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 Глава 1. Введение

Winteracter есть переносимая, специализированная для  Fortran 9x система

пользовательского  интерфейса и инструментария для развития графики. Она

объединяет в себе совместимую с INTERACTER графику с компонентами  GUI на

базе  Win32 или Motif API's. В добавление к библиотеке процедур Fortran 9x

Winteracter обеспечивает также такие визуальные средства как меню и диалоговые

дизайнеры.

 Winteracter Starter Kit (сокращенно WiSK) есть извлечение из полной версии

 Winteracter'а, включающее специальные для  WiSK версии визуальных меню и

 диалоговых дизайнеров плюс библиотеку, состоящую из подпрограмм и функций

пяти категорий :

                    Управление окнами

                    Управление вводом

                    Управление диалогом

                    Графика высокого разрешения

                    Общие функции

Каждая категория подразделяется на группы, которые идентифицируются

двусимвольными кодами (например, FS обозначает процедуры для  выбора фонта,

MH -- для действий с сообщениями, и т.д.).  Следующие разделы содержат общие

обзоры возможностей каждой такой группы. Мы рекомендуем вам перед началом

работы с WiSK просмотреть эти разделы для ознакомления с возможностями

предлагаемых средств и, что более важно, с тем, где их искать. Обзоры групп

процедур расположены в том же порядке, как и последующие соответствующие

справочные разделы предлагаемого руководства.

            Управление окнами

Winteracter поддерживает единственное корневое окно и многие окна-потомки

Группы процедур обеспечивают управление всеми этими окнами.

    WM: Управление окнами

Эти процедуры открывают и закрывают корневое окно и его потомки. Корневое

окно может быть скрыто, если нужно. Текущее выходное окно также выборочно.

 Для этого имеется панель управления.

         TX: Текстовый вывод

Текст может быть написан с указанной позиции внутри любого окна вывода.

         CL: Очистка

Все или часть текущего окна можно очистить процедурами этой группы.

    FS: Атрибуты текста

Стиль фонта и его атрибуты, такие как цвет, жирность, курсив и подчеркивание,

можно устанавливать этими процедурами.

Манипуляции с входной информацией (Input Handling)

Эта группа обеспечивает фундаментальный механизм доставки сообщений плюс

средства преобразования меню.

                  MH: Манипулирование сообщениями (message handling)

Весь ввод поступает в программу через процедуры доставки сообщений, входящие

в эту группу. В частности, типичная Winteracter-программа прокручивает

событийный цикл (event loop), в котором повторяется вызов процедуры WMessage.

                  MN: Разработа меню (Menu Handling)

Форма и расположение меню определяются отдельно в ресурсном файле, с помощью

MenuEd, редактора меню в  Winteracter. Выбор пункта меню указывается через

процедуры группы MH манипулирования сообщениями. Таким образом, эта группа

имеет дело с активизацией  меню и обновлением состояния индивидуальных

параметров меню (напр., с установкой состояния  `checked/unchecked').

Управление диалогом (Dialog Management)

Схемы диалога (Dialog layouts) определяются внешним образом, в сценарии

ресурсов с помощью  DialogEd, редактора диалога в Winteracter. Процедуры в

Dialog Manager в большинстве связаны с активацией , контролем и опознанием

(interrogating) этих диалогов.

       DM(1): Общая форма создания и редактирования

Эта группа управляет активизацией и отбором в диалоге

       DM(2): Присваивание /выбор содержимого поля

Эти процедуры обеспечивают доступ к содержимому каждого поля диалога.

       CD : Общие диалоги (Common Dialogs)

Пре-определенные диалоги доступны для отбора файлов и окон сообщений.

Графика высокого разрешения

Эти процедуры обеспечивают средства выдачи графики высокого разрешения.

       GG: Общая графика

Некоторое количество общих средств собраны под этим именем, такие как

инициализация графики и выбор системы координат для областей. Сюда же входят

процедуры для чтения пикселов.

   GS: Выбор стиля графики

Управление цветами, видом линий, стиль закраски (fill style) и характер

 графиков (plot mode).

       GD: Графика чертежей/переносов (Drawing/Movement)

Сюда входят базисные графические примитивы. В добавление к простым функциям

переноса и рисования, сюда входят процедуры закрашивания многоугольника и круга.

   GC: Графика символьного вывода

Текстовый вывод в графическом режиме поддерживается и аппаратными и

программными множествами символов . Имеются различные векторные и контурные

программные множества символов.

Общие функции

Остальные процедуры обеспечивают разнообразные функции, которые могут

потребоваться в интерактивных приложениях.

        IF: Информация

Это -- группа функций, которые дают возможность программе опрашивать текущее

состояние  подпрограмм в библиотеке Winteracter library и аппаратуры, с

помощью которых программа исполняется в текущий момент.

        OS: Операционная система

Имеются переменные окружения для запуска и  остановки процедур с выдачей кода

возврата.

   MI: Разное (Miscellaneous)

Наиболее важная процедура этой группы есть WInitialise, процедура

инициализации Winteracter. Поддержка OpenGL также происходит через эту

группу.

       CH: манипуляции с символами

Эти процедуры обеспечивают средства для действий со строками, которые

полезны в интерактивных приложениях.

 Приданные файлы

В этой главе описываются файлы, которые вы получаете вместе с  Winteracter

Starter Kit. Они устанавливаются как часть процедуры установки компилятора.

См. "Построение программы WiSK" на стр.3 для информации о том, как использовать

программу Winteracter после ее установки.

Набор файлов  Winteracter Starter Kit включает в себя следующие файлы:

╖ DialogEd, диалоговый редактор ресурсов (каталог bin)

╖ MenuEd, редактор ресурсов меню (каталог bin)

╖ Диалоговый help по различным темам, включающий  WiSK FAQ (в каталоге help)

╖ Библиотека Winteracter Starter Kit (каталог lib)

╖ Модуль WINTERACTER (каталог lib)

╖ Исходный код для эмуляции Lahey Video Graphics Library (каталог src)

╖ Различные демонстрационные программы WiSK (каталог examples)

╖ Различные демонстрации по OpenGL (каталог examples)

╖ Несколько векторных и контурных программных множеств символов  (каталог

charsets)

Несколько демонстрационных программ имеется в подкаталогах WiSK для примеров

по LF95. Они иллюстрируют различные аспекты пользовательского интерфейса

Winteracter и графического программирования. Каждый подкаталог содержит  один

демонстрационный пример, состоящий из исходного файла ( на расширенном .f90),

ресурсного сценария (resource.rc) и программных пиктограмм (winter.ico).

Некоторые каталоги содержат дополнительные файлы, зависящие от назначения

демонстрации. Демонстрации  WiSK OpenGL организованы в единообразной форме.

Глава 2. Построение программы  WiSK

Winteracter-программа состоит из исходного кода на Fortran и ресурсного

сценария. Последний описывает разные меню, диалоги и т.д., требуемые этой

программой.  Поэтому построение Winteracter-программы состоит из трех отдельных

задач:

(1) Компиляция  вызываемого  прикладного исходного Fortran-кода для создания

объектных файлов.

(2) Компиляция ресурсного сценария (.rc) для создания объектных файлов.

(3) Компоновка объектных файлов, полученных на шагах (1) и (2), с библиотекой

Winteracter.

          Командная строка

Драйвер  LF95 выполнит эти задачи автоматически, если вы укажете переключатели

-wisk (Win32) или  --wisk (Linux) в командной строке вместе с именем(именами)

 исходных файлов Fortran и именем ресурсного сценария.

(Замечание: в следующих примерах записей в командной строке <id> относится к

вашему установочному каталогу для компилятора).

Под Windows, попробуйте следующее в каталоге  \<id>\examples\WiSK\example:

         lf95 example.f90 resource.rc -wisk,

      что эквивалентно следующим командам:

         lf95 example.f90 -win -c -mod .;\<id>\lib

         rc /i \<id>\src resource.rc

         res2obj resource.res resource.obj

         lf95 example.obj resource.obj -win -lib \<id>\lib\winter.lib

Под  Linux, попробуйте следующее в каталоге  /<id>/examples/WiSK/example:

         lf95 example.f90 resource.rc --wisk

      что эквивалентно:

      lf95 example.f90 -c -I /<id>/lib

      rc resource.rc

      lf95 -o example example.o resource.o -L/<id>/lib -L/usr/X11R6/lib

      -lwint -lXm -lXt -lX11

Эти команды скомпилируют и скомпонуют приданный пример демонстрационной

программы, вместе с приложенным resource.rc ресурсным файлом. Оба представляют

простые примеры.

В выборе имен этих файлов нет никакого специального смысла. Некоторые детали

программы примера обсуждаются в следующей главе.

Библиотека  Winteracter называется  winter.lib (Win32) или  libwint.a (Linux)

и установлена в подкаталоге lib. Этот каталог содержит

также модуль WINTERACTER, который содержит определения типов данных,

определения интерфейса и символические имена. Все, основанные на Winteracter

программы используют этот модуль.

Замечание: Библиотека Winteracter и соответствующий модуль WINTERACTER должны

рассматриваться в паре. Попытка соединить библиотеку и модуль разных выпусков

может привести к ошибке. Поэтому объектные модули, компилированные с ранней

версией Winteracter должны перекомпилироваться при переходе на новую версию,

поскольку в противном случае они будут использовать определения, основанные на

устаревших модулях. Причина этого не в самих выпусках  Winteracter, а во

внутренней реализации модулей Fortran.

Каждое приложение Winteracter имеет сопровождающий его ресурсный сценарий. Он

определяет меню, диалоги и пр., используемые в программе. Он содержит оператор

include вида:

                    #include "winparam.h"

Под  Windows, файл  winparam.h содержит различные объявления стандартных

параметров. Он находится в установочном каталоге src. Если вы не используете

переключатель -wisk, нужно использовать аргумент командной строки, чтобы

указать этот каталог для ресурсного компилятора RC. В противном случае RC

будет искать путь к include, указанный переменной окружения INCLUDE.

(Замечание: winparam.h не требуется под  Linux. Однако оператор #include

все равно должен присутствовать в вашем файле ресурсов в целях переносимости).

Программы Winteracter нуждаются в ссылках на идентификаторы в ресурсном

сценарии. Эти идентификаторы обычно объявляются как значения PARAMETER в

модуле  Fortran 90 или файле include. DialogEd и MenuEd, ресурсные редакторы

Winteracter, могут генерировать оба эти типа файлов. Когда такой файл

сохраняется как модуль, он должен компилироваться перед программой, которая

использует его в USE.

Исполнимые файлы Win32, построенные с WiSK, будут исполняться на системах

Intel под  Windows 95/98/NT4/2000. [Обычно программы  WiSK могут также

исполняться на  Windows NT 3.51 или  Windows 3.1x (через  Win32s) , но эта

возможность не поддерживается. См. WiSK FAQ.] Исполнимые файлы Linux WiSK

могут исполняться на любых поставках Intel Linux, базирующихся на

glibc 2.0 или позднейших вариантах.

Пользователи  Linux должны знать, что  X/WiSK использует функции, доставляемые

библиотеками  X Windows (Xlib и Xt) и Motif (Xm). Все поставки Linux включают

Xlib and Xt, но Motif может отсутствовать. Обращайтесь к  руководству X/WiSK

Getting Started Guide (xgetstart.htm), которое в формате HTML содержится
в  каталоге help для  LF95.

            ED для Windows

ED4W можно употреблять также для построения программ Win32 WiSK. Главная

проблема здесь в том, что ED4W нормально предполагает, что ваша программа

имеет только один исходный файл. Но программы Winteracter состоят из двух

исходных файлов, программы на Fortran и ресурсного сценария, и оба должны

компилироваться и быть скомпонованы друг с другом. Если вы используете

стандартное имя для вашего сценария ресурсов (а именно resource.rc, указанное

в демонстрационном каталоге  Examples\wisk), одно из решений таково. Образуйте

где-нибудь в вашей системе следующий batch-файл:

          LF95 %1.f90 resource.rc -wisk

Затем, используя Tool|Programs|Add в ED, добавьте  новую программу. Для этого

в командной строке нужно указать полный путь к упомянутому batch-файлу с

последующим <name>. Это побудит  ED4W подставить имя текущей

программы как аргумент номер 1 batch-файла.

Глава 3. Написание программ  Winteracter

Цель этой главы -- познакомить вас с написанием служебных программ (software),

использующих  Winteracter. Предполагается, что вы уже знакомы с тем, как

компилировать и компоновать программы Winteracter, как это описано в

предыдущей главе. В первом разделе суммируются некоторые основные правила.

Далее вы найдете рабочие примеры, которые могут служить введением в

искусство написания приложений Winteracter.

Основные понятия

Основные принципы, общие для всех случаев применения Winteracter.

          Инициализация

Все программы Winteracter должны вызывать  WInitialise перед открытием окна.

          Fortran I/O

Весь экранный I/O должен осуществляться через Winteracter. Всюду, где 

используется консольный I/O (например, WRITE(*,..), READ(*,..), WRITE(6,..) и

т.д.), это требует открытия дополнительного выходного окна под Windows.

Программа не получит прямого управления этим окном. Это выглядит неаккуратно,

чтобы не сказать больше. Fortran I/O свободно доступен на всех других каналах.

          Модуль WINTERACTER
Поставляемый модуль Fortran 90, называемый WINTERACTER, обеспечивает три

услуги:

* Определения типа для структур данных, специфичных для Winteracter.

* Определения интерфейса для процедур  Winteracter.

* Определения PARAMETER для многочисленных символических имен.

Употребление модуля  WINTERACTER необходимо в любой программной единице,

 которая вызывает процедуры Winteracter. Поэтому добавляйте следующий

оператор в ее начале:

        USE WINTERACTER

При модернизации (upgrading) устаревшей версии  WiSK необходимо

перекомпилировать все программные единицы, которые используют модуль

WINTERACTER, перед перекомпоновкой вашего приложения. Определения Interface

или  type могут изменяться в новой версии. Такие изменения будут понятны

перекомпилированным вызывающим программам, но старые объектные файлы,

использующие старый модуль, могут оказаться не перекомпонуемыми. Требование

рекомпиляции  весьма существенно для правильной работы модулей Fortran 90.

         

Определения типа

Различные специальные для Winteracter типы данных определены в модуле

 WINTERACTER. Наиболее существенны структуры WIN_MESSAGE, используемые

в  WMessage.

          Определения интерфейсов

Для помощи в проверке количества и типов аргументов, поступающих в процедуры

Winteracter, модуль WINTERACTER содержит обширное множество определений

интерфейсных блоков. Они определяют типы и намерения (intent) всех аргументов

процедур и функций Winteracter. Они позволяют компилятору проверять

количества и типы аргументов в каждом обращении к программе Winteracter,

экономя тем самым много отладочных часов.

          Символические имена

Модуль WINTERACTER содержит также ряд объявлений  PARAMETER, которые определяют

символические имена для аргументов процедур Winteracter и результатов

функций. Эти символические имена можно использовать вместо численных

аргументов/результатов процедур. Они предназначены для облегчения понимания

программ. Группа рекомендуемых Microsoft идентификаторов кнопок (e.g. IDOK)

также определена в этих объявлениях. Все операторы PARAMETER содержат

объявления типов, так что никакие определения вне модуля не требуются.

Хотя употребление символических имен, определенных в этих файлах, не

обязательно, оно настоятельно рекомендуется. Их описания документированы в

части "Обзор подпрограмм" настоящего руководства и составляют часть формального

определения  Winteracter.

         

 Аргументы процедур

Все аргументы процедур, имеющие тип CHARACTER, могут иметь любую длину,

исключая специально оговоренные случаи. Все аргументы типа INTEGER есть

4-байтные целые. Аналогично, все аргументы REAL есть 4-байтные переменные

простой точности.

          Имена процедур и блоков  Common

Имена всех внешних (externally callable) процедур в  Winteracter начинаются с

букв  W или I. Специальные для Winteracter процедуры начинаются с  W.

Процедуры, общие для Winteracter и INTERACTER, начинаются с буквы  I.

Используются также различные внутренние процедуры и блоки  COMMON. Имена всех

внутренних процедур начинаются с  XX или YY (e.g. XXGDRV). Внутренние блоки

COMMON именуются как INTRnn или  WINTERnn, где nn есть двузначный номер

(e.g. INTR01). Избегайте использования процедур или блоков  COMMON с

одинаковыми именами.

          Сообщения об ошибках

Все сообщения об ошибках в Winteracter производятся через единственную

функцию, называемую InfoError, входящую в группу IF. При каждом обнаружении

ошибки Winteracter устанавливает глобальный флажок ошибки, который можно

опросить с помощью InfoError. Этот глобальный флажок ошибки может быть

перезаписан последующей ошибкой, но никогда не убирается до вызова InfoError.

Именно вызывающий эту функцию должен решить, опрашивать и /или убрать флажок

ошибки и выдаать подходящее сообщение об ошибке. Когда  Winteracter

обнаруживает ошибку, он должен просто обновить флажок ошибки пытаться

предпринять подходящее стандартное (default) действие. Winteracter не будет
сообщать об ошибке на экран, поскольку это может быть не нужным во многих

приложениях.

Если какая-то процедура выставляет флажок ошибки Winteracter error flag,

значения, которые она может выдать при нем, перечислены в описании этой

процедуры.  Обзор кодов ошибок Winteracter приведен далее в этом руководстве.

Символические имена всех возможных кодов ошибок определены в модуле

WINTERACTER.

          Диалоговый  Help

On-line help обеспечивается или как  Windows help file с именем  WiSK.HLP

(под  Win32) или в формате  HTML с именем  WiSK.HTM (под Linux). Он содержит

различную полезную, связанную с Winteracter информацию, включающую краткие

описания аргументов процедур, FAQ, детали о приданных демонстрационных

программах. Он также описывает поддерживаемые графические интерфейсы, такие

как OpenGL и поставляемые эмуляции Lahey Video Graphics Library. Windows help

file доступен через параметры стартового меню LF95. Файл  Linux HTML можно

просматривать с помощью Netscape. С большей пользой пользователи  Linux

могут  по желанию запускать просмотр (browsing) в странице index.htm, которая

обеспечивает доступ ко всем on-line help в X/WiSK, которые содержат

руководство  "Getting Started" (Начальное знакомство).

          Элементы программирования в Winteracter

Программа Winteracter состоит из двух главных элементов:

* Ресурсный файл, описывающий структуры меню и диалогов.

* Исходный код в Fortran 90, который вызывает библиотечные процедуры

Winteracter.

Ресурсный файл создается и управляется нашими визуальными средствами (например,

DialogEd). Исходный код на Fortran 90 можно строить по аналогии с многими

демонстрационными программами из демонстрационного подкаталога.

          Ресурсные файлы

Каждая программа Winteracter требует ресурсный сценарий для описания всех ее

меню и диалогов, вместе с различной информацией, такой как пиктограммы.

Этот сценарий должен создаваться и управляться через поставляемые визуальные

средства разработки, а именно  MenuEd и DialogEd. Эти средства позволяют

создавать меню и диалоги интерактивно. Полученные в результате описания

меню/диалогов сохраняются в виде ресурсных (.rc) файлов, которые должны

компилироваться ресурсным компилятором, как это описано в предыдущей главе.

Результирующий файл .obj (Win32) или  .o (Linux) может затем компоноваться с

программой, которая вызывает процедуры Winteracter для производства прикладной

 GUI-программы. Аргумент командной строки -wisk (Win32) или  --wisk (Linux)

обеспечит ресурсную компиляцию автоматически.

Обычно нет необходимости знать формат ресурсного файла, поскольку с ним

 автоматически управляются поставляемые ресурсные редакторы. Однако, его формат

описывается ниже для тех, кто хочет углубляться в детали.

Программа Winteracter может содержать только один компилированный ресурсный

файл. Хотя и допустимо для нескольких ресурсных сценариев быть  #include'd в

 'родительский' ресурсный сценарий, это будет препятствовать визуальным

средствам Winteracter'а  поддерживать надлежащим образом идентификаторы,

ассоциированные с этим ресурсом. Поэтому настоятельно рекомендуем, чтобы

ресурсный сценарий поддерживался как единственный файл.

          Идентификаторы

Каждое меню, диалог, пункт меню и элемент диалога имеют собственный численный

идентификатор, определенный в ресурсном файле. Многие процедуры Winteracter

требуют такие идентификаторы в качестве аргументов. Поэтому важно сохранить

отдельный модуль Fortran или include-файл, который определяет эти

идентификаторы (как значения INTEGER PARAMETER'ов), чтобы дать возможность

программам Winteracter ссылаться на ресурсы меню и диалогов через символические

имена. Этот файл порождается и обновляется автоматически редакторами MenuEd и

DialogEd. Он должен быть объявлен в USE или INCLUDE в вызываемой программе,

 чтобы сделать возможным доступ к меню/диалогам, хранящимся  в программном

ресурсе. На этот файл будем далее  ссылаться как на  Symbol Header file.

Несколько часто используемых кнопочных (push-button) идентификаторов (например,

IDOK и IDCANCEL для кнопок  OK/Cancel) определены в модуле WINTERACTER

(см. WMessage).

Как правило, значения идентификаторов должны быть ненулевыми 16-битовыми

числами без знака, т.е. лежать в диапазоне 1-65535. Однако, имеются и

исключения, в основном под Windows 9x, где идентификаторы для диалогов и

полей  bitmap/icon и меню должны лежать в диапазоне 1-32767.

(Замечание : идентификаторы должны всегда храниться как стандартные 4-байтовые

целые, несмотря на установленный в Windows предел в 16 битов.)

Помните, что идентификаторы должны быть правильными именами параметров Fortran.

Поэтому они не могут содержать таких символов как  ! , + - * ( ) > < и пр.

И  MenuEd и  DialogEd отвергнут попытки употребить такие символы в именах

идентификаторов. Избегайте употребления таких символов, если вы вручную

редактируете ресурсный файл.

          Message Loop

Большая часть программного ввода идет через очередь сообщений (именуемую также

очередью событий в некоторых оконных (windowing) системах; события и

сообщения -- это одно и то же). В то время как базовая (underlying) оконная

система передает много сообщений, Winteracter передает только сильно

сокращенное подмножество этих сообщений к вызываемой программе, упрощая

значительно тип и объем сообщений, которые нужно обработать.

Сообщения передаются через процедуру WMessage. Типичные сообщения: 'нажата

такая-то клавиша', 'выбран такой-то пункт меню', ' окно изменило размер', и

т.п. Вызываемая программа обычно выполняет цикл вызовов WMessage, затем

проверяет результирующее сообщение в операторе  SELECT CASE. Вот упрощенный

пример такого цикла:

   USE WINTERACTER

   TYPE (WIN_MESSAGE) :: MESSAGE

                   !

   DO              ! цикл до конца

         CALL WMessage(ITYPE,MESSAGE)

         SELECT CASE (ITYPE)

           IWIN = MESSAGE%WIN          ! Вызывающее (Originating) окно
           CASE (KeyDown)              ! нажата клавиша
                        KEY = MESSAGE%VALUE1

           CASE (MenuSelect)           ! выбран пункт меню
                        ITEM = MESSAGE%VALUE1

           CASE (Resize,Expose) ! окно было изменено или показано

                        CALL DrawMyGraph(IWIN)

           CASE (CloseRequest) ! пользователь закрыл окно

                        IF (IWIN.EQ.0) EXIT

           END SELECT

   END DO

Место цикла сообщений -- по выбору программы. В маленькой программе имеет смысл

поместить его в главную программу. Однако, в больших приложениях это может

привести к очень 'тяжелой' ('top heavy') программе. В таких случаях вполне

допустимо иметь несколько циклов сообщений, таких, которые могут обрабатывать

все возможные сообщения, которые могут быть получены в данной точке программы

при ее исполнении.

См. группу  MH в разделе справок о процедурах для дальнейшей информации.

          Окна

Прикладная программа  Winteracter имеет одно корневое окна и до 20

подчиненных окон. Среди последних не может быть диалоговых окон (см.раздел

"Диалоги" на стр. 13). В этом контексте 'окно' означает стандартное выходное

окно, которое может иметь написанный в нем текст или рисунок (graphics).

Фактически они есть выходные окна свободного формата.

Корневое окно всегда открывается первым с помощью WindowOpen. Подчиненные окна

можно открывать по WindowOpenChild. Процедуры групп TX/FS можно использовать,

чтобы записывать в эти окна тексты в разных стилях. Аналогично, графические

процедуры из групп GG/GS/GD/GC можно использовать для рисования в этих окнах.

Каждое окно имеет дескриптор (handle), который автоматически устанавливается

Winteracter'ом при открытии окна. Используйте их для указания окна для

получения выходной информации в обращении к  WindowSelect.

Текстовый вывод в окно использует произвольную координатную систему, не

зависящую от размера окна. Каждое окно предполагается состоящим из 10000x10000

квадратных единиц. Координата текста отсчитываются от верхнего левого угла

окна. Графический вывод использует отдельную, определяемую пользователем

Декартову координатную систему типа REAL (см. раздел "Графика" на стр. 13).

Когда графика или текст рисуются в окне, вызывающий отвечает за оформление

 (maintaining) содержимого этого окна. Так, если другое окно или диалог

перекроет некоторое окно, закрытая часть окна будет нуждаться в восстановлении,

когда перекрывающее окно или диалог будут перемещены или закрыты. В этом

случае восстанавливающее сообщение передается через WMessage.

Окно может быть фиксированного размера, либо с переменным размером

(resizeable). В последнем случае координаты в окне автоматически

пере масштабируются (rescaled), если пользователь меняет размер окна. Сообщение

 Resize отправляется в этом случае через WMessage. Вызываемая программа обычно

должна перекрасить (repaint) все окно при получении этого сообщения.

          Меню (Menus)

Содержание и структура программных меню определяется в ресурсных файлах. Они

создаются с помощью MenuEd, редактора ресурсов меню в Winteracter. Для

активизации этих меню используйте WindowOpen, WMenuRoot и/или WMenuFloating.

Корневые меню остаются видимыми все время. Плавающие (Floating) меню исчезают,

когда сделан выбор или меню отменено пользователем. Windows управляет этими

меню автоматически и сообщает о выборе в меню через WMessage.

Содержимое и состояние индивидуальных частей меню можно изменять во время

исполнения. Например, части меню могут быть обесцвечены (grayed), чтобы

предотвратить их выбор, вызовом  WMenuSetState.

          Диалоги

Диалоги есть совокупности (collections) полей (или 'управлений'), которые

расположены  в специальном подчиненном окне. (В других инструментальных

системах диалоги называются также  'панелями' или 'формами'.) Компоновка и

начальное содержание диалога должны определяться в ресурсном файле. Они

создаются с помощью  DialogEd, редактора ресурса для диалога в  Winteracter.

Допускаются два базисных типа диалогов : режимный (modal) и без режимный

(modeless). Их определения в ресурсном файле идентичны, но поведения их после

активации различны. Режимный диалог блокирует все другие программные вводы

до тех пор, пока пользователь не окончит диалог. Это делается для упрощения

разработки программы за счет несколько менее дружественного пользовательского

интерфейса. Без режимные диалоги не блокируют выполнение программы и допускают

взаимодействие с другими окнами/диалогами, относящимися к той же программе.

Третий тип диалога, поддерживаемый  Winteracter'ом, известен как

'полубезрежимный'. Это гибридный тип диалога, который ведет себя как

безрежимный по отношению к вызываемой программе, но как режимный для

пользователя.

Все диалоги есть либо 'всплывающие (pop-up)' диалоги, либо  'порожденные

(child)'диалоги. Всплывающий диалог может быть передвинут в любую позицию

на экране либо внутри, либо снаружи окна прикладной программы. Порожденные

диалоги ограничены корневым окном. Они должны быть без режимными.

Для активации диалога вызывайте  WDialogLoad и WDialogShow. Допустимы и

кратные одновременные диалоги. См. введение к группе DM(1) для уяснения

деталей.

Диалоги состоят из полей различных типов, включая цепочки, меню четырех

стилей, нажимаемые кнопки, селективные кнопки и независимые переключатели.

Содержимое этих полей может присваиваться и убираться различными  'put/get'

процедурами из группы DM(2).

Диалоги Winteracter используют стандартные  управления Windows или Motif, так

что возможны все нормальные режимы. В частности, поддерживается карман

вырезать/приклеить (cut/paste) с помощью мыши или обычных клавишных замен

(Ctrl/C, Ctrl/V, и т.д.) Под Windows, обычные ускоренные меню доступны через

правую кнопку мыши. Диалоги Winteracter также применяют  Ctrl/A как

сокращение для  Select All в полях-цепочках.

