свойство Name элементов управления, мы разрушили связь между элементами управления и сервером. Теперь, мы не запишем данные в запись; мы просто назначаем значения в элементы управления и мы не обеспечили способ помещения данных в файл.
Свойство Генерация Кода
Убедитесь что модуль W: Video2 имеет фокус и дважды щелкните на объекте Video2:Init, чтобы открыть Редактора Исходного кода для этого метода. После первых нескольких строк мы находим линию -
oDCSC_VNO := FixedText{SELF, ResourceID{VIDEO2_SC_VNO, ;

                  _GetInst()}}

Что мы здесь имеем, объект FixedText, создаваемый и сохраняемый в переменной <oDCSC_VNO>. Здесь есть два обстоятельства, на которые стоит обратить внимание. Первое обстоятельство - это способ, по которому построены имена переменных, когда они создавались Редактором Окна. Это - комбинация префикса (в данном случае oDC) и название элемента управления (в данном случае SC_VNO). Есть два главных префикса, oDC, который стоит из объекта Data Control и используется для элементов управления, которые могут отразить данные. Другой префикс - oCC, который стоит из объекта  Control Control и используется для элементов управления, которые не связаны с данными - например, PushButtons.

Второе обстоятельство которое следует учитывать, несмотря на очевидность утверждения, это то что <oDCSC_VNO> есть элемент управления FixedText (Постоянный текст). Когда Редактор Окон генерирует код для этого окна одна из сущностей в созданном коде является ресурсом, содержащим весь текст объекта. Это означает, что этот текст будет размещен на экране независимо от того, существуют или нет элементы управления, а зачем это? Эти элементы полезны, только если вы собираетесь изменять текст после его показа на экране. Как показано здесь -

SELF:oDCSC_VNO:TextValue := “Some New Text”

Однако, так как мы не собираемся изменять текст, эти элементы управления не собираются делать ничего другой как занимать память и замедлять прорисовку экрана. Это - не хороший замысел, так что давайте удалим их! Закройте Редактор Исходного кода и откройте Video2 в Редакторе Окна.
Выберите SC_VNO, выберите вкладку General в Окне Свойств и установите свойство Generate Code в No. Теперь сделайте тот же самое для всех других элементов управления, которые начинаются с SC_ - элемент управления FixedText. Сохраните окно, закройте редактор и откройте Video2:Init в Редакторе Исходного кода. Теперь мы увидим, что первый элемент управление - это <oDCsleVideoNo>, который является первым редактируемым элементом управления. Закройте Редактор Исходного кода и снова откройте Video2 в Редакторе Окна.
Элемент управление ComboBox
Пришло время, чтобы поговорить о элементе управлении ComboBox. Есть три типа ComboBox и три способа заполнения ComboBox. В следующем примере, мы будем использовать только один стиль ComboBox, но все три способа заполнения.
Мы должны удалить некоторые элементы управления SingleLineEdit и заменить их на ComboBoxes; сначала, выберем sleMaleStar. Здесь посмотрите на три вещи: сначала посмотрите на свойство Name на вкладке Hyperlabel и обратите внимание, что оно - 'sleMaleStar'. Затем перейдите на вкладку General и обратите внимание, что  свойство Field Spec - 'Video2S_STARM'. И наконец, посмотрите на Строку состояния и обратите внимание, что числа - (25, 101) и (192 x 20).
Убедитесь, что sleMaleStar в фокусе и затем нажмите клавишу <Delete>, чтобы удалить его с экрана. Выберите элемент управление ComboBox в окне Controls и бросьте его на экран, где был SLE, который мы удалили. Измените размер ComboBox и переместите его, пока числа не будут равны (25, 101) и (192 x 100). Затем идите в Окно Свойств и на вкладке Hyperlable, измените свойство Name на "cbMaleStar". Теперь перейдите на вкладку General, измените свойство FieldSpec на Video2S_STARM и нажмите <Enter>.
Выберите элемент управления sleCategory, и обратите внимание на свойства Name и FieldSpec, а так же на цифры размера и расположения. Снова, удалите элемент управление, бросьте ComboBox на экран, измените свойство Name на "cbCategory", сбросьте свойство FieldSpec и переместите края, пока числа не будут равны (301, 141) и (132 x 60).
Последний элемент управление, который будет заменен на ComboBox для данного экрана - это sleFemaleStar, выберите этот элемент управления, и обратите внимание на те же свойства. Удалите элемент управления, бросьте ComboBox на экране, измените свойство Name на "cbFemaleStar", сбросьте свойство FieldSpec и переместите края, пока числа не будут равны (241, 101) и (192 x 100).
Кроме нескольких зарезервированных слов, Вы можете использовать любое имя для элемента управления. Вы увидите, что все элементы управления SingleLineEdit, которое мы использовали приписаны строчные буквы sle, а для ComboBox приписаны строчные буквы cb . Префикс напоминает нам о типе элемента управления, с которым мы имеем дело, когда смотрим на код. Когда Вы находитесь в коде,  элемент управление будет oDCsleVideoNo и это проще, чем читать oDCSLEVIDEONO, в которой было бы разумнее использовать строчные буквы для sle. Префикс также убережет от любых возможных неразберих с использованием зарезервированных слов.
Пришло время для проверки нашей программы, поэтому сохраните окно, закройте редактор, откомпилируйте и запустите программу.
Нажмите на кнопку Open на Панели инструментов, чтобы отобразить Окно Данных.  Все еще нет никакого смысла во вводе любых данных, но попытайтесь, используя мышь нажать на стрелке одного из элементов управления ComboBox.
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	Рис. 7.5
Три элемента управления SingleLineEdit заменены Комбинированным списком. Щелкнув на стрелку с права от каждого Комбинированного списка откроется секция данных, как показано для Male Star.


