Глава 11 - Разработка Диалоговых окон

Краткий обзор

Диалоговые окна определяются файлами ASCII, написанными на языке управления диалогов (DCL). Элементы диалогового окна - кнопки, окна редактирования, известны как тайлы (tile). Размер и функциональные возможности каждого тайла управляется атрибутами. Размер диалогового окна и размещение частей установлены автоматически с минимумом информации. VLISP имеет инструмент для просмотра диалоговых окон и функции для управления диалоговыми окнами из прикладных программ. 



Эта глава представляет элементы, которые составляют диалоговые окна. Описывает структуру файла DCL и синтаксис, и представляет пример кодов AutoLISP и  DCL для типового диалогового окна. Глава также содержит  примеры методов кодировки  DCL для обработки проблем размещения. 



Компоненты Диалогового окна

Диалоговое окно состоит из поля и тайлов внутри этого поля. Основные типы тайлов предопределены специальным программным обеспечением - PDB (programmable dialog box). 

Вы можете создавать комплексные тайлы, называемые подсистемами, группируя тайлы в строки и столбцы, с или без охватывающего поля или границы. Строка или столбец тайлов рассматривается как кластер. Подсистемы определяют группы тайлов или кластеров, которые могут использоваться в других диалоговых окнах. Например, кнопки OK, Cancel, и Help сгруппированные в подсистему, определены как строка (кластер) из трех тайлов.



Подсистемы обрабатываются как единичные тайлы. Тайлы в пределах подсистемы называются дочерними. Файлы DCL организованы в древовидную структуру. Наверху дерева - (dialog) тайл, который определяет диалоговое окно непосредственно. Следующая диаграмма показывает структуру файла DCL:
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Размещение, вид, и поведение тайла или подсистемы определяются атрибутами. Например, сам dialog, и наиболее предопределенные типы tile, имеют атрибут label, который определяет текст, связанный с tile. label диалогового окна определяет заголовок cверху диалогового окна, label  кнопки определяет текст внутри кнопки, и так далее.



DCL дает возможность определить новые tiles, называемые прототипами, которые не обязательно связаны с каким либо диалоговым окном. Они полезны, когда необходимо использовать один компонент в нескольких диалоговых окнах. Можно ссылаться на прототип tiles из других файлов DCL и изменять их атрибуты,  тем самым изменять предопределенные tiles. 



Использование DCL для Определения Диалоговых окон

Вы создаете диалоговые окна,  вводя описания DCL в текстовых файлах ASCII, они очень похожи на код AutoLISP. Файлы DCL имеют .dcl расширение. Отдельный файл DCL может содержать описание одного или более  диалоговых окон, или может содержать только прототипы tiles и подсистем для использования другими файлами DCL. Файл DCL состоит из трех частей, которые могут появляться в любом порядке. В зависимости от приложения, требуется одно или несколько этих частей.



Ссылки на другие файлы DCL



Они состоят из включающих директив и описаны в "Referencing DCL Files".



Определения Прототипов tile и подсистем. 



Это определения tile, на которые Вы можете ссылаться в последующих определениях tile (включая определения диалоговых окон).



Определения Диалогового окна 



Они определяют атрибуты tiles или переопределяют атрибуты, определенные в прототипах tiles и подсистемах.



Файлы base.dcl и acad.dcl 

Файлы base.dcl и acad.dcl включены в каталог AutoCAD Support.

Файл Base.dcl показывает определения DCL для основных, предопределенных tiles и типов tile. Он также содержит определения для обычно используемых прототипов. Особенность PDB не позволяет переопределять предопределенный tiles. Файл Acad.dcl содержит стандартные определения всех диалоговых окон, используемых AutoCAD.

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ! Любые ошибки в base.dcl могут разрушить вид стандартных диалоговых окон AutoCAD и пользовательских диалоговых окон приложения или других приложений. 



Ссылка на файлы DCL

При создании диалоговых окон, необходимо создать новый, специфический для приложения файл DCL. Все файлы DCL могут использовать tiles, определенные в файле base.dcl. Файл DCL может также использовать tiles, определенные в другом файле DCL,  вызывая этот файл  включающей директиве. Вы можете создать собственную иерархию файлов DCL, как показано на рисунке:
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На этом рисунке файлы user1. dcl и user2. dcl  независимы от друг друга, а user3. dcl использует tiles, определенные в user1. dcl. Включающаяся директива имеет форму:



@include filename 



Где filename - строка в кавычках, содержащая полное имя другого файла DCL. Например, следующая директива включает файл, названный usercore.dcl: 



@include "usercore.dcl" 



Если Вы указали только имя файла, PDB ищет файл сначала в текущем каталоге, затем в  каталоге, где находится файл DCL (который содержит включающую директиву). Если Вы определили полный путь, PDB ищет каталог, указанный в этом пути.



Синтаксис DCL

Эта секция описывает синтаксис DCL для определения тайлов, атрибутов и значений атрибутов.

Новые тайлы создаются определениями. Если определение тайла появляется вне определения диалогового окна, это - прототип или подсистема. Прототипы и подсистемы могут использоваться в определениях диалогового окна с помощью ссылок. Каждая ссылка на определение наследует атрибуты оригинала тайла. При ссылке на  прототипы, Вы можете изменять значения унаследованных атрибутов или добавлять новые атрибуты. При ссылке на подсистемы, Вы не можете изменять или добавлять атрибуты.

Если необходимы множество образцов тайлов с несколькими общими атрибутами, проще всего определить и вызвать прототип, который содержит эти общие атрибуты. Тогда, в каждой ссылке на прототип, можно будет изменять атрибуты или добавлять новые и не нужно будет перечислять все общие атрибуты, каждый раз, когда Вы ссылаетесь на тайл. Т. к. атрибуты наследуются, Вы просто составите ссылки на предопределенные тайлы.



Определения тайлов

Определения тайла имеют следующую форму:



name : item1 [ : item2 : item3 ... ] { 

                 attribute = value; 

                 ...

}



Где каждый item - предварительно определенный тайл. Новый тайл (name) наследует атрибуты всех указанных тайлов (item1, item2, item3, ...). Определения атрибута в фигурных скобках ({}) - это или добавления, или, если имя атрибута идентично, замена унаследованных определений. Когда определение имеет множественных родителей, атрибуты имеют приоритет слева направо. Другими словами, если один атрибут определяют несколько items, используется первый.



Если новое определение не содержит дочерних записей, это - прототип, и Вы можете изменять его атрибуты. Если новое определение  - подсистема с дочерними записями, атрибуты не могут быть изменены.

Имя (name) тайла или прототипа может содержать только символы, числа, или символ подчеркивания (_), и должно начаться с буквы. 

ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ, что имена Tile учитывают регистр. Например, bigbutton - не то же самое, что BigButton или BIGBUTTON. Будьте внимательным при использовании преобразования букв в прописные. 



Пример (внутреннее) определение кнопки:



button : tile {

              fixed_height = true;

              is_tab_stop = true;

}



Файл Base.dcl определяет default_button следующим образом:



default_button : button {

              is_default = true;

}



Default_button наследует значения tile button для атрибутов is_tab_stop и fixed_height. Добавляется новый атрибут, is_default, который устанавливается его в true.



Ссылки на тайл

Ссылки на тайлы имеют одну из следующих форм:



name; 



Или



: name { 

           attribute = value; 

           . . .

}



Где name - имя предварительно определенного тайла. Имена тайлов чувствительны к регистру. В первом образце, все атрибуты, определенные в name включены в ссылку. Во втором образце, определения атрибутов внутри фигурных скобок дополняют или заменяют определения, унаследованные с name. Т. к. это - ссылка на тайл (а не определение), изменения атрибута применимы только к данному примеру тайла.

ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ, что  формат второго примера может относиться только к прототипам, а не к подсистемам.