В дополнение к специфичным для приложения диалогам, доступны также некоторые

пре-пакетные (pre-packaged) режимные диалоги. Наиболее полезные из них

(отбор файлов и окно сообщений) поддерживаются процедурами группы CD.

          Графика

Графические процедуры Winteracter сравнимы с прежней библиотекой INTERACTER.

Во введении к группе  GG описаны базисные принципы графического

программирования в Winteracter.

Графика может использоваться в любом окне, открытом через  WindowOpen или

 WindowOpenChild. Графическая координатная система в любом окне полностью

определяется пользователем и управляется процедурой IGrUnits. Эта координатная

система совершенно независима от текстовой координатной системы, используемой

процедурами вывода текста группы TX.

Существующие графические коды, написанные для библиотеки  Lahey Video Graphics

(PLOT, PLOTS, и т.д.) могут быть перекомпанованы с  Winteracter через

эмуляционный интерфйс LVGL в  lvgl.f90. См. раздел  "Graphics Interfaces"

в диалоговом help для уяснения деталей.

OpenGL graphics также поддерживаются. Они могут помещаться в любом окне

Winteracter. См. разделы  WglSelect и OpenGL в "Graphics Interfaces" в
файле on-line help.

          Рабочий пример

В этом разделе разъясняется, как написать простую программу Winteracter,

использующую небольшой но типичный набор доступных средств, включая операции с

сообщениями, обычные диалоги и графику. Короткая программа строится шаг за

шагом, вновь вводимые операторы отмечаются на каждом шаге символом  '*' на

правом поле. Копия полной программы вместе с соответствующим ресурсным

сценарием находится в каталоге демонстрационных примеров WiSK.

Первым делом в каждой программе Winteracter является инициализация библиотеки

вызовом  WInitialise. За ним должен следовать вызов  WindowOpen для открытия

корневого окна и инициализации графических процедур. Для прекращения экранной

обработки нужно вызывать WindowClose. Минимальная программа Winteracter

поэтому выглядит подобно следующей:

PROGRAM WISK_EXAMPLE                                                          *

USE WINTERACTER                                                               *

IMPLICIT NONE                                                                 *

TYPE(WIN_STYLE) :: WINDOW                                                     *

CALL WInitialise(' ')                            ! Инициализация Winteracter  *

WINDOW%FLAGS = SysMenuOn + MinButton + MaxButton                              *

WINDOW%X           = -1                ! Центрировать окно по горизонтали     *

WINDOW%Y           = -1                ! Центрировать окно по вертикали       *

WINDOW%WIDTH = 0                       ! Использовать размер окна по умолч.   *

WINDOW%HEIGHT = 0                      !(80% размера экрана)                  *

WINDOW%MENUID = 0                      ! Идентификатор меню (отсутствует)     *

WINDOW%TITLE = 'Example Program'       ! титул корневого окна                 *

CALL WindowOpen(WINDOW)                ! Открыть корневое окно                *

CALL WindowClose()                     ! Удалить программное окно             *

STOP                                   ! Нужно только для      Elf90          *

END PROGRAM WISK_EXAMPLE                                                      *

 Программа инициализирует библиотеку, когда пополняет структуру данных

описанием корневого окна, которое нужно открыть. Затем вызывается WindowOpen

для открытия этого окна. Заметим, что программа  USE's модуль  WINTERACTER.

В этом конкретном примере это определяет тип данных WIN_STYLE, символические

имена, присваемые элементу  FLAGS аргумента типа window и блоки интерфейса для

каждой из вызываемых процедур. Как уже отмечалось выше, использование этого

модуля обязательно.

Таким образом, все что сделает эта программа, состоит в открытии корневого окна

без меню и затем в немедленном его закрытии. Предположим, что мы хотим иметь

программу для чтения некоторой временной последовательности данных из файла и

построения для них простого линейного графика. Первая задача состоит в введении

некоторой операции с сообщениями и мы должны добавить к программе действия

'Open' и 'Exit'. Это позволит пользователю выбрать файл с данными для

построения графика и выхода через программное меню (хотя для этого можно

использовать и системное меню, где оно задействовано)

Следующий расширение примера предполагает, что имеется ресурсный файл, который

определяет меню, содержащее возможности 'Open' и 'Exit'.

   PROGRAM WISK_EXAMPLE

   USE WINTERACTER

   IMPLICIT NONE

   INTEGER, PARAMETER :: IDR_MENU1 = 30001                                    *

   INTEGER, PARAMETER :: ID_OPEN                   = 40001                    *

   INTEGER, PARAMETER :: ID_EXIT                   = 40002                    *

   TYPE(WIN_STYLE)                   :: WINDOW

   TYPE(WIN_MESSAGE) :: MESSAGE                                               *

   INTEGER                           :: ITYPE                                 *

   CALL WInitialise(' ')                   ! Инициализация  Winteracter

   WINDOW%FLAGS = SysMenuOn + MinButton + MaxButton

   WINDOW%X                  = -1          ! Центрировать окно горизонт.

   WINDOW%Y                  = -1          ! Центрировать окно вертикально

   WINDOW%WIDTH = 0                        ! Исп. размер окна по умолчанию

   WINDOW%HEIGHT = 0                       ! (80% размера экрана

   WINDOW%MENUID = IDR_MENU1               ! Идентификатор меню               *

   WINDOW%TITLE = 'Example Program'        ! Титул корневого окна

   CALL WindowOpen(WINDOW)                 ! Открыть корневое окно

   DO                                  ! Цикл, пока пользователь не кончит    *

         CALL WMessage(ITYPE, MESSAGE)                                        *

         SELECT CASE (ITYPE)                                                  *

           CASE (MenuSelect)               ! Выбран пункт меню                *

             SELECT CASE (MESSAGE%VALUE1)                                     *

               CASE (ID_OPEN)              ! Выбрать файл для графика         *

                     CONTINUE           Здесь мы будем загружать файл         *

               CASE (ID_EXIT)              ! Exit program (часть меню)        *

                     EXIT                                                     *

             END SELECT                                                       *

           CASE (CloseRequest)        ! Выход из программы (напр., Alt/F4)    *

             EXIT                                                             *

         END SELECT                                                           *

   END DO                                                                     *

   CALL WindowClose()                 ! Удалить программное окно

   STOP                               ! Нужно только для  Elf90

   END PROGRAM WISK_EXAMPLE

Теперь определены три параметра, которые идентифицируют корневое меню и две

возможности (options), которые оно будет содержать. Нормально такие операторы

PARAMETER должны храниться в модуле, порожденном автоматически процедурой

MenuEd, но они показаны как часть этой программы в целях ясности.

Идентификатор корневого меню теперь специфицирован как часть описания

корневого окна, обеспечивая, что  Windows автоматически присоединит это меню

к окну.

Главная добавка к программному примеру есть введение цикла  DO, который

обрабатывает сообщения Windows. Этот цикл крутится непрерывно, пока

пользователь не выберет Exit в программном меню или не закроет окно с помощью

заголовка окна (title bar controls).

Цикл сообщений также дает возможность пользователю выбрать вариант 'Open'

в корневом меню. Теперь мы расширим нашу программу возможностью выбора

файла с данными через обычный диалог. Тогда данные будут читаться из файла,

приготовленного для построения графика.

PROGRAM WISK_EXAMPLE

USE WINTERACTER

IMPLICIT NONE

INTEGER, PARAMETER :: IDR_MENU1 = 30001

INTEGER, PARAMETER :: ID_OPEN                  = 40001

INTEGER, PARAMETER :: ID_EXIT                  = 40002

TYPE(WIN_STYLE)                 :: WINDOW

TYPE(WIN_MESSAGE)               :: MESSAGE

INTEGER                         :: ITYPE, NVALUE, I                           *

CHARACTER(LEN=255) :: FNAME                                                   *

REAL, DIMENSION(50) :: VALUES                                                 *

CALL WInitialise(' ')                           ! Инициализ. Winteracter

WINDOW%FLAGS = SysMenuOn + MinButton + MaxButton

WINDOW%X              = -1                     ! Центровка окна по горизонтали

WINDOW%Y              = -1                      ! Центровка окна по вертикали

WINDOW%WIDTH = 0                     ! Используется размер окна по умолчанию

WINDOW%HEIGHT = 0                               ! (80% от размера окна)

WINDOW%MENUID = IDR_MENU1                       ! Идентификатор меню
WINDOW%TITLE = 'Example Program'                ! Титул корневого окна

CALL WindowOpen(WINDOW)                         ! Откр. корневое окно

FNAME = 'example.dat'                                                         *

NVALUE = 0                                                                    *

DO                                           ! Цикл до конца работы пользов.

      CALL WMessage(ITYPE, MESSAGE)

      SELECT CASE (ITYPE)

        CASE (MenuSelect)                      ! Выбран пункт  меню
          SELECT CASE (MESSAGE%VALUE1)

            CASE (ID_OPEN)                      ! Выбрать файл для графика

                  CALL WSelectFile('Data File|*.dat|', &                      *

                                       PromptOn,FNAME,'Load Data')            *

                  IF (WInfoDialog(ExitButtonCommon).EQ.CommonOpen) THEN *

                          OPEN(20,FILE=FNAME,STATUS='OLD')                    *

                          READ(20,*) NVALUE                                   *

                          READ(20,*) (VALUES(I),I=1,NVALUE)                   *

                          CLOSE(20)                                           *

                  ENDIF                                                       *

            CASE (ID_EXIT)            ! Выход из прогр. (пункт меню)

                  EXIT

          END SELECT

        CASE (CloseRequest)           ! Выход из программы (например, Alt/F4)

          EXIT

      END SELECT

END DO

CALL WindowClose()                      ! Удалить программное окно

STOP                                    ! Требуется только в  Elf90

END PROGRAM WISK_EXAMPLE

Наша программа теперь определяет массив значений и переменную для filename.

Используется обычный диалог для выбора входного файла  (подходящий

 example.dat file имеется в каталоге демонстрационных примеров  WiSK).

Если пользователь подтвердит выбор его файла (т.е., он не щелкнет на   Cancel

или не нажмет Escape), то имя выбранного файла поступит в переменную FNAME.

Затем будут прочтены данные из избранного файла. Заметим, что действия с

файлом для упрощения примера не включают обработку ошибок.

Теперь мы готовы строить график данных. Будет рассмотрена отдельная

процедура, использующая графические процедуры из Winteracter.

PROGRAM WISK_EXAMPLE

USE WINTERACTER

IMPLICIT NONE

INTERFACE                                                                    * *

        SUBROUTINE DrawGraph(VALUES,NVALUE)                                  * *

         IMPLICIT NONE                                                       * *

         REAL       , INTENT (IN), DIMENSION(:) :: VALUES                    * *

INTEGER, INTENT (IN)                            :: NVALUE           *        *

        END SUBROUTINE DrawGraph                                             * *

END INTERFACE                                                                * *

INTEGER, PARAMETER :: IDR_MENU1 = 30001

INTEGER, PARAMETER :: ID_OPEN                 = 40001

INTEGER, PARAMETER :: ID_EXIT                 = 40002

INTEGER, PARAMETER :: ID_STRING1 = 50001

TYPE(WIN_STYLE)                :: WINDOW

TYPE(WIN_MESSAGE)              :: MESSAGE

INTEGER                        :: ITYPE, NVALUE, I

CHARACTER(LEN=255) :: FNAME

REAL, DIMENSION(50) :: VALUES

CALL WInitialise(' ')                          ! Инициализация  Winteracter

WINDOW%FLAGS = SysMenuOn + MinButton + MaxButton

WINDOW%X             = -1                      ! Центр. окно по гориз.

WINDOW%Y             = -1                      ! Центр. окно по вертик.

WINDOW%WIDTH = 0                               ! Исп. размер окна по умолч.

WINDOW%HEIGHT = 0                              ! (80% от размера экрана)

WINDOW%MENUID = IDR_MENU1                      ! Идент. меню
WINDOW%TITLE = 'Example Program' ! Root window title

CALL WindowOpen(WINDOW)                        ! Открыть корневое окно

FNAME = 'example.dat'

NVALUE = 0

DO                                             ! Цикл до конца работы пользов.

      CALL WMessage(ITYPE, MESSAGE)

      SELECT CASE (ITYPE)

        CASE (MenuSelect)                      ! Выбран пункт меню
         SELECT CASE (MESSAGE%VALUE1)

            CASE (ID_OPEN)                     ! Выбрать файл для графика

                 CALL WSelectFile('Data File|*.dat|', &

                                      PromptOn,FNAME,'Load Data')

                 IF (WInfoDialog(ExitButtonCommon).EQ.CommonOpen) THEN

                         OPEN(20,FILE=FNAME,STATUS='OLD')

                         READ(20,*) NVALUE

                         READ(20,*) (VALUES(I),I=1,NVALUE)

                         CLOSE(20)

                         CALL DrawGraph(VALUES,NVALUE)                       * *

                 ENDIF

            CASE (ID_EXIT)                     ! Выход из программы(пункт меню)

                 EXIT

         END SELECT

        CASE (Expose,Resize)                  ! Нужно перерисовать картинку  * *

             CALL DrawGraph(VALUES,NVALUE)                                   * *

        CASE (CloseRequest)       ! Выход из программы (e.g. Alt/F4)

              EXIT

     END SELECT

END DO

CALL WindowClose()                ! Удалить программное окно

STOP                              ! Нужно только в Elf90

END PROGRAM WISK_EXAMPLE

SUBROUTINE DrawGraph(YVALUE,NVALUE) ! Рисовать график                        *

USE WINTERACTER                                                              *

IMPLICIT NONE                                                                *

REAL,           INTENT(IN), DIMENSION(:) :: YVALUE                           *

INTEGER, INTENT(IN)                               :: NVALUE                  *

!                                                                            *

REAL                     :: XMIN,XMAX,YMIN,YMAX,XLEN,YLEN,XPOS               *

INTEGER                  :: IX                                               *

!       Вычислить диапазоны X и Y                                            *

XMIN = 1.0                                                                   *

XMAX = REAL(NVALUE)                                                          *

YMIN = MINVAL(YVALUE)                                                        *

YMAX = MAXVAL(YVALUE)                                                        *

XLEN = XMAX - XMIN                                                           *

YLEN = YMAX - YMIN                                                           *

CALL IGrUnits(XMIN-0.1*XLEN,YMIN-0.1*YLEN, &                                 *

                     XMAX+0.1*XLEN,YMAX+0.1*YLEN)                            *

! Рисовать простые оси                                                       *

CALL IGrMoveTo(XMIN,YMAX)                                                    *

CALL IGrLineTo(XMIN,YMIN)                                                    *

CALL IGrLineTo(XMAX,YMIN)                                                    *

! Рисовать линейный график                                                   *

CALL IGrMoveTo(XMIN,YMAX)                                                    *

DO IX = 2,NVALUE                                                             *

      XPOS = XMIN + XLEN*REAL(IX-1)/REAL(NVALUE-1)                           *

      CALL IGrLineTo(XPOS,YVALUE(IX))                                        *

END DO                                                                       *

RETURN                                                                       *

 END SUBROUTINE DrawGraph                                                    *

Присвоены значения минимумов X и Y. Затем используется IGrUnits для определения

координатной системы, которая оставляет окантовку вокруг области, в которой

располагается график. Рисуется простая ось в форме L, за которой располагаются

сами данные. IGrLineTo обеспечивают операции  Pen-Down и draw, так что

цикл  DO строит связный линейный график. Он также будет перерисован, если

размер окна изменится, или если окно станет частично или полностью открытым.

И, наконец, добавим комментарий на оси X:

      SUBROUTINE DrawGraph(YVALUE,NVALUE) ! Draw graph

      USE WINTERACTER

      IMPLICIT NONE

      REAL,        INTENT(IN), DIMENSION(:) :: YVALUE

      INTEGER, INTENT(IN)                           :: NVALUE

      !

      CHARACTER (LEN=3) :: STR                                                 *

      REAL                    :: XMIN,XMAX,YMIN,YMAX,XLEN,YLEN,XPOS

      INTEGER                 :: IX,ISTART                                     *

      !        Вычисление диапазонов X и Y

      XMIN = 1.0

      XMAX = REAL(NVALUE)

      YMIN = MINVAL(YVALUE)

      YMAX = MAXVAL(YVALUE)

      XLEN = XMAX - XMIN

      YLEN = YMAX - YMIN

      CALL IGrUnits(XMIN-0.1*XLEN,YMIN-0.1*YLEN, &

                         XMAX+0.1*XLEN,YMAX+0.1*YLEN)

      ! Рисуем простые оси

      CALL IGrMoveTo(XMIN,YMAX)

      CALL IGrLineTo(XMIN,YMIN)

      CALL IGrLineTo(XMAX,YMIN)

      ! Чертим линейный график

      CALL IGrMoveTo(XMIN,YMAX)

      DO IX = 2,NVALUE

           XPOS = XMIN + XLEN*REAL(IX-1)/REAL(NVALUE-1)

           CALL IGrLineTo(XPOS,YVALUE(IX))

      END DO

      ! Добавляем аннотацию  к оси X                                           *

      CALL IGrCharJustify('C')                                               *

      DO IX = 5,NVALUE,5                                                     *

           CALL IGrMoveTo(REAL(IX),YMIN)                                     *

           CALL IGrLineTo(REAL(IX),YMIN-YLEN*0.025)                          *

           CALL IntegerToString(IX,STR,'(I3)')                               *

           ISTART = ILocateChar(STR)                                         *

           CALL IGrCharOut(REAL(IX),YMIN-YLEN*0.06,STR(ISTART:))             *

      END DO                                                                 *

      RETURN

   END SUBROUTINE DrawGraph

Метки и галочки  (tick marks) добавляются к оси  x, используя выровненный

по центру текст.

Другие примеры использования Winteracter см. в других демонстрационных

программах WiSK.

Глава 4. MenuEd - ресурсный редактор для меню

MenuEd дает возможность проектировать и редактировать меню в интерактивном

режиме. Определения меню хранятся в ресурсном сценарии программы. MenuEd также

хранит исходный файл на Fortran, содержащий операторы PARAMETER,

определяющие идентификаторы для каждого объекта в ресурсном файле меню. Этот

файл можно использовать с помощью  USE или  INCLUDE в программе Winteracter

для ссылок на объекты в меню с помощью мнемоник-идентификаторов.

Имя ресурсного файла для редактирования можно указывать через параметр 'File'

в меню или в командной строке MenuEd. Этот параметр обеспечивает в версии

MenuEd под  Windows поддержку активизации через буксировку (drag-and-drop) или

через ассоциацию с file-type (см. 'View:Options:File Types' в Explorer).

MenuEd воспроизводит структуру вашего меню в его главном окне. Следующий

раздел содержит описание управления с помощью мыши и клавиатуры

редактированием и перемещениями меню. За этим следует описание различных

возможностей (options) меню и диалогов, которые  MenuEd предоставляет вам

для редактирования вашего меню. В конце приведен короткий пример,

иллюстрирующий создание простого меню с помощью MenuEd.

       Управление  через мышь и клавиатуру

       Управление  через мышь

Левая кнопка мыши используется для выбора текущего объекта редактирования.

Правая кнопка используется для выдачи меню редактора как плавающего

меню в текущей позиции курсора. Если курсор находится в позиции действующего

(valid) объекта, этот объект высвечивается и выбирается как текущий.

       Клавишное управление

Клавиши курсора могут использоваться для передвижения подсветки по

воспроизведению меню. Клавиши  от Alt/1 до  Alt/0 можно использовать для

переключения между первыми 10 структурами меню. Альтернативно, Page Up и

Page Down можно использовать для просмотра (to page) всех определенных

структур меню.

       Опции File

Параметр  File в главном меню имеет различные под-параметры:

       New

Этот параметр удаляет из памяти все структуры меню, сопровождая это

предостерегающей подсказкой. Все текущие ресурсные данные удаляются с помощью

этого параметра.

       Open

Этот параметр загружает ресурсный сценарий. Файл выбирается через стандартный

диалог выборки файла. Если в прошлый раз файл был сохранен редактором MenuEd,

тогда функция загрузки прочтет преференции пользователя (как они записаны в

окне 'File Settings' в диалоге  View->Preferences) и установит их для

использования в текущем меню. После того, как файл будет успешно загружен,

он будет показан с высвеченной первой опцией. Может быть загружено для

редактирования  за один раз до 50 различных структур меню. Если ресурсный

сценарий содержит больше этого, остальные структуры меню будут проигнорированы.

Все другие ресурсные данные в файле (такие как пиктограммы и диалоги) будут

сохранены при его выгрузке.

        Save

Этот параметр служит для запоминания  перередактированного ресурсного сценария.

Опция Save породит также  Fortran 90  include/module файл  согласно установке

текущего  предпочтения. См. "Возможности просмотра" на стр. 28.

Файл include или module будет сохранен в том же каталоге, что и ресурсный

файл.

Если вы не указали имени файла, вам будет выдана подсказка для его выбора.

        Save As

Этот параметр выполняет ту же задачу, что и Save, за исключением того, что

имя файла будет все время подсказываться.

        Export текущего меню

Эта опция запоминает текущую структуру меню в отдельном файле. Поскольку

наиболее вероятно, что экспортируемый файл будет затем импортирован в другой

ресурсный сценарий, то сохраняется только информация о меню и

идентификаторах. Файлы Include и информация о предпочтениях опускаются. Но

экспортированный файл может быть легко конвертирован в полный ресурсный

сценарий простой загрузкой его в MenuEd и последующим пересохранением.

       Import ресурса

Эта опция импортирует ресурсы из другого ресурсного сценария таким же образом

как аналогичная опция в DialogEd (см. следующую главу). Первое импортированное

меню, если таковое имеется, будет приготовлено для редактирования.

       Exit

Выйти из программы. Если имеются несохраненные ресурсы меню, выдается

предупреждающее сообщение.

Возможности редактирования

Это меню доступно через главное меню или  нажимом правой кнопки мыши где-нибудь

в пределах окна  MenuEd.

        Properties (свойства)

Эта опция позволяет изменять внешний вид пунктов меню. Если вы выберете эту

возможность через меню Edit или нажимом клавиши Enter, выдается диалог

Properties.

Поле Caption служит для указания текста, который фактически появится в меню.

Отдельный символ в цепочке текста можно подчеркнуть, используя символ

амперсанда (&). В дальнейшем клавишу этого подчеркнутого символа в комбинации

с клавишей Alt можно использовать как сокращение для выбора соответствующего

пункта меню.

Поле ID в пункте используется для придания пункту символического имени, по

которому на него может ссылаться ваша программа. Если этот пункт не лежит

в конце цепочки меню (т.е., он имеет подчиненное/всплывающее меню,

присоединенное к нему) или является разделителем, то это поле может быть

оставлено пустым. Однако, если вы хотите изменить всплывающий объект,

используя обрабатывающие меню процедуры, вы должны придать этому объекту

идентификатор (или использовать присваиваемый по умолчанию редактором MenuEd).

Если объект есть конец цепочки возможностей и упомянутое поле пусто, по

умолчанию в ресурсный файл будет записано значение ID_NONE. Щелкните на

раскрывающейся (drop-down) кнопке, чтобы выбирать из полного списка

определенных в данный момент идентификаторов для объектов меню. Выбор такого

идентификатора позволит также применять для обращения к объекту быструю

клавишу, ассоциированную с выбранным идентификатором.

Всплывающий независимый переключатель (Popup check box) используется для

добавки или удаления подчиненного меню текущего объекта. Если вы отмените

проверку (uncheck) объекта, который имеет подчиненные меню данные, эти данные

будут потеряны. Если это окно  (box) проверяется как объект, не имеющий

подчиненных, будет создан новый подчиненный объект (child) с заголовком

(Caption text)  'Empty'.

Разделительный независимый переключатель (Separator check box) используется

для установки текущего объекта в форме  вертикальной или горизонтальной

линии. Значения для его полей ID и Caption игнорируются. Разделители

используются для разделения (to break up) списков или объектов меню на

подобъекты.

Проверяемый независимый переключатель (Checked check box) используется для

указания того, будет ли текущий объект меню иметь такт (a tick) около себя

(by  the side of it). MenuEd не показывает такты для тактовых объектов.

Серый независимый переключатель (Greyed check box) используется для указания

того, будет ли текущий объект меню серым (и поэтому недоступным) когда меню

будет показано. MenuEd не делает серыми такие объекты при их имитации (mimic

display).

          Accelerators (Акселераторы)

Эта возможность позволяет присваивать  клавиши или их комбинации определенным

объектам. MenuEd допускает присваивать одному  объекту до двух различных

комбинаций клавиш. Клавиши делятся на две группы: клавиши ASCII (буквы и цифры

и некоторые символы) и виртуальные клавиши (функциональные, вспомогательные

клавиши плюс  tab, enter и т.п.). Виртуальные клавиши можно использовать в

комбинациях с Shift, Alt и Control. Клавиши ASCII можно использовать в

комбинациях с Control и Alt. Клавиша tab может использоваться как быстрая

клавиша в этом диалоге. Если текущая высвеченная возможность есть всплывающая,

то никаких акселераторов ей присвоить нельзя, и она будет сделана серой.

Выбор названной возможности приведет к диалогу из двух частей:

Поле списка в окне Virtual Key Code позволяет выбирать из сорока различных

виртуальных клавиш , которые можно использовать как акселераторы меню.

Поля Shift, Ctrl и Alt в независимом переключателе позволяют использовать

различные комбинации клавиш. Например, чтобы выбрать объект, ассоциированный

с предыдущей установкой, нужно использовать Control-Delete. Для отмены

сделанного выбора или отмены текущей виртуальной клавиши акселератора нужно

выбрать  No Virtual Key из списка в окне Virtual Key Code.

Поле  ASCII Key Value позволяет пользователю ввести единственную клавишу

ASCII для выбора желаемой  опции. Поля Ctrl и Alt в независимом переключателе

позволяют использовать для этого различные комбинации. Например, для выбора

объекта, ассоциированного с сделанной ранее установкой , нужно употребить

 Alt-X. Для отмены выбора или действующей в качестве акселератора клавиши

ASCII нужно очистить (delete) содержимое поля  ASCII Key Value.

Любые изменения, внесенные на эти поля, будут обновлять информацию,

содержащуюся в пределах  поля заголовка Properties dialog.

Короткое описание отобранных комбинаций клавиш будет добавлено в меню с

выравниванием пр правому краю.

См.  поле Caption в диалоге Properties, где содержится информация о

простых присваиваниях клавишных сокращений с использованием символа амперсанд.

                Insert After (вставить после)

Эта опция позволяет добавлять новые объекты к структуре меню. Эти объекты

вставляются  после текущего объекта на том же самом уровне меню. Заголовок

нового объекта будет 'Empty' и высвечивание будет перенесено на

этот новый объект.

                Insert Before (вставить перед)

Эта опция позволяет добавлять новые объекты в структуру меню. Объект будет

вставлен перед текущим объектом на том же уровне меню. Заголовок нового

объекта будет  'Empty' и высвечивание переносится на новый объект.

                Delete

Эта опция уничтожает текущий выбранный объект. Высвечивание при этом

переносится на предыдущий или следующий объект на текущем уровне меню. Если

объект имеет подчиненный ему объект, то все данные, относящиеся к нему, будут

потеряны. Если стираемый объект есть единственный производный, то высвечивание

переходит на родительский объект и его всплывающее поле будет очищено.

                  Cut (вырезать)

Эта опция удаляет текущий объект меню подобно Delete, с тем отличием, что

копия вырезаемых данных поступит в буфер вставки  (paste buffer).

                  Copy

Эта опция копирует характеристики текущего объекта в буфер вставки.

                  Paste

Эта опция вставляет в меню текущее содержимое буфера вставки после текущего

выбранного объекта меню.

Возможные действия с целым меню (Menu Options)

       Добавить меню  (Add Menu)

Эта опция добавляет новую структуру меню в ресурс. До 50 структур меню можно

редактировать за один раз с помощью MenuEd. Новое меню выдается с высвеченным

первым пунктом и его заголовком, установленным на Empty. Новому меню придается

идентификатор  IDR_MENUXX, где  XX есть следующее свободное значение

в структуре меню.

       Убрать меню (Delete Menu)

Эта опция удаляет всю структуру меню из ресурса. Выдается подсказка для

подтверждения того, что вы действительно хотите удалить структуру меню. Все

данные, относящиеся к указанной структуре, будут утеряны, и выдается следующая

наличная структура меню.

       Выбрать меню (Choose Menu)

Эта опция выдает диалог, который перечисляет идентификаторы всех доступных для

редактирования меню. После того как некоторая структура меню будет выделена,

она выдается. Клавиши  Alt/1 - Alt/0 можно использовать для переключения

между первыми 10 структурами меню.