Как мы должны ожидать, опущенный блок пуст за исключением Полосы прокрутки справа (Рис. 7.5). В этом месте, мы должны обратить внимание, что курсор находится в части редактирования элемента управления, что означает, что мы можем начать вводить туда текст. Это  нормальный  стиль DropDown для ComboBox, но в этом окне, мы будем использовать стиль DropDownList.
Различие между стилем DropDown и стилем DropDownList в ComboBox в том, что DropDown стиль позволяет вводить текст в часть элементов управления SingleLineEdit. Если вводимый текст совпадает с данными, управляемыми этим элементом, данные выделяются указателем в развернутой части списка. Стиль DropDownList ComboBoxа не позволяет вводить текст.

Чтобы изменить стиль ComboBoxes, закройте программу и откройте Редактор Окна для Video2. Выберите cbMaleStar и перейдите на вкладку Styles в Окне Свойств. Вы увидите, что свойство Type ComboBoxа установлено в Drop Down, поэтому щелкните на свойстве, используя ComboBox, чтобы выбрать DropDownList стиль. Сделайте тот же самое для cbFemaleStar и cbCategory. 

Пока мы здесь, давайте поговорим о заполнении этих ComboBoxes. Перейдите на вкладку General, нажмите на свойстве Fill Using (Заполнение директив) и нажмите на троеточии в ячейке Value (Значение) так, чтобы открылось окно Fill Using.
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	Рис. 7.6
Комбинированный список может быть заполнен, используя Глобальный массив (Global Array), Сервер (Server) или Метод (Method)