Тайл spacer используется для размещения в определении диалогового окна. Он не имеет уникальных атрибутов, так что ссылки на него определяются только именем  

spacer;

Тайл ok_cancel, определенный в base.dcl - это подсистема, так что на него можно сослаться тоже только по имени



Ok_cancel;



С другой стороны, имеется возможность переопределить атрибуты индивидуального тайла. Например, следующая инструкция создает кнопку с теми же свойствами, что и предварительно определенная кнопка, но с другим текстом:



: retirement_button {

       label = "Goodbye";



}

Для получения дополнительной информации, см. "Customizing Exit Button Text" .





Атрибуты и значения Атрибутов

Внутри фигурных скобок определения тайла или ссылки, определяются атрибуты и их значения:



attribute = value ;



Где attribute - допустимое ключевое слово, и value - значение, назначенное атрибуту. Знак "="  отделяет атрибут от значения, а точка с запятой (;) заканчивает инструкцию назначения. Например, атрибут key определяет имя,  которым программа может обратиться к тайлу, атрибут label определяет текст, отображаемый внутри тайла. В "Synopsis of Predefined Attributes" приведен полный список атрибутов DCL. 



Как и имена тайлов, имена атрибутов и их значения учитывают регистр. Width и width - не одно и тоже; True и true не приводит к одинаковым результатам.



Комментарии

Инструкция, которой предшествуют две косые черты (//) обрабатывается как комментарий в файле DCL. То что находится между // и концом строки,  игнорируется. DCL также предусматривает комментарии в стиле языка C. Они имеют форму /* текст комментария */. Начальная /* и конечная */ может быть на отдельных строках.

Отображение Диалоговых окон в Visual LISP

VLISP имеет инструмент для предварительного просмотра диалоговых окон, определенных DCL. Чтобы увидеть, как он работает, скопируйте следующий код DCL в новый файл в редакторе текста VLISP:



hello : dialog {

    label = "Sample Dialog Box";

    : text {

      label = "Hello, world";

    }

    : button {

      key = "accept";

      label = "OK";

      is_default = true;

    }



}



Этот файл DCL определяет диалоговое окно, помеченное "Sample Dialog Box". Оно содержит текстовый тайл и кнопку OK. Сохраните файл как hello.dcl, и определите "DCL Source Files" в поле Save As Type диалогового окна Save As. 

ПРИМЕЧАНИЕ. Необходимо напечатать расширение файла при определении имени файла. VLISP автоматически не добавляет .dcl расширение файла.

Обратите внимание, как текстовый редактор отмечает инструкции в файле DCL. Заданные по умолчанию цвета, кодирующие схему файла перечислены в таблице:



Кодирование цвета по умолчанию в DCL



Элемент DCL

Тайлы и атрибуты тайлов

Строки 	

Целые числа 

Вещественные числа

Комментарии

Круглые скобки

Препроцессор

Операторы и пунктуация

Неопознанные пункты (например, переменные пользователя)�Цвет

Синий

Зеленый

Сиреневый

Teal

Сиреневый, на сером фоне

Красный

Темно синий

Темно красный

Черный��



Выберите Tools -> Interface Tools -> Preview DCL в Редакторе, чтобы отобразить диалоговое окно, определенное в текстовом редакторе. Т. к. можно отобразить несколько диалоговых окон, определенных в одном .dcl файле, VLISP запрашивает имя диалога, который Вы хотите открыть:



Хотя кнопки - хороший способ продемонстрировать атрибуты диалогового окна, есть еще подсистемы стандартных кнопок выхода, которые нужно использовать в диалоговых окнах. Можно создать диалоговое окно, фактически такое же, как показано на рисунке,  используя подсистему ok_only. См. "Dialog Box Exit Buttons and Error Tiles".



Предварительный просмотр Обработки ошибок 

Если ваш код DCL содержит ошибки, VLISP DCL previewer отображает сообщения, указывающие негодную строку, ключевое слово или символ. Например, создайте ошибку в hello.dcl,  удалив двоеточие перед "button", затем пробуйте просмотреть диалоговое окно. Вы увидите следующее сообщение:





Нажмите OK, чтобы убрать сообщение с экрана. VLISP может отображать дополнительные сообщения об ошибках, например:



Semantic Auditing of DCL Files (Семантическая ревизия файлов .DCL)

В AutoCAD можно выбрать один из четырех уровней (0-3) семантической ревизии для файлов DCL (см. ниже в таблице). Ревизия пытается обнаруживать код в DCL файле, который, вероятно содержит ошибки или не нужен. Ревизия выполняются в DCL во время загрузки. Чтобы установить уровень контроля для файла DCL, включите строку где-нибудь в пределах файла DCL, но не внутри определений тайлов: 



dcl_settings : default_dcl_settings { audit_level = 3; }



Если ваш файл DCL ссылается на другие файлы DCL при помощи включающих директив, Вы должны определить dcl_settings только одном файле. Этот уровень контроля будет использован во всех включенных файлах.



Семантические уровни ревизий



Уровень 	

0



1







2









3�Описание

Нет проверки. Рекомендуется использовать, если файлы DCL не изменялись после последней ревизии.



Ошибки. Находит ошибки DCL, которые могут вынудить AutoCAD завершиться. Этот уровень проверки устанавливается по умолчанию и  почти не приводит к замедлению. Ошибки могут включать использование неопределенных тайлов и круговых определений прототипов.



Предупреждения. Находит ошибки DCL, которые определяют диалоговые окна с нежелательным размещением или поведением. Модифицированный файл DCL должен ревизоваться на этом уровне по крайней мере один раз после изменения. Уровень предупреждений захватывает ошибки типа отсутствие требуемых атрибутов и несоответствие значений атрибутов.



Подсказки. Находит избыточные определения атрибута.��



Чтобы провести наиболее полную ревизию, установите audit_level = 3. Не забудьте удалить строку dcl_settings перед отправкой файлов DCL пользователям.



Корректировка Размещения Диалоговых окон



Обратите внимание, что кнопка OK занимает почти полную ширину диалогового окна. Чтобы улучшить вид этого диалогового окна, отредактируйте файл DCL и добавьте два атрибута к тайлу button. Чтобы ограничить ширину кнопки, добавьте атрибут fixed_width, и установите его = true. Кнопка сожмется и станет немного шире, чем текст внутри. Чтобы выровнять кнопку по центру, добавьте атрибут alignment. Тайлы в столбце по умолчанию выравнивается по левому краю.: 



hello : dialog {

    label = "Sample Dialog Box";

    : text {

      label = "Hello, world";

    }

    : button {

      key = "accept";

      label = "OK";

      is_default = true;

      fixed_width = true;

      alignment = centered;

  }



}



Теперь Диалоговое окно имеет вид:
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Множество общих проблем размещения могут быть решены методами, которые описаны в следующих подразделах. Если заданное по умолчанию размещение не подходит к диалоговому окну, создайте, откорректируете размещение,  изменяя значения по умолчанию на уровне подсистемы или прототипа. Корректируйте индивидуальные тайлы только когда необходимо.



Распределение Тайлов в кластере

При размещении тайлов в диалоговом окне, нужно упорядочить их в строки и столбцы, основываясь на относительном размере каждого тайла. Ниже приведенный DCL определяет строку из трех тайлов, которые располагаются выше одного большого тайла:



: column {

          : row {

            : compact_tile {

            }

            : compact_tile {

            }

            : compact_tile {

            }

          }

          : large_tile {

          }



}



Если компоненты compact_tile  имеют fixed_width, а large_tile шире минимального пространства, требуемого строкой compact_tiles, находящихся выше него, заданное по умолчанию горизонтальное выравнивание этой компоновки выглядит следующим образом:
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Ведущая кромка первого compact_tile в строке выравнивается с ведущей кромкой large_tile, и конечный край последнего compact_tile выравнивается с правым краем large_tile. Средние tiles распределяются равномерно. Ситуация со смежными столбцами аналогична.



Вы можете управлять заданным по умолчанию распределением,  используя тайлы spacer_0 и spacer_1, которые являются вариантами spacer, определенного в base.dcl. См. "DCL Tile Catalog" для получения дополнительной информацию об этих тайлах.