       Identifier

Эта опция позволяет изменять символическое имя, присвоенное текущей структуре

меню. Его значением может быть любая цепочка без пробелов. Оно будет

служить сценарию ресурса для идентификации структуры и может использоваться

Winteracter-процедурами  WindowOpen, WMenuRoot и WMenuFloating.

       Параметры просмотров (View Options )

       Popup

Эта опция определяет, как будет выдаваться текущее меню в MenuEd. Если это

есть unchecked (режим по умолчанию), редактируемое меню будет представляться

как нормальное горизонтальное меню, в котором производные меню могут выпадать

(pop-down). Если это есть  checked, меню будет изображаться в вертикальном

формате. Эта опция не оказывает влияния на то, как меню будет выдаваться

в применении.

        Identifier Names and Values  (Имена и значения идентификаторов)

Эта опция выдает список всех имен идентификаторов, определенных в текущем

ресурсном сценарии. Идентификаторы можно редактировать, выбрав Edit или

щелкнув дважды на идентификаторе. Изменения стандартных идентификаторов

Windows, таких как IDOK, IDCANCEL и пр., недопустимы. Выдается сообщение об

ошибке, если новое имя приводит к конфликту. Заметим, что такое редактирование

идентификатора изменит все вхоождения его в ресурсном сценарии. Это -- не

то же самое, что изменение идентификатора для отдельного объекта меню или

структуры меню.

          Used Identifiers (используемые идентификаторы)

 Эта опция выдает диалог, в котором перечисляются все имена идентификаторов,

используемых в структуре текущего меню.

           Preferences  (предпочтения)

Эта опция  отбирает различную информацию о том, как MenuEd должен запоминать

данные и как выдавать меню для редактирования. Для этого выдается диалог о

предпочтении.   Он разделяется на  'File Settings' (параметры настройки

файлов) и 'Display Settings'(параметры настройки выдачи). Предпочтения в

файловых параметров сохраняются в ресурсном сценарии и будут использованы при

следующей загрузке сценария посредством  MenuEd  или DialogEd.

File setting (Параметры настройки файлов:

* Поле Symbol Header используется для сохранения имени файла с модулем Fortran

или имени файла include, которые выдает опция Save. В этом файле перечислены

все символьные идентификаторы для структур меню и объектов в них в форме

Fortran-операторов INTEGER PARAMETER. Если названное поле остается пустым, то

Fortran-файл будет иметь то же имя, что и ресурсный сценарий, но с расширением

.f90 или .inc.

* Селективные кнопки  Symbol Header File Type используются для установки

того, какой из файлов, модуль Fortran 90  или  Fortran include файл,

выдан опцией Save.

* Поле F90 Module Name используется для установки имени модуля Fortran,

созданного посредством Save. Это может быть любое законное имя для модуля

 Fortran 90 длиной до 31 символа без пробелов. Если  Symbol Header File Type

установлен на Fortran include file, то имя модуля игнорируется.

* Поле  Base Menu Value используется для установки численного значения,

с которого начинаются присваивания значений идентификаторам структуры меню.

Мы рекомендуем разработчикам програм на Winteracter использовать символические

идентификаторы для ссылки на структуры их меню. Тогда изменение этого значения

не будет иметь особого смысла.

* Поле Base Item Value используется для установки численного значения, с

которого начинаются присваивания значений идентификаторов объектов. Обычно

изменять это значение не нужно.

Установки для выдачи :

* Поле Font Style позволяет изменять фонт, используемый при выдаче текста в

меню. Под  Win32 имеются 5 фонтов для выбора: System Proportional (по

умолчанию), System Fixed, Times New Roman, Swiss и Courier New. Первые два

фонта имеют фиксированный размер и не меняются при перемасштабировании окна.

Остальные фонты меняют размер, если окно меняет масштаб, и могут изменяться,

используя окно  Font Size list. Близкие эквиваленты предлагаются под X Windows.

* Поле  Font Size позволяет вам делать выбор из 8 фиксированных размеров.

Эти размеры действуют только для Times New Roman, Swiss и  Courier New фонтов.

Эта опция позволяет приспосабливаться к количеству данных, которые нужно

отразить в окне MenuEd, в зависимости от размеров и конфигурации экрана.

* Поле цветов меню позволяет раскрашивать изображение редактируемого меню.

* Поле  Highlight Colour  позволяет указывать цвет полосы высвечивания.

Создание вашего первого ресурсного меню.

Это краткое учебное пособие предназначено помочь вам сконструировать и

использовать ваше первое ресурсное меню с помощью MenuEd.

1. Первоначально, MenuEd предоставит вам серую полосу внутри главного окна.

Это -- простое изображение меню, позволяющее вам представить,

как оно должно выглядеть в вашей Winteracter-программе. Сначала оно состоит из

одного пункта  (помеченого Empty), подсвеченного синим цветом. Щелкните на нем

левой кнопкой мыши, чтобы увидеть его свойства.

2. Диалог о свойствах используется для изменения установок для каждого

отдельного объекта. Во-первых, установите текст, который фактически появится в

 меню. Это делается через окно заголовков (caption box). Сотрите текущее

содержимое поля и затем впечатайте в окно &File. Знак амперсанда  (&)

используется для указания, какой символ в цепочке подчеркнуть. Эта клавиша

может затем комбинироваться с клавишей Alt для выбора объекта в меню с помощью

клавиатуры.

3. Щелкните на независимом переключателе Popup check box (так что появится

tick (такт)). Это присоединит выпадающее меню (производное меню) к текущему

пункту. Теперь щелкните на кнопке OK. Вы должны заметить две вещи. Во-первых,

высвеченный объект теперь будет содержать  File. Во-вторых, под ним  появится

производное меню с единственной возможностью (помеченной Empty).

4. Щелкните дважды левой кнопкой мыши на вновь порожденном объекте. Это

приведет к выдаче диалога. Впечатайте &Option 1 в окне заголовка (caption box).

Так как этот объект будет использован для ввода действия пользователя, его

надо снабдить идентификатором. Этот идентификатор будет передан через цикл

сообщений  Winteracter'а , когда объект будет выбран пользователем. По

умолчанию этому объекту будет дан идентификатор  ID_ITEM2,но лучше его заменить

чем-нибудь более осмысленным. Напечатайте ID_OPTION1 в поле ID объекта.

Теперь щелкните на кнопке OK.

5. Продолжайте разработку изображения на экране. Чтобы добавить еще пункт

к подчиненному (child) меню, используйте опцию Insert After. Этого можно
достигнуть нажимом правой кнопки мыши, что выдаст меню редактирования

в текущей позиции мыши. Вы должны теперь иметь новый объект внизу подчиненного

меню (помеченного как 'Empty'), который будет высвечен.

6. Щелкните на новом объекте левой кнопкой мыши. Напечатайте  E&xit в

окне заголовка (в caption box). Напечатайте  ID_EXIT в объекте ID окна.

Щелкните на кнопке OK. Теперь ваше первое ресурсное меню готово .

7. Для запоминания вашего меню щелкните на параметре File на главном меню

и затем на параметре  Save. Это приведет к выдаче стандартного файлового

селектора. Введите имя файла (например, menu.rc) и щелкните на OK.

Теперь вы имеете ресурсный сценарий, который может быть компилирован и

скомпонован с вашим программным кодом Winteracter, как это описано в

главе "Построение программы  WiSK". К сценарию с помощью  DialogEd можно

добавлять диалоги. Формат ресурсного файла в деталях описан в главе "Формат

файла ресурсов". См. также группу  MN в главе "Обзор подпрограмм"  для

дополнительной информации об использовании меню ресурсов в программах

Winteracter.

Глава 5. DialogEd - редактор ресурсных диалогов

Программа с именем  DialogEd предназначена для интерактивного проектирования и

редактирования диалогов. Определения диалогов хранятся в ресурсном

сценарии программы.

DialogEd хранит также исходный  Fortran-файл, который содержит операторы

PARAMETER, определяющие идентификаторы для каждого диалогового поля/управления

в ресурсе диалога. Этот файл может использоваться по USE или INCLUDE в

Winteracter-программе, чтобы дать ей возможность обращаться к элементам

диалога с помощью мнемонических идентификаторов.

Имя ресурсного файла для редактирования можно указать через опцию  'File'

в меню или в командной строке DialogEd. Эта опция обеспечивает в

Windows-версии DialogEd поддержку активизации через буксировку или ассоциацию

с типом файла (см.  'View->Options->File Types' в Explorer).

DialogEd имитирует ваш диалог в вспомогательном окне ( in a sub-window).

В следующем разделе описывается управление с помощью мыши и клавиатуры

действиями в диалоге. Затем описываются различные опции меню и диалогов,

которые предоставляет DialogEd для редактирования вашего диалога. В конце

главы  приводится короткий пример, иллюстрирующий создание простого диалога

средствами  DialogEd.

     Управление  через мышь и клавиатуру

     Управление через мышь

Левая кнопка мыши используется для выбора текущего поля. Это поле отделено

окружающей его рамкой. Группа полей  (Multiple fields) может  выбираться

при нажатой клавише Shift. Когда выбираются несколько полей, последнее

выбранное поле будет иметь рамку другого цвета. Для получения групповой рамки

 щелкните на или вблизи его рамки.

Когда поля выбраны, они могут передвигаться буксировкой (dragging) в пределы

любого выбранного поля. Если выбрано отдельное поле, его размер можно

изменять буксировкой рамки. Курсор мыши превращается в двуглавую стрелку

при размещении на рамке. Подобно этому, курсор превращается в четырехглавую

стрелку, когда установлен для перемещения поля.

Под Windows, щелчок правой кнопкой мыши на заголовке окна выдает диалог о

свойствах диалога (Dialog Properties). Щелчок правой кнопкой мыши на всяком

другом месте окна  DialogEd выдает  меню свойств поля (Field Properties

menu) как плавающее меню в текущей позиции курсора. Если курсор расположен

поверх поля, то поле будет высвечено и  считается текущим полем.

Под Windows, двойной щелчок на поле выдает  диалог об общих свойствах

(General Properties dialog) этого поля.

     Клавишный ввод

Различные опции меню имеют  клавишный ускоренный доступ (вместе с обычным

 Alt + подчеркнутая буква). Они показаны сразу за объектами меню.

Дополнительно,  Alt/1 до  Alt/0 реализуют выбор первых десяти диалогов в

ресурсе.  Альтернативно, Page Up и Page Down могут использоваться для перевода

страниц (to page) во всех определенных диалогах.

     Параметры файлов (File Options)

Опция  File в главном меню приводит к различным подопциям:

     New

Эта опция удаляет все диалоги из памяти, после предупреждения о необходимости

сохраненить сделанные изменения. Все ресурсные данные стираются этой опцией.

После этого вы получите приглашение к свойствам (properties) первого диалога в

новом ресурсном сценарии.

     Open

Эта опция загружает ресурсный сценарий. Файл выбирается через стандартный

диалог выбора файла. Если этот файл был ранее сохранен с использованием

DialogEd, то загрузчик воспользуется пользовательскими предпочтениями в

этом файле (как они были записаны в окне 'File Settings' в View->Preferences

диалоге) и установит их для использования в текущем диалоге. Если файл

успешно загрузится, на дисплей будет выдан первый диалог ресурса. За один раз  Одновременно

может быть загружены и редактироваться до 400 различных диалогов. Если

ресурсный сценарий содержит больше 400 диалогов, лишние диалоги

будут проигнорированы. Всякие другие ресурсные данные (такие как пиктограммы

и меню) останутся в файле при его сохранении. Идентификаторы любых битовых

отображений или пиктограммных ресурсов также загружаются.

      Save

Эта опция сохраняет обновленный ресурсный сценарий. Процедура сохранения

также порождает  Fortran 90 include/module файл, в зависимости от текущих

установок предпочтения. См. "Возможности просмотра" на стр. 28 для

дополнительной информации. Файл include или модуль будет сохранен в том же

каталоге, что и ресурсный файл. Если вы еще не указали имя этого файла,

вы получите подсказку для его выбора через стандартный файловый селектор.

      Save As

Эта опция выполняет ту же задачу, что и Save, за исключением того, что  всегда

выдается подсказка для указания имени файла.

      Export  Current Dialog (экспорт текущего диалога)

Эта опция сохраняет текущий диалог в отдельном файле. Поскольку вероятнее

всего, что экспортируемый файл предназначен для вставки в другой ресурсный

сценарий, сохраняются только диалог и идентифицирующая информация. Файл

Include и информация о предпочтении опускаются. Экспортированный файл можно

легко конвертировать в полный ресурсный сценарий загрузкой его в DialogEd и

последующим сохранением.

      Import Resource

Эта опция предназначена для импортирования ресурса из другого ресурсного

сценария. Все ресурсы, не только диалоги, из выбранного ресурсного файла

будут загружены. Всякая информация о предпочтениях в импортируемом файле

игнорируется. После прочтения файла первый импортированный диалог, если такой

имеется, будет представлен для редактирования. Может оказаться, что

идентификаторы  импортированных ресурсов вступают в конфликт с ресурсами в

имеющемся файле. В таком случае DialogEd будет автоматически  редактировать

имена и значения идентификаторов с целью разрешения конфликта. Будет выдано

предупреждающее сообщение о конфликте. Там, где это возможно, будут сохранены

идентификаторы и значения оригинального ресурсного сценария, а изменения

коснутся только импортированных ресурсов. Однако в некоторых обстоятельствах

может оказаться необходимым изменить значение существующего идентификатора

для того, чтобы сохранить имя импортированных ресурсов. Возможны следующие

конфликты:

╖ Некоторый идентификатор может иметь разные значения в двух ресурсных

сценариях. В таком случае будет использоваться значение из оригинального

ресурсного сценария.

╖ Какой-то импортированный ресурс может иметь то же самое идентифицирующее имя

или значение, как и существующий ресурс того же типа. Кроме того, диалоги и

меню не должны иметь одинаковые идентификаторы.

Если имена идентификаторов различны, то для импортированного  идентификатора

будут сгенерировано новое значение. Если имена конфликтуют, то импортированному

ресурсу будет присвоено новое идентифицирующее имя и значение.

╖ Употребление идентифицирующих значений из оригинального ресурсного сценария

может привести к тому, что то же самое идентифицирующее значение встретится

дважды в том же самом диалоге или меню. В таком случае новое значение будет

сгенерировано для идентификатора.

        Import Picture  (импортирование картинки)

Эта опция добавляет битовое отображение или пиктограмму в ресурсный сценарий.

После выбора файла, содержащего битовое отображение или пиктограмму, вас

попросят назвать идентификатор. Вы должны указать тот же самый идентификатор,

что и у поля, на котором будет выдаваться картинка. Как альтернативу, можно

использовать любой идентификатор, если вы намереваетесь присваивать картинку

полю во время исполнения с помощью  WDialogPutImage.

         Exit

Выйти из программы. Вам будет дана возможность сохранить любые

незафиксированные  (unsaved) изменения.

     Параметры редактирования  ( Edit Options)

                Cut (вырезать)

Эта опция удаляет  выбранные в настоящее время поля, копируя их в буфер

вставки (paste buffer).

                Copy

Эта опция копирует в буфер вставки выбранные в настоящее время поля.

                Paste

Эта опция вставляет текущее содержимое буфера вставки. Новый идентификатор

будет сгенерирован для каждого вставленного поля.

                Delete

Эта опция удаляет выбранные поля.  Если идентификатор удаленного поля нигде

в ресурсе не используется, он будет также удален.

Опции диалога (Dialog Options)

                Test

Выдает текущий диалог в тестовом режиме, позволяющем вам увидеть, как он будет

выглядеть в вашей программе. При этом нужно отметить:

    1) Диалог всегда будет показываться как модальный всплывающий.

    2) Все поля для  битовых отображений или пиктограмм будут содержать

       фиктивные картинки. Все изменения содержимого полей, внесенные в

       тестовом режиме, не будут сохранены.

                Print

Печатает расположение текущего диалога. Размер по умолчанию составляет одну

точку (1/72 дюйма ) на пиксел экрана, он может быть изменен перед печатью

диалога. Поскольку печать использует простой дамп представления на экране,

вы должны позаботиться перед печатью о том, чтобы не было других диалогов или

окон, перекрывающих редактируемое окно. Под Windows печатается весь диалог,

включая полосу с заголовком. Под Motif полоса заголовка опускается.

                Add

Эта опция добавляет новый диалог к ресурсному сценарию. До 400 диалогов могут

редактироваться одновременно с помощью DialogEd. Будет выдан диалог о

свойствах, позволяющий вам указать начальные свойства нового диалога. Диалогу

будет дан идентификатор IDD_DIALOGXXX, где XXX есть номер следующего

неиспользованного диалога.

                Delete

Эта опция выдает список идентификаторов всех диалогов в текущем ресурсе.

Выберете диалог, который хотите удалить. Если вы удаляете текущий диалог,

вас попросят выбрать новый диалог для редактирования, если таковые имеются.

                Choose

Эта опция выдает список всех диалогов в текущем ресурсном сценарии, содержащий

имена их идентификаторов. Выберете диалог, который вы хотите редактировать.

                Properties (свойства)

Это выдает свойства текущего диалога  (или диалога, который создается, если

выдача происходит от  Add или  File New). Доступные свойства таковы:

ID

      Идентификатор, который будет использоваться для ссылки на диалог в

      вашей программе. Для изменения идентификатора или введите новое имя

      или выберете имеющееся имя из списка. Если старое имя не используется

      где-нибудь в ресурсе, оно будет удалено.

Title

      Текст, который будет выдаваться в полосе заголовка диалога. Очистите

      независимый переключатель (check box), если не хотите, чтобы диалог имел

      полосу заголовка (title bar).

System Menu

      Если отмечено (checked), то это  показывает, что диалог будет иметь

      системное меню. Для диалога невозможно иметь системное меню, если он не

      имеет также полосу заголовка. Эта возможность отсутствует под Motif.

Minimize Button (кнопка свертывания окна)

      Если отмечено, это включает кнопку свертывания окна на заголовке

      диалога. Диалог не может иметь такую кнопку, если он не имеет полосы

      заголовка и системного меню. Нормально кнопки свертывания окон полезны

      только в безрежимных (modeless) диалогах. Эта опция не действует под

       Motif.

Type

     Определяет, как диалог будет выдаваться в вашей программе - как

     всплывающий (Popup) или подчиненый (Child). Замечание: не выбирайте

     Child, если вы хотите использовать диалог как модальный или

     semi-modeless (полу-безрежимный) в вашей программе. Диалоги Child

     не поддерживаются под  Motif, так что все выдаются как диалоги Popup.

Size

     Указывает высоту и ширину в единицах диалога. (Windows определяет их

     как четверть средней ширины буквы и одну восьмую высоты буквы.)

     Альтернативно диалог может быть размерен (sized) просто растягиванием

     его окна в режиме  редактирования.

Font

     Выдает отдельный диалог, который позволяет выбрать имя фонта и размер

     кеглей для диалога. При выборе фонта вы должны предусмотреть, чтобы этот

     фонт был доступен на всех компьютерах, на которых будет выполняться ваша

     программа. Мы рекомендуем использовать  фонт MS Sans Serif 8 point. Этот

     выбор недоступен в Motif-версии  DialogEd, там все диалоги выдаются с

     использованием фонта по умолчанию. Если вы намерены написать программу

     для работы на обеих системах Windows и  X Windows и требуете различные

     фонты под Windows, вы должны использовать для этого  Windows-версию

     редактора DialogEd.

Re-Order Fields (переупорядочивание полей)

     Эта опция определяет порядок, в котором курсор будет двигаться между

     полями диалога. Щелкните по полям в том порядке, в котором курсор должен

     двигаться между ними. После того, как вы щелкнете по каждому полю, будет

     невозможно указать, что оно было выбрано. Выполните какое-нибудь другое

     действие (например, выберите Test), чтобы завершить упорядочивание

     ваших полей. Переупорядочивание полей также установит флажок Group в

     в диалоге  General Properties на первое поле в каждом блоке того же типа.

     Это обеспечит то, что каждая группа селективных кнопок будет правильно

     завершаться после переупорядочивания.

Параметры полей (Field Options)

        Add

Это приводит к под-меню доступных типов полей. Выделите тип поля, которое вы

хотите добавить, и щелкните в диалоговом окне для его создания. Альтернативно

можно использовать панель инструментов  field insertion. Заметим, что под

Windows  максимальное количество полей в каждом диалоге есть 255. В

зависимости от типов созданных полей, некоторые версии  Windows могут налагать

дополнительные ограничения. Например, под Windows 9x диалог может иметь

максимум 90 полей с многострочными цепочками.

        Properties (свойства)

Это приводит к под-меню для типов свойств, за которым следует диалог. В свою

очередь, он зависит от типа избранного свойства и типа текущего выделенного

поля. Альтернативно это под-меню может быть выдано с использованием правой

кнопки мыши. Некоторые из диалогов о свойствах содержат опции, которые

доступны только в комбинации с некоторыми другими опциями. Они могут

включаться или выключаться так, как нужно. Некоторые свойства воздействуют

только на программы, исполняемые под Windows. Все же эти свойства могут быть

установлены и в Motif-версии DialogEd для программ, которые предназначены также

и для работы под  Windows. Некоторые из полей могут быть блокированыи

(disabled) через диалог о свойствах. Такие поля становятся серыми  (are greyed

out) в режиме редактирования по DialogEd под Win32, но не под  Motif.

        Alignment (выравнивание)

Это приводит к подменю параметров выравнивания (те же возможности доступны

через панель инструментов  Field Alignment):

        Align Left   Выравнивает левые края избранных полей  по последнему

                     избранному полю.

        Align Right  Выравнивает правые края избранных полей по последнему

                     избранному полю.

        Align Top    Выравнивает верхние края избранных полей по последнему

                     избранному полю.

        Align Bottom  Выравнивает нижние края избранных полей по последнему

                     избранному полю.

        Centre Horizontally   Центрирует по горизонтали избранные поля.

        Centre Vertically     Центрирует по вертикали отобранные поля.

        Make Same Width       Придает отобранным полям ширину последнего

                              отобранного поля.

        Make Same Height      Придает отобранным полям высоту последнего

                              отобранного поля.

        Make Same Size        Придает отобранным полям ширину и высоту

                              последнего отобранного поля.

 Label Fields (поля метки)

       Это просто выдает фиксированный текст и используется обычно для

пометки других полей. Доступные свойства таковы:

     Общий

     ID

        Идентификатор, который будет использоваться для ссылки на поле в

        в вашей программе. Для изменения идентификатора или введите новое

        имя или выберите существующее имя из списка. Нельзя для двух полей в

        том же диалоге иметь один и тот же идентификатор. Список имен

        идентификаторов не содержит идентификаторов, которые уже использовались

        в  текущем диалоге.

     Caption

       Текст, который выдается в поле. Можно подчеркнуть одну букву в тексте,

       предпослав ей символ &. Нажимая  Alt и подчеркнутую букву, можно

       перейти к следующему входному полю после метки. Чтобы получить

       литеральный амрерсанд, вводите && (т. е. два амперсанда дают один

       амрерсанд на экране).

X Pos

  Позиция левого края поля в диалоговых единицах.

Y Pos

  Позиция верхнего края поля в диалоговых единицах.

Width

  Ширина поля в диалоговых единицах.

Height

  Высота поля в диалоговых единицах.

Disabled

  Приводит к выдаче поля в сером цвете (greyed-out). А также выключает

все комбинации Alt+буква (см. выше свойство Caption). Замечание: нельзя

переходить в поля  метки даже когда они не блокированы.

Group

  Указывает, что данное поле есть начало новой группы.

Style

Alignment

  Определяет выравнивание текста в пределах поля. Доступные опции есть:

  Left, Centre и  Right.

No Prefix

  Приводит к выдаче на экран каждого символа & вместо использования его для

  подчеркивания следующей буквы. Как альтернативу, можно использовать

  && для принудительной выдачи отдельного &.

No Wrap

  Предотвращает перенос слов (word-wrap). Нормально всякий текст, который не

помещается в поле метки, переносится в следующую строку (в предположении, что

поле имеет достаточную высоту). Метки этого стиля используют всегда текст,

выровненный по левому краю. См. также свойства Border (краевой).

Picture/Frame Fields (поля с картинкой/кадром)

Это -- прямоугольные области для выдачи битовых отображений, пиктограмм,

кадров или заполненных прямоугольников. Они играют чисто декоративную роль.

General

ID

      Идентификатор поля. Если поле предназначено для выдачи битового

      отображения или пиктограммы, то поле и отображение/пиктограмма должны

      иметь один и тот же идентификатор. Для замены идентификатора введите

      новое имя или  выберите имеющееся в списке имя. Два поля в том же самом

      диалоге не могут иметь один и тот же идентификатор. В списке имен

      идентификаторов не показаны имена, которые уже использованы в текущем

      диалоге.

X Pos

      Позиция левого края поля в единицах диалога.

Y Pos

      Позиция верхнего края поля в единицах диалога.

Width

      Ширина поля в единицах диалога.

Height

      Высота поля в единицах диалога.

Group

      Указывает, что данное поле есть начало новой группы.

Style

Type

      Выбирает, какие поля используются для выдачи. Доступны для выбора

      Bitmap, Icon, Frame (контур) и Rectangle (заполненный).

Colour

      Выбор цвета для рамок и  прямоугольников. Допустимы Black, White, Grey.

      Для рамок также можно выбирать Etched. Замечание: фактически

      используемый цвет зависит от того, какая цветовая схема была избрана в

      Control Panel (Windows) или в  .Xdefaults (X Windows), хотя все три
      выбора  приведут к существенно разным цветам.

                См. также свойства Border.

Group Box Fields (Поля в групповой рамке)

       Это прямоугольные клише, которые также показывают метку. Обычно они

       используются для визуальной группировки полей внутри диалога.

General (Общее)

ID

 Идентификатор, который будет использоваться для ссылок на поле в вашей

прорграмме. Для изменения этого идентификатора или ведите новое имя или

выберите новое имя из списка. Нельзя в одном диалоге использовать для двух

полей один и тот же идентификатор. В списке имен идентификаторов не указаны

идентификаторы, которые ранее использованы в диалоге.

Caption (заголовок)

  Текст, который выдается на верху групповой рамки. Можно подчеркнуть одну

букву в этом тексте, предпослав ей один &. Нажим Alt и подчеркнутой буквы

даст потом возможность переходит к следующему входному полю после группового

окна. Для получения амперсанда-литерала вводите && (т. е. два амперсанда

дают  один & на экране).

X Pos

  Позиция левого края поля в единицах диалога.

Y Pos

  Позиция верхнего края в единицах диалога.

Width

  Ширина поля в единицах диалога.

Height

  Высота поля в единицах диалога

Disabled

  Приводит к выдаче поля в сером цвете (greyed-out). Это также блокирует

всякие комбинации Alt+буква (см. выше, Caption). Замечание: Нельзя входить

в поля внутри групповой рамки  даже если они не блокированы  (not disabled).

Group

  Означает, что данное поле есть начало новой группы

Style (стиль)

Alignment (выравнивание)

  Определяет позицию части поля для метки. Доступны возможности: Left,

      Centre и Right.

Picture

  Указывает, что  bitmap/icon выдается в части поля для метки вместо текста.

  Чтобы это сработало, полю должен быть придан тот же идентификатор, что и для

  bitmap или icon.

Flat

  Предписывает полю иметь плоскую форму, а не 3D. См. также свойства Border.

String Fields

  Означает обычные однострочные текстовые поля.

General (Общее)

ID

  Идентификатор, который будет использоваться для ссылки на поля в вашей

  программе. Для изменения идентификатора либо введите новое имя, либо

  выберите имя из списка. Нельзя для двух полей в одном диалоге использовать

  один идентификатор. Список имен идентификаторов не содержит имен, которые

  уже использованы в текущем диалоге.

Contents

  Значение для поля по умолчанию (если имеется).

X Pos

  Позиция левого края поля в единицах диалога.

Y Pos

  Позиция верхнего края поля в единицах диалога.

Width

  Ширина поля поля в единицах диалога.

Height

  Высота поля в единицах диалога.

Disabled

  Приводит к выдаче поля в сером цвете. В это поле будет невозможно войти.

Group

  Указывает, что данное поле есть начало новой группы.

Tabstop

  Указывает, что пользователь может двигать курсор в это поле, используя

  клавишу  Tab.