Как Вы увидите (Рис. 7.6), есть три способа заполнить ComboBox: Массивом Выражений, Сервером или Методом - и мы используем все три. Закройте окно Fill Using, нажав на кнопку Отмена, сохраните окно Video2 и закройте редактор.
Заполнение Глобальным Массивом
Давайте начнем с простого, заполним в Массив Выражения. Только, чтобы немного разъяснить, массив в основном является таблицей данных, хранящаяся в памяти, которая может хранить в себе смесь типов данных, включая другие массивы (см. Главу 8). В этой ситуации, мы будем использовать двухмерный массив символьных значений.
С начала, перейдите в модуль C: Start и откройте Редактор Исходного кода в опции меню New Entity. Теперь введите следующую строку кода -
GLOBAL aCategory AS ARRAY
Мы уже видели подобный код прежде: это – простое объявление переменной, насильно типизированный, чтобы хранить массив. Что мы не видели прежде это использование GLOBAL. Как мы уже знаем, некоторые переменные принадлежат классу - подобно EXPORT, PROTECT и HIDDEN. Так же есть и другие, которые не связаны с классом - подобно LOCAL и GLOBAL. LOCAL объявляется в начале метода или функции и существует до завершения метода или функции (см. Главу 12). GLOBAL же действует по другому, он создается, когда программа запускается и существует до завершения программы.
Сохраните этот новый объект и закройте редактор.
Массив требует двух вещей: инициализации и содержимое, поэтому откройте метод Start() в Редакторе Исходного кода и измените его -
METHOD Start( ) CLASS App

LOCAL oShell AS ShellWindow

aCategory := { }                       // New Line 1

aCategory := FillCategory( )           // New Line 2

oShell := ShellWindow{ SELF }

oShell:Caption := “Video Tracking System”

oShell:Menu := VideoShellMenu{ }

oShell:Size := Dimension{ 600, 400 }

oShell:Origin := Point{ 10, 10 }

oShell:Show( )

SELF:Exec( )

RETURN NIL

Первая из двух новых строк - инициализация. Пустой массив определяется как { } и не должны путать с созданием класса, который использует те же самые скобки. Вторая новая строка - запрос к функции, которая помещает содержимое в массив, но мы должны написать эту функцию.
Перейдите в конец метода Start(), оставьте пустую строку, и введите следующий код -
FUNCTION FillCategory( )

AAdd( aCategory, { “Action”, “1” } )

AAdd( aCategory, { “Drama”, “2” } )

AAdd( aCategory, { “Music”, “3” } )

AAdd( aCategory, { “Comedy”, “4” } )

RETURN aCategory

Как Вы видите, нет никакого класса, связанного с функцией. Это означает, что у него нет никакой концепции SELF и любое использование SELF, вызовет ошибку транслятора. Функция FillCategory() совершает четыре запроса к другой функции по имени AAdd (), которая используется, чтобы добавить элементы в массив. Первый параметр, <aCategory>, является массивом, к которому мы добавляем, второй параметр – содержимое того, что мы добавить в <aCategory>.
Возьмем например первую строку, мы добавляем {"Action", "1"}, массив с двумя элементами, в <aCategory>. Первый элемент - текст, который будет отображаться в ComboBox на экране. Второй элемент – возвращающее значение выбранного элемента.
Здесь мы закончили, поэтому сохраните код и закройте редактор. Мы возвратимся к окну позже, чтобы связать массив с ComboBox.
Заполнение Сервером
Далее мы будем иметь использовать Сервер, чтобы заполнить ComboBox. Создайте новый модуль, назовите " S:Starm " и откройте Редактор DB Serverа. Перейдите в диалоговое окно Import, нажмите на кнопку в конце поля File Name. Смените каталог на C:\EVO\Video, выберите Starm.DBF и щелкните по кнопке Открыть . Теперь, используя диалоговое окно Browse для индекса: выберите Starm.NTX и нажмите Открыть. На этом закончим с Сервером, поэтому нажмите кнопку Save и закройте редактор.
Заполнение Методом

Третий путь заполнения элемента управления ComboBox – это, используя метод. Этот метод должен принадлежать окну, так как он будет вызываться -
SELF:<MethodName>
в Init() окна Video2. Создайте новый модуль, назовите его " C:Video2 ", откройте Редактор Исходного кода и введите следующий код -
METHOD FemaleStarFill( ) CLASS Video2

LOCAL oServer AS DBServer

LOCAL aRetArray AS ARRAY

aRetArray := { }

oServer := DBServer{ "C:\EVO\Video\Starf.dbf" }

oServer:SetIndex( "C:\EVO\Video\Starf.ntx" )

oServer:GoTop( )

DO WHILE .NOT. oServer:Eof

   AAdd( aRetArray , ;