Корректировка Пробела между Тайлами

Если в двух смежных столбцах тайлы сильно отличаются по размерам, то тайлы, которые меньше, могут располагаться слишком далеко друг от друга. Вид можно улучшить, установив атрибут fixed_height в true. Результат  вертикального распределения тайлов показан на рисунке:
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�                                             тайлы расположены слишком далеко друг от друга













Настройка Пробела в Правой части или Основании

Диалоговое окно может содержать неиспользованный пробел в правой части. Вы можете определить tile text и явно установить его ширину большее чем ширина, требуемая текущим значением. Например, ниже приведен фрагмент tile, который не отображает ничего

:text {

          key = "l_text";

          width = 18;

          fixed_width = true;



}



Атрибут width резервирует пространство для 18 символов в диалоговом окне. Приложение может добавить текст с помощью инструкции:

(set_tile "l_text" "By layer")



Т.к. "By layer" не нуждается во всех 18 символах, диалоговое окно имеет избыточный пробел  справа. Подобная ситуация происходит, когда Вы используете errtile, чтобы отобразить сообщение об ошибках. (См. "Dialog Box Exit Buttons and Error Tiles"). Если сообщение об ошибках нет, диалог выглядит так, как будто имеется дополнительное пространство внизу. В этом случае, дополнительный tile spacer сверху диалогового окна может помочь сбалансировать вертикальное размещение.



Фиксация Интервала Вокруг Прямоугольной Строки или Столбца

Если атрибут label прямоугольной строки или столбца является пробелом (" ") или null (""), поле включает кластер, но текста нет. Единственный пробел не появляется как пробел в поле. Однако, имеется различие в том, как пробел и null проявляют себя:



Если label - единственный пробел, любое вертикальное пространство, которое текст, занимает внутри поля - потеряно, а вертикальное пространство, которое label занимает выше поля не теряется.

Если label - null, все вертикальное пространство потеряно выше поля или внутри него.



В нижеприведенном коде DCL, верхние линии полей вокруг  первых двух столбцов  выстроятся в линию (по координате Y),а верхняя линия поля вокруг третьего столбца  не будет иметь  интервала выше или ниже, только заданные по умолчанию края:



: row {

        : boxed_column {

           label = "Some Text";

        }

        : boxed_column {

           label = " ";         // single blank: the default

        }

        : boxed_column {

           label = "";         // null string

        }



}



Настройка Текста Кнопки Выхода

В некоторых диалоговых окнах можно изменить текст одной из кнопок выхода. Например, если Вы создаете диалоговое окно, предназначенное для разрушения данных, безопаснее назвать кнопку Destroy, а не OK. Для этого используйте прототип retirement_button следующим образом: 



destroy_button : retirement_button {

               label = "&Destroy";

               key = "destroy";



}



Обратите внимание на использование амперсанда (&) в атрибуте label. Он назначает кнопку акселератора тайла. 

ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ. При настройке существующих подсистем кнопок, пользуйтесь надлежащим кодом DCL из base.dc, а не из руководства.



Как только Вы определили свою кнопку выхода, Вы должны внедрить ее в подсистему, которая соответствует виду и функциональным возможностям стандартных кластеров. Следующий пример показывает текущее определение ok_cancel_help: 



ok_cancel_help : column {

             : row {

                fixed_width = true;

                alignment = centered;

                ok_button;

                : spacer { width = 2; }

                cancel_button;

                : spacer { width = 2; }

                Help_button;

             }



}



Создайте новую подсистему, которая заменит ok_button новой кнопкой следующим образом:



destroy_cancel_help : column {

             :  row  {

                 Fixed_width = true;

                 alignment = centered;

                 Destroy_button;

                : spacer {width = 2;}

                 Cancel_button;

                : spacer {width = 2;}

                 Help_button;

             }



}



В стандартной подсистеме, кнопка OK - назначена по умолчанию, но этот атрибут не был добавлен к destroy_button. Там, где действие диалогового окна может быть разрушительно (или отнимать много времени), строго рекомендуется делать кнопку Cancel значением по умолчанию. В этом случае, она функционирует, и как значение по умолчанию и как кнопка Abort:



destroy_cancel_help : column {

             : row {

                 Fixed_width = true;

                 alignmen t= centered;

                 Destroy_button;

                : spacer { width  = 2;}

                : Cancel_button {is_default = true;}

                : spacer { width = 2;}

                 Help_button;

             }



}



Т.к. атрибут был изменен, первоначальная кнопка Cancel используется как прототип, требуя двоеточие перед cancel_button.

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ! Когда Cancel является кнопкой по умолчанию (is_default, и is_cancel true), а Вы забудете назначить кнопку, которая вызывает done_dialog, тогда в диалоге не будет кнопки для выхода из него, т. е. при нажатии любой кнопки будет происходит отмена.





Рекомендации по дизайну

Чтобы спроектировать хорошее диалоговое хорошо, Вы должны учитывать не только практическое назначение поля но также и его эстетику, эргономику, и стандарты ГРАФИЧЕСКОГО ИНТЕРФЕЙСА ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ (GUI) для среды Windows. Ниже приведены некоторые рекомендации для дизайна под GUI, проекта диалогового окна, и предопределенных тайлов и кластеров. В главе 13 "Programmable Dialog Box Reference" приведены примеры тайлов и кластеров.



Глава 12 - Управление Диалоговыми окнами

Управление Диалоговыми окнами Программами AutoLISP.

Эта глава начинается с краткого обзора процесса, который  используется для вывода диалоговых окон и ответа на ввод пользователя из программы AutoLISP.

Обзор

Этот пример начинается простым диалоговым окном:
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Этот DCL определяет диалоговое окно:



hello : dialog {

    label = "Sample Dialog Box";

    : text { label = "Hello, world."; }

    ok_only;



}



Этот DCL определяет диалоговое окно с заголовком Sample Dialog Box, которое содержит текстовый тайл и единственную кнопку OK. DCL находится в файле  hello.dcl.



Чтобы показать диалоговое окно и ответить пользователю, нажавшему OK



1. Загрузите файл DCL в память функцией load_dialog. Например:



(setq dcl_id (load_dialog "hello.dcl"))



Функция load_dialog возвращает идентификационный номер DCL, который необходим для того, чтобы идентифицировать диалог в последующих вызовах  функции.



2. Вызовите функцию new_dialog, передайте ей имя диалога и идентификационный номер DCL как параметры, следующим образом:



(new_dialog "hello" dcl_id)



3. Инициализируйте диалоговое окно, установив значения тайлов, списков, и изображений.



Пример DCL, приведенный выше использует предопределенный тайл ok_only, поэтому здесь нет надобности инициализировать tile, если Вы не хотите отменить его значений по умолчанию. Ok_only вызывает done_dialog. Если пользователь нажимает кнопку OK, AutoCAD вызывает done_dialog в приложение AutoLISP и завершает диалог.



4. start_dialog передает управления  диалогом в AutoCAD:



(start_dialog)



unload_dialog - удаляет диалог из памяти.





Шаги 3, 4, и 5 зависят от функции new_dialog, возвращающую ненулевое значение. Ради простоты, в этот пример не включена обработка ошибок.



Вы можете использовать следующую функцию, чтобы вызвать типовое диалоговое окно:



(defun C:HELLO( / dcl_id )

  (setq dcl_id (load_dialog "hello.dcl")) ; Загрузка DCL файла

  (if (not (new_dialog "hello" dcl_id))   ; Инициализируется диалог.

    (exit)                                Выход, если диалог не работает 

                                         ; Работа.

 )

  (start_dialog)                          ; отображение диалога 

   (unload_dialog dcl_id)                  ; выгрузка DCL файла.

  (princ)



)



Введите этот код в окно текстового редактора VLISP и загрузите программу: Tools->Load Text в Редакторе из меню VLISP. Чтобы отобразить диалоговое окно, введите (c:hello) в консоле VLISP. 