Style

Alignment

  Управляет выравниванием текста в пределах поля. Доступные возможности

  есть Left, Centre и  Right. Выравнивание Centre/Right требует  выбора

  Multi-Line. Это применяется автоматически и многострочное поле затем

  становится серым (is then greyed out). Там, где Multi- Line задействовано,

  поле все равно может быть ограничено одной строкой подтверждением того, что

  его высота достаточна только для одной строки и что вертикальная прокрутка

  не включена. Цепочки  всегда выравниваются влево при работе под  Motif.

Maximum Length

  Определяет максимальное количество символов, которое пользователь может

  впечатать в это поле. Если не указано, то по умолчанию длина есть  32k для

  однострочного поля и 64k для многострочных полей. Если прокрутка не была

  включена, то текст будет ограничен тем количеством букв, которое помещается

  в поле, если оно меньше указанного лимита. Эта опция не действует, если

  текст указан полем Contents в диалоге  General Properties. Такие ограничения

  вызваны необходимостью успешного отведения достаточной памяти для текста.

  Windows 9x иногда не может отвести достаточного количества памяти для

  больших текстов, даже когда доступны несколько мегабайтов памяти.

Password

  Выдавать символы * вместо содержимого. Это можно использовать только на

  полях, где не задействован стиль Multiline. Поскольку выравнивания вида

  center и right требуют стиль Multiline, то стиль  password можно

  использовать только с выравниванием left в полях однострочных (non-multiline).

  DialogEd автоматически выключит стиль password, если избраны выравнивание

   center/right и/или стиль multiline.

Read Only

  Препятствует модификации пользователем содержимого поля. Это не надо

  отождествлять с disabled. В поля вида read-only можно входить и прокручивать

  их, чего нельзя делать с блокированным  (disabled) полем.

Multiline

  Указывает, что в это поле можно ввести более одной строки текста. Поле должно

  иметь достатояную высоту или возможность вертикальной прокрутки. Как было

  сказано выше, такой стиль также требуется для выравнивания вида

  center/right. Включение этого стиля приведет к блокировке стиля  password.

  Windows ограничивает многострочные поля с длиной текста в 64k в 1k для

  каждой строки. Эквивалентный лимит в Windows для однострочных полей есть 32k.

Want Return (требуется Return)

   Указывает, что нажим Return начинает новую строку в многострочном поле.

   Нормально нажим Return выбирает подразумеваемую кнопку.

Scrolling  (прокрутка)

  Автоматическая горизонтальная прокрутка: побуждает поле автоматически

  прокручиваться, когда курсор достигает края поля видимости. Эта возможность

  недоступна для центрированных или выровненных вправо текстов.

    Horizontal Scrollbar: Полоса прокрутки выдается внизу поля. Ее можно

    использовать для горизонтальной прокрутки поля. Такая возможность

    недоступна для центрированных или выровненных вправо текстов.

    Auto Vertical Scroll: Дает возможность прокручивать многострочное  поле

    вертикально, когда курсор достигает верха или низа видимого поля. Эта

    опция не действует под  Motif, где вертикальная прокрутка возможна всегда.

    Vertical Scrollbar: Выдает полосу прокрутки в правой части поля для

    вертикальной прокрутки по желанию пользователя.

Case Conversion (смена регистра)

  Управление конверсией текста по верхнему/нижнему регистрам. Доступные

  возможности таковы: None, Uppercase, Lowercase. См. также свойства Border.

Push Button Fields (поля кнопок)

  Это -- кнопки, для нажима которых нужно щелкнуть на них мышью. Они как

  правило используются для закрытия диалога и/или для выбора дальнейших опций.

General

ID

  Идентификатор, который будет использоваться для ссылки на поле в вашей

  программе. Для изменения идентификатора или введите новое имя, или выберите

  имеющееся имя из списка. Два поля в одном диалоге не могут иметь одинаковые

  идентификаторы. В списке идентификаторов не показаны те, которые уже

  использованы в текущем диалоге. Рекомендуется, чтобы предопределенные

  идентификаторы IDOK и IDCANCEL использовались с соответствующими кнопками.

  Они автоматически присваиваются первым двум кнопкам, создаваемым в диалоге

  редактором DialogEd.  Другие идентификаторы для общих кнопок также определены  are

  в winparam.h и модуле WINTERACTER (например, IDABORT).

Caption

  Текст, используемый для пометки кнопок. Можно подчеркивать букву в пределах

  этого текста, предпослав ей символ &. Нажимая  Alt и подчеркнутую букву,

  можно выбирать эту кнопку. Для получения амперсанда-литерала вводите &&

  (т. е.  два амперсанда дают один на экране).

X Pos

  Позиция левого края поля в единицах диалога.

Y Pos

  Позиция верхнего края поля в единицах диалога.

Width

  Ширина поля в единицах диалога.

Height

  Высота поля в единицах диалога.

Disabled

  Кнопка будет выдана серой. Ее нельзя будет выбирать.

Group

  Показывает, что данное поле есть начало новой группы полей.

Tabstop

  Показывает, что пользователь может двигать курсор в это поле, используя

  клавишу Tab.

Style

Horizontal Alignment (горизонтальное выравнивание)

  Управляет установкой кнопочного заголовка по горизонтали. Доступные опции:

   Default, Left, Centre, Right.

Vertical Alignment (вертикальное выравнивание)

  Управляет установкой кнопочного заголовка по вертикали. Доступные опции:

   Default, Top, Centre, Bottom. Под Motif выравнивание только центральное.

Default

  Делает кнопку подразумеваемой, т.е. она выбирается при нажиме пользователем

  Enter.

Picture

   Указывает, что вместо текстового заголовка  должен выдаваться  bitmap/icon.

   Поле должно иметь тот же идентификатор, что и  bitmap или icon.

Multi-Line

  Позволяет тексту заголовка переноситься на следующие строки, если он не

  выровнен по горизонтали и поле кнопки имеет достаточную высоту. Под Motif

  все  тексты размещаются в одной строке.

Flat

  Заставляет рисовать кнопку в виде 2D, а не 3D. Под Motif все кнопки имеют

  форму 3D.

                См. также свойства Border.

Check Box Fields (поля независимого переключателя)

  Это -- помеченные окна, которые могут быть либо пустыми, либо отмеченными

  (checked). Они удобны для указания выбора между yes/no.

General

ID

  Идентификатор, который будет использоваться для ссылки на поля в вашей

  программе. Для его изменения или введите новое имя или выберите имеющееся

  из списка. Два поля в одном и том же диалоге не должны иметь одинаковые

  идентификаторы. Список идентификаторов не содержит имен, которые уже

  использованы в текущем диалоге.

Caption

  Текст, используемый для пометки независимого переключателя (check box).

  Можно подчеркнуть одну букву в этом тексте, предпослав ей символ амперсанда.

  Нажим Alt и подчеркнутой буквы можно будет использовать для переключения

  переключателя. Для получения амперсанда-литерала вводите && (т.e., два

  амперсанда дают один на экране).

Initial State

  Указывает начальное состояние независимого переключателя, или пустое или

  отмеченное.

X Pos

  Позиция левого края поля в единицах диалога.

Y Pos

  Позиция верхнего края поля в единицах диалога.

Width

  Ширина поля в единицах диалога.

Height

  Высота поля в единицах диалога.

Disabled

  Побуждает выдавать переключатель в сером цвете. Это значит, что его позицию

  невозможно изменять.

Group

  Указывает, что данное поле есть начало новой группы.

Tabstop

  Показывает, что пользователь может вводить курсор в это поле с помощью

  клавиши Tab.

Style

Horizontal Alignment

  Управляет горизонтальным положением названия  независимого переключателя

  внутри области заголовка. Возможны выборы из: Default, Left, Centre, Right.

Vertical Alignment

  Управляет вертикальным положением названия переключателя. Возможно выбирать

  из:

   Default, Top, Centre, Bottom. Под Motif выравнивание всегда centered.

Picture

   Указывает, что вместо текстового названия будет выдаваться  bitmap/icon.

   Чтобы это сработало, нужно, чтобы поле переключателя имело тот же

   идентификатор, что и bitmap или icon.

Multi-Line

  Позволяет текстовому названию занимать более одной строки, если оно не

  помещается в одну, а кнопка имеет достаточную высоту. Под Motif текст

  всегда располагается в одной строке.

Push-Like

  Придает независимому переключателю форму нажимной кнопки (push button).

  Он становится как бы утопленным вместо отметки галочкой.

Flat

  Независимый переключатель рисуется в форме 2D вместо 3D. Под  Motif всеuда

  используется стиль  3D.

Text Left

  Побуждает текстовое обозначение переключателя располагаться в его левой

  части, а не в правой. Это отлично от горизонтального выравнивания. Под Motif

  текст всегда располагается справа.

См. также свойства Border.

Radio Button Fields (поля селективных кнопок, кнопок с зависимой фиксацией)

   Такие кнопки подобны независимым переключателям. Но когда такая кнопка

   выбрана, она остается "нажатой", пока не будет выбрана другая кнопка из той

   же самой группы. Они удобны для выбора одной из небольшого количества

   взаимно   исключающих возможностей.

General

  ID

  Идентификатор, который будет использоваться для ссылки на поле в вашей

  программе. Для замены идентификатора введите новое имя или выберите

  существующее из списка. Два поля в одном и том же диалоге не должны иметь

  одинаковые идентификаторы. В списке отсутствуют имена, которые уже

  использованы в текущем диалоге.

Caption

  Текст, используемый для обозначения селективной кнопки. Можно подчеркнуть в

  нем одну букву, набрав перед ней символ &. Нажимая Alt и подчеркнутую букву,

  можно выбирать эту кнопку. Для получения литерала-амперсанда набирайте &&

  (т.e. два амперсанда подряд дают один на экране).

Initial State

  Указывает начальное состояние селективного переключателя, пустого или

  выбранного.

X Pos

  Позиция левого края поля в единицах диалога.

Y Pos

  Позиция верхнего края поля в единицах диалога.

Width

  Ширина поля в единицах диалога.

Height

  Высота поля в единицах диалога.

Disabled

Приводит к выдаче селективного переключателя в сером цвете, говорящем о

невозможности его выбора.

Group

  Указывает, что данное поле служит началом новой группы. Это используется

  для создания множества взаимно исключающих селективных кнопок. Этот признак

  должен быть выбран в первой кнопке группы, убран во всех остальных

  селективных кнопках той же группы и выбран в первом поле (любого типа)

  после селективных кнопок. DialogEd выберет этот признак по умолчанию, если

  предыдущее созданное поле было не полем селективной кнопки, или очистит его,

  если предыдущее поле было полем селективной кнопки. Подобная же логика

  применяется при переупорядочивании полей.

Tabstop

  Показывает, что пользователь может двигать курсор в это поле, используя

  клавишу Tab.

Style

См. раздел  Style для полей  Check Box (полей независимого переключателя).

См. также свойства  Border.

Menu Fields (поля в меню)

Поля в меню позволяют пользователю делать выбор из ряда возможностей. Их не

надо смешивать с ресурсами меню, создаваемыми с помощью  MenuEd.

General

ID

  Идентификатор, который будет использоваться для ссылки на поле в вашей

  программе. Для изменения идентификатора введите новое имя или выберите

  существующее имя из списка. Два поля в одном диалоге не должны иметь

  одинаковые  идентификаторы. Список имен идентификаторов не содержит тех,

  которые уже использовались в текущем диалоге.

X Pos

  Позиция левого края поля в единицах диалога.

Y Pos

  Позиция верхнего края поля в единицах диалога.

Width

  Ширина поля в единицах диалога.

Height

  Высота поля в единицах диалога. Для выпадающих и выпадающих комбинированных

  полей со списком окон это указывает высоту, когда список возможностей

  делается  видимым для пользователя. В случае не выпадения высота фиксирована.

Selection

  Количество начально-отобранных опций. Для выпадающих и простых

  комбинированных окон (combo boxes) это может быть нулем для указания их

  отсутствия. Для этих типов полей доступно второе поле, в которое вводят

  начальное значение, которое будет использоваться в случае, когда численное

  указание (selection) есть ноль.

Options

  Вводите текстовую цепочку для каждой опции, по одной опции в строке.

Style

Type

  Простые комбинированные окна (Combo Box): состоят из строчного поля

  (в котором пользователь может напечатать любое значение) и списка

  предварительно определенных (pre-set) опций.

  Drop Down Combo Box : они также состоят из поля для строки и списка опций,

  с тем отличием, что список остается скрытым, пока пользователь не откроет

  его с помощью кнопки справа от поля строки.

  Drop Down List Combo Box : они подобны  Drop Down Combo Box, за исключением

  того, что могут выбираться только опции, указанные в списке.

  List box: Это есть простой, постоянно видимый список.

Maximum Length

  Указывает максимальное количество знаков, которые пользователь может

  напечатать в  comboboxes, имеющих вводимую часть. Если это не указано,

  то предел по умолчанию есть 32k под Windows (никакого специального лимита

  noд  Motif). Если не задействована горизонтальная прокрутка, то текст будет

  ограничен тем количеством знаков, которое помещается в поле, если оно

  меньше указанного лимита. Эта опция не влияет на длину цепочки, скопированной

  в редактируемую часть, когда пользователь избрал возможность из

  представленного ему списка.

Scrolling

 Vertical Scrollbar: Указывает, что будет выдана вертикальная полоса

  прокрутки, если поле имеет высоту, недостаточную для указания сразу

  всех опций.

 Horizontal Scrolling : указывает, что поле для цепочки в  combo box будет

  прокручиваться горизонтально, когда курсор достигнет края видимой области.

 Disabled Scrollbar: Указывает, что вертикальная полоса прокрутки появится

  (но блокированная) даже тогда, когда поле достаточно высоко для размещения

  всех опций.

 Case Conversion

  Такая группа селективных кнопок появляется, когда выбирается  combo box.

  Он управляет в случае конверсии введенного пользователем текста и выбранных

  опций  меню. Доступны возможности:  None, Uppercase и Lowercase.

Selection

  Когда выбран list-box  (окно со списком), предлагается выбор одного свойства

  из трех; Single, Multiple или  Extended (расширение). По умолчанию (Single)

  создается list-box с единичным выбором. Он будет возвращать только одну

  опцию. При выборе Multiple создаваемые list boxes будут включать/выключать

  каждую опцию каждый раз, когда пользователь щелкнет на объекте. При Extended

  созданные  list boxes позволяют  по shift/click и ctrl/click выбирать

   групы объектов. Для list boxes, созданных по  Multiple и Extended,

   вызываемая программа может быть приготовлена для обработки списка

   возвращенных пунктов меню вместо одиночного выбора.

       См. также свойства Border.

Border Properites (граничные свойства)

   Эти опции управляют стилем изображения границ вокруг поля. Вообще говоря,

   рекомендуется пользоваться для границ полей стилем, предоставляемым по

   умолчанию. Это обеспечит вид, совместимый с другими приложениями, особенно

   под  Windows. Вместе с тем стиль границы (border style) есть хороший путь

   сделать определенное поле бросающимся в глаза. Граничные стили можно

   комбинировать для создания сложных эффектов.

   Поддержка разных стилей границ зависит от используемых операционных

   систем и типов полей.

Windows : Все граничные стили показаны на всех полях в  DialogEd. Однако во

   время исполнения  Windows 95/98 удаляет теневой (shallow) эффект с полей,

   отличных от полей Labels и  Picture/Frame, и рельефный (raised) эффект со

всех полей.

Motif : Свойства Border действуют только для полей  Label и Picture/Frame.

Два "утопленных" (sunken) стиля одинаковы под Motif. Групповые рамки, кнопки,

независимые переключатели, селективные кнопки и комбинированные окна

рисуются в той же самой манере, как делает Windows при блокированных

пограничных свойствах.

Поля для цепочек и списков всегда рисуются в том же стиле, эквивалентном

граничному стилю Windows  по умолчанию.

Замечание: поля некоторых типов всегда рисуются с границей, которая не может

быть удалена.

Параметры просмотра (View Options)

   Floating Field Insertion Toolbar (Плавающий Toolbar для вставки полей)

     Переключатели выдают Field Insertion Toolbar как подвижный диалог.

     Когда неподвижен, он размещается вверху главного окна.

   Identifier Names

     Эта опция выдает список всех имен идентификаторов, определенных в

     текущем ресурсном сценарии. Их можно редактировать, выбрав Edit или

     щелкнув дважды на идентификаторе. Изменения стандартных идентификаторов

     IDOK, IDCANCEL и т.д. не допускаются. Если новое имя или значение

     приводит к  конфликту, выдается сообщение об ошибке. Заметим:

     редактирование идентификатора здесь приведет к изменению всех его

     вхождений в ресурсном сценарии. Это не то же самое, что изменение

     идентификатора для отдельного поля или диалога.

Used Identifiers

  Эта опция выдает список идентификаторов, используемых в текущем диалоге.

  Идентификаторы полей выдаются в порядке tab.

  Текущее поле может быть также изменено в этом диалоге. Если для закрытия

  диалога использовать кнопку 'Select', то поле с подсвеченным идентификатором

  будет избрано в качестве текущего поля.

Picture List

  Эта опция выдает список идентификаторов всех bitmap и icon в текущем

  ресурсном сценарии.

Preferences (предпочтения)

  Это опция отбирает различную информацию о том, как DialogEd запоминает

  данные и численные значения, используемые для идентификации полей. Выдается

  диалог о предпочтениях. Предпочтения, высказанные в этом диалоге,

  запоминаются в ресурсном сценарии и используются, когда сценарий снова

  загружается для DialogEd или MenuEd. В поле  Symbol Header File хранится
  имя модуля Fortran 90 или файла include, полученное опцией Save. Этот файл

  содержит символические идентификаторы для диалогов и полей в форме операторов

  PARAMETER. Если упомянутое поле осталось пустым, то файл Fortran будет иметь

  то же имя, что и ресурсный сценарий, но с расширением .f90 или .inc.

  Селективные кнопки  Symbol Header File Type используются для определения

  того, кокой из файлов: модуль Fortran 90 или Fortran include файл должна

  воспроизводить опция Save.

  Поле  F90 Module Name используется для установки имени модуля  Fortran 90,

  созданного опцией Save. Это может быть правильное имя модуля Fortran 90

  длиной до 31 символа, не содержащее пробелов. Если в Symbol Header File Type

  будет установлено имя Fortran include file, оно будет проигнорировано.

  Base Dialog Value определяет численное значение, с которого начинается

  присваивание значений идентификаторов диалога. Мы рекомендуем использовать

  символические идентификаторы для ссылок в диалогах, так что нормально не

  будет необходимости изменять это значение.

  Base Field Value определяет численное значение, с которого начинается

  присваивания идентификаторам полей. Здесь также обычно нет необходимости

  изменять это значение.

Grid (сетка)

  Эта опция устанавливает или убирает сетку. Когда сетка видима, перенос и

  изменение размеров полей с помощью мыши привязывается к сетке. Размер

  сетки составляет  2x4 диалоговых единиц. По умолчанию сетка видима.

Использование битовых образов и пиктограмм в диалогах (Bitmaps и Icons)

  Как bitmaps, так и icons могут добавляться в ресурсный сценарий. Эти картинки

  можно использовать в  Picture/Frame, групповых окнах, кнопках , независимых

  переключателях и полях селективных кнопок. Раз вставленная в ресурсный

  сценарий, отдельная картинка может использоваться в любом количестве

  диалогов.  Поскольку  bitmaps и icons будут встроены в вашу исполнимую

  программу как и другие ресурсные типы, нет необходимости распространять с

  вашими прикладными  программами файл .BMP/.ICO.

  Bitmaps и icons добавляются к ресурсу с помощью  File->Import Picture.

  После выбора файла вы получите подсказку для идентификатора картинки. Этот

  идентификатор используется для привязки картинки к полю. В общем случае вы

  должны придать картинке тот же идентификатор, что и полю, на котором она

  появится. Но если вы хотите присваивать картинку полю во время исполнения

  (посредством WDialogPutImage), то можно использовать любой идентификатор.

  Для выдачи типа картинки, если он имеется, используется диалог Style

  Properties о свойствах поля. Заметим, что DialogEd не показывает реальную

  картинку. Взамен он показывает фиктивную  bitmap/icon. Настоящая bitmap/icon

  будет показана только во время исполнения.

  Если вы хотите использовать ту же самую картинку в более чем одном диалоге,

  рекомендуется использовать тот же самый идентификатор поля в каждом диалоге.

  Это позволит избежать встраивания многих копий файла картинки в вашу

  исполнимую  программу.

                 Создание вашего первого диалогового ресурса.

Это краткое учебное пособие предназначено помочь вам в конструировании

средствами DialogEd и использовании вашего первого ресурса диалога.

Дополнительную информацию об отдельных опциях см. в предыдущих разделах этой

главы.

1. Сначала  DialogEd представит вам пустое главное окно. Чтобы начать новый

ресурсный файл, выберите пункт  New  в меню File. Вы получите подсказку о

свойствах первого диалога в ресурсе. Сначала выбирайте возможности по

умолчанию, позднее их при необходимости можно будет заменить. Если вы щелкнете

на OK, внутри главного окна появится пустое окно. Оно представляет ваш новый

диалог. Теперь действуют кнопки вверху главного окна. Они составляют Field

Insertion Toolbar и используются для добавления новых полей к вашему диалогу.

2.  Теперь, имея диалог, мы можем создавать внутри него поля. Сначала мы

создадим простейший тип поля -- метку. Щелкните на кнопке 'Label', затем

щелкните внутри окна, представляющего ваш диалог, не заботясь пока особенно о

позиции. Создастся поле с подразумеваемым значением  'label'. Замените его на

что-нибудь более осмысленное. Просто щелкните на поле, чтобы вызвать небольшое

плавающее меню. Выберите General в этом меню. Это выдаст диалог, показывающий

общие свойства этого поля. Теперь перейдите в поле заголовка и введите

что-нибудь осмысленное, затем щелкните OK.

3.  Теперь, когда вы изменили заголовок поля метки, может оказаться, что оно

недостаточно для размещения текста. Чтобы исправить это, измените размер поля,

отбуксировав границу поля, как в случае программного окна. Перетаскивание в

пределах поля передвинет поле в новую позицию. Заметьте, что размеры полей и

позиции. Заметьте, что размеры полей и позиции  привязаны к сетке.

4.  Если бы следующее поле, которое мы хотели создать, было меткой, мы могли бы

просто опять щелкнуть в пустой части диалога. Ho, мы хотим теперь создать

поле для ввода (entry field). Для этого выберем кнопку 'String' в toolbar и

щелкнем где-нибудь справа от нашей метки. Заметим, что жирная граница

убирается от метки и помещается вокруг поля  string, показывая что оно теперь

текущее избранное.

5.  В этой точке мы можем проверить диалог, выбрав Test из меню Dialog.

Это позволит вам печатать во вновь созданном поле string. Нажмите  Esc или

Enter, когда сделаете это.

6.  После того как диалог отработает, использовать клавиатуру для его

закрытия было бы не в стиле Windows. Поэтому давайте создадим кнопки  OK и

 Cancel. Сделаем это, выбрав 'Push Button'и щелкнув дважды в окне диалога

там, где вы хотите образовать кнопки. Заметим, что заголовки кнопок

автоматически устанавливаются на 'OK' и 'Cancel'. Им также присваиваются

идентификаторы IDOK и IDCANCEL. Это для двух первых кнопок в каждом диалоге.

Заметим также, что первая кнопка (OK) was была автоматически сделана

подразумеваемой кнопкой (что указано в ее измененном frame style).

Теперь вы можете снова проверить ваш измененный диалог.

7. Чтобы запомнить ваш диалог, щелкнете на опции File в главном меню и затем

на  Save. Это приведет к выдаче стандартного файлового селектора  Windows.

Введите имя файла  (например, dialog.rc) и щелкнете OK. Теперь вы имеете

ресурсный сценарий, который можно компилировать и компоновать с вашей

Winteracter-программой, как описано ранее. Формат ресурсного файла  подробно

описан в следующей главе. См. главу "Управление диалогом" по поводу

использования ресурсов диалога в Winteracter-программах.

Глава 6. Формат ресурсного файла

  Winteracter использует стандартные ресурсные файлы Windows для определения

 меню, диалогов и пиктограмм. Один и тот же формат используют версии Windows и

 X Windows для обеспечения совместимости между двумя платформами. Формат этих

 ресурсных файлов определен Microsoft. Однако, как во многих аспектах

 программирования под  Windows, они  представляют "moving target". Точное

 определение 'стандартного' ресурсного файла довольно туманно. В настоящей

 главе  делается попытка определить ресурсный формат, генерируемый программами

 MenuEd и DialogEd вместе со всякими ограничениями, которые Winteracter

 накладывает на  их содержание. Вообще говоря, редко приходится непосредственно

 редактировать  ресурсные файлы. Эта информация сообщается для более

 квалифицированных  пользователей. В общих руководствах не рекомендуется

 ручная модификация ресурсных сценариев. Но если это делается, имейте ввиду,

 что ресурсный компилятор чувствителен к регистру. Под Windows ресурсные файлы,

 которые  определяют акселераторы или диалоги, должны использовать по

 #include заголовочный  файл  с именем  winparam.h, установленный в каталоге

 src\include. Этот файл не требуется под  Linux, но  оператор  #include

 должен   присутствовать для обеспечения совместимости с Win32. Визуальные

 редакторы  Winteracter, MenuEd и DialogEd, сохраняют (save) ресурсы в обычном

 порядке,  как это указано ниже. Хотя это и не обязательное требование, оно

 обеспечивает  согласованное расположение частей файла:

               Header comment

               #include statements

               #define statements

               Dialogs

               Dialog RCDATA

               Menus

               Menu RCDATA

               Accelerators

               Bitmaps

               Icons

               Preferences (хранящиеся в форме комментариев)

Когда визуальные редакторы загружают и выгружают (save) отредактированные

вручную ресурсы или ресурсы, созданные в другом окружении, они

автоматически удаляют всякие данные, не поддерживаемые  Winteracter'ом.

Меню (Menus)

 Ресурсная структнра  MENU есть набор информации, которая определяет вид и

 функции прикладного меню.

Оператор MENU

  Syntax

                menuID MENU

                      BEGIN

                      item definitions list

                      END

 Здесь menuID есть значение, которое идентифицирует меню. Это может быть

 цепочка или целое положительное число. Обычно это символическое имя. Оно

 должно передаваться в  WindowOpen, WMenuRoot или  WMenuFloating для

 идентификации меню, которое вы хотите использовать.

Item definitions list содержит фактические данные, которые будут использованы

для выдачи/возвращения обратно информации к/от прикладных меню. Данные должны

заключаться между операторами BEGIN и END. Эти данные  распадаются

на данные двух типов: MENUITEM и POPUP.

Оператор MENUITEM

                Syntax

                      MENUITEM text, itemID, [optionlist]

                или
                      MENUITEM SEPARATOR

Здесь text есть цепочка, которая содержит фактическую информацию, которая

будет помещена на прикладное меню. Цепочка должна содержаться внутри пары

двойных кавычек. Знак амперсанда (&) может использоваться для подчеркивания и

определения символа  сокращения (с использованием клавиши Alt) для пункта

меню. Существуют также специальные управляющие символы, \a и \t. Символ  \a

подчеркивает весь последующий текст справа от полосы меню. Символ  \t вставляет

символ tab в меню.

IitemID есть значение, которое идентифицирует пункт меню. Это должно быть

целое значение. Обычно ему присваивается также  символическое имя. Это есть

значение, которое возвращается функцией WMessage для идентификации выбранного

пункта.

Параметр optionlist есть множество характеристик, которое варьирует вид пункта

меню. Имеются несколько доступных опций, но Winteracter и MenuEd используют

только опции CHECKED и GRAYED. Опция  CHECKED  накладывает

отметку tick mark (галочку) сразу после пункта, а пункт с GRAYED выдается

в сером или светлом цвете и блокируется. См. WMenuGetState/WMenuSetState для
уяснения деталей.

Специальное ключевое слово  SEPARATOR можно использовать для изображения

горизонтальной или вертикальной линий в меню. Этот объект не может выбираться

пользователем и не требует идентификаторов.

Оператор  POPUP

Syntax

   POPUP text, [optionlist]

   BEGIN

   item definitions list

   END

Здесь text есть цепочка, которая содержит фактическую информацию, подлежащую

расположению в прикладном меню. Эта цепочка должна быть заключена в пару

двойных кавычек. Амперсанд (&) может быть использован для подчеркивания

символа, используемого как сокращенное название  (с использованием клавиши

Alt) пункта меню.