         { oServer:FIELDGET( 2 ) + oServer:FIELDGET( 3 ), ;

           oServer:FIELDGET( 1 ) } )

   oServer:Skip( )

ENDDO

oServer:Close( )

RETURN aRetArray
В этом методе есть довольно много того, что мы прежде не видели. До сих пор, мы создавали наши сервера прежде, чем они использовались. Они использовались автоматически и управляли окном. В этом методе, мы используем непосредственно класс DBServer (это - тот же самый класс, от которого наследуется сгенерированный сервер). Единственную вещь, которую мы должны обеспечить - это имя файла для того, чтобы работала и строка  -

oServer:= DBServer{ "C:\EVO\Video\Starf.dbf" }

показывает, как это сделано.
Следующая строка –

oServer:SetIndex( "C:\EVO\Video\Starf.ntx" )

показывает открытие индексного файла. Если есть больше одного индексного файла, Вы должный просто повторить эту сроку для каждого. Первый открытый индекс будет управляющим.
Затем мы позиционируемся на верх файла, вызывая метод GoTop () –
oServer:GoTop( )

Следующая строка - начало цикла DO WHILE ... ENDDO –

DO WHILE .NOT. oServer:Eof

  .

  .

  .

ENDDO
Это означает, что код войдет в цикли, пока выражение после DO WHILE не будет равно TRUE. Выражение oServer:EOF возвращает FALSE, пока мы не достигнем Конца Файла, в этом месте она возвратит TRUE, выполнение цикла остановится и контроль перейдет на строку после ENDDO (См. Приложение 3).
Внутри цикла DO WHILE ... ENDDO, мы видим функцию AAdd (), которая разбита на более чем три строки с использованием точки с запятой (;). Точка с запятой - Оператор, который позволяет нам разбивать длинные строки кода на две или более строки. Первая из этих трех строк вызывает  функцию AAdd () и называет массив. Вторая строка показывает открытие массива и объединение двух полей из объекта <oServer> как его первый элемент. Здесь мы используем метод FieldGet(), чтобы взять содержимое поля из сервера, передавая позицию поля в базе данных как параметр, чтобы идентифицировать поле которое получаем. Запятая (,) указывает на конец первого элемента. На третьей из этих трех строк у нас второй элемент массива, который является значение возвращаемое в ComboBox. Наконец, мы закрываем массив и функцию.
Все это переносит нас на строку -
oServer:Skip()

которая является другой командой объекта <oServer>. На сей раз мы используем встроенный в DBServerы метод Skip(), который перемещает нас на следующую запись в данных.
Когда выражение в начале цикла DO WHILE ... ENDDO становится равным TRUE, мы выходим из цикла, переходя на строку -
oServer:Close()

Это - метод Close() объекта <oServer>, который мы вызываем как раз перед возвращением массива значений, который мы получили. На этом пока все, поэтому сохраните код, закройте редактор и откомпилируйте программу.
Связывание Данных с ComboBox’ами
Теперь, когда мы увидели три способа заполнения ComboBox, мы должны связать их. Возвратитесь к модулю W: Video2 и откройте окно Video2. Выберите элемент управления cbMaleStar, перейдите на вкладку General в окне Свойств и нажмите на свойстве Fill Using, чтобы открылось Диалоговое Окно.
Для поля cbMaleStar, мы используем Сервер, чтобы заполнить ComboBox, поэтому щелкните на переключателе Use Server, чтобы изменить GroupBox Options (Рис. 7.7). Параметр Server должен сейчас показывать Starm, так что установите Display Field в LNAME и Return Field в REFNO. Нажмите кнопку OK.
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	Рис. 7.7
Заполнение Комбинированного списка измените на Server, так чтобы в сгруппированном списке Options мы могли определить какие будет использоваться Сервер и Поля, поля обеспечиваются  Display и Return Value
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	Рис. 7.8
Заполнение Комбинированного списка измените на Method, так чтобы в сгруппированном списке Options мы могли  ввести Название Метода. Обратите внимание, что метод должен принадлежать окну,  в котором находится Комбинированный список.