Обратите внимание, что вызов start_dialog остается активным до тех пор пока пользователь не выберет тайл (обычно кнопку), который вызовет done_dialog. Вызов  done_dialog может быть запущен явно тайлом. Вызов done_dialog также может быть запущен тайлом, у которого атрибут is_cancel = true. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ! Теоретически, диалоговое окно берет под свой контроль ввод после того, как вызван start_dialog, но в Windows диалог начинает контролировать ввод после вызова new_dialog. Это не влияет на запись программ. Однако, если Вы вызываете эти функции в интерактивном режиме (в командной строке AutoCAD или окне VLISP), Вы должны ввести их как одну инструкцию. Запишите их внутри progn или другой функции. Если Вы так не сделаете, интерактивный запрос к new_dialog может заморозить экран. Вызов new_dialog и start_dialog в интерактивном режиме может быть полезен во время  отладки. (Примеры использования этих функций в интерактивном режиме приведены в " DCL Error Handling").



Ограничение Функций, при открытом Диалоговом окне 

Когда активно диалоговое окно — то есть после вызова start_dialog —  Вы не можете вызывать функцию, которая требует ввода командной строке AutoCAD, или воздействует на дисплей вне диалогового окна (например, в графическом окне AutoCAD). Это ограничение включает функции, которые работают с текстом - print, princ, и prin1.

Можно запустить ssget, если не использовать параметры, которые требуют ввода данных.



Если ваша программа вызывает одну из таких функций между start_dialog и done_dialog, AutoCAD закрывает все диалоговые окна и отображает сообщение об ошибке:



AutoCAD rejected function 



Сведения об активном диалоговом окне содержатся в системной переменной CMDACTIVE. Если CMDACTIVE > 7- диалоговое окно активно. CMDACTIVE  имеет  битовые значения, которые описывают активность команды, скрипта или диалогового окна. 

ПРИМЕЧАНИЕ. Если необходимо ввести данные с графического экрана, а не в диалоговом окне (например, выбрать точку или объект), нужно закрыть диалоговое окно. То есть вызвать done_dialog, так чтобы графический экран стал видим и затем после того, как пользователь сделал выбор запустить вновь диалоговое окно. Дополнительная информация в "Hiding Dialog Boxes".



Функция term_dialog закрывает все текущие диалоговые окна, как если бы пользователь закрыл каждое из них. Эта функция может использоваться, чтобы закрыть ряд вложенных диалоговых окон.





 Выражения Действия  (Action Expressions) и Повторные вызовы (Callbacks)

Чтобы определить действие, соответствующее выбору определенного тайла, нужно ассоциировать выражение AutoLISP с этим тайлом,  вызвав функцию action_tile. Все это и  называется выражением действия. Внутри выражения действия, часто необходимо иметь доступ к атрибутам файла DCL. Функции Get_tile и  get_attr обеспечивают эту возможность. Функция get_attr отыскивает определенные пользователем атрибуты. Функция get_tile получает текущее значение тайла. Выражения Действия должны быть определены после вызова new_dialog и перед вызовом start_dialog. 



Информация о выборе или изменении содержание тайла  возвращается выражению действия как повторный вызов. В большинстве случаев, каждый активный тайл в диалоговом окне может генерировать повторный вызов. Выражение действия, которое отвечает на повторный вызов,  часто упоминается как функция повторного вызова. Эта функция должна проверить законности соответствующего тайла и модифицировать значение тайла в диалоговом окне. Модифицирование диалогового окна может включать вызов сообщений об ошибках, отключение других тайлов и отображения соответствующего текста в окне редактирования или списке.



Только кнопка OK (или ее эквивалент) должна делать запрос значений тайла, чтобы постоянно хранить параметры, выбранные  пользователем. Другими словами, модифицировать переменные, связанные со значениями при повторном вызове Вы должны для кнопки OK, а не для  индивидуального тайла. Если переменные модифицировать при повторном вызове индивидуального тайла, то невозможно будет сбросить значения, если пользователь выберет кнопку Cancel. Если повторный вызов кнопки OK обнаруживает ошибку, он должен отобразить сообщение об ошибке и указать на тайл с ошибкой; диалоговое окно не должно закрыться.



Когда диалоговое окно включает несколько тайлов, с одинаковым кодом обработки, удобно ассоциировать эти тайлы с отдельной функцией повторного вызова. При этом сохраняется принцип неизменности данных до тех пор, пока пользователь не выберет OK.

Имеются два способа определить действия без вызова action_tile. Вы можете определить действие по умолчанию для всего диалогового окна при вызове new_dialog, или  определить действие, используя атрибут тайла action. Эти средства определения действий диалоговог окна, и порядок, в котором они происходят, описаны в "Default and DCL Actions".



Выражения Действия (Action Expressions)

Выражение действия может обращаться к переменным, представленным в таблице, оно также указывает, какой тайл был выбран и описывает состояние тайла во время действия. Имена переменных зарезервированы. Они предназначены только для чтения и не имеют значения, если к ним обращаются за пределами выражения действия.



Переменные выражения Действия



Переменная 	 Описание

$key 

	 Атрибут key выбранного тайла. Эта переменная применяется во всех действиях.

$value 

	 Строковая форма текущего значения тайла, например, строка из окна редактирования, "1" или "0" из переключателя. Эта переменная применяется во всех действиях. Если тайл - список (всплывающий список) из которого пункт не был выбран, $value равна нулю.

$data 

	 Управляемые приложением данные (любые),  которые были установлены сразу после new_dialog с помощью client_data_tile. Эта переменная применяется во всех действиях, но $data не имеет значения, пока приложение не инициализировало его, вызовом client_data_tile. См. "Application-Specific Data".

$reason 

	 Код причины, который указывает какое действие пользователя вызвало данное действие. Используется совместно с edit_box, list_box, image_button, и slider. Ее значение установлено для любого вида действия, но Вам понадобится просмотреть ее только, когда действие связано с edit_box, list_box, image_button, или slider тайлом. См. Callback Reasons" в следующем разделе.

Если edit1 - текстовое окно, выражение действия в вызове action_tile оценивается, когда пользователь выходит из текстового окна:



(action_tile "edit1" "(setq ns $value)")



$value содержит строку, которую пользователь ввел, и выражение сохраняет ее в переменной ns.

Следующий пример сохраняет имя выбранного тайла так, чтобы программа могла обратиться к нему:



(action_tile "edit1" "(setq newtile $key)")



Переменной newtile присвоено имя (key) выбранного тайла, в этом примере "edit1". Переменная $key очень полезна в функции, которая служит действием для нескольких отдельных тайлов.

Когда тайл вызывается несколько раз с помощью action_tile, только последний такой вызов (до start_dialog) приводится в исполнение. 



Причины Повторного вызова

Причина повторного вызова, возвращаемая в переменную $reason, определяет, почему действие произошло. Его значение установлено для любого вида действия, но Вам может понадобится просмотреть его только, если действие связано с edit_box, list_box, image_button, или slider. Возможные значения: 



Коды причин Повторного вызова



Код 	 Описание

1	 Это значение большинства действия тайлов. Пользователь выбрал тайл (нажав ENTER, если тайл имеет значение по умолчанию, или клавишу - акселератор).

2	 Окна редактирования: пользователь вышел из окна редактирования, но не сделал выбор.

3	 Sliders: пользователь изменил значение slider,  перемещая индикатор, но не сделал заключительный выбор. 

4	 Списки и кнопки с изображением: Эта причина повторного вызова всегда следует за кодом 1. Она обычно означает "передачу предыдущему выбору". Она не должны отменять предыдущий выбор, т. к. это неудобно пользователю. 

Код 1 описан в таблице полностью. Подробнее о кодах 2, 3, и 4.



Код 2 — Окна редактирования



Пользователь вышел из окна редактирования, нажав клавишу TAB или, выбрав другой тайл, но не сделал заключительный выбор. В этом случае приложение не должно модифицировать значение переменной связанной с тайлом, но должно проверить правильность значения в окне редактирования.