Параметр optionlist есть множество характеристик, которые изменяют вид пункта

меню. Имеется несколько доступных опций, но  Winteracter и ресурсный редактор

MenuEd используют только опции CHECKED и GRAYED. CHECKED рисует галочку

(tick mark) сразу за пунктом, а параметр  GRAYED выдает пункт меню

в сером или светлом цвете и блокирует этот пункт.

Item definitions list содержит данные, которые будут выданы в всплывающем

подменю, относящемся к пункту POPUP. Они содержатся между операторами

BEGIN и END. Многие объекты  POPUP могут быть вложены друг в друга.

Дальше следует пример полной структуры  ресурсного меню с операторами  MENU,

MENUITEM и POPUP.

                    #define my_menu                30001

                    #define id_file_new            40001

                    #define id_file_open           40002

                    #define id_save_old            40003

                    #define id_save_new            40004

                    #define id_file_exit           40005

                    #define id_about               40006

                    my_menu MENU

                    BEGIN

                    POPUP "&File"

                       BEGIN

                       MENUITEM "&New", id_file_new

                       MENUITEM SEPERATOR

                       MENUITEM "&Open", id_file_open, GRAYED

                       POPUP "&Save"

                           BEGIN

                           MENUITEM "&Old File", id_save_old

                           MENUITEM "&New File", id_save_new, CHECKED

                           END

                       MENUITEM SEPERATOR

                       MENUITEM "E&xit", id_file_exit

                       END

                    MENUITEM "&About", id_about

                    END

Ускорители (Accelerators)

   Акселераторами называются  клавишные коды, которые обеспечивают немедленный

доступ к определенному пункту меню.

                Syntax

                    menuID ACCELERATORS

                    BEGIN

                    event, itemID, [type] [options]

                    END

Здесь menuID есть имя или целое число, которое идентифицирует ресурс.

Оно должно быть тем же самым, что и у меню, к которому относится таблица

акселераторов. Обычно это -- символическое имя.

Параметр event определяет клавишную операцию, используемую как акселератор.

Это или один символ  ASCII в кавычках или целое/символическое значение,

представляющее виртуальную клавишу.

Параметр itemID есть целое/символическое имя, которое может использоваться

для идентификации акселератора. Оно возвращается функцией WMessage, когда

выбирается клавиша. Обычно оно ассоциируется с menu item id, так что эта

клавиша может использоваться как сокращенный путь к определенному пункту меню.

Dialogs

Параметр type служит для указания типа акселератора. Он может быть или  ASCII

в случае буквы или  VIRTKEY в случае виртуальных клавиш.

Список  options может содержать одну или более из следующих величин:

ALT, SHIFT и CONTROL, отдельных или в комбинации с клавишей-акселератором.

Приведем пример таблицы акселераторов. Заметим, как она ассоциирует различные

 клавиши с объектами из предыдущего ресурса меню.

 my_menu ACCELERATORS

 BEGIN

 VK_F1 ,id_file_new ,VIRTKEY,ALT                 ; Alt/F1 выбор File-New

 VK_F2 ,id_file_open,VIRTKEY,SHIFT               ; Shift/F2 выбор File-Open

 "X"      ,id_file_exit,VIRTKEY,CONTROL          ; Control/X выбор File-Exit

 "S"      ,id_save_old ,ASCII ,ALT               ; Alt/S выбор File-Save-Old

 VK_TAB,key_select ,VIRTKEY                      ; Нет menu item accelerator'а
 "L"      ,id_file_open,ASCII                    ; L также выбор id_file_open

 END

Диалоги

Ресурсный DIALOG есть набор информации, который определяет вид и поля окна

диалога.

       Описание диалога.

Определение диалога начинается с оператора DIALOG.

           Syntax

              dialogID DIALOG xpos, ypos, width, height

              STYLE styles

              FONT font

              CAPTION "Title for dialog"

              BEGIN

              Field Defintions

              END

Здесь   dialogID есть идентификатор диалога. Это положительное целое число.

Обычно ему также присваивается символическое имя. Это значение должно

передаваться в WDialogLoad или  WDialogSelect для идентификации диалога.

xpos и  ypos Winteracter игнорирует. Нужно просто указывать 0 на этих местах.

width and height указывают размер диалога в 'единицах диалога'. Эта единица

определяется в  Windows как четверть средней ширины буквы и восьмушка высоты.

Оператор STYLE указывает внешний вид диалога, используя одно или более

символических имен (они определены в winparam.h), разделенных знаками | .

Допустимы такие имена:

WS_POPUP           Создает всплывающий диалог            ) Указывать только

                                                         )

WS_CHILD           Создает порожденный диалог            ) один из этих двух

WS_CLIPSIBLINGS    Должен использоваться всегда, когда указан WS_CHILD

WS_CAPTION         Указывает, что диалог имеет полосу заголовка

WS_BORDER          Рисует тонкую линию вокруг диалога

WS_SYSMENU         Указывает, что диалог имеет системное  меню в полосе

                   заголовка

WS_MINIMIZEBOX     Позволяет диалогу быть минимизированным

DS_MODALFRAME      Чертит  'нормальную' рамку диалога

DS_3DLOOK          Форма 3D под Windows 4 (настоятельно рекомендуется)

Оператор FONT определяет font, используемый в диалоге. Если этот оператор

отсутствует, то используется системный пропорциональный фонт. Обычно

рекомендуют следующий оператор:

                    FONT 8, "MS Sans Serif"

Оператор  caption указывает текст, который выдается в полосе заголовка диалога.

Он применяется только если указан стиль  WS_CAPTION.

STYLE и  FONT не работают в программах под  Motif. Все диалоги здесь используют

один и тот же фонт и есть всегда popup-диалоги. Присутствие полосы заголовка

и ее содержание определяются оконным менеджером.

                Описание полей

Описание полей состоит из оператора CONTROL. Полное описание диалога содержит

до 255 таких операторов.

                Syntax

                        CONTROL text, fieldID, class, style, xpos, ypos,

                                 width, height[, extended-style]

Это должно вводиться в одной строке.

text есть цепочка с фактической информацией, которая будет выдана в

соответствующем поле. Ее нужно заключить в двойные кавычки.

 fieldID есть положительное целое, идентифицирующее поле. Обычно вместо номера

 используют символическое имя.

class определяет управляющий класс Windows, на который опирается поле. В

некоторых случаях это комбинируется со стилем для точного определения типа

создаваемого поля. См. следующий раздел, описывающий детали того, как

указывать каждый из поддерживаемых типов полей. Имя класса должно быть

заключено в двойные кавычки. Поддерживаются такие классы:

    STATIC

    EDIT

    BUTTON

    COMBOBOX

    LISTBOX

style управляет косметическим видом поля и также подразделяет некоторые из

базисных классов по различным типам полей. Параметр стиля состоит из одного

или более символических имен (определенных в winparam.h), разделенных

знаками |. Следующие стили могут применяться ко всем типам полей:

WS_CHILD           Поле принадлежит настоящему диалогу.

WS_VISIBLE         Поле видимо.

Следующие стили могут по желанию применяться к полям всех типов (другие

специфичные для типа поля стили описаны в следующем разделе):

WS_DISABLED        Блокирует поле. Делает его серым и не дает модифицировать.

WS_BORDER          Дает границу полю.

WS_GROUP           Указывает, что поле есть начало новой группы.

WS_TABSTOP         Позволяет пользователю входить в поле с помощью клавиши

                   Tab. Рекомендуется для всех редактируемых полей.

Некоторые стили полей не поддержаны в Motif и действуют только под Windows.

Их все же стоит указывать и под  Motif, если программа  предназначена также и

для Windows.

Позиция левого верхнего края поля в единицах диалога определяется значениями

xpos и ypos, а размер -- значениями width и height. Как замечалось ранее,

единицы диалога определяются в Windows как одна четверть средней ширины буквы

и одна восьмая ее высоты.

extended-style указывает дополнительную информацию о стиле. Для  Winteracter

он специфицирует граничные стили поля. Можно указывать любое (или никакое) из

следующих значений:

WS_EX_CLIENTEDGE                  Дает утопленный эффект.

WS_EX_STATICEDGE                  Дает менее заметный утопленный эффект.

WS_EX_DLGMODALFRAME               Дает приподнятый эффект.

Эти расширенные стили не поддержаны в Windows 95/98. Под  X/Windows они

воздействуют только на поля класса  'static'.

                Поддерживаемые типы полей

Тип поля, создаваемого оператором CONTROL, определяется элементами класс и

стиль. В настоящем разделе описываются комбинации, необходимые для создания

полей типов, поддержанных в  Winteracter.

Label

Это поле создается, используя класс со значением  STATIC. В качестве параметров

стиля должен использоваться один из следующих:

SS_LEFT            Левое выравнивание текста в метке.

SS_CENTER          Центрирует текст в  метке.

SS_RIGHT           Правое выравнивание текста в метке.

В дополнительно можно также использовать любую  из следующих  установок стиля:

SS_NOPREFIX        Выдает символы & вместо подчеркивания следующей буквы.

SS_SIMPLE          Блокирует перенос слов.

SS_SUNKEN          Придает полю утопленный вид.

                Пример
                    CONTROL "Label Text",IDF_LABEL1,"STATIC",

                                   WS_CHILD | WS_VISIBLE | SS_LEFT,

                                   10,10,80,12

Picture/Frame

Этот тип поля создают, используя значение класса  STATIC. Нужно указывать

один из следующих параметров стиля:

SS_BITMAP           Указывает, что поле содержит bitmap, который имеет тот же

                    идентификатор , что и поле.

SS_ICON             Указывает, что поле выдает пиктограмму, которая имеет тот

                    же идентификатор, что и поле.

SS_BLACKRECT        Выдает сплошной черный прямоугольник.

SS_GRAYRECT         Выдает сплошной прямоугольник более темного оттенка

                    того же цвета, что и фон диалога, нормально серого.

SS_WHITERECT        Выдает сплошной белый прямоугольник.

SS_BLACKFRAME       Выдает черную контурную рамку.

SS_GRAYFRAME        Выдает серую контурную рамку.

SS_WHITEFRAME       Выдает белую контурную рамку.

SS_ETCHEDFRAME      Выдает вытравленную контурную рамку.

В дополнение можно указать любую из следующих установок стиля:

SS_CENTERIMAGE      Центрирует bitmap/icon (если есть) в пределах поля. При

                    этом поле не меняет размера для соответствия с образом.

SS_SUNKEN           Придает полю утопленный вид.

                   Пример:

   CONTROL " ",IDF_PICTURE1,"STATIC",

                WS_CHILD | WS_VISIBLE | SS_BITMAP | SS_CENTERIMAGE,

                10,10,80,40

   IDF_PICTURE1 BITMAP DISCARDABLE "picture.bmp"

Group Box (групповое окно)

Этот тип поля создают, используя класс  BUTTON в комбинации со стилем

BS_GROUPBOX. Также должен использоваться один из следующих стилей:

BS_LEFT       Текст метки выдается в левой части верхнего края.

BS_RIGHT      Текст метки выдается в правой части верхнего края.

BS_CENTER     Текст метки выдается в центре верхнего края.

Дополнительно можно применять любую из следующих установок стиля:

BS_FLAT       Придает форму  2D вместо вытравленной.

BS_BITMAP     Выдает вместо указанного текста bitmap, имеющий тот же самый

              идентификатор что и поле.

BS_ICON       Выдает вместо указанного текста пиктограмму, которая имеет

              тот же самый идентификатор, что и поле.

Заметим, что  BS_BITMAP и BS_ICON исключают друг друга. Можно указать только

одну из них.

Пример
   CONTROL "Group Description",IDF_GROUP1,"BUTTON",

                WS_CHILD | WS_VISIBLE | BS_GROUPBOX | BS_LEFT,

                10,10,80,40

Цепочка

Этот тип поля создается с использованием класса значений  EDIT. Могут

использоваться следующие значения стилей:

WS_VSCROLL      Вертикальная полоса прокрутки. )

WS_HSCROLL      Горизонтальная полоса прокрутки.)

ES_LEFT         Текст выравнивается влево.      ) Только многострочные цепочки

ES_CENTER       Текст центрируется.             )

ES_RIGHT        Текст выравнивается вправо.     )

ES_MULTILINE    Допускает ввод более одной строки текста.

ES_UPPERCASE    Переводит введенный текст на верхний регистр.

ES_LOWERCASE    Переводит введенный текст на нижний регистр.

ES_PASSWORD     Скрывает введенный текст, выдавая вместо него знаки  * .

ES_AUTOVSCROLL  Автоматически  прокручивает вертикально - только многострочные

                                                                 цепочки.

ES_AUTOHSCROLL  Автоматически  прокручивает горизонтально.

ES_READONLY     Позволяет вводить в поле, но не допускает модификаций.

ES_WANTRETURN   Использует Enter для перехода на новую строку, вместо закрытия

                                                                  диалога.

Необходимо указывать  ES_MULTILINE, если указан один из выравнивающих стилей

(ES_LEFT, ES_CENTER или ES_RIGHT). ES_PASSWORD можно использовать только

тогда, когда не используется ES_MULTILINE. Если не указано выравнивание,

поля выравниваются влево.

                Пример:

                    CONTROL "Initial Value",IDF_STRING1,"EDIT",

                                  WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_TABSTOP,

                                  10,10,40,14

Push Button  (нажимаемая кнопка)

Этот тип поля создается с использованием класса значений BUTTON, вместе с

одним из следующих параметров стиля:

BS_PUSHBUTTON      Создает обычную  push button

BS_DEFPUSHBUTTON   Создает подразумеваемую, т.е. такую, которая "нажимается"

                   клавишей Enter.

Дополнительно можно указывать одну из следующих установок стиля:

BS_BITMAP          Указывает, что кнопка выдает вместо указанного текста

                   bitmap, имеющий тот же идентификатор.

BS_ICON            Выдает вместо указанного текста пиктограмму с тем же

                   идентификатором.

BS_LEFT            Выравнивает влево текст в кнопке.

BS_RIGHT           Выравнивает вправо текст в кнопке.

BS_CENTER          Центрирует по горизонтали текст в кнопке.

BS_TOP             Выдает текст кнопки вверху.

BS_BOTTOM          Выдает текст кнопки внизу.

BS_VCENTER         Центрирует текст кнопки по вертикали.

BS_MULTILINE       Указывает, что кнопка выдает более одной строки текста.

BS_FLAT            Выдает кнопку формы 2D вместо 3D.

Заметим, что  BS_BITMAP и BS_ICON несовместимы. Можно применять только одну

из них.

Пример:

   CONTROL "OK",IDOK,"BUTTON",

               WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_TABSTOP | BS_DEFPUSHBUTTON,

               10,10,20,14

Check Box (независимый переключатель)

Этот тип поля создается с использованием класса значений  BUTTON, вместе с

стилем BS_AUTOCHECKBOX. Могут использоваться следующие значения стиля:

BS_LEFTTEXT       Выдает текст переключателя слева от переключателя вместо

                  расположения его справа.

BS_BITMAP         Вместо указанного текста выдает bitmap с тем же

                  идентификатором, что и у поля.

BS_ICON           Вместо указанного текста выдает пиктограмму, имеющую тот же

                  идентификатор, что и данное поле.

BS_LEFT           Левое выравнивание текста в пределах части метки.

BS_RIGHT          Правое выравнивание текста в пределах части метки.

BS_CENTER         Горизонтальное центрирование текста в пределах части метки.

BS_TOP            Выдает текст метки вверху ее части поля.

BS_BOTTOM         Выдает текст метки внизу ее части поля.

BS_VCENTER        Вертикально центрирует текст в пределах части метки.

BS_PUSHLIKE       Рисует переключатель как кнопку, которая остается нажатой.

BS_MULTILINE      Указывает, что текст может переноситься на следующие строки.

BS_FLAT           Придает переключателю форму 2D, вместо обычной 3D.

Заметим, что установки  BS_BITMAP и BS_ICON исключают друг друга. Можно

указывать только одну из них.

                Пример:

        CONTROL "Checkbox Label",IDF_CHECK1,"BUTTON",

                      WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_TABSTOP | BS_AUTOCHECKBOX,

                         10,10,20,14

Radio Button  (селективная кнопка)

Поле этого типа создают, используя класс значений BUTTON вместе со стилем

BS_AUTORADIOBUTTON. Первая селективная кнопка в каждой группе должна иметь

WS_GROUP в своем style. Другие селективные кнопки группы не должны указывать

WS_GROUP. Дополнительные  стили могут быть такими же, как в случае независимых

переключателей.

Пример:

        CONTROL "Option 1",IDF_RADIO1,"BUTTON",

                WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_TABSTOP | BS_AUTORADIOBUTTON |

                WS_GROUP,

                10,10,20,14

       CONTROL "Option 2",IDF_RADIO1,"BUTTON",

                WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_TABSTOP | BS_AUTORADIOBUTTON,

                10,20,20,14

       CONTROL "Option 3",IDF_RADIO1,"BUTTON",

                WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_TABSTOP | BS_AUTORADIOBUTTON,

                10,30,20,14

Menu

Этот тип поля объединяет два управляющих класса Windows, COMBOBOX и LISTBOX.

List-boxes должны иметь стиль LBS_HASSTRINGS. Combo-boxes должны всегда

иметь стиль CBS_HASSTRINGS, вместе с одним из следующих стилей:

CBS_SIMPLE    Допускает ввод любого значения и всегда выдает список

                                               определенных  опций.

CBS_DROPDOWN  Допускает только выбор из определенных опций. Список должен

                                                 быть выдан пользователем.

BS_DROPDOWNLIST   Допускает ввод любого значения. Список определенных опций

                                          должен быть выдан пользователем.

Для list-boxes можно употреблять также следующие значения стиля:

WS_VSCROLL     Выдает, если требуется, вертикальную полосу  прокрутки.

LBS_DISABLENOSCROLL     Выдает вертикальную полосу прокрутки даже тогда,

                                                  когда все опции видимы.

LBS_NOTIFY      Сообщает об изменении значения немедленно после того, как

                будет задействован режим сообщений FieldChanged

LBS_USETABSTOPS   Позволяет символам tab помещать под-цепочки около  tab-stops.

LBS_MULTIPLESEL   Допускает кратный выбор (объекты включаются/исключаются

                                         каждый раз, как на них щелкнут).

LBS_EXTENDEDSEL   Допускает расширенный отбор (кратный выбор через

                                        Shift/click и Ctrl/click).

Для  combo-boxes можно также применять значения следующих стилей:

WS_VSCROLL        Выдает, когда нужно, вертикальную полосу прокрутки.

CBS_AUTOHSCROLL   Автоматически прокручивает горизонтально редактируемую часть.

CBS_DISABLENOSCROLL  Выдает вертикальную полосу прокрутки, даже тогда, когда

                                                       все возможности видны.

CBS_UPPERCASE      Переводит цепочки опций и вводимый текст в верхний регистр.

CBS_LOWERCASE      Переводит цепочки опций и вводимый текст в нижний регистр.

См. также в следующий разделе об определяемых пользователем диалоговых данных

о том как при желании можно определять содержимое полей меню.

        Пример:

           CONTROL " ",IDF_MENU1,"LISTBOX",

                        WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_TABSTOP | WS_VSCROLL,

                        10,10,20,30

Данные диалога, определяемые пользователем

Стандартный формат  Windows для определения полей не позволяет инициализировать

полностью поля всех типов. Поэтому соответствующая возможность должна быть

предоставлена Winteracter'у через определяемую пользователем секцию ресурсного

файла, называемую ресурсом RCDATA. Если диалог содержит поля, которые нельзя

полностью инициализировать как часть соответствующего оператора CONTROL, то

тогда должен быть создан ресурс RCDATA с тем же идентификатором. Идентификаторы

полей внутри ресурса RCDATA должны указываться как номера, а не символическими

именами.

        Syntax

           dialogID RCDATA

           BEGIN

           data

           END

Каждая строка (кроме последней) в секции данных должна заканчиваться на

<space>\n и заключаться в двойные кавычки, а за последней строкой должен

следовать знак 0.  Пример:

                    "This is a normal line \n"

                    "This is the last line ",0

Ресурс  RCDATA разделяется на следующие секции:

   [Checks]

Эта секция используется для указания начального состояния независимых

переключателей и селективных кнопок. Каждая строка имеет следующий формат:

    fieldID onoff

где fieldID есть идентификатор поля, а  onoff есть  0 для  не нажатого и 1 для

нажатого.

   [Lengths]

Эта секция используется для указания максимального количества текста, который

пользователь может напечатать в поле цепочки и в меню типа combo box (поле со

списком) с вводимой частью. Каждая строка имеет следующий формат:

                    fieldID maxlength

где fieldID есть идентификатор поля, а maxlength есть максимальное количество

знаков, которые можно ввести.

   [Menus]

Эта секция используется для указания необязательных строк и начальных выборов

полей меню. Каждое меню имеет заголовок формата:

                    fieldID noptions ioption

за которым следует нужное количество строк для необязательных цепочек. Их

количество указано в  noptions, а начальный выбор  -- в  ioption. Это может

быть 0 для  combo boxes.

                Пример ресурса RCDATA:

              IDD_DIALOG01 RCDATA

              BEGIN

                 "[Checks] \n"

                     "1001 1 \n"

                     "1002 0 \n"

                     "1003 1 \n"

                 "[Menus] \n"

                     "1021 4 1 \n"

                     "Option 1 \n"

                     "Option 2 \n"

                     "Option 3 \n"

                     "Option 4 \n"

                 "[Lengths] \n"

                     "1061 100 ",0

              END

Битовые изображения (Bitmaps)

Ресурсный оператор BITMAP задает файл bitmap (.bmp).

           Syntax

              name BITMAP DISCARDABLE "filename"

Здесь  name есть уникальное имя или целое число, идентифицирующее ресурс.

filename указывает имя bitmap-файла, содержащего ресурс. Это должно быть

правильное имя файла. Оно должно включать полный путь, если файл находится не

в текущем рабочем каталоге. Имя файла должно быть заключено в двойные кавычки

и двойные обратные слеши, используемые для отделения каталогов. Двойные слеши

конвертируются в единичные обратные или прямые слеши ресурсным компилятором,

как требуется для используемой операционной системы

Вот пример ресурса BITMAP:

              IBMP1 BITMAP DISCARDABLE "c:\\resource\\mybitmap.bmp"

Пиктограммы ( Icons)

Ресурсный оператор ICON определяет icon-файл, содержащий картинку  icon.

           Syntax

              name ICON DISCARDABLE filename

Здесь name определяет уникальное имя или целое число, идентифицирующее ресурс.

Программа  icon всегда должна называться ICON1.

filename определяет имя bitmap-файла, который содержит ресурс. Это должно быть

правильное имя файла и содержать полный путь, если файл не принадлежит

текущему рабочему каталогу. Его имя должно быть заключено в двойные кавычки

и двойные обратные слеши, используемые для разделения каталогов. Двойные

слеши конвертируются в единичные обратные или прямые слеши ресурсным

компилятором, согласно требованиям используемой операционной системы. Ресурсы

Icon могут содержать более одного образа, но только первый из них используется

Winteracter'ом.

Вот пример ресурса ICON:

                    ICON1 ICON DISCARDABLE "c:\\resource\\myicon.ico"

 Глава 7. Коды ошибок

Следующие коды ошибок устанавливаются различными процедурами Winteracter

и возвращаются  информационной функцией InfoError. Перечисленные символические

имена все определены в модуле WINTERACTER.

                     Таблица 1: Коды ошибок Winteracter

.............................................................................

  Название                   No.             Описание

..............................................................................

  ErrFileOpen                1        Ошибка при открытии файла.

  ErrFileIO                  2        Ошибка при чтении из файла.

  ErrFileClose               3        Ошибка при закрытии файла или устройства.

  ErrLargeNum                4        Слишком большое число в преобразовании

                                      цепочки в число.

  ErrNoSubstring             10       Подстрока не найдена.

  ErrBadChar                 12       Обнаружен ошибочный символ.

  ErrBadUnits                16       Графическая координата X или Y неверна.

                                      По умолчанию используются 0-1.

  ErrNumToStr                18       Ошибка в преобразовании числа в цепочку.

                                      Цепочка заполняется символами *.

  ErrBadRadius               20       Радиус круга <= 0.

                                      Указан неизвестный номер цвета,

  ErrBadColor                42

                                      текущий номер остается без изменения.

                                      Неправильный диапазон указан в X и/или Y

  ErrBadArea                 44       для IGrArea, диапазон заменен на 0-1.

  ErrFillComplex             49       Заполнено до complex в IGrPolygonComplex

                    Таблица 1: Коды ошибок Winteracter

..............................................................................

    Название                  No.              Описание

..............................................................................

  ErrEnvVarBuffer              65   Возвращенная переменная слишком мала для

                                                           приема цепочки.

  ErrMenuItem                1001    Неправильный объект меню.

  ErrLoadMenu                1002    Невозможно загрузить меню из ресурса.

  ErrWinHandle               1003    Неверная операция с окном.

  ErrCommonDlg               1004    Общая ошибка в общем диалоге.

  ErrCurDialog               1005    Никакой диалог не загружен в наст. время.

  ErrFieldNum                1006    Ошибка в идентификаторе поля.

  ErrLoadDialog              1007    Невозможно загрузить диалог из ресурса.

  ErrSelDialog               1008    Невозможно выбрать указанный диалог.

  ErrFieldUndefined          1010    Не определено значение поля.

  ErrOptionNum               1011    Номер опции вне допустимых пределов.

  ErrDialogType              1014    Неверный тип диалога.

  ErrImageNum                1015    Неверен идентификатор bitmap/icon.

  ErrRootHidden              1016    Попытка открыть 'внутрикорневое' подч.

                                     окно или показать подчиненный диалог,

                                     когда корневое окно скрыто.

  ErrBadTarget               1019    Неверен целевой рисунок (target drawable)

                                     в  WglSelect.

  ErrOpenGLInit              1035  Инициализация OpenGL невозможна в WglSelect.

  ErrModalPixmapLow          1041    Ресурсы X server pixmap недостаточны.

  ErrModalPixmapExh          1042    Ресурсы X server pixmap закончились.

  Глава 8. Обзор подпрограмм и функций

           Группа WM: Манипуляции с окнами

  WindowOpen             Создать корневое окно с разными опциями стиля.

  WindowOpenChild        Открыть подчиненное окно с разными опциями стиля.

  WindowClose            Закрыть корневое окно.

  WindowCloseChild       Закрыть подчиненное окно.

  WindowSelect           Указать количество частей в строке состояния.

  WindowStatusBarParts

                         Выбрать окно, к которому отсылать весь вывод.

  WindowUnitsFromPixels

                         Конверсия от пикселов к координатам Winteracter.

  WindowUnitsToPixels

                         Конверсия к пикселам от координат Winteracter.

           Группа TX: Вывод текста

  WindowOutStatusBar  Вывод цепочки в строку состояний (status bar).

  WindowOutString     Вывод цепочки с координатами  XY.

  WindowStringLength  Возвращает единичную длину цепочки.

           Група CL: Очистка области.

  WindowClear            Очистить окно до фонового цвета.

  WindowClearArea        Очистить область до фонового цвета.

           Группа FS: Выбор фонта.

  WindowFont             Установить все атрибуты текста.

           Группа MH: Манипуляции с сообщениями.

  WMessage    Ожидать прибытия правильного сообщения.

  WMessageEnable   Включит/выключить донесение об индивидуальных сообщениях.

  WMessagePeek     Получить следующее сообщение или немедленный возврат.

           Группа MN: Манипуляции с меню

  WMenuFloating    Выдать плавающее меню в точку (x,y).

  WMenuGetState    Получить состояние пункта меню (checked/greyed).

  WMenuRoot        Активировать/удалить корневое меню.

  WMenuSetState    Установить состояние пункта меню (checked/greyed).

  WMenuSetString   Изменить текст в данном пункте меню.

           Group DM(1): Общее управление диалогом.

  WDialogHide      Удалить диалог с экрана.

  WDialogLoad      Загрузить диалог из ресурса.

  WDialogSelect    Выбрать текущий диалог.

  WDialogShow      Выдать диалог.

  WDialogUnload    Убрать ресурс диалога из памяти.

           Group DM(2): Присвоить/выбрать значение поля диалога.

  WDialogGetCheckBox     Получить значение независимого переключателя.

  WDialogGetMenu         Получить значение поля меню.

  WDialogGetRadioButton  Получить значение группы селективных кнопок.

  WDialogGetString       Получить значение цепочки.

  WDialogPutCheckBox     Задействовать/выключить независимый переключатель.

  WDialogPutImage        Сменить bitmap/icon, выданный в поле.

  WDialogPutMenu         Сменить содержимое поля меню.

  WDialogPutOption       Сменить номер опции поля меню.