Затем мы выберем ComboBox cbFemaleStar и откроем диалоговое окно Fill Using (Рис. 7.8). На сей раз, мы щелкнем на переключателе Use Method, в поле Name вводим "FemaleStarFill" и нажимаем OK.
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	Рис. 7.9
Заполнение Комбинированного списка измените на Array, так чтобы в сгруппированном списке Options мы могли ввести Название Массива


Наконец, выберите ComboBox cbCategory и откройте окно Fill Using. Удостоверитесь, что выбран переключатель Use Array Expression (Рис. 7.9), введите "aCategory" в поле Name  и нажмите кнопку OK.
Сейчас самое время для поверки, поэтому сохраните окно, закройте редактор, откомпилируйте и запустите программу.
Когда мы откроем наше окно, все выглядит так же, как это было прежде, но сейчас, когда мы нажмем на стрелку снижения на ComboBox Male Star, мы получим содержимое (Рис. 7.10); Вы можете выбирать кое-кого из этого списка. Теперь нажмите на стрелку снижения на ComboBox Female Star и выберите кое-кого из этого списка. Наконец выберите кое-что в ComboBox Categories.
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	Рис. 7.10

Окно Video Tracker, показывая данным во всех трех Комбинированных списках. Male Star заполнен  Сервером, Female Star Методом и Category Глобальным Массивом.


Это окно показывает нам результаты из наших трех способов заполнения ComboBox. Здесь необходимо заметить, что поскольку комбинированный список Male Star заполняется данными из сервера, все его содержание представляет собой одно поле. Сравните его с ComboBox Female Star, который имеет два поля, объединенные как содержимое.

Напоследок подумаем о  ComboBox Categories и способе, которым он заполнен. Массив GLOBAL - замечательная вещь на своем месте, но вот вопрос: Где - ее место? Если мы рассмотрим, что, в этом случае, содержимое массива находиться внутри программы, то единственный способ изменять его состоит в том, чтобы изменить код и перекомпилировать программу. Как правило, если некоторые данные используются экстенсивно в программе,  их вероятно стоит поместить в массив GLOBAL; иначе, просто использовать метод когда потребуется. Однако, наиболее важная вещь состоит в том, чтобы сделать его динамическим, не жестко кодированный, подобное мы сделали здесь.
Когда Вы закончите проверку, закройте программу.
Соединение Окна Данных к своему Серверу
Последней проблемой, которую мы здесь решим, является подключение окна к своему серверу. Выберите модуль W: Video2 и откройте окно Video2. Мы собираемся добавить пять кнопок внизу окна и снова мы сделаем это с помощью чисел.
С начала перейдите вниз вкладки DataWindow в окне Свойств, измените свойство Height  на '220' и нажмите <Enter>. Теперь, когда у нас есть некоторое пространство, чтобы поместить их, мы можем начать добавлять Кнопки - 
Щелкните по значку PushButton в окне Controls и затем щелкните в левой нижней часть окна, чтобы опустить элемент управления. Перейдите на вкладку Hyperlabel, измените свойства Caption на "<<" и Name на "GoTop". Теперь перетащите PushButton к позиции (20, 190) и измените его размер на (60 x 20).
Опустите следующий PushButton радом с предыдущим, измените его Caption на "<", Name на "SkipPrevious", перетащите его к позиции (85, 190) и измените размер на (60 x 20).
Опустите другой PushButton, с Caption ">" и Name "SkipNext". Перетащите его к позиции (150, 190) и измените его размер на (60 x 20).
Опустите другой PushButton с Caption ">>" и Name "GoBottom", перетащите его к позиции (215, 190) и измените его размер на (60 x 20).
Наконец, опустите последний PushButton, установите Caption в "Close", измените Name на "pbClose", перетащите его к позиции (368, 190) и измените размер на (72 x 20).
Сохраните окно и закройте редактор.
Все, что нам теперь нужно - это методы для этих кнопок, для этого вызовите на изменение модуль C: Video2 и откройте Редактор Исходного кода в Меню New Entity. Введите следующий код - но не забудьте использовать Копировать и Вставить, чтобы уменьшить количество набираемого текста -
METHOD FromServerToScreen( ) CLASS Video2