Код 3 — Sliders



Пользователь изменил значение slider, переместив индикатор, но не сделал заключительный выбор. В этом случае приложение не должно модифицировать значение переменной связанной с тайлом, но должно модифицировать текст, который отображает состояние slider.  Дополнительная информация, см. "Sliders". Примеры кода, см. Handling Sliders". 



Код 4 — Списки (List Boxes)



Пользователь дважды нажал на списке. Вы можете определить действие двойного щелчка в вашем приложении. Если основная цель диалогового окна состоит в выборе пункта списка, двойной щелчок должен произвести выбор и затем выйти из диалогового окна. (В этом случае, атрибут is_default тайла list_box должен быть true.) Если список - не первичный тайл в диалоговом окне, то двойной щелчок должен быть обработан как выбор (код 1).

Списки, которые позволяют пользователю выбирать множественные пункты (multiple_select = true), не  поддерживают двойное нажатие.



Код 4 — Кнопки Изображения (Image Buttons)



Пользователь дважды нажал на кнопке изображения. Во многих случаях одиночный щелчок соответствует выбору кнопки, но удобнее, когда одиночный щелчок (или нажатие клавиши на клавиатуре клавиатуры) выделяет кнопку, а нажатие клавиши ENTER, или двойной щелчок производит выбор.



Значение по умолчанию и Действия DCL

Функция action_tile - не единственный способ определить действие. Описание тайла DCL может включать атрибут action в AutoLISP, и вызов new_dialog может определить действие по умолчанию для диалогового окна в целом. Тайл может иметь только одно действие. Если DCL и приложение определяют несколько действий, они подавляют друг друга исходя из приоритета (самый низкий -> самый высокий): 



Действие по умолчанию, определенное вызовом new_dialog (используется только, если явно не назначено тайлу ни одного действия).

Действие, указанное атрибутом action в файле DCL.

Действие, указанное вызовом action_tile (самый высокий приоритет).



Обработка тайлов

Ваша программа контролирует тайлы, которые находятся в текущем диалоговом окне во время инициализации и во время действия (повторного вызова). Этот раздел представляет функции обработки тайлов и описывает, как инициализировать и изменять режимы и значения тайлов. 

	

Инициализация Режимов и Значений

Инициализация тайла это:



Установка начального фокуса ввода на тайл

Отключение или включение тайла

Выделение содержимого тайла, если тайл - окно редактирования или изображение.



Эти операции выполняются вызовом mode_tile. Вы можете установить значение тайла,  используя set_tile.

Чтобы отобразить значение по умолчанию — например фамилию — в окне редактирования и установить начальный фокус ввода диалогового окна на это поле, используйте следующий код:



(setq name_str "Kenobi")         ; По умолчанию.

(set_tile "lastname" name_str)   ; Инициализирует поле.



(mode_tile "lastname" 2)         ; 2 Устанавливает фокус ввода на тайл.



Дополнительный вызов mode_tile может выделить все содержимое окна редактирования, так чтобы пользователь мог напечатать поверх заданного по умолчанию текста:



(mode_tile "lastname" 3)         ; 3 - выделение содержимого окна.



 Изменение Режимов и Значений при во время Повторного вызова

При повторном вызове  можно проверить значение тайла. Используйте set_tile для изменения значения тайла. При повторном вызове можно также использовать mode_tile для изменения состояния тайла.



 Коды режимов mode_tile



Значение 	 Описание

0	 Включить тайл

1	 Отключить тайл

2	 Фокус на тайл

3	 Выделить содержание окна редактирования

4               вкл. или выкл. выделение изображения



При использовании mode_tile, чтобы отключить тайл, на котором установлен фокус ввода, нужно вызвать mode_tile снова, чтобы установить фокус на другой тайл (в большинстве случаев, на следующий в диалоговом окне). Иначе, фокус останется на заблокированном тайле, что является нелогичным и может вызывать ошибки.

Хороший пример тайла, отключающего себя - ряд страниц диалогового окна, которые пользователь перебирает кнопками Next или Previous. Когда пользователь выбирает Next на предпоследней странице, кнопка Next становится недоступной. То же случается после выбора Previous на второй странице. В обоих случаях код должен отключить кнопку, которая была выбрана, и затем установить фокус на другой тайл.



Предположим, что тайл group_on - это переключатель, который управляет кластером group. Когда переключатель выключен, тайлы в кластере неактивны и не должны изменяться. В этом случае, Вы могли бы определить следующее действие для переключателя. (Обратите внимание на использование \ " управляющего символа, который допускает использовать кавычки внутри параметра action_tile). 



(action_tile "group_on" "(mode_tile \"group\" (- 1 (atoi $value)))")



(- 1 (atoi $value)) в выражения действия устанавливает режим (mode) с помощью  функции mode_tile. Поскольку переключатель (toggle) = 0, когда он выключен и 1, когда он включен, вычитание инвертирует его значение и mode  контролирует, включен ли кластер.

Функцией get_attr можно просматривать не только атрибуты value, но и, например, метку кнопки "pressme": 



(get_attr "pressme" "label")



Функция get_attr возвращает значение указанного атрибута как string. 



ПРИМЕЧАНИЕ. Если Вы используете get_attr, чтобы определить атрибут value, функция получит атрибут value, сохраненный в файле DCL (начальное значение тайла). Функция get_tile, получает текущее значение во время выполнения тайла. Два значения - не обязательно одинаковы.



Обработка Radio кластеров

Кнопки Radio находятся в кластерах radio. Значение каждой кнопки radio "1" - вкл. или "0" - выкл. Значение кластера radio - атрибут key выбранной кнопки. PDB управляет значениями кнопок radio в кластере и гарантирует, что только одна кнопка включена. Вы можете назначить действие на каждую кнопку radio, но удобнее назначить действие на кластер radio в целом и затем проверять значение кластера, чтобы видеть, какая кнопка radio была выбрана.



Рассмотрим следующий пример: кластер radio управляет видом трехмерного объекта на экране. Этот кластер содержит четыре кнопки radio:



(action_tile "view_sel" "(pick_view $value)")

  .

  .

  .

(defun pick_view (which)

  (cond

    ((= which "front") (setq show_which 0))

    ((= which "top") (setq show_which 1))

    ((= which "left") (setq show_which 2))

    ((= which "right") (setq show_which 3))

 )



)



В примере каждая из кнопок radio связана с единственной переменной, которой присваиваются множественные значения. Эти переменные могут также вызывать дополнительные действия, например, отключение выбора в диалоговом окне. Если кластер radio большой, связанные значения  можно сохранить в таблице. Если Вы используете таблицу, ее структура не зависит от порядка кнопок в кластере. PDB не налагает такое ограничение, и порядок может изменяться, если определение DCL изменяется.

Обработка Sliders

При обработке действия и повторного вызова от sliders, нужно, чтобы приложение должно проверило код причины, который оно получает наряду с повторным вызовом. Вообще-то это не требуется, но может уменьшить обработку. 

Повторный вызов происходит, когда граница приращения slider превышена. Например, если slider определен с минимальным значением 0, максимальным значением 10, и с минимальным и максимальным приращениями = 1, повторный вызов происходит 10 раз, если пользователь передвигает slider с одного конца в другой.



Ниже приведена функция, которая показывает основную схему обработки slider. Она вызывается из выражения действия, связанного со slider. Тайл slider_info, используемый функцией отображает текущее значение slider в десятичной форме. Часто такой тайл может быть окном редактирования, которое предоставляет пользователю возможность выбора путем передвижения slider или непосредственным вводом его значения. Если пользователь вводит значение в slider_info, повторный вызов окна редактирования должен модифицировать значение slider следующим образом:



(action_tile 

  "myslider" 

  "(slider_action $value $reason)"

)

(action_tile 

  "slider_info" 

  "(ebox_action $value $reason)"

)

  .

  .

  .

(defun slider_action(val why)

  (if (or (= why 2) (= why 1))    ; Проверка кода причины (reason code).

  (set_tile "slider_info" val)    ; Показывает промежуточный результат.

 )

)



(defun ebox_action(val why)

  (if (or (= why 2) (= why 1))    ; Проверка кода причины (reason code).