  WDialogPutRadioButton  Сменить значение группы селективных кнопок.

  WDialogPutString       Сменить значение поля цепочки.

           Группа CD: Общее управление диалогом.

  WMessageBox            Выдать стандартное окно сообщения с разными опциями.

  WSelectFile            Получить имя загруженного или сохраненного файла из

                                                            обычного диалога.

           Группаp GG: Общая графика.

IGrArea             Определить размер площади для графики.

IGrAreaClear        Очистить текущую часть экрана для графики.

IGrGetPixelRGB      Получить значение пиксела экрана в виде триплета (r,g,b).

IGrInit             Переинициализировать графический вывод.

IGrPause            Начать новую картинку.

IGrUnits            Определить необходимые  графопостроительные устройства.

           Группа  GS: Выбор стилей графики.

IGrColourModel        Выбрать 8-битовую  или  24-битовую  цветовую модель.

IGrColourN            Выбрать номер цвета для графики.

IGrFillPattern        Определить трафарет заполнения (solid/stippled/hatched).

IGrLineType           Выбрать тип линии (сплошную, пунктирную и т.п.)

IGrPaletteInit        Реинициализировать палитру графики.

IGrPaletteRGB         Переопределить цветовую палитру по схеме RGB.

IGrPlotMode           Избрать тип графика (overwrite или exclusive-or)

            Group GD: Графические примитивы.

IGrCircle             Начертить/заполнить круг в абсолютной позиции.

IGrLineTo             Провести линию к новой абсолютной позиции.

IGrMoveTo             Перенести текущую позицию графопостроителя в новую

                                                      абсолютную позицию.

IGrPoint              Нарисовать отдельную точку в новой абсолютной позиции.

IGrPolygonComplex     Нарисовать/заполнить сложный (возможно,

                                        самопересекающийся) многоугольник.

            Group GC: Графический буквенный вывод.

GrCharJustify         Выбрать выравнивание графического текста.

IGrCharLength         Возвратить относ. длину цепочки, допустимой для

                      prop spacing (расстояние между опорными линиями).

IGrCharOut            Вывести цепочку знаков в абсолютную позицию (x,y).

IGrCharSet            Выбрать графический набор знаков для текстового вывода.

IGrCharSize           Выбрать графический размер text/symbol.

IGrCharSpacing        Выбрать фиксированный или пропорциональный межстрочный

                      интервал (spacing).

            Группа IF: Информация

InfoError            Возвращает информацию об ошибке.

InfoGraphics         Возвращает информацию типа real о графическом режиме.

InfoGrPalette        Возвращает информацию о графической палитре.

InfoGrScreen         Возвращает информацию о графическом устройстве (экране).

WInfoDialog          Возвращает информацию о диалоге.

WInfoFont            Возвращает информацию о текущем фонте.

WInfoScreen          Возвращает размер экрана и доступные цвета.

WInfoWindow          Возвращает информацию о текущем окне.

            Группа OS: Интерфейс с операционной системой.

IOsExitProgram       Abort программы с сообщением об ошибке и ее кодом.

IOsVariable          Возвращает значение переменной окружения.

            Группа MI: Разное.

WFlushBuffer         Сдвинуть входной/выходной буфер X Windows.

WglSelect            Включить/выключить графику OpenGL.

WglSwapBuffers       Переставить  front/back OpenGL буфера.

WindowBell           Выдать звонок.

WInitialise          Инициализировать Winteracter

            Group CH: Процедуры манипуляций с символами.

IActualLength      Возвратить факт. длину цепочки без конечных пробелов/nulls.

IFillString          Заполнить цепочку указанным символом.

JustifyString        Выровнять цепочку в символьной переменной.

ILocateChar          Найти позицию первого не-пробела.

LocateString         Найти позицию первой непустой подцепочки.

ILowerCase           Перевести цепочку на нижний регистр.

IntegerToString      Конвертировать целое значение в цепочку.

IStringToInteger     Конвертировать цепочку в целое значение.

IUpperCase           Перевести цепочку на верхний регистр.

 Глава 9. Манипуляции с окнами

            Группа WM: Манипуляции с окнами

Эта группа содержит процедуры открытия, выбора и закрытия окон. Два типа окон

обслуживаются процедурами этой группы. Корневое (или 'родительское') окно

открывается сначала процедурой  WindowOpen. Многочисленные подчиненные окна

могут затем открываться /закрываться с помощью WindowOpenChild и
 WindowCloseChild. Когда обработка окон закончена, корневое окно и все его

подчиненные окна могут быть удалены процедурой WindowClose. После началного

вызова  WInitialise допустимы многократные обращения к WindowOpen/WindowClose

при условии, что они идут парами. В окна, открытые процедурами из этой группы,

можно делать записи, используя функции текстового вывода из группы TX.

Графический вывод в те же окна можно производить процедурами из групп

GG/GS/GD/GC. В обоих случаях WindowSelect определяет, какое окно имеет фокус

вывода. Эта процедура воспринимает дескриптор окна (window handle) как

аргумент, который получается от процедур WindowOpen или WindowOpenChild.

Тот же самый дескриптор используется процедурой WindowCloseChild, позволяя

открывать и закрывать подчиненные окна в любой последовательности. Графика

OpenGL может выдаваться в окне указанием дескриптора окна в процедуре

WglSelect (из группы MI).

Две служебные процедуры обеспечивают конвертирование между координатами окон

в Winteracter (0- 9999) и пиксел-эквивалентами, именно  WindowUnitsToPixels

и  WindowUnitsFromPixels.

Каждое окно может иметь свою  собственную строку состояний в нижней части

окна. Она выбирается при создании окна и может быть впоследствии

подразделена вызовом WindowStatusBarParts.

Процедура WindowClose

         Назначение:

         закрывает корневое окно.

         Syntax

         WindowClose()

         Действие:

Закрывает все открытые окна, включая корневое окно, освобождает все ресурсы

и занятую память. Однако внутренние функции Winteracter остаются

инициализированными и допускают вызов WindowOpen без реинициализации через

 WInitialise.

         Пример:

         TYPE(WIN_STYLE):: MYWIN

         !

         ! Здесь устанавливается стиль окна

         !

         CALL WInitialise(' ')     ! Инициализация Winteracter

         CALL WindowOpen(MYWIN)    ! Открыть   корневое окно

         CALL WindowClose()        ! Закрыть корневое окно

         CALL WindowOpen(MYWIN)    ! Снова открыть корневое окно

         CALL WindowClose()        ! Закрыть корневое окно

Процедура WindowCloseChild

         Назначение:

         Закрывает производное окно

         Syntax

         WindowCloseChild(ihandle)

         Аргументы:

INTEGER ihandle  = дескриптор подчиненного окна в Winteracter (1-20)

         Действие:

Закрывает указанное производное окно. Дескриптор окна должен быть образован

вызовом  WindowOpenChild. Если указанный дескриптор окна ошибочен, никакие

действия не производятся. Если закрытое производное окно есть также текущее

окно (что определено через WindowSelect или WindowOpenChild), то выходной

фокус Winteracter'а  возвращается в корневое окно.

Если производное окно закрыто пользователем через системное меню, то программе

посылается сообщение через  WMessage/WMessagePeek. Это сообщение (типа 9)

возвращает дескриптор в win member в структуре  WIN_MESSAGE. И ответственной

за закрытие окна вызовом описываемой процедуры считается вызывающая программа.

         Пример:

TYPE(WIN_STYLE) :: MYWIN

                     :

! Здесь устанавливается стиль подчиненного окна

                     :

CALL WindowOpenChild(MYWIN,ICHILD1) ! Открыть подч. окно  1

CALL WindowOpenChild(MYWIN,ICHILD2) ! Открыть подч. окно  2

CALL WindowOpenChild(MYWIN,ICHILD3) ! открыть подч. окно  3

                     :

CALL WindowCloseChild(ICHILD2)                    ! Закрыть подч. окно  2

CALL WindowCloseChild(ICHILD1)                    ! Закрыть подч. окноw 1

CALL WindowCloseChild(ICHILD3)                    ! Закрыть подч. окно  3

       Ошибки

ErrWinHandle               (1003)  Ошибочный дескриптор окна

Процедура WindowOpen

         Назначение:

         Открыть корневое окно

         Syntax

       WindowOpen(wstyle,ncol256)

         Аргументы:

WIN_STYLE wstyle = Структура, описывающая стиль окна (см. ниже)

INTEGER, необязательное ncol256 = номер цвета в 256-цветном video-режиме

                                          (16/32/64/128)

TYPE WIN_STYLE

             INTEGER flagsTitle bar buttons, etc. Sum of:

             SysMenuOn       (1)    = System menu on title bar

             MinButton       (2)    = Minimize button

             MaxButton       (4)    = Maximize button

             MaxWindow       (8)    = Maximize window
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             InsideRoot     (16) = Window inside root    (child windows only)

             StatusBar      (32) = Status bar

             FixedSizeWin   (64) = Fixed size window

             HideRoot      (128) = Hidden root window

             OwnedByRoot   (256) = Root window is parent (child windows only)

             AlwaysOnTop   (512) = Keep window on top

   INTEGER x          Horizontal top corner of window in pixels (-1=center)

   INTEGER y          Vertical   top corner of window in pixels (-1=center)

   INTEGER width      Width of window in pixels(<=0: 80% of screen width)

   INTEGER height     Height of window in pixels(<=0: 80% of screen height)

   INTEGER menuid Main horizontal menu ID (root window only) (0=none)

             CHAR(LEN=80) titleWindow title

END TYPE WIN_STYLE

                Действие

Открывает корневое окно с указанным стилем. Каждый вызов  WindowOpen должен

быть парным с вызовом и не может быть вложенным. WindowOpen выполняет следующие

действия:

╖ Создает новое корневое окно, использующее стиль, указанный пользователем в

 wstyle.

╖ Аварийно завершает работу  выдачей окна  сообщений при фатальной ошибке.

╖ Выдает меню по полученному правильному идентификатору меню.

╖ Инициализирует любые акселераторы меню в ресурсном файле.

╖ Инициализирует графический вывод. Флажки в структуре wstyle определяют

  различные атрибуты окна:

╖ присутствие системного меню,

╖ кнопки Maximize/minimize в полосе заголовка,

╖ максимизированный или нормальный размер окна,

╖ присутствие строки состояний,

╖ должно ли окно иметь фиксированный размер,

╖ видимость окна,

╖ стек упорядочивания окна по отношению к другим окнам.

Чтобы присвоить значения флажкам  wstyle%flags, нужно просуммировать

 соответствующие параметры SysMenu, MinButton, MaxButton и т.д. как это

определено в модуле  WINTERACTER. Параметры InsideRoot и OwnedByRoot

используются только при открытии подчиненных окон (см. WindowOpenChild).

Параметр  HideRoot позволяет создать окно, но не показывать его, позволяя

прикладной программе открывать плавающие подчиненные окна или всплывающие

диалоги при невидимом корневом окне. Подчиненные диалоги и  'внутри-корневые'

подчиненные окна недоступны в этом случае. Скрытые окна -- существующие окна,

и поэтому они должны закрываться обычным путем с помощью WindowClose.

Указание  AlwaysOnTop принуждает окно оставаться видимым над всеми окнами,

которые не имеют этого стиля. Оно также обеспечивает для любого диалога,

открытого программой, оставаться видимым даже если было указано  HideRoot.

Если указано  MinButton или MaxButton, то должно быть указано также  SysMenuOn.

Чтобы центрировать окно, указывайте позицию  (-1,-1). Если ширина или

высота меньше или равна нулю, то соответствующее измерение устанавливается на

 80% размера экрана. Альтернативно, можно использовать  WInfoScreen для

определения всего размера экрана для вычисления позиций, привязанных к его

размеру.

Если  wstyle%menuid определяет действительное меню в программном ресурсе,

оно появится как меню корневого окна. Установите этот параметр  на ноль, если

корневые меню не требуются (например, для программы, которая использует только

диалоговые и/или плавающие меню).

Окну придается указанный заголовок.

Графические процедуры Winteracter можно инициализировать вызовом IGrInit(' ').

См. документацию  IGrInit для ознакомления с деталями начального состояния

графической системы. Экранная графика доступна в любом выходном окне, включая

подчиненные окна, открытые с помощью  WindowOpenChild.

Количество графических цветов, используемых в  256-цветовом видеорежиме,

определяется необязательным аргументом ncol256. Он может иметь одно из

значений  16, 32, 64 или 128  (по умолчанию 16, если аргумент опущен или

неправилен). Он определяет количество одновременно избираемых цветов через

IGrColourN на  256-цветном дисплее. Он не используется при других числах

цветов.

Фактический размер корневого окна и ассоциированные значения флажков можно

определить в любой момент после его открытия процедурой  WInfoWindow. Заметим,

что для этого требуется, чтобы корневое окно имело текущий выходной фокус

(см. WindowSelect).

Замечания о переносимости.

X Windows: Флажки  MaxWindow, SysMenuOn, MinButton, MaxButton и AlwaysOnTop

не действуют, так как этими  свойствами  управляет  оконный менеджер.

                Пример:

TYPE(WIN_STYLE)            :: MYWIN

INTEGER, PARAMETER :: ID_MENU = 30001

              :

CALL WInitialise(' ')              ! Начальная инициализация Winteracter

                                   ! Установки открываемого окна:

MYWIN%FLAGS = SysMenuOn + &        ! Включение системного меню

                     MinButton + & ! Кнопка Minimize в заголовке окна

                     MaxButton     ! кнопка Maximize в заголовке окна

MYWIN%X           = -1             ! Гориз. центровка на экране

MYWIN%Y           = 100            ! Опустить окно на 100 pixels

MYWIN%WIDTH = 0                    ! Сделать ширину окна 80% от ширины экрана

MYWIN%HEIGHT = 250                 ! Сделать высоту окна  250 pixels

MYWIN%MENUID = ID_MENU             ! Присвоить ресурсному меню  ID_MENU

MYWIN%TITLE = 'Hello World'        ! Название окна
CALL WindowOpen(MYWIN)             ! Создание корневого окна

Пример ресурсного сценария :

                    #define ID_FILE_EXIT 40001

                    #define ID_MENU              30001

                    ID_MENU MENU

                    BEGIN

                    POPUP "&File"

                       BEGIN

                           MENUITEM "E&xit", ID_FILE_EXIT

                       END

                    END

Подпрограмма WindowOpenChild

                Назначение:

                Открыть подчиненное окно

                Syntax

                WindowOpenChild(wstyle,ihandle)

                Аргументы

WIN_STYLE wstyle  = Структура, описывающая стиль окна  (См. WindowOpen)

INTEGER   ihandle = Возвращаемый дескриптор окна (1-20)

                Действие

Открывает подчиненное окно, используя ту же структуру, что и  WindowOpen.

Не более 20 подчиненных окон могут быть открыты одновременно.

Дескриптор окна, записанный при открытии в ihandle, должен использоваться в

последующих вызовах WindowCloseChild, WindowSelect или WglSelect.. Если окно

не могло быть создано, то ihandle получает значение -1. Первое открытое

производное окно получает дескриптор  1. Все последующие открытые окна получают

значения, последовательно возрастающие на 1. Закрытие окон в другом порядке

побуждает Winteracter перераспределять освободившиеся дескрипторы среди

оставшихся открытыми окон. (Заметим: ihandle есть дескриптор для Winteracter,

не дескриптор окна для Windows API или  Xlib.)

wstyle имеет тот же самый смысл и для  WindowOpen, за исключениями:

a) InsideRoot доступен как одна из опций wstyle%flags. Он определяет стиль

производного окна. Если InsideRoot не указан, производное окно можно поместить

в любое место экрана. Его размер и позиция должны указываться в экранных

единицах (пикселах), как для корневого окна. Если указано  InsideRoot, то

производное окно располагается в границах корневого окна. Размер окна и

позиция в таком случае указываются в оконных единицах Winteracter (0-9999).

b) OwnedByRoot также доступен как один из параметров wstyle%flags. Его можно

использовать, когда не указан InsideRoot, для принуждения корневого окна

действовать как родитель производного окна. Это обеспечивает производному окну

постоянное положение выше (above) и принуждает его автоматически

минимизироваться при минимизации корневого окна. Если этот флажок не выставлен,

производное окно фактически становится полностью независимым окном.

c) HideRoot не имеет значения при открытии производного окна и игнорируется.

d) AlwaysOnTop доступно для производных окон, когда  InsideRoot не был указан,

а в противном случае не действует. Если используется на  non-InsideRoot

производном окне, то  AlwaysOnTop удерживает производное окно видимым поверх

(above) всех других окон прикладной программы. Его видимость по отношению к

корневому окну зависит от того, имеетли оно также стиль AlwaysOnTop  и

от того, было ли указано  OwnedByRoot.

Когда производное окно открывается, оно получает текущий фокус вывода, и весь

последующий вывод будет поступать в это окно до тех пор, пока не будут вызваны

WindowSelect, WindowOpenChild или WindowCloseChild.

Как и для корневого окна, фактический размер подчиненного окна и указанные

значения флажков могут быть получены в любое время после его открытия с

помощью  WInfoWindow, при условии, что оно имеет текущий фокус вывода.

Если корневое окно скрыто (т.e. было указано HideRoot, когда корневое окно

было открыто), производное окно не должно указывать InsideRoot как один  из

параметров в  wstyle%flags. Никакое окно не будет открыто, если  InsideRoot

было указано, когда корневое окно находилось в скрытом состоянии, и будет

выдано  сообщение об ошибке. Дескриптор окна получит при этом значение -1.

Минимизированное производное окно InsideRoot появится в его иконизированной

форме как раз над строкой состояния (если такая есть) в корневом окне.

Максимизированное производное окно не закроет строку состояния (status bar).

Замечания о переносимости

X Windows: Окна, открытые с флажком InsideRoot, не ограничены родительским

окном. См. также Замечание о переносимости для  WindowOpen.

                Пример:

TYPE(WIN_STYLE) :: MYWIN

            :

MYWIN%FLAGS = SysMenuOn + &             ! Включить системное меню

                   MinButton + &        ! Кнопка показать минимальным

                   MaxButton            ! кнопка показать максимальным

MYWIN%X           = -1

MYWIN%Y           = 100                  ! Опустить окно на 100 пикселов

MYWIN%WIDTH = 0

MYWIN%HEIGHT = 250                       ! Сделать высоту окна 250 пикселов

MYWIN%TITLE = 'Child 1'               ! Создать существующее производное окно

                                         ! вне главного окна.

CALL WindowOpenChild(MYWIN, IHAND1) ! Создать производное окно, которое

                                         ! уже существует внутри главного окна main window

! Заметьте, как можно вновь использовать некот. установки из ранее открытых

MYWIN%FLAGS = MYWIN%FLAGS + &           ! Оставить старые флажки

                   InsideRoot           ! Производное окно внутри корневого

MYWIN%Y           = 1000                 ! Опустить окно на 1000 единиц вниз

MYWIN%HEIGHT = 2500                      ! сделать высоту окна 2500 единиц

MYWIN%TITLE = 'Child 2'

CALL WindowOpenChild(MYWIN, IHAND2)

                Ошибки
ErrRootHidden             (1016)  Указано InsideRoot, когда окно скрыто
Подпрограмма WindowSelect

                Назначение:

Указать окно для получения фокуса вывода

                Syntax

                WindowSelect(ihandle)

                Аргументы
INTEGER ihandle  = дескриптор окна Winteracter (1-20 или 0 для корневого окна)

                Действие

Выбирается окно для текстового и графического вывода Winteracter'а. Дескриптор

0 указывает корневое окно, в противном случае дескриптор ihandle долженн быть

получен от предыдущих вызовов WindowOpenChild. Если он указывает на

несуществующее окно, никакого действия не производится.

Не смешивайте выходной фокус  Winteracter с входным фокусом Windows (т.e.

с передним окном (front window)). Winteracter допускает вывод в фоновые окна

при получении ввода из окна, имеющего входной фокус.

Эта подпрограмма может также корректировать (update) внутренние значения размеров

окна, используемые в текстовом выводе и графических подпрограммах.

       Пример:

TYPE(WIN_STYLE) :: MYWIN

         :

MYWIN%X             = 10

MYWIN%Y             = 10

MYWIN%WIDTH = 250

MYWIN%HEIGHT = 250

MYWIN%TITLE = 'Root Window'

CALL WindowOpen(MYWIN)                            ! Создать корневое окно

MYWIN%Y             = 300

MYWIN%TITLE = 'Child 1'

CALL WindowOpenChild(MYWIN, IHAND1)               ! Открыть производное окно 1

MYWIN%Y             = 600

MYWIN%TITLE = 'Child 2'

CALL WindowOpenChild(MYWIN, IHAND2)               ! Открыть производное окно 2

CALL WindowSelect(0)                              ! Выбрать корневое окно
CALL WindowOutString(1000,5000,'Root Window')

CALL WindowSelect(IHAND2)                         ! выбрать производное окно 2

CALL WindowOutString(1000,5000,'Child Window 2')

CALL WindowSelect(IHAND1)                         ! Выбрать производное окно 1

CALL WindowOutString(1000,5000,'Child Window 1')

       Ошибки

ErrWinHandle              (1003)  Неправильное обращение с окном

Подпрограмма WindowStatusBarParts

       Назначение:

       Под-разделяет строку состояния текущего окна.

       Syntax

WindowStatusBarParts(nparts,iwidths,istyles)

                Аргументы

INTEGER nparts  = количество частей, на которое разбивается  строка состояния

                                                                     (1-255)

INTEGER iwidth(*)  = Массив ширин частей строки состояния

INTEGER, OPTIONAL istyles(*)  = Массив ширин границ частей (0-2)

                Действие

Под-разделяет строку состояния текущего окна на указанное количество частей.

Текст в этих частях может быть затем обновлен с помощью отдельных вызовов

WindowOutStatusBar.

nparts указывает, на сколько частей строка состояния должна быть разделена.

Массив iwidths определяет, какой ширины должна быть каждая часть (в единицах

текстового окна Winteracter). Специальное значение  -1 показывает, что

соответствующая часть простирается до конца окна. При этом все следующие

ширины игнорируются.

Необязательный стиль границы для каждого разделения можно указывать, используя

 istyles., где  0=none,  1=sunken (умолчание) и  2=raised.

Если текущее окно, установленное вызовами WindowSelect, WindowOpen или

 WindowOpenChild,  не имеет строки состояния, описываемая подпрограмма не

производит никакого эффекта.

                Пример:

CALL WindowOpen(WIN_STYLE(SysMenuOn+StatusBar,-1,-1,0,0,0, &

                                                 'Окно со строкой состояния'))

CALL WindowStatusBarParts(2,(/6000,-1/))

CALL WindowOutStatusBar(1,'File:')

CALL WindowOutStatusBar(2,'Size:')

Подпрограмма WindowUnitsFromPixels

                Назначение:

Конвертирует координаты в пикселах в единицы Winteracter

                Syntax

WindowUnitsFromPixels(ixpix,iypix,ixwin,iywin)

                Аргументы

INTEGER ixpix  = X-координата в пикселах

INTEGER iypix  = Y-координата в пикселах

INTEGER ixwin  = Возвращаемая X-координата в единицах Winteracter (0-9999)

INTEGER iywin  = Возвращаемая Y-координата в единицах Winteracter (0-9999)

                 Действие:

Преобразует указанные пиксел-координаты в текущем выбранном окне в

эквивалентные Winteracter-единицы, используемые в процедурах групп TX и CL.

                 Пример:

CALL WindowUnitsFromPixels(IXPIX,IYPIX,IXWIN,IYWIN)

CALL WindowOutStringIXWIN,IYWIN,STRING)

Подпрограмма WindowUnitsToPixels

                 Назначение:

Переводит координаты из единиц Winteracter в координаты в пикселах

                 Syntax

WindowUnitsToPixels(ixwin,iywin,ixpix,iypix)

                 Аргументы:

INTEGER ixwin  = X-координата в единицах Winteracter (0-9999).

INTEGER iywin  = Y-координата в единицах Winteracter (0-9999).

INTEGER ixpix  = Возвращаемая X-координата в пикселах.

INTEGER iypix  = Возвращаемая Y-координата в пикселах.

                Действие:

Переводит указанные в единицах  Winteracter координаты в текущем выбранном

окне в эквивалентные значения в пикселах.

                Пример:

CALL WindowUnitsFromPixels(IXPIX,IYPIX,IXWIN,IYWIN)

CALL WindowOutStringIXWIN,IYWIN,STRING)

Группа TX: Текстовый вывод.

Процедуры этой группы используются для записи текста в текущее выбранное окно

вывода. После вызова WindowOpen корневое окно имеет начальный выходной фокус.

Если были открыты также производные окна, выходное окно определяется

процедурами  WindowOpenChild и WindowSelect.

WindowOutString пишет текст любую позицию окна. Используется координатная

система, которая не зависит от размера окна: окно рассматривается как квадрат

ширины и высоты в 10000 единиц. Все текстовые координаты (x,y) должны иметь

значения в диапазоне  0-9999 и отсчитываются от левого верхнего угла окна.

Длина цепочки в этих единицах может быть измерена функцией WindowStringLength.

Относительно координат в окне отметим следующее:

1) Графика Winteracter использует ее собственную  отдельную, определенную

пользователем координатную систему (см. IGrUnits).

2) Единицы окна Winteracter можно переводить в пикселы и обратно с помощью

утилит  WindowsUnitsFromPixels и WindowUnitsToPixels из группы  WM.

Цепочки можно писать в строку состояния, если она есть, используя

WindowOutStatusBar. Здесь стиль записываемого текста определяется группой

выбора фонта (группой FS).

Подпрограмма WindowOutStatusBar

                Назначение:

Писать текст в строку состояния

                Syntax

WindowOutStatusBar(ipart,string)

                Аргументы:

INTEGER ipart  = Номер части строки состояния  (1-255).

CHARACTER string  = Записываемая цепочка.

                Действие

Выдает цепочку в указанную часть строки состояния в текущем окне. Если окно

не имеет цепочки состояния или она имеет меньше чем ipart частей, эта

подпрограмма ничего не делает. Содержимое строки состояния обрабатывается

автоматически, так что не нужны операции Expose/Resize для записанного туда

текста. По умолчанию текст выравнивается по левому краю части. Ведущие пробелы

не убираются. Текст можно центрировать или выравнивать вправо. Для

центрироавния нужно поместить в начале цепочки один символ tab, ACHAR(9).

Для выравнивания вправо нужно использоват два знака tab.

                Замечания о переносимости

Windows : Фонт строки состояния определяется установкой 'Tooltips' в

Display:Appearances на панели управления.

X Windows: Фонт в строке состояния определяется в  Wint*fontList в

.Xdefaults в начальном каталоге пользователя.

                 Пример:

          CALL WindowOutStatusBar(1,'Это поступает в строку состояния')

Подпрограмма  WindowOutString.

                 Назначение:

        Запись текста в окно.

                 Syntax

       WindowOutString(ix,iy,string)

                 Аргументы

INTEGER ix  = Горизонтальная начальная позиция (0-9999)

INTEGER iy  = Вертикальная начальная позиция  (0-9999)

CHARACTER string  = Цепочка для записи

                 Действие:

Выводит цепочку в текущее выбранное окно, поместив ее начало в точку с

указанными координатами.  Текст, который выходит за правый край окна,

усекается.

                 Пример:

          CALL WindowOutString(3000,5000,'Середина окна')

Функция WindowStringLength

                 Назначение

       Измеряет цепочку в единицах окна

                   Syntax

       INTEGER WindowStringLength(string)

                  Аргументы

CHARACTER string  = Цепочка, предназначенная для измерения.

                  Действие

Используя текущие характеристики фонта, возвращает длину цепочки-аргумента

в терминах единиц Winteracter для текущего окна.

                  Пример:

CHARACTER(LEN=18) :: MESSAGE

MESSAGE = 'Центрировать эту цепочку'

LENSTR = WindowStringLength(MESSAGE)

IX = (10000-LENSTR)/2

CALL WindowOutString(IX,5000,STRING)

          Группа CL: Очистка участка

Эти подпрограммы позволяют очистить окно или его часть. В любом случае окно

очищается до текущего фонового увета, установленного посредством WindowFont.

По умолчанию фоновый цвет при инициализации есть TextWhiteBold (15).

Подпрограмма WindowClear

                Назначение

                Очистка окна

                Syntax

                WindowClear()

                Действие

Очищает целиком текущее окно до текущего фонового цвета.