SELF:oDCsleVideoNo:TextValue := SELF:Server:VNo

SELF:oDCslePosition:TextValue := SELF:Server:Pos

SELF:oDCsleTitle:TextValue := SELF:Server:Title

SELF:oDCslePlayTime:TextValue := SELF:Server:PlayTime

SELF:oDCcbMaleStar:Value := SELF:Server:StarM

SELF:oDCcbFemaleStar:Value := SELF:Server:StarF

SELF:oDCcbCategory:Value := SELF:Server:Category

RETURN NIL
METHOD PostInit(oWindow, iCtlID, oServer, uExtra) CLASS Video2

SELF:FromServerToScreen( )

RETURN NIL

METHOD GoTop( ) CLASS Video2

SELF:Server:GoTop( )

SELF:FromServerToScreen( )

RETURN NIL

METHOD SkipPrevious( ) CLASS Video2

SELF:Server:Skip( -1 )

SELF:FromServerToScreen( )

RETURN NIL

METHOD SkipNext( ) CLASS Video2

SELF:Server:Skip( )

SELF:FromServerToScreen( )

RETURN NIL

METHOD GoBottom( ) CLASS Video2

SELF:Server:GoBottom( )

SELF:FromServerToScreen( )

RETURN NIL

Важным кодом здесь является метод FromServerToScreen(). Так как название подразумевает, этот метод берет информацию из сервера и помещает ее в элементы управления, готовые быть отображенными на экране.
В методе FromServerToScreen() есть два типа строки. Пример первый –
SELF:oDCsleVideoNo:TextValue := SELF:Server:VNo

Если прочесть это справа-налево, то получим примерно следующее: "Используя метод ACCESS для сервера, подключенного к данному окну, нужно получить текст и присвоить полученное значение свойству TextValue элемента управления sleVideoNo, которым также владеет это же окно." Пример другого типа строки -
SELF:oDCcbMaleStar:Value := SELF:Server:StarM
Эта строка читается точно так же, как та что выше, за исключением того, что, вместо помещения текста в свойство TextValue , текст помещают в свойство Value. Но почему? Сначала объясню различия между ними.
В этой программе мы имели дело только с символьными полями, но есть и другие типы. Число, Логика и Дата - типы, которые могут использоваться. Если мы использовали бы числовое поле, то свойство Value даст нам, число (например 9), но свойство TextValue даст нам символьное значение числа (например "9"). Но почему мы используем Value в нашем методе, когда мы имеем дело со строкой текста?
Ответ в том, что  элемент управления ComboBox совершает различное использование свойств Value и TextValue. Помните, что элемент управления ComboBox был заполнен двумя разделенными частями данных. Первая часть это та, которую Вы видите во раскрывающемся блоке и обращается с свойством TextValue. Вторая - возвращает значение и обращается со свойством Value. Эти два свойства работают вместе так, чтобы перемещение в видимом списке было отражено в списке возвращения и наоборот.
Рассмотрев главную часть кода, давайте посмотрим на принцип за кодом. Поскольку окно не присоединено к сервер, оно запускается с пустыми элементами управления, поэтому в методе PostInit (), мы возьмем значения от сервера и поместим их в элементы управления. Тогда, всякий раз, когда мы запрашиваем перемещение в сервере, мы должны передать новые значения элементам управления. ( Методы PostInit () объясняются в Главе 12.)

	[image: image11.jpg]=loix|

144 44 pb DN

VideoNo: [T Fostion: [ 7

Tide: [Demoition Man
e St et
Sttore B T

Platime: [ Caego: [acin ]

« < > » | cose |






	Рис. 7.11

Окно Video Tracker после добавления нескольких Кнопок. Четыре Навигационных Кнопок обеспечивают те же самые функциональные возможности, что и те четыре Кнопки Панели управления.