  ( set_tile "myslider" val)      ; Показывает промежуточный результат.

 )



)





Обработка Edit Boxes

Действия и повторные вызовы для обработки окна редактирования подобны действиям и вызовам для sliders. Однако, т. к. символы в окнах редактирования уже видимы, нет потребности в изменении промежуточных результатов. Окна редактирования возвращают только код повторного вызова, когда фокус ввода с данного тайла убран. Следующий пример кода проверяет значение, но не меняет его изображение:



(action_tile "myeditbox" "(edit_action $value $reason)")

  .

  .

  .

(defun edit_action (val why)

  (if (or (= why 2) (= why 4))

    .; Делает проверку диапазона на 

    .; переходное значение здесь.

    . 

 )



)



Вложение Диалоговых окон

Вы создаете и управляете вложенными диалоговыми окнами,  вызывая new_dialog и start_dialog в пределах выражения действия или функции повторного вызова. Например, включив приведенную ниже инструкцию, функция может отображать окно "Hello, world", когда пользователь выбирает  кнопку  button_1:



(action_tile "button_1" "(c:hello)")



Пользователь должен выйти из вложенного диалогового окна перед использованием родительского диалогового окна.

AutoCAD налагает предел - не больше восьми вложенных диалоговых окон, но, чтобы избежать беспорядка, рекомендуется вложения не глубже четырех. 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ! Если Вы отображаете вложенные диалоговые окна множественными вызовами new_dialog, будете внимательны, чтобы сбалансировать каждый вызов new_dialog соответствующим вызовом done_dialog). 



Функция term_dialog закрывает все текущие диалоговые окна, как будто пользователь отменил каждой из них. Вы можете использовать эту функцию, если нужно закрыть ряд вложенных диалоговых окон.





Скрытие Диалоговых окон

Пользователю не доступен интерактивный ввод при активном диалоговом окне. Если нужно, чтобы  пользователь сделал выбор на графическом экране, нужно скрыть диалоговое окно и затем восстановить его. Скрытие окна происходит его с помощью done_dialog. Но при этом функция повторного вызова должна использовать параметр статус (status) done_dialog, чтобы указать, что диалоговое окно скрыто, а не

— закрыто или отменено. Установите статус в определенное приложением значение. 



Функция start_dialog возвращает определенный приложением статус, когда диалоговое окно исчезает. Ваша программа должна проверить  значение этого статуса и определить, что делать. Стандартные и определенные приложением значения статуса, см. в "done_dialog" в AutoLISP Reference.



Например, ниже приведен пример простого диалогового окна, в котором пользователю нужно выбрать точку в графическом окне AutoCAD:
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Диалоговое окно определено следующим DCL:



hidedcl : dialog

{ label="Hide Example";

  : column

  { : text

    { key="message";

      label="Click PickMe to pick a point";

      fixed_width=true;

      fixed_height=true;

      alignment=centered;

    }

    :row

    { ok_only;

      :retirement_button

      { label    = "PickMe";

        key      = "hide";

        mnemonic = "H";



    }}}}



Функция, управляющая диалоговым окном отображает окно, пока пользователь не нажмет OK или не закроет окно. Если пользователь выбирает PickMe, код скрывает диалоговое окно и запрашивает пользователя выбрать точку. Следующий код AutoLISP управляет диалоговым окном:



(defun c:hidedcl (/ dcl_id what_next cnt)

  (setq dcl_id (load_dialog "hidedcl.dcl"))  ;Загрузка окна диалога.

  (setq what_next 2)

  (setq cnt 1)

  (while (>= what_next 2)                           ;Начинается цикл.

    (if (null (new_dialog "hidedcl" dcl_id))   ;Инициализируется окно диалога,

      (exit)                                                   ;выход если возвращается nil.

    ); endif                                                   



   ; Установить действие каждой кнопки. Любая кнопка 

   ; приводит к вызову done_dialog и закрывает диалоговое окно.

   ; Каждая кнопка ассоциируется с определенный код статуса функции 

   ; Done_dialog, и этот код статуса возвращается

   ; start_dialog. 



  

    (action_tile "accept" "(done_dialog 1)") ;действие для кнопки OK.

    (action_tile "hide" "(done_dialog 4)")     ;действие для кнопки

                                                                  ;PickMe.

    (setq what_next (start_dialog))          ;отображение диалогового окна.

   ; 

    (cond

      ((= what_next 4)                       ;Запросить пользователя

        (getpoint "\npick a point")          ;выбрать точку.

      )

      ((= what_next 0)

        (prompt "\nuser cancelled dialog")

      )



    )

  )

  (unload_dialog dcl_id)

  (princ)



)



ПРИМЕЧАНИЕ. Функция term_dialog закрывает все диалоговые окна сразу, но не возвращает код статуса, так что у приложения нет возможности различить какие вложенные поля нужно скрыть, а какие отменить из-за ошибки.



Пример диалога с Запросом Пароля

 В примере приведен код простое диалогового окна для запроса пароля. 

Файл Getpass.dcl определяет диалоговое окно passdlg, которое содержит два тайла: edit_box, где пользователь вводит пароль, и ok_cancel. Окно использует атрибут password_char, который скрывает символы, вводимые пользователем:



// GETPASS.DCL

//

passdlg : dialog {

  label = "Password Protected";

  : edit_box {

    label = "Password:";

    edit_width = 20;

    key = "password";

    password_char = "?";

  }

  ok_cancel;



}



Файл Getpass.lsp определяет функцию GETPASS. Эта функция загружает файл getpass.dcl и отображает диалоговое окно passdlg. Когда пользователь вводит текст в окне редактирования, текст маскируется символом password_char. Символы, введенные пользователем передаются переменной pass:



;; GETPASS.LSP

;;

(defun GETPASS ( / dcl_id pass )

  (setq dcl_id (load_dialog "getpass.dcl"))

  (if (new_dialog "passdlg" dcl_id)

    (progn

      (action_tile "password" "(setq pass $value)")

      (start_dialog)

      (unload_dialog dcl_id)

    )

    (princ "Error: Unable to load GETPASS.DCL. ")

  )

  pass



)



Функция GETPASS возвращает строку, введенную пользователем. 



Списки (List Boxes) и Всплывающие Списки (Pop-Up Lists)

Ниже приведены функции, обрабатывающие списки и всплывающие списки в диалоговых окнах:



start_list 

add_list 

end_list 



Операции со Списками

Запуск списка диалогового окна всегда начинается с обращения к функции start_list:



(start_list key [operation [index]])



Параметр key - строка, которая идентифицирует тайл диалогового окна. Параметр key учитывает регистр. Параметр operation -аргумент с целочисленным значением, который вид действия со списком:



Коды operation для start_list



Значение 	 Описание

1	               Изменение содержания выбранного списка

2	               Добавить в конец списка новый элемент 

3                             Удалить старый список, и создать новый список (значение по умолчанию)





Параметр index используется только в операциях по изменению списка. Index указывает пункт списка, который изменится при помощи функции add_list. Первый пункт в списке имеет index = 0.

Если Вы не определите вид действия со списком, то operation принимает значения по умолчанию = 3 (создание нового списка). Значение по умолчанию для index = 0. 





Операции со списком осуществляется следующим образом:





Создание Нового Списка (3)



После вызова start_list, вызывается несколько раз add_list, добавляя новые пункты к списку. Чтобы закончить обработку списка, вызовите end_list.





Изменение пункта в Списке (1)



После вызова start_list, вызывается add_list один раз, для замены пункта с  index, который был определен в start_list. (Если add_list вызвать еще раз, он заменит тот же самый пункт). Чтобы завершить обработку списка, вызовите end_list.





Добавление Пункта в конец Списка (2) 





После вызова start_list, вызывается add_list, чтобы добавить пункт в конец списка. С каждым новым вызовом add_list в конец списка будут добавляться новые пункты, пока Вы не вызываете end_list.



Независимо от вида операции со списком последовательность вызова функций не меняется: start_list, затем add_list (возможно не один раз), и в конце end_list.