                Пример:

                    FONT%IBCOL = TextBlue

                    CALL WindowFont(FONT)

                    CALL WindowClear()           ! Очистка до голубого

Подпрограмма WindowClearArea

                Назначение

                Очистка части окна

                  Syntax

       WindowClearArea(ixtopl,iytopl,ixbotr,iybotr)

                  Аргументы:

INTEGER ixtopl = Координата x левого верхнего угла

INTEGER iytopl = Координата y левого верхнего угла

INTEGER ixbotr = Координата x нижнего правого угла

INTEGER iybotr = Координата y нижнего правого угла

                  Действие:

Очищает указанный квадрат до текущего фонового цвета.

                  Пример:

          FONT%IBCOL = TextBlue

          CALL WindowFont(FONT)

          CALL WindowClearArea(0,5001,9999,9999) ! половина окна стала голубой

       Группа FS: Выбор фонта

Выдаваемый тект можно модифицировать процедурами этой группы. Можно выбирать

цвет и сопутствующее выделение: подчеркивание, жирный текст и курсив.

WInitialise устанавливает все атрибуты на 'off'и цвет текста --  черный  на

белом. Фонт по умолчанию -- System Proportional.

Подпрограмма WindowFont.

                  Назначение:

        Выбирает фонт и его атрибуты.

                     Syntax

                WindowFont(font)

                    Аргументы:

WIN_FONT font = Структура, определяющая характеристики фонта

TYPE WIN_FONT

        INTEGER ifontnum = Номер фонта  (0-6)

        INTEGER iwidth = Средняя ширина фонта

        INTEGER iheight = Высота фонта
        INTEGER ibold   = Жирность (0=no 1=yes)

        INTEGER italic   = Курсив (0=no 1=yes)

        INTEGER iunder = Подчеркивание (0=no 1=yes)

        INTEGER ifcol     = Предшествующий (Foregound) цвет
        INTEGER ibcol     = Цвет фона
END TYPE WIN_FONT

                        Таблица 2: Номера фонтов

  Символическое имя       Номер         Фонт Windows         Фонт X Windows

 ...........................................................................

  SystemProp                 0        System Proportional    Lucida *

  SystemFixed                1        System Fixed           6x13

  TimesNewRoman              2        Times New Roman        Times Roman

  Swiss                      3        Arial                  Helvetica

  CourierNew                 4        Courier New            Courier

  Symbols                    5        Symbols                Symbols

  Windgings                  6        Wingdings              Zapf Dingbats *

                               Таблица 3:  Номера цветов текста

............................................................................

   Имя            No      Цвет     |         Имя           No       Цвет

..............................................................................

                                   |

   TextBlack      0       Black    |     TextBlackBold      8      Dark gray

                                   |

   TextRed        1       Red      |     TextRedBold        9      Bold Red

                                   |

   TextYellow     2       Yellow   |     TextYellowBold    10     Bold Yellow

                                   |

   TextGreen      3       Green    |     TextGreenBold     11     Bold Green

                                   |

   TextCyan       4       Cyan     |     TextCyanBold      12     Bold Cyan

                                   |

   TextBlue       5       Blue     |     TextBlueBold      13     Bold Blue

                                   |

   TextMagenta    6       Magenta  |     TextMagentaBold   14     Bold Magenta

                                   |

   TextWhite      7     Off-white  |     TextWhiteBold     15     Bold White

                                   |

                          Оставить |                        Задан пользователем

   NotSet        -1       прежним  |    TextUserColour     16     fore/back

.............................................................................

               Действие:

Устанавливает характеристики фонта для использования в последующих вызовах

WindowOutString.

Избранные фонты должны быть такими, чтобы обладали возможно более широкой

доступностью. Фонт 0 загружается по умолчанию . Подпрограмма WindowFont

устанавливает фонт для всех последующих текстовых выводов независимо от выбора

окна для вывода. Фонты 0 и 1 оба имеют фиксированный размер. Ни один из них

не имеет атрибутов курсив и жирность. Фонты 1 и 4 оба имеют фиксированную

ширину. Все другие фонты  пропорционально растяжимы (proportionally spaced).

Элементы ширины и высоты определяют размеры фонта в единицах Winteracter.

В силу ограничений аппаратной платформы размеры выданного фонта могут не

сответствовать запрошенным. Поэтому на выходе можно вызывать WInfoFont,

чтобы установить фактический размер возвращенного фонта. Вообще говоря, при

выборе размера фонта больший приоритет придается указанной высоте.

Подразумеваемыми цветами при инициализации являются черный (0) на bold/white

(15). Цвета  0-7 имеют 'normal intensity'. Цвета 8-15 представляют (select)

эквивалентные bold/bright оттенки. Если нужно указать только один цвет,

остальные цвета должны быть установлены в -1. Текущий выбор остается в силе

в таком случае. Специальное значение  16 позволяет программам выбирать

установленные пользователем оконные цвета. Ошибочные номера игнорируются.

Замечания о переносимости.

Windows : Определенные пользователем  переднеплановые/фоновые цвета окна

устанавливаются через  Control Panel.

 X Windows: Определенные пользователем переднеплановые/фоновые цвета окна

 жестко кодируются как соответственно черный и белый. Фонты  Lucida и Dingbats

могут оказаться недоступными во всей системе. Меню или ITC Avante Garde

Gothic фонт могут заменять фонт 0, когда Lucida недоступен.

                Пример:

TYPE (WIN_FONT) :: FONT

FONT%IFONTNUM = Swiss                     ! Швейцарское семейство фонтов

FONT%IWIDTH        = 1000

FONT%IHEIGHT = 1500                       ! Большой размер фонта

FONT%IBOLD         = 0                    ! Не ирный

FONT%ITALIC        = 0                    ! Не курсив

FONT%IUNDER        = 0                    ! не подчеркивать

FONT%IFCOL         = TextGreenBold

FONT%IBCOL         = TextBlack            ! Текст зеленый на черном

CALL WindowFont(FONT)

FONT%ITALIC        = 1                    ! Включить курсив

FONT%IUNDER        = 1                    ! Включить подчеркивание

CALL WindowFont(FONT)

Глава 10. Манипуляции с вводом

   Группа  MH: Манипуляции с сообщениями.

Процедура WMessage обычно составляет базовую часть программ Winteracter,

обслуживая все виды ввода пользователя. Она сообщает действующей под Windows

программе о всех главных событиях, которые ей необходимо знать: выборы в меню,

нажимы клавиш, щелчки мыши и т.д.. По терминологии  Windows эти события

трактуются как  'сообщения', с дополнительной информацией, сопутствующей

каждому событию ( например, о позиции курсора мыши, когда пользователь

щелкнул на кнопке). Типичная программа  Winteracter действует с помощью

цикла  DO, содержащего вызов  WMessage и оператор SELECT CASE, который

обрабатывает все виды сообщений.

WMessage дополняется альтернативной подпрограммой  WMessagePeek, которая

выполняет ту же задачу, но не блокирует выполнение программы, когда нет

сообщений, ожидающих обработки.

Поскольку некоторые типы сообщений необходимы только в специальных

прикладных программах или в их частях, сообщения о событиях специально

указанных типов могут блокироваться или разблокироваться с помощью

WMessageEnable.

Подпрограмма WMessage
                  Назначение:

       Получить следующее сообщение.

                  Syntax

       WMessage(itype,value)

                Аргументы:

INTEGER  itype = Тип полученного сообщения:

                      Таблица 4: Типы сообщений

          Название                  No      Тип сообщения

         KeyDown                    1      Нажата клавиша

         MenuSelect                 2      Выбран пункт меню

         PushButton                 3      Нажата кнопка

         MouseButDown               4      Кнопка мыши прижата

         MouseButUp                 5      Кнопка мыши отпущена

         MouseMove                  6      Мышь подвинута

         Expose                     7      Окно появилось (expose)

         Resize                     8      Окно изменило размер

         CloseRequest               9      Просьба закрыть окно

         FieldChanged               10     Переход к новому полю диалога

         BorderSelect               12     Окно выбрано через границу/заголовок

WIN_MESSAGE value = Структура, содержащая дополнительную к сообщению информацию

TYPE WIN_MESSAGE
INTEGER win                 Окно или диалог, откуда пришло сообщение

INTEGER value1              Зависящий от типа события параметр #1

INTEGER value2              Зависящий от типа события параметр #2

INTEGER value3              Зависящий от типа события параметр #3

INTEGER value4              Зависящий от типа события параметр #4

INTEGER x                   X-координата в единицах Winteracter (0-9999)

INTEGER y                   Y-координата в единицах Winteracter (0-9999)

REAL              gvalue1 value1 выражены в графических единицах

REAL              gvalue2 value2 выражены в графических единицах

REAL              gx        X-координата в графических единицах (см. IGrUnits)

REAL              gy        Y-координата в графических единицах (см. IGrUnits)

INTEGER time                Время сообщения в миллисекундах

END TYPE WIN_MESSAGE

                    Действие:

Выдает следующее событие из очереди событий и все связанные с ним параметры.

Если событий нет, WMessage ожидает их. Используйте альтернативную WMessagePeek,

чтобы продолжить работу при отсутствии событий в очереди.

При этом могут быть получены сообщения только о событиях, включенных по

WMessageEnable. Начальное состояние возможности рапорта о каждом типе событий

показывается в начале описания каждого события  в виде:

'(Default: Enabled/Disabled)'.

Для всех типов сообщений (кроме  3 и 10) value%win идентифицирует окно, из

которого поступило сообщение. Для сообщений  PushButton и FieldChanged

value%win указывает уникальный идентификатор диалога, который генерировал

сообщение.

value%time сообщает системное время возникновения события в миллисекундах.

Детали см. в Замечании о переносимости.

Вся другая информация, возвращаемая в value, зависит от типа события:

itype = KeyDown               (Default : Enabled)

Если пользователь нажмет клавишу, которая не обрабатывается как  keystroke

в диалоге или пункте меню, ее код поступает в value%value1. Координаты

(x,y) курсора мыши при нажиме клавиши в этом случае также возвращаются.

Возможные коды клавиш приведены в следующей таблице:

             Таблица 5: коды клавиш

     Имя                Код            Клавиша

..............................................

      -                 1-31          Ctrl/keys Ctrl/A=1)

 KeyBackSpace              8          Backspace

 KeyTab                    9          Tab

 Return                   13          Return

 KeyEscape                27          Escape

 KeyDelete               127          Delete left

 KeyCursorUp             258          Cursor Up

 KeyCursorDown           259          Cursor Down

 KeyCursorRight          260          Cursor Right

 KeyCursorLeft           261          Cursor Left

     -                 32 - 255       Печатные символы
   KeyInsert             272          Insert

   KeyDeleteUnder        273          Delete under cursor Key

   KeyShiftTab           274          Shift/Tab

   Keypad0               280          Keypad 0

   Keypad1               281          Keypad 1

   Keypad2               282          Keypad 2

   Keypad3               283          Keypad 3

   Keypad4               284          Keypad 4

   Keypad5               285          Keypad 5

    Имя                  Код         Клавиша
................................................

   KeyPageUp             262        Page Up

   KeyPageDown           263        Page Down

   KeyPageRight          264        Shift/cursor  right

   KeyPageLeft           265        Shift/cursor  left

   KeyUpExtreme          266        Ctrl/cursor up

   KeyDownExtreme        267        Ctrlcursor down

   KeyRightExtreme       268        Ctrl/cursor right

   KeyLeftExtreme        269        Ctrl/cursor left

   KeyHome               270        Home

   KeyEnd                271        End

   KeyF1-KeyF20        301-320      F1-F20

   KeyShiftF1-           321-       Shift/F1 -

   KeyShiftF20           340        Shift/F20

   KeyCtrlF1-            341-       Ctrl/F1-

   KeyCtrlF20            360        Ctrl/F20

   Keypad6               286        Keypad 6

   Keypad7               287        Keypad 7

   Keypad8               288        Keypad 8

   Keypad9               289        Keypad 9

   KeypadMinus           290        Keypad -

   KeypadPoint           291        Keypad .

   KeypadPlus            292        Keypad +

   KeypadDivide          293        Keypad /

   KeypadMultiply        294        Keypad *

 .......................................................

Заметим, что  F10 недоступна, потому что она используется для активации

системы или прикладных меню, в такой же манере, как нажать/отпустить

клавишу  Alt. И другие коды функциональных клавиш могут оказаться недоступными

на некоторых платформах. См. Замечания о переносимости.

 itype = MenuSelect                          (Default : Enabled)

Когда выбран пункт меню, его уникальный идентификатор поступает в

value%value1. Он соответствует идентификатору, определенному в файле

программного ресурса. Это собщение будет также генерироваться, когда

пользователь нажмет соответствующую клавишу-акселератор.

itype = PushButton                     (Default : Enabled)

Когда нажата экранная кнопка в безрежимном или полу-безрежимном диалоге,

уникальный идентификатор этой кнопки поступает в value%value1. Он соответствует

идентификатору, определенному в ресурсном файле программы. В  value%value2

поступает идентификатор текущего выбранного поля в текущем диалоге, в ходе

которого была нажата кнопка. (Заметим: кнопка, нажимаемая для окончания

модального диалога, доступна отдельно, через WInfoDialog(ExitButton)).

Некоторые стандартные идентификаторы экранных кнопок предопределены в модуле

WINTERACTER:

INTEGER, PARAMETER :: IDOK                            =      1

INTEGER, PARAMETER :: IDCANCEL                        =      2

INTEGER, PARAMETER :: IDABORT                         =      3

INTEGER, PARAMETER :: IDRETRY                         =      4

INTEGER, PARAMETER :: IDIGNORE                        =      5

INTEGER, PARAMETER :: IDYES                           =      6

INTEGER, PARAMETER :: IDNO                            =      7

INTEGER, PARAMETER :: IDCLOSE                         =      8

INTEGER, PARAMETER :: IDHELP                          =      9

Попытка закрыть диалог (через кнопку ╫ , через Close в системном меню или

нажимом Alt/F4) также генерирует сообщение PushButton, с идентификатором

кнопки, имеющим значение IDCANCEL (2). Нажим F1 в диалоге генерирует сообщение

PushButton  с идентификатором кнопки IDHELP (9).

itype = MouseButDown                   (Default : Enabled)

itype = MouseButUp                     (Default : Disabled)

Когда происходит событие  mouse button-down или button-up, value%value1

содержит значение номера кнопки:

  LeftButton (1)              Нажата левая кнопка,

  MiddleButton (2)       Нажата средняя кнопка (если есть),

  RightButton  (3)       Нажата правая кнопка,

и возвращаются  (x,y)-координаты курсора мыши в момент события.

itype = MouseMove                      (Default : Disabled)

Когда мышь двигается, возвращаются ее новые координаты (x,y). Эти сообщения

поступают только тогда, когда специально разрешены через WMessageEnable.

Программы, которые задействуют это сообщение, должны бать готовы к обработке

больших количеств таких сообщений о перемещениях.

itype = Expose                         (Default : Enabled)

Если все или часть окна становятся видимыми (exposed), этой части окна

потребуется перекраска. Возвращаемые координаты (x,y) соответствуют верхнему

левому углу открытой области. value%value1 и value%value2 определяют ширину

и высоту открытой области.

itype = Resize                      (Default : Enabled)

Когда пользователь изменяет размер корневого или производного окна, то  в

value%value1 и value%value2 возвращаются новые ширина и высота окна в пикселах.

itype = CloseRequest                (Default : Enabled)

Если пользователь выбирает Close в системном меню (или щелкает на кнопке Close

в Windows), то возвращается сообщение CloseRequest. Дескриптор окна, к которому

относится сообщение, поступает в value%win. Это будет ноль для корневого окна.

Закрыть окно должна вызванная программа (с помощью  WindowCloseChild или

 WindowClose), если запрос на закрытие должен быть удовлетворен. Обычно

сообщение CloseRequest от корневого окна происходит при окончании программы.

Однако, программа может пожелать попросить у пользователя подтверждения

(например, через  WMessageBox) и закрыть перед окончанием все файлы с данными.

itype = FieldChanged                (Default : Disabled)

Когда пользователь меняет значение поля или передвигается от поля к полю в

 безрежимном/полубезрежимном (modeless/semi-modeless) диалоге, value%value1

устанавливается на идентификатор прежнего поля, а  value%value2 будет

установлено на идентификатор 'нового' или текущего поля. Если номер текущего

поля не изменился (например, пользователь только что сменил свой выбор

в поле меню), value%value1 будет тем же, что и value%value2. Это позволяет

вызванной программе произвести переход от поля к полю, не ожидая конца

диалога по событию  PushButton.

Нужно твердо знать, что сообщение FieldChanged генерируется только при

следующих общих условиях:

 1) Когда поле, которое имеет несколько опреденных состояний (меню или

независимый переключатель) изменяет значение.

 2) Когда пользователь двигается от поля к полю  (например, используя

 tab/back-tab клавиши или щелкая на другом поле мышью).

 По смыслу, сообщение FieldChanged не может произойти в ответ на каждое

нажатие клавиши при входе в поле. Это позволяет пользователям редактировать

такие поля (например, используя клавиши курсора, backspace и пр.) без

попыток прикладной программы производить сокрушительные проверки при

несформированных значениях полей.

itype = BorderSelect                (Default : Disabled)

Кода пользователь выбирает окно щелчком на его заголовке или границе,

сообщение BorderSelect рапортует о выбранном окне в параметре value%win.

Номер кнопки мыши возвращается в value%value1 как и в случае сообщения

MouseButDown. Сообщение  BorderSelect не задействовано по умолчанию, поскольку

большинство программ не заинтересовано в сообщении о том, какое окно в данный

момент имеет фокус ввода. Заметим, что об изменение фокуса щелчком мыши в

клиентской части окна будет сообщено отдельно сообщением  MouseButDown.

Замечания о переносимости

Windows :

ITYPE=KeyDown : Функциональные клавиши 13-20 обычно недоступны, но определены

в пределах самой Windows, поэтому мы их здесь допускаем.

VALUE%TIME -- время в миллисекундах, истекшее с момента запуска системы. Оно

доступно для сообщений типа Windows.

X Windows:

ITYPE=KeyDown : Операции с клавиатурой несколько меняются под  X Windows.

Однако, все перечисленные клавиши  имеют возможность генерации под X.

ITYPE=BorderSelect : это сообщение недоступно под X. Все действия по выбору

границ перехватываются оконным менеджером. VALUE%TIME доступно только для

сообщений от клавиатуры и мыши. Возвращаемое значение отсчитывается от момента

запуска X-сервера.

       Пример:

          TYPE (WIN_MESSAGE) :: MESG

          DOCALL WMessage(ITYPE,MESG)

             SELECT CASE (ITYPE)

                CASE (MenuSelect)                 ! Проверка в меню на 'Exit'

                    SELECT CASE (MESG%VALUE1)

                      CASE (IDM_OPEN)    ! Пункт Open в меню

                          CALL OpenMyFile

                      CASE (ID_EXIT)     ! Exit был выбран в меню

                          EXIT

                    END SELECT

                CASE (MouseButDown)  ! Выдать плавающее меню в позиции мыши

                    CALL WMenuFloating(ID_MENU_TWO, MESG%X, MESG%Y)

                CASE (Resize, Expose) ! Перерисовать graph

                    CALL Draw_My_Graph

                CASE (CloseRequest)    ! Close по кнопке или по сист. меню

                    IF (MESG%WIN==0) EXIT

             END SELECT

          END DO

          CALL WindowClose()        ! Закрыть все окна

Подпрограмма WMessageEnable

                  Назначение:

       Включить/выключить сообщения о событии.

                 Syntax

                 WMessageEnable(itype,ionoff)

                 Аргументы:

INTEGER itype  = Тип сообщения, как и для  WMessage

INTEGER ionoff = включить/выключить  сообщение (Disabled (0) = off,

                                               Enabled   (1) = on)

                 Действие:

 Запрещает или разрешает рапортовать о событиях указанного типа процедурам

WMessage и  WMessagePeek. См. замечания  '(Default: Enabled/Disabled)'

в описании WMessage для определения начального состояния сообщений о

конкретном типе событий. Подчеркнем, что запрещение рапорта о событии никак не

препятствует его возникновению. Оно только закрывает канал передачи информации

о событии программе, вызвавшей WMessage или WMessagePeek.

                 Пример:

CALL WMessageEnable(KeyDown,Disabled)  ! Закрыть сообщения о keystroke

CALL WMessageEnable(MouseMove,Enabled) ! Разрешить сообщения о движении мыши

Подпрограмма WMessagePeek

                 Назначение:

Выдать следующее сообщение. Возврат в программу при  отсутствии ожидающих

обработки сообщений.

                 Syntax

                 WMessagePeek(itype,ivalue)

                 Аргументы

                 См. WMessage

                 Действие

Эта подпрограмма аналогична WMessage, за исключением того, что не блокирует

работу вызвавшей программы при отсутствии ожидающих обработки сообщений.

Если входная очередь пуста, в  itype поступит значение  NoMessage (-1).

Используйте  WMessagePeek в случаях, когда программа заинтересована в

получении сообщений, но может продолжать работу и при отсутствии событий.

                 Пример:

          TYPE (WIN_MESSAGE) :: MESG

          DO Iteration = 1, 100000

             CALL WMessagePeek(ITYPE, MESG)

             IF (ITYPE/=NoMessage) THEN

                 ! Место для действий по обработке сообщений

             END IF

             ! Следующий вызов быстрой фоновой подпрограммы:

             CALL Number_Cruncher(Iteration)

          END DO

                  Группа  MN: Действия с меню

Подпрограммы этой группы предназначены для поддержки двух типов меню: корневых

меню и плавающих меню. Структуры меню определяются ресурсным файлом, который

должен быть создан заранее с помощью  MenuEd, редактора меню в системе

Winteracter.

О выборе пункта меню сообщается через  WMessage из группы MH. Подпрограммы же

рассматриваемой группы обеспечивают остальные действия с меню, а именно:

  ╖ Активацию и удаление корневых меню с помощью  WMenuRoot,

  ╖ Активацию плавающих меню через WMenuFloating,

  ╖ Установку и проверку состояния (т.e. отмечено и/или убрано (greyed))

    отдельных пунктов меню с помощью  WMenuSetState/WMenuGetState,

  ╖ Обновление цепочек, ассоциированных с данным пунктом меню, с помощью

    WMenuSetString (начальные цепочки могут быть присвоены в ресурсном файле).

 Все подпрограммы этой группы используют уникальные идентификаторы меню или

 их пунктов, которые определены в ресурсном файле программы.

Подпрограмма WMenuFloating

             Назначение:

       Активирует плавающее (вертикальное) меню.

             Syntax

       WMenuFloating(menuid,ixpos,iypos)

             Аргументы:

INTEGER menuid = Identifier активируемого плавающего меню
INTEGER ixpos = X-координата верхнего левого края меню.

INTEGER iypos = Y-координата верхнего левого края меню.

             Действие:

Активирует указанное плавающее меню в указанной позиции (x,y). Программа

блокируется до тех пор, пока не будет сделан выбор или меню не будет отменено.

Если сделан выбор, об этом будет сообщено через WMessage.

Координаты (x,y) измеряются в единицах окна Winteracter относительно

текущего окна, выбранного по  WindowSelect.

Если какие-то пункты плавающего меню имеют те же самые идентификаторы как и в

текущем корневом меню, их состояние  (greyed/checked) и текст могут

устанавливаться с помощью  WMenuSetState и WMenuSetString.

              Пример:

CALL WMessage(ITYPE,MESSAGE)

SELECT CASE (ITYPE)

            :

! Используйте правую кнопку мыши для выдачи плавающего меню.

       CASE (MouseButDown)

                 IF (MESSAGE%VALUE1.EQ.RightButton) &

                 CALL WMenuFloating(IDM_SHORTCUT,MESSAGE%X,MESSAGE%Y)

       CASE (MouseMove)

            :

END SELECT

               Ошибки:

ErrLoadMenu                   (1002) Невозможно загрузить меню из ресурса

Функция WMenuGetState

               Назначение:

         Получить состояние пункта меню:  grayed или checked?.

                 Syntax

INTEGER WMenuGetState(menuitem,iprop)

               Аргументы:

INTEGER menuitem = Идентификатор пункта меню, определенный в ресурсном файле.

INTEGER iprop = Вопрос, на который нужно получить ответ в значении функции:

                ItemEnabled (1): Действует ли пункт ?

                Ответ        :   Disabled (0) Пункт не действует (greyed out)

                                 Enabled  (1) Пункт можно выбирать

                ItemChecked (2): Отмечен ли пункт (checked) ?

                Ответ     :      Unchecked (0) Отметки нет (No check mark)

                            Checked   (1) Отметка есть (Check mark is present)

               Действие:

Возвращает состояние запрошенного свойства в указанном пункте меню.

За один раз можно узнать состояние только одного свойства. Это состояние

указавается значением двоичного флажка: 0 или 1. См. также  WMenuSetState.

               Пример:

              см. WMenuSetState

               Ошибки:

ErrMenuItem                    (1001) Неверный пункт меню

Подпрограмма WMenuRoot

               Назначение:

       Активирует или удаляет структуру корневого меню.

               Syntax

       WMenuRoot(menuid)

               Аргументы

INTEGER menuid = Идентификатор активируемого корневого меню  (0 для удаления

                 текущего корневого меню)

               Действие:

Активирует структуру указанного корневого меню, которое поступит в верх

корневого окна. Кратные корневые меню допустимы в качестве результата в

отдельных программах, хотя только одно из них можно активировать единовременно.

Для удаления текущего корневого меню укажите нулевой идентификатор.

В отличие от WMenuFloating, эта подпрограмма не блокирует вызвавшую программу.

Она только обновляет показанное в данный момент меню. О выборе пункта

сообщается через  WMessage   сообщением  MenuSelect.

WMenuRoot также загружает и активирует таблицу акселераторов из программного

ресурса, если такая таблица с тем же идентификатором существует. Эта таблица

указывает клавиши, которые можно использовать для прямого выбора пунктов меню

с клавиатуры без передвижений по меню.

В зависимости от колисества и длины пунктов меню и размера текущего окна,

вызов этой подпрограммы может вызвать изменение размера используемой площади

окна. Об этом будет сообщено с помощью WMessage через сообщение Resize.

Состояния индивидуальных пунктов меню (greyed/checked) могут быть заданы

с помощью WMenuSetState. Цепочки в пунктах можно обновлять по WMenuSetString.

               Пример:

      CALL WMenuRoot(0) ! Убрать корневое меню

               Ошибки

ErrLoadMenu                 (1002) Невозможно загрузить меню из ресурса.

Подпрограмма WMenuSetState

               Назначение:

           Установить состояние  grayed/checked пункта меню.

               Syntax

           WMenuSetState(menuitem,iprop,ivalue)

               Аргументы

INTEGER menuitem = Идентификатор пункта меню, определенный в ресурсном файле.

INTEGER iprop = Устанавливаемое свойство: ItemEnabled  (1)  Enable item

                                          ItemChecked  (2)  Check item

INTEGER ivalue   = Новое состояние свойства пункта меню:

                                (WintOff (0): Off,  WintOn (1): On)

               Действие:

Устанавливает новое состояние для указанного свойства указанного пункта меню.

Пункт меню должен существовать в текущем корневом меню. Действие подпрограммы

распространяется и на пункты плавающих меню, обладающих тем же идентификатором.

      Случай   iprop = ItemEnabled
 Когда пункт задействован (enabled), его можно выбирать нормальным образом.

Если пункт выключен (disabled) он будет сделан серым (greyed out).

      Случай   iprop = ItemChecked
 Отмеченный (checked) пункт имеет на себе галочку (tick mark). Она означает,

что соответствующая опция программы в настоящий момент задействована. Нельзя

добавлять галочку в пункты верхнего уровня корневого меню.

               Пример:

IPROP = WMenuGetState(ID_OPTION,MenuChecked) ! Заменить на обратную

                                 ! отметку выбранного пункта меню

IPROP = 1 - IPROP

CALL WMenuSetState(ID_OPTION,MenuChecked,IPROP)

               Ошибки:

ErrMenuItem                (1001) Неверный пункт меню

Подпрограмма WMenuSetString

              Назначение

       Сменить текст в пункте меню.

              Syntax

       WMenuSetString(menuitem,string)

              Аргументы

INTEGER menuitem = Идентификатор пункта меню, определенный в ресурсном файле.

CHARACTER string   = Новый текст для указанного пункта меню.

              Действие

Меняет текст указанного пункта корневого меню. Текст в пункте плавающего меню

будет также автоматически заменен, если он обладает тем же идентификатором, что и

и пункт корневого меню. В противном случае его текст не изменится.