Наконец, нам нужно создать метод для кнопки Close, для этого введите следующий код -
METHOD pbClose( ) CLASS Video2

SELF:EndWindow( )

RETURN NIL
Сохраните код, закройте редактор, откомпилируйте и запустите программу.
Теперь, когда Вы запустили, окно должно быть с данными (Рис. 7.11). Используйте навигационные кнопки, чтобы передвигаться между записями и видеть изменение данных.
Вы можете использовать кнопки, которые находятся в окне или кнопки на Панели инструментов, чтобы передвигаться по данным: они оба вызывают те же самые методы. Но Вы помните, что, когда мы сначала формировали эту программу, мы использовали кнопки на Панели инструментов, чтобы передвигаться по данным. Как это получилось, ведь в том месте мы не написали наши методы GoTop(), SkipNext() и т.д.? Важное слово в последнем предложении - "наши". Класс DBServer уже имеет методы с этими названиями, которые позволяют передвигаться в Сервере. Пока есть прямое подключение между Сервером и элементами управления, это работает прекрасно. Но мы разрушили это прямое подключение, когда мы изменили имена элементов управления на sleVideoNo и т.д., поэтому теперь нам нужны методы в нашем классе Video2, чтобы управлять как передвижением по записям в базе данных, так и регенерацией экрана.
Кстати, мы могли дать нашим элементам управления PushButton и их другие имена  соответствующих методов (pbGoTop (), pbSkipNext (), и т.д.), которые работали бы прекрасно не только для кнопок, которые находятся в окне, но для кнопок на Панели инструментов продолжая вызывать GoTop(), SkipNext() и т.д. Методы в итоге изменили бы текущую запись на Сервере, но экран не будет обновлен, чтобы показать в настоящее время активную запись.
Чтобы объяснять это, давайте посмотрим на наш метод GoBottom(). Вы теперь реализуете эту строку -
SELF:Server:GoBottom()

просто вызывает метод GoBottom() Сервера. Это строка перемещает указатель записи на предыдущую запись в базе данных.
Следующая строка -
SELF:FromServerToScreen()

вызывает метод FromServerToScreen(), который обновит экран.
Вы можете легко продемонстрировать эффект методов, которые мы записали. Измените имя метода GoBottom() в Редакторе Исходного кода на GoNowhere(), откомпилируйте и запустите программу. Теперь, когда Вы откроете Окно Данных и нажмите на кнопку  >  до появления записи Video No 4. Теперь нажмите на >>; экран все еще показывает запись Video No 4. Однако,, если мы сейчас нажмем на  < , мы обнаружим отображенную запись Video No 10, а не Video No 3, как мы могли ожидать.
Причина в том, что, когда мы щелкнули на >>, VO не мог найти метод GoBottom(), принадлежащий окну Video2, поэтому метод GoBottom() был вызван из класса DataWindow. Это переместило указатель в конец файла, но экран не был обновлен. Тогда, когда мы щелкнули по  < , вызвался наш метод SkipPrevious(). Он затем вызвал метод SkipPrevious() на Сервере, который переместил указатель записи на одну запись назад так, чтобы запись Video No 10 стала активной записью. Управление было затем возвращено нашему методу SkipPrevious(), который затем вызвал метод FromServerToScreen() который обновил экран, чтобы отобразить запись Video No 10.
(Не забудьте изменить имя GoNowhere() на GoBottom () поскольку мы возвратимся к этой программе позже.)
Но есть проблема. Щелкните в поле и измените данные, переместитесь к следующей записи и вернитесь снова назад. Ваше изменение было потеряно, потому что мы не обеспечили способ сохранения изменений. Мы обратимся к этой проблеме в Главе 11.
Обзор
В этой главе, мы взяли под свой контроль данные и ограничили пользователя от внесения изменений сразу в файл данных.
Мы рассмотрели элемент управление ComboBox и способ, которым он работает.
Мы начали использовать элемент управление PushButton, чтобы передвигаться по серверу и обновлять экран.
Мы также увидели, как использовать Класс DBServer с Метод FieldGet(), чтобы использовать сервер без пред-разработки.
Позже, в Главе 11, мы вернемся к использованию этой программы, чтобы мы могли вводить и исправлять данные.