Функция mapcar полезна для превращения начального списка AutoLISP в список, отображаемый на дисплее. В следующем примере, список appnames содержит строки, которые должны появиться в списке selections. Вы можете использовать этот кодовый фрагмент, чтобы преобразовать список и отобразить его на экране: 



(start_list "selections")     ;Определяет имя списка.

(mapcar ' add_list appnames)  ;Определяет список  AutoLISP.



(end_list)



Поскольку создание списка (operation =3) - является значением по умолчанию, в этом примере он явно не определяется. 

Значением тайла list_box является индекс выбранного пункта (или индексы пунктов, при множественном выборе). Если программа должна знать фактический текст пункта, нужно сохранить первоначальный список и проследить изменения списка.

Добавление пункта к списку подобно созданию нового списка. Если, например, appnames имеет 12 пунктов и Вы хотите добавить в его конец другой список с именем newnames, используйте следующий код: 



(start_list "selections" 2)

(mapcar 'add_list newnames)



(end_list)



Изменение одного пункта требует одного вызова add_list. В этом случае, Вы определяете индекс изменяемого пункта:



(start_list "selections" 1 5)     ;Изменить шестой пункт в списке.

(add_list "SURPRISE!")         ;Помните, что первый индекс = 0.

(end_list)



Вы не можете удалить или вставить пункт без восстановления списка с начала.





Обработка Списка Элементов 

Поскольку значение тайла list_box может содержать пробелы в начале строки (особенно, при работе с несколькими пунктами), не следует проводить их строковое сравнение. Сначала преобразуйте значение list_box в целое число с помощью функции atoi, перед обработкой списка. Можете также использовать функцию read, которая конвертирует маркер в целое число автоматически. Например, для списка justone, в который добавлется только, одно значение, приведенный ниже код определяет, был ли выбран третий пункт в списке:



(setq index ( get_tile "justone"))

(cond

 ((/= index "")               ;См., является ли строка пуста.

     (= 2 (atoi index))

                              ; Обработать третий элемент.

     ...

     )



)



Необходимо сначала проверить, является ли строка пустой, т. к. функция atoi возвращают 0 как для пустой строки, так и для строки "0".

Значение всплывающего списка не имеет пробелов в начале строки, так что в этом случае конвертировать значение не нужно. Во всплывающих списках не возможен выбор нескольких пунктов.

Если список поддерживает множественный выбор, программа должна делать преобразование и проходить через множественные значения в строке значений. Например, в следующей программе MK_LIST возвращает список, содержащий пункты, которые пользователь выбрал из начального displist. (В этом примере список displist - глобальная переменная). Функция MK_LIST ожидает вызова текущим $value списка:



(defun MK_LIST (readlist / count item retlist)

  (setq count 1)

  (while (setq item (read readlist))

    (setq retlist (cons (nth item displist) retlist))

    (while (and (/= " " (substr readlist count 1))

      (/= "" (substr readlist count 1)))

      (setq count (1+ count))

    )

    (setq readlist (substr readlist count))

  )

  (reverse retlist)



)



Оба предшествующих примера также применимы для случая с выбором одного пункта.



 Тайлы и Кнопки с Изображениями 

В AutiCAD’е есть функции для обработки тайлов и кнопок с изображениями. Примеры использования этих функций приведены в этом разделе.



Создание Изображения 

Последовательность создания изображения для тайлов и кнопок подобна последовательности обработки списков. Функция start_image начинает создание изображения, а end_image заканчивает. Однако, тип изображения  определяется специальными функциями: 



vector_image



Чертит вектор (один - прямую линию).



fill_image



Рисует заполненный прямоугольник.



slide_image



Чертит слайд AutoCAD.



Векторы и заполненные прямоугольники используются для простых изображений - образцов цвета (заполненные прямоугольники), которые использует AutoCAD для отображения. Для сложных изображений более удобны слайды. Однако, отображение слайдов может занять много времени. поэтому делать их нужно как можно проще.

ПРИМЕЧАНИЕ. Если использовать слайды с заполненными объектами (широкие полилинии, трехмерные тела (solids) и трехмерные поверхности)  отображаться будут только их контуры, если не использовать команду SHADE. 



Для функции vector_image требуются абсолютные координаты, а для fill_image и slide_image  - стартовая координата, ширина и высота. Определить эти данные можно с помощью - dimx_tile и dimy_tile. Начало координат тайла (0,0) - левый верхний угол.



Цвета могут быть определены как номера цветов AutoCAD или как один из логических номеров цвета, указанных в таблице ниже. (Значения и мнемоника определены Autodesk Device Interface [ADI].)



Атрибут цвета Диалогового окна



Номер цвета

-2



-15

-16



-18�ADI мнемоника

BGLCOLOR



DBGLCOLOR

DFGLCOLOR



LINELCOLOR�Значение

Текущий фон графического экрана  AutoCAD

Текущий цвет фона диалогового окна

Текущий цвет символа диалогового окна (для текста)

Текущий цвет линии Диалогового окна��	 	

В следующем примере, "cur_color" - тайл с изображением, который заполняется  красным:



(setq width (dimx_tile  "cur_color")

      height (dimy_tile "cur_color"))

(start_image "cur_color")

(fill_image 0 0 width height 1)   ;1 = AutoCAD red.



(end_image)



Допускается использовать функции, которые чертят изображение вместе с другими функциями. Ниже приведен код, который заполняет изображение и затем чертит вертикальную полосу:



(setq width (dimx_tile "stripe")

      height (dimy_tile "stripe"))

(start_image "stripe")

(fill_image 0 0 width height 3)  ;3 = AutoCAD green.

(setq x (/ width 2))             ;центрирует вектор вертикально.

(vector_image x 0 x height 4)    ;4 = AutoCAD голубой.

((end_image)



Слайды, которые отображаются с помощью slide_image, могут быть отдельным файлом слайда (SLD), или частью файла библиотеки слайдов (SLB). Если слайд находится в SLD файле, Вы определяете его имя без .sld расширения (например, "frntview"). Если слайд находится в библиотеке слайдов, Вы определяете имя библиотеки, затем имя слайда, включенного в круглые скобки. Обратите внимание, что имена библиотеки и слайда также определены без расширений — например, "allviews (frntview)". Поиск функцией slide_image слайда или файла библиотеки слайдов происходит согласно библиотеки путей поиска файлов AutoCAD. (См. "load" в AutoLISP Reference).



В следующем примере, слайд находится в отдельном файле topview.sld:



(setq x (dimx_tile "view")

      y (dimy_tile "view"))

(start_image "view")

( slide_image 0 0 x y "topview")



(end_image)

Векторы в слайдах часто чертятся на белом фоне (номер цвета 7), который является заданным по умолчанию цветом фона изображения. Если тайл с изображением - пустой, при отображении слайда, попробуйте изменить его атрибут color в graphics_background. (изменить фон можно изображения с помощью fill_image, перед вызовом slide_image).



Обработка Кнопки с Изображением

Кнопка изображением может иметь единственное действие, как обычная кнопка. Однако,  можно назначить различные действия различным областям кнопки. При этом действие кнопки с изображением или повторный вызов возвращают координату (X, Y). Приложение должно неявно назначить значение для выбора той или иной области кнопки. Наглядный пример кода для обработки такой кнопки есть в диалоговом окне. Вы можете рассматривать его, загрузив и выполнив ddvpoint.lsp файл в каталоге Support AutoCAD. 



В следующем примере, кнопка с изображением имеет два цветных образца, созданные fill_image. Код определяет один или другой, в зависимости от  области кнопки, выбранной пользователем. Кнопка с изображением разделена горизонтально (темный выше и светлый ниже), поэтому приложение  проверяет только одну координату:



(action_tile "image_sel" "(pick_shade $key $value $y)")

  ...

(defun pick_shade (key val y)

  (setq threshold 

    (/ ( dimy_tile  key) 2))  ;Изображение разделено горизонтально.