              Пример:

IF (FIRSTTIME) THEN

                  CALL WMenuSetString(ID_OPTION,'New data')

          ELSE

                  CALL WMenuSetString(ID_OPTION,'Old data')

          END IF

            Ошибки:

ErrMenuItem                 (1001) Неверный пункт меню

 Глава 11. Менеджер диалога

 Диалог представляет собой множество связанных полей с информационными

элементами, расположение которых зафиксировано в ресурсном сценарии с помощью

DialogEd, редактора диалога в Winteracter. Любое количество описаний диалогов

может быть встроено в исполнимую программу как часть программных ресурсов.

Менеджер диалога оперирует выборочными загрузками одного или более из этих

диалогов из программного ресурса (см. WDialogLoad), с возможной модификацией

их, и затем выдает их (см. WDialogShow). Если диалог больше не нужен, он может

быть выгружен (см. WDialogUnload). Тот же самый диалог может быть загружен

и выгружен столько раз, сколько нужно. Альтернативно, он может быть загружен

только один раз, а затем повторно выдаваться и скрываться (см. WDialogHide).

Имеются три типа диалогов:

   Режимный (modal).

Режимный диалог блокирует ввод данных или выбор вариантов через другие

диалоги или меню, принадлежащие текущей программе. Такие диалоги легче

управляемы с точки зрения программирования, так как выдача, пользовательский

ввод и завершение происходят в форме одной операции (обращения к WDialogShow).

Они также исключают всякую необходимость обработки сообщений Resize или Expose,

во время показа диалога.

   Безрежимный.

Безрежимный диалог остается на экране, пока программа продолжает работу.

Нажимы кнопок передаются сообщениями, такими как PushButton. Такой диалог

остается видимым, пока не будет удален явно вызванной программой. Несколько

безрежимных диалогов могут быть активными одновременно.

   Полу-безрежимный.

Полубезрежимный диалог  есть полезный гибрид диалогов двух названных выше типов.

Такой диалог является безрежимным для программы, но режимным для

пользователя. Другими словами, управление возвращается программе, как только

диалог будет выдан по  WDialogShow (позволяя, например  обрабатывать сообщения

с помощью WMessage), но ввод в другие или программное меню блокируется. Подобно

безрежимному диалогу, полу-безрежимный диалог остается

на экране, пока не будет удален явно вызванной программой. Кратные

полу-безрежимные диалоги могут образовывать стек, допускающий использование

 кнопок 'Options' или 'Advanced' для активации под-диалогов.

Под Windows, все диалоги есть либо 'всплывающие', либо 'производные' диалоги.

Это определяется установками в ресурсном файле. (См. Свойства диалогов в

DialogEd.) Всплывающий диалог может помещаться в любой позиции экрана внутри

или снаружи окна прикладной программы. Производные диалоги ограничены

корневым окном. Производные диалоги должны быть безрежимными. Под X Windows,

все диалоги будут 'всплывающими диалогами'.

Если загружен более чем один диалог, Диалоговый менеджер использует понятие

'текущего' диалога. Это тот диалог, на котором действует большинство

управляющих подпрограмм. Он может быть определен явно через WDialogSelect, но

также и неявно посредством  WDialogLoad.

Какой бы тип диалога ни использовался, он может состоять из следующих типов

полей/объектов:

                 Цепочки

Поля-цепочки позволяют пользователю вводить текстовые данные в диалог.

Доступны как однострочные цепочки, так и многострочные поля. В режиме 'только

чтение' поля-цепочки могут служить для вывода текстовых данных, которые

пользователь может затем копировать в другие приложения через  буфер обмена.

                 Меню

Поля-меню позволяют пользователю делать выбор из списка вариантов. Доступны

следующие типыe:

Простые поля со списком (Simple Combo Box): в добавление к списку возможностей

этот тип также обеспечивает поле цепочки, куда пользователь может впечатать

любое значение.

Спускающиеся поля со списком (Drop Down Combo Box) : Они также состоят из

поля для цепочки  списка возможностей, но список остается скрытым, пока

пользователь не откроет его, использовав кнопку справа от поля цепочки. Этот

тип меню можно использовать как усовершенствованное поле цепочки, которое

позволяет пользоваться подсказкой из списка стандартных возможностей.

Drop Down List Combo Box : Это подобно  Drop Down Combo Box за исключением

того, что выбирать можно только перечисленные возможности. Такой тип меню

полезен при ограниченном пространстве.

Окно списка (List Box) : Это простой, непрерывно видимый список. Этот тип

меню можно по желанию использовать для выбора сразу нескольких возможностей.

Окна со списком полезны также для выдачи прокручиваемого текста, например,

списка  сообщений,  который пользователь  при желании может прокручивать в

обратном направлении.

                 Независимые переключатели (Check Boxes).

Независимый переключатель представляет удобное средство пользователю

для выбора да/нет . Он состоит из метки и индикатора да/нет.

Селективные кнопки (Radio Buttons).

Селективные кнопки по виду похожи  на независимые переключатели (Check Boxes).

Но они используются группами для выбора между несколькими взаимно исключающими

возможностями. Если выбирается одна из селективных кнопок, все остальны кнопки

в группе сбрасываются. Группа селективных кнопок определяется флажками  'Group'

в 'General Properties' диалогов в DialogEd.

Push Buttons (нажимные кнопки)

Это кнопки, такие как 'OK' или 'Cancel', которые пользователь может

использовать  для закрытия диалога. В безрежимных или полу-безрежимных

диалогах нажимные кнопки могут также употребляться для доступа к другим

диалогам, например, кнопки 'Advanced' или 'Options'. В дополнение к этим

'функциональным' полям некоторые диалоги могут также включать различные

'декорации'. Они определены внутри ресурсного сценария, но служат как поля

только для выдачи.

Метки

Поля меток употребляются для обозначения большинства полей других типов. Их

не надо смешивать с полями цепочек, поскольку они различаются по виду и не

предоставляют никаких возможностей для ввода или вырезания/приклеивания.

Метки также полезны для информации о назначении поля.

Group Boxes (Групповые рамки)

Групповые рамки состоят из прямоугольника и метки и используются для визуальной

группировки нескольких полей. Групповые рамки не имеют функционального

воздействия на другие поля. В частности, они не влияют на поведение групп

селективных кнопок.

Картинки/кадры

На них выдаются при диалоге битовые отображения и пиктограммы. Они могут

также использоваться для вычерчивания непомеченных рамок или закрашенных

прямоугольников. Начальное содержание каждого поля может быть определено в

программном ресурсе. Это могут быть начальные значения при каждом вызове

WDialogLoad. При загрузке содержимое диалога может обновляться различными

процедурами  WDialogPutXXX из группы DM(2). Значения полей диалога можно

опрашивать, (как до, так и после ввода данных пользователем) через

соответствующие WDialogGetXXX-процедуры той же группы. Например, содержимое

поля цепочки можно записать с помощью  WDialogPutString и прочесть через

WDialogGetString. В дополнение к возможностям воздействия на отдельное поле,

поля могут быть объединены в группы. Это используется в основном при создании

селективных кнопок. См. детали в предыдущей  главе о DialogEd. Клавиши курсора

можно использовать для движений между полями одной группы, если они не имеют

другого значения для этих типов полей.

Подтверждение правильности диалога можно получить на уровне вызова проверкой

значений, возвращенных процедурами 'get' из группы DM(2).

Оперативное подтверждение можно получить в безрежимном или полу-безрежимном

диалоге проверкой сообщения  FieldUpdate в цикле по сообщениям.

Когда пользователь кончает ввод данных в диалог, он обычно нажимает кнопку

завершения  ( OK, Cancel и т.п.). Это приводит к немедленному завершению

режимного диалога с завершением передачи информации через WInfoDialog. Однако,

безрежимный или полубезрежимный диалог остается на экране, хотя сообщение о

нажиме кнопки передается через WMessage. Он остается на экране вплоть до

явного удаления его через  WDialogHide или WDialogUnload.

Каждый диалог или  поле, используемые в конкретной программе, должны иметь

уникальный идентификатор, определенный в ресурсном файле. Модуль Fortran

или файл Include обычно используются для указания значений в PARAMETER для

этих  dialog/field-идентификаторов. DialogEd создает такой модуль или

Include-файл автоматически.

Группа  DM(1): Общее управление диалогом

Главные процедуры этой группы предназначены для загрузки диалогов из ресурса и

для выдачи их на экран (WDialogLoad и WDialogShow). Безрежимные и

полу-безрежимные  диалоги могут быть скрыты до тех пор, пока не потребуется

сделать их видимыми, с помощью WDialogHide. Когда присутствие диалога в памяти

больше не нужно, он может быть полностью выгружен процедурой  WDialogUnload.

Одновременно может быть загружено до 50 диалогов.

Большая часть процедур описываемой группы и группы  DM(2) работают с 'текущим'

диалогом. Он может быть определен посредством  WDialogSelect. Он также

устанавливается процедурой  WDialogLoad.

Подпрограмма WDialogHide

                 Назначение:

       Убрать с дисплея  текущий диалог.

                 Syntax:

                 WDialogHide()

                 Действие:

Удаляет текущий диалог с экрана, но оставляет его в памяти, так что его

содержимое остается доступным. К этой процедуре нужно обращаться только

для безрежимных или полу-безрежимных диалогов. Режимные диалоги автоматически

удаляются с экрана по окончании работы  процедуры WDialogShow.

Если текущий диалог есть полу-безрежимный и нет других активных

полу-безрежимных диалогов, то все программные окна и безрежимные диалоги

перезадействуются (are re-enabled).

Впоследствии любой диалог может быть удален из памяти вызовом процедуры

WDialogUnload.

       Пример:

          CALL WMessage(ITYPE,MESSAGE)

          SELECT CASE (ITYPE)

                 CASE (MenuSelect)

                      :

                 CASE (PushButton)

                      CALL WDialogHide() ! Удаляет диалог с экрана

                                         ! по нажиму экранной кнопки

                 CASE (MouseButDown)

                      :

          END SELECT

       Ошибки

ErrCurDialog                (1005) Нет текущих диалогов

Подпрограмма WDialogLoad

       Назначение:

       Загрузить определение диалога из программного ресурса.

       Syntax

       WDialogLoad(idialog)

       Аргументы:

INTEGER idialog = Идентификатор загружаемого диалога, определенный в

ресурсном файле.

       Действие:

Загружает указанный диалог из программного ресурса. Содержимое диалога

инициализируется для установки по указанию ресурсного сценария. Чтобы диалог

появился на дисплее, вызовите  WDialogShow. При желании содержимое диалога

можно модифицировать различными процедурами  WDialogPutXXX из группы DM(2)

перед вызовом  WDialogShow. WDialogLoad неявно избирает idialog как текущий

диалог для других процедур Winteracter. Диалог может быть перевыбран

после загрузки других диалогов с помощью WDialogSelect. Если диалог, указанный

в idialog, уже загружен, он будет просто переизбран как  текущий диалог.

Чтобы полностью реинициализировать какой-то диалог, выгрузите его по

 WDialogUnload и снова загрузите.

       Пример:

          CALL WDialogLoad(IDD_ABOUT)

          CALL WDialogShow(-1,-1,0,Modal)

          CALL WDialogUnload()

                 Ошибки
ErrLoadDialog                 (1007) Невозможно загрузить диалог из ресурса.

Подпрограмма WDialogSelect

                 Назначение:

                 Выбирает указанный диалог в качестве текущего.

                 Syntax

                 WDialogSelect(idialog)

                 Аргументы:

INTEGER idialog = Идентификатор избираемого диалога

                 Действие:

Избирает текущий диалог. Это -- тот диалог, над которым будут работать  все

процедуры Winteracter, совершающие операции над полями. Вызовы этих процедур

не приводят к появлению диалога (см. WDialogShow). Избираемый диалог должен

быть  предварительно загружен (см. WDialogLoad).

                 Пример:

CALL WDialogLoad(IDD_DIALOG1)     ! Загрузка нескольких диалогов
CALL WDialogLoad(IDD_DIALOG2)

CALL WDialogLoad(IDD_DIALOG3)

CALL WDialogSelect(IDD_DIALOG2)

CALL WDialogShow(-1,-1,0,Modal)   ! Показывается второй диалог

                 Ошибки:

ErrSelDialog                  (1008) Нельзя выбрать указанный диалог

Подпрограмма WDialogShow

                 Назначение:

         Показать диалог, выбранный в качестве текущего.

                 Syntax

          WDialogShow(ixpos,iypos,ifield,itype)

                 Аргументы:

INTEGER ixpos  = X-координата левого верхнего угла диалога, (-1 - центрировать) для

INTEGER iypos  = Y-координата левого верхнего угла диалога, (-1 - центрировать)

    (Координаты для производных диалогов указываются в единицах Winteracter,

    для всплывающих диалогов  -- в пикселах)

INTEGER, OPTIONAL ifield = Идентификатор начального поля для редактирования

          (0 по умолчавнию: первое поле стиля WS_TABSTOP)

INTEGER, OPTIONAL itype  = Тип диалога для всплывающих диалогов

              Modal                  (1) : Режимный диалог

              Modeless               (2) : Безрежимный (по умолчанию)

              Semi-modeless          (3) : Полу-безрежимный диалог

                  Действие:

Выдает на дисплей выбранный текущим диалог, позволяя пользователю редактировать

его содержание. Этот диалог должен быть предварительно загружен с помощью

WDialogLoad. Если выбор текущего диалога был изменен после загрузки, то

диалог для выдачи должен быть переизбран вызовом WDialogSelect. Если указанный

диалог уже активен, то параметры позиции и типа будут проигнорированы.

Вместо них диалог будет просто вынесен вперед и активирован.

Поддерживаются оба типа: как производные, так и всплывающие диалоги (это

определено установкой в ресурсном файле). Производные диалоги ограничены

корневым окном программы. Всплывающие диалоги могут размещаться в любом месте

экрана. Начальная позиция производного диалога определяется в единицах

Winteracter (т.e. 0-9999) относительно левого верхнего угла корневого окна.

Позиции всплывающих диалогов определяются в пикселах относительно левого

верхнего угла экрана. Только всплывающие диалоги могут выдаваться на дисплей,

если корневое окно скрыто (т.e. если  HideRoot было указано при вызове

WindowOpen). Попытка показать производный диалог потерпит неудачу и приведет к

выдаче кода ошибки.

Аргумент ifield указывает начальное подсвеченное поле для ввода данных. Этот

аргумент имеет атрибут OPTIONAL. Если он ноль или опущен, то начальным полем

будет первое редактируемое поле диалога.

Аргумент itype определяет тип диалога:

Modal: Режимный диалог, блокирует весь другой ввод в программу, пока

пользователь не завершит диалог (например, щелкнув на OK). WDialogShow не будет

закончена до тех пор, пока пользователь не закончит диалог и тем самым окно

диалога не будет автоматически удалено с экрана. Идентификаторы выходного поля

и завершающей кнопки доступны через  WinfoDialog.

Modeless: Безрежимный диалог не блокирует ввод. WDialogShow заканчивается, как

только диалог появится на дисплее. Диалог остается на экране до тех пор, пока

не будут вызваны WDialogHide или WDialogUnload. О любом щелчке на экранной

кнопке в диалоге будет сообщено

через WMessage как о событии  PushButton. Номер текущего поля, где была

нажата кнопка, будет возвращен через соответствующее значение аргумента.

Нельзя выдавать безрежимный диалог  в то время как полу-безрежимный диалог

уже активен. Если какие-то полу-безрежимные диалоги активны и в это время

запрашивается безрежимный, он будет выдан как полу-безрежимный и будет

установлен код ошибки.

SemiModeless : Полу-безрежимный диалог есть гибрид двух остальных типов.

Он выглядит как безрежимный для программы, как режимный для пользователя.

Он блокирует пользовательский ввод во все другие диалоги и окна, но

WDialogShow заканчивается сразу по выдаче диалога. Он остается на экране до

тех пор, пока не будут вызваны WDialogHide или WDialogShow. О любом щелчке

на экранной кнопке в диалоге будет сообщено через WMessage как о событии

PushButton. Номер текущего поля, на котором была нажата кнопка, будет указан

соответствующим значением аргумента.

Аргумент itype есть OPTIONAL и должен указываться только для всплывающих

диалогов. Если он не указан, предполагается тип  Modeless.

Последующие диалоги могут активироваться, когда используется полу-безрежимный

диалог. Но эти диалоги должны быть режимными или полу-безрежимными. Если

запрашивается безрежимный диалог, вместо него будет выдан полу-безрежимный

и установится код ошибки 1014.

Замечания о переносимости.

Windows : Производные диалоги должны быть всегда безрежтимными, поскольку

Windows не допускает режимных или полу-безрежимных производных диалогов.

X Windows: Все диалоги должны быть 'всплывающими', независимо от установки

в ресурсном файле. Диалоги, которые указаны как 'производные' диалоги,

располагаются согласно логике документированных производных диалогов и

рассматриваются как безрежимные независимо от типа. Этим обеспечивается

совместимость с реализацией  Windows.

                 Пример:

CALL WDialogLoad(IDD_DIALOG1)                    ! Выдать dialog1 как
CALL WDialogShow(-1,-1,0,Modeless)               ! безрежимный диалогg

CALL WDialogLoad(IDD_DIALOG2)                    ! Выдать  dialog2 как
CALL WDialogShow(-1,-1,0,Modal)                  ! режимный диалог
                                                 ! Оба центрированы.

                 Ошибки

ErrCurDialog               (1005) Нет текущего диалога.

ErrFieldNum                (1006) Неверный идентификатор поля.

ErrDialogType              (1014) Неверен тип диалога.

ErrRootHidden              (1016) Производные диалоги нельзя показать, когда

                                  корневое окно скрыто.

ErrModalPixmapLow (1041) Ресурсов pixmap у  X-сервера недостаточно.

ErrModalPixmapExh (1042) Ресурсы  pixmap Х-сервера закончились.

Подпрограмма WDialogUnload

               Назначение:

        Убрать диалог с экрана и из памяти.

               Syntax

         WDialogUnload(iaction)

               Аргументы:

INTEGER, OPTIONAL iaction = Не используется в  Starter Kit

               Действие:

Удаляет выбранный текущим диалог с экрана, если он видим. Зтем удаляет диалог

и относящиеся к нему данные из памяти, освобождая все соответствующие ресурсы.

Этот же диалог может быть позднее перезагружен с помощью WDialogLoad, хотя

это сбросит все параметры диалога в их начальное состояние, определенное в

программном ресурсе.

               Пример:

CALL WDialogLoad(IDD_ABOUT)

CALL WDialogShow(-1,-1,2,0)

CALL WDialogUnload()

               Errors

ErrCurDialog               (1005) Нет текущего диалога

ErrFieldNum                (1006) Неверный идентификатор поля

        Группа  DM(2): Присвоить/Возвратить содержание поля

Подпрограммы этой группы присваивают или возвращают содержимое отдельных полей

диалога  с помощью набора подпрограмм WDialogPutXXX и  WDialogGetXXX.

Процедуры 'Put' должны обычно вызываться до WDialogShow. Содержимое поля

результата можно извлечь из диалога с помощью соответствующей 'Get' после

 WDialogShow.

Там, где поле есть часть уже видимого безрежимного диалога, различные

процедуры 'Put' обновляют непосредственно видимое на экране содержание.

Все процедуры рассматриваемой группы действуют на выбранный текущим диалог,

определенный по WDialogLoad или WDialogSelect. Флажок ошибки устанавливается в

ErrCurDialog при попытке присвоить или возвратить содержимое поля,

когда нет диалога, выбранного текущим. Имейте ввиду, что после  WDialogUnload

текущий диалог не определен. Нужно вызывать в таких случаях WDialogSelect

для перевыбора текущего диалога.

Подпрограмма WDialogGetCheckBox

                 Назначение:

      Узнать состояние независимого переключателя  диалога.

                 Syntax

WDialogGetCheckBox(ifield,istate)

                 Аргументы:

INTEGER ifield = Идентификатор поля, определенный в ресурсном файле

INTEGER istate = Возвращенное состояние независимого переключателя

                 (Unchecked (0): Не тронут, Checked (1): Нажат)

                 Действие:

Возвращает состояние поля независимого переключателя текущего диалога.

                 Пример:

LOGICAL :: UseColor

CALL WDialogGetCheckBox(IDF_COLOR,ICHECKED)

UseColor = ICHECKED.EQ.1

                 Ошибки

ErrCurDialog               (1005) Нет текущего диалога

ErrFieldNum                (1006) Неверный идентификатор поля

Подпрограмма  WDialogGetMenu

                 Назначение

Узнать  значение поля в диалоговом меню.

                 Syntax

WDialogGetMenu(ifield,ioption,cvalue)

                 Аргументы:

INTEGER   ifield  = Идентификатор поля, определенный в ресурсном файле

INTEGER   ioption = Номер выбранного варианта или  0, если пользователь

                    указал цепочку в поле со списком (in a combo box)

                 или

INTEGER   ioption(:) = Массив двоичных флажков, указывающих состояния каждого

                       элемента выбора

CHARACTER, OPTIONAL cvalue  = Обнаруженная цепочка

                 Effect

Доставляет значение (или значения) из поля меню в текущем диалоге.

Для полей со списком и окон со списком для единственного выбора ioption

возвращает номер выбора из списка, содержащегося в поле. Если это  0,

то пользователь указал несоответствующую цепочку в  поле со списком в меню

(combo box menu field).

Для окон со списком кратного или расширенного  выбора ioption возвращает

состояние каждой из возможностей: 1 означает выбор, 0 -- отсутствие выбора.

Если ioption не есть массив в случае кратного или расширенного выбора,

выдается код ошибки. Этот же код ошибки выдается, если массив указан в

случае меню с единственным выбором.

Если описано  cvalue, то возвращается цепочка, соответствующая сделанному

выбору. Это полезно в случае, когда ioption возвращает ноль, т.e. когда

пользователь вошел в цепочку в поле со списком (в  combo box). В этом случае

cvalue возвращает введенную пользователем цепочку. Переменная  cvalue не

должна указываться в случае поля со списком для кратного или расширенного

выбора.

Если содержимое полей меню не определено и нет цепочки, вводимой пользователем,

то в ioption записывается -999 и выдается код ошибки. В случае кратного или

расширенного выбора для каждого элемента ioption выдается 0.

              Пример:

CHARACTER (LEN=80) :: USERSTRING

CALL WDialogGetMenu(IDF_COMBO1,IOPTION,USERSTRING)

         IF (IOPTION.EQ.0) THEN

                 :                  ! Обработка выбора пользователя.

         ELSE IF (IOPTION.GT.0) THEN

                 :                  ! Обработка стандартных выборов

         ELSE

                :                  ! Содержимое Combo box не определено

         END IF

             Ошибки:

ErrCurDialog                (1005) Нет текущего диалога

ErrFieldNum                 (1006) Неверный идентификатор поля

ErrFieldUndefined           (1010) Значение в поле не определено

Подпрограмма WDialogGetRadioButton

             Назначение:

       Узнать значение группы селективных кнопок

                 Syntax

                 WDialogGetRadioButton(ifield,iset)

                 Аргументы:

INTEGER ifield = Идентификатор поля селективной кнопки, определенный в

                 ресурсном файле

INTEGER iset   = Позиция текущей нажатой селективной кнопки в пределах группы,

                 которая содержит поле кнопки. (-999 если нажимов нет)

Возвращает позицию текущего выбранного объекта в группе селективных кнопок

текущего диалога, содержащего кнопочное поле. Другими словами, скорее чем

выдачу состояния индивидуальной селективной кнопки, эта процедура показывает,

какая селективная кнопка нажата (is on) в группе, полю которой эта кнопка

принадлежит. Заметим, что iset есть значение позиции. Так, для примера, если

в группе имеются 5 селективных кнопок, iset должно нормально лежать в

диапазоне от 1 до 5. Если все селективные кнопки "чисты" (поскольку начальное

состояние кнопок не было определено в ресурсном файле) iset получает

значение -999 и выдается код ошибки.

                 Пример:

CALL WDialogGetRadioButton(IDF_RADIO1,IPOSITION)

SELECT CASE (IPOSITION)

     !

END SELECT

                 Ошибки
ErrCurDialog (1005)          Нет текущего диалога
ErrFieldNum  (1006)         Неверен идентификатор поля

ErrFieldUndefined (1010)    Значение поля не определено

Подпрограмма WDialogGetString

                 Назначение:

      Получить цепочку из поля цепочки диалога.

                 Syntax

                 WDialogGetString(ifield,cvalue)

                 Аргументы:

INTEGER  ifield = Идентификатор поля, определенный в ресурсном файле.

CHARACTER cvalue = Возвращенное символьное значение (пробел, если не

                   определено)

               Действие:

Читает цепочку с поля почти всякого типа. Хотя нормально эта подпрограмма

используется для извлечения содержания обычных полей-цепочек, она имеет доступ

также к содержимому почти всякого поля, связанного со значением вида

цепочки. Сюда относятся экранные кнопки, независимые переключатели и

селективные кнопки.

              Замечания о переносимости

Windows : Если  ifield специфицирует многострочное редактирование,

возвращенная строка будет содержать пары: возврат каретки /перевод строки

(CHAR(13)//CHAR(10)), указывающие концы строк.

X Windows: Если ifield специфицирует многострочное редактирование,

возвращенная строка будет содержать символы перевода строки  (CHAR(10)),

указывающие концы строк.

              Пример:

CHARACTER (LEN=20) :: TEXT,BUT

CALL WDialogGetString(IDF_STRING,TEXT) ! Содержимое поля-цепочки
CALL WDialogGetString(IDF_BUTTON,BUT) ! Заголовок экранной кнопки

              Ошибки:

ErrCurDialog               (1005) Нет текущего диалога

ErrFieldNum                (1006) Неверный идентификатор поля

Подпрограмма WDialogPutCheckBox

              Назначение:

Выставить состояние независимого переключателя  диалога.

              Syntax

        WDialogPutCheckBox(ifield,istate)

              Аргументы:

INTEGER ifield = Идентификатор поля, определенный в ресурсном файле

INTEGER istate = Состояние поля независимого переключателя (Unchecked (0):

Выключен,  Checked (1): Включен.

              Действие:

Включает или выключает независимый переключатель в текущем диалоге. Для записи

ассоциированной с переключателем цепочки вызывайте  WDialogPutString.

                  Пример:

          CALL WDialogPutCheckBox(IDF_CHECK,Checked)

                  Ошибки:

ErrCurDialog               (1005) Нет текущего диалога

ErrFieldNum                (1006) Неверный идентификатор поля

Подпрограмма WDialogPutImage

                 Назначение:

Заменить  bitmap/icon, изображенную в поле.

                 Syntax

       WDialogPutImage(ifield,imageid,itype)

                 Аргументы:

INTEGER ifield = Идентификатор поля, определенный в ресурсном файле

INTEGER imageid  = Идентификатор битового образа или пиктограммы, определенный

                   в ресурсном файле

INTEGER, OPTIONAL itype  = Тип картинки: 1 : Bitmap (по умолчанию)

                                         2 : Icon

                  Действие:

 Заменяет bitmap или icon, изображенную  на указанном поле в текущем диалоге.

 Новый  bitmap или icon должен существовать в программном ресурсе, а поле,

 указанное в ifield, должно иметь один из следующих типов :

                     Picture/frame

                     Push-button

                     Group-box

                     Check-box

                     Radio button

Если тип опущен, предполагается, что программный ресурс есть  bitmap.

Существенная разница между  bitmap и icon состоит в том, что второй вариант

допускает прозрачные (transparent) пикселы.

                 Пример:

                     CALL WDialogPutImage(IDF_PICTURE,ID_BITMAP)

                 Ошибки:

ErrCurDialog               (1005) Нет загруженных диалогов

ErrFieldNum                (1006) Неправильный идентификатор поля

ErrImageNum                (1015) Неправильный идентификатор bitmap/icon

Подпрограмма WDialogPutMenu

                 Назначение:

Вписать содержимое в поле меню в диалоге.

                 Syntax

        WDialogPutMenu(ifield,option,maxopt, ioption,cvalue)

                 Аргументы:

INTEGER ifield    = Идентификатор поля, определенный в ресурсном файле

CHARACTER option(:) = Массив пунктов в меню

INTEGER maxopt    = Количество пунктов в меню

INTEGER ioption   = Количество начально подсвеченных пунктов

       или

INTEGER ioption(:) = Массив двоичных флажков, указывающих подсвеченные пункты

CHARACTER, OPTIONAL cvalue  = Определяемая пользователем цепочка

                 Действие:

Устанавливает содержимое указанного поля меню в текущем диалоге. Массив

из maxopt пунктов-цепочек должен быть задан пользователем.

Для полей