  (if (> y threshold)         ;Помните, что начало координат -

    (setq result "Light")     ;вверху слева.

  (setq result "Dark") )



)





Прикладные данные

Функция client_data_tile назначает прикладные данные тайлу. Данные доступны при повторном вызове как переменная $data и должны быть типа string. Клиентские данные (client data) не представлены в DCL; они имеет силу только при выполнении приложения. Использование клиентских данных сопоставимо с использованием пользовательских атрибутов. Основное различие заключается в том, что пользовательские атрибуты предназначены только для чтения, в то время как клиентские данные могут изменяться во время выполнения. Кроме того, пользователь может просматривать пользовательские атрибуты в файле DCL приложения, а клиентские данные нет.



Когда программа имеет дело со списком, который в диалоге отображается с помощью тайла списка (или всплывающего списка), клиентские данные удобны для обработки этой информации. Следующий пример функции MK_LIST (см. "Processing List Elements") делает список параметром:



(defun MK_LIST (readlist displist / )



Этот код устраняет потребность в глобальной переменной списка. Ниже приведен пример программы, который в основной части кода обработки диалогового окна ассоциирует короткий список с тайлом с помощью client_data_tile, и затем передает этот список в MK_LIST посредством выражения действия:



(client_data_tile 

  "colorsyslist"

  "Red-Green-Blue Cyan-Magenta-Yellow Hue-Saturation-Value"

)

(action_tile 

  "colorsyslist" 

  "(setq usrchoice (mk_list $value $data))"



)





Обработка ошибок DCL

PDB проверяет файл DCL на наличие ошибок, при первой загрузке. Если AutoCAD сталкивается с синтаксической ошибкой, неправильным употреблением атрибутов, или любой другой ошибкой (например, нет атрибута key активного тайла), PDB не загружает файл DCL. Вместо этого, AutoCAD или отображает одно или несколько диалоговых окон, сообщающих  об ошибке, или записывает список ошибок в текстовый файл acad.dce. Если AutoCAD записывает сообщения об ошибках в acad.dce, он сообщает Вам об этом.



Чтобы разобраться с ошибкой, можно просмотреть содержание acad.dce,. AutoCAD размещает acad.dce файл в текущем рабочем каталоге. Когда AutoCAD прочтет файл DCL успешно, он удалит acad.dce файл.

Если программа использует несколько файлов DCL, acad.dce перезаписывается (или удаляется, если  ошибок нет) при каждой загрузке нового файла. При проверке программы, acad.dce записывает ошибки (любые) файла DCL, который был загружен последним. Рекомендуется, предварительно просматривать диалоги в VLISP, для отладки файлов DCL (см. "Displaying Dialog Boxes with Visual LISP"). Загружать и отлаживать  файлы можно вручную в AutoCAD функцией load_dialog. Например, функция load_dialog загружает файл DCL hellofile.dcl:



Command:   (load_dialog "hellofile") 



3



Если диалоговое окно загрузилось успешно, load_dialog возвращает положительное целое число, которое идентифицирует файл DCL. Оно передается в функцию new_dialog, чтобы инициализировать индивидуальные диалоговое окно в файле. 

Функция new_dialog возвращает T, если инициализация прошла успешно; иначе возвращает ноль.

Если new_dialog возвращает T, вызовите функцию start_dialog для отображения диалогового окна. 

После отладки каждого файла DCL, можно загружать программу и проверять диалоговые окна. Если программа вызывает ограниченную функцию (restricted function) между вызовами start_dialog и done_dialog, AutoCAD закрывает все диалоговые окна и отображает сообщение об ошибке:



AutoCAD rejected function



См. "Functions Restricted When a Dialog Box Is Open" для информации, относительно ограниченных функций.



Установка Уровня Ревизии для задействия Сообщений об ошибках

Уровень семантической ревизии воздействует на то, какие сообщения AutoCAD выводит для файла DCL (см. Semantic Auditing of DCL Files"). Например, hidedcl диалоговое окно, определенное в "Hiding Dialog Boxes" отображается без всяких предупреждений, если использовать заданный по умолчанию контрольный уровень. Если установить контрольный уровень = 3, AutoCAD отобразит  диалоговое окно с предупреждающим сообщением. Вы можете попробовать сделать это, вставив следующую строку в начало hidedcl: 



dcl_settings : default_dcl_settings { audit_level = 3; }



Попробуйте использовать Предварительный просмотр для DCL в VLISP, чтобы открыть диалоговое окно из hidedcl. Появится сообщение, где Вам посоветуют просмотреть acad.dce файл, который содержит следующие сообщения:



=== DCL semantic audit of C:/PROGRA~1/AUTOCA~1/VLISP/$vld$.dcl ===

Hint in "hidedcl". (widget type = text, key = "message")

    fixed_height = true is probably redundant.



При более низких уровнях семантической ревизии, AutoCAD не производит поиск избыточных определений атрибутов и выводит диалоговые окна на дисплей в обычном порядке.

Удалите инструкция fixed_height =  true из DCL, чтобы убрать предупреждения AutoCAD.





Резюме по Функции Диалогового окна

В этом разделе содержится резюме обработки диалогового окна, а также приводится приложение, которое можно использовать как пример при проектировании собственных диалоговых окон.



Последовательность Функций

Ниже приведен пример типичной  последовательности функций: 



1. Загрузить файл DCL вызовом load_dialog.

2. Вызвать new_dialog, чтобы инициализировать определенное диалоговое окно.



Убедитесь, что проверили значение, возвращенное new_dialog. Вызов start_dialog, когда new_dialog по каким-то причинам не сработал, может иметь непредсказуемые результаты.



3. Инициализация диалогового окна установкой значений тайлов, списков и изображений. Инициализация также action_tile для определения выражения действия или функции повторного вызова. В это время вызываются также - set_tile и mode_tile для установки общих значений тайлов и выражений, start_list, add_list и end_list - для списков, и start_image, vector_image, fill_image, slide_image, и end_image для изображений. В это время можно также вызывать client_data_tile, чтобы сопоставить прикладные данные диалоговому окну и его компонентам.



4. Вызывается start_dialog, который передает контроль диалоговому окну и пользователь может произвести ввод.

5. производится обработка ввода пользователя с помощью выражений действий (повторных вызовов). Обработка ввода использует get_tile, get_attr, set_tile, и mode_tile.



Пользователь нажимает кнопку выхода, вызывая действие done_dialog, которое заставляет start_dialog возвратить значение. В этой точке выгрузите файл DCL,  вызовом unload_dialog.



Эта схема обрабатывает только одно диалоговое окно и один файл DCL одновременно. Приложения обычно имеют много диалоговых окон. Самый простой и самый быстрый способ обработать эти диалоговые окна состоит в том, чтобы сохранить все в один файл DCL. Тогда вызов load_dialog  загрузит все диалоговые окна сразу, а new_dialog будет инициализировать какое-то одно из них. Если память ограничена, можно создать несколько файлов DCL и использовать unload_dialog для удаления набора диалоговых окон из памяти прежде, чем будет загружен другой набор. 



Пример Блока Определения Диалоговых окон 

Пример программы bmake.lsp и связанный с ним bmake.dcl иллюстрируют ряд полезных методов диалогового окна. Эти файлы находятся в каталоге Support AutoCAD. Bmake приложение - по существу интерактивный интерфейс к функции entmake. Вы можете использовать его, чтобы определить новые блоки и просмотреть имена существующих блоков. Некоторые из методов, иллюстрирующихся bmake:





Скрытие диалоговых окон, посредством определения кода специального статуса done_dialog, который передается start_dialog. См. основной цикл функции C:BMAKE (после вызова load_dialog и action_tile).

Использование переключателя для включения или отключения других тайлов. См. определение функции DO_UNNAMED.

Формирование списка для тайла со списком. См. функции PAT_MATCH И SORT.

Отображение стандартного диалоговое окна Help AutoCAD. См. функцию DO_HELP.



Кроме демонстрации методов диалогового окна, bmake иллюстрирует хороший дизайн.
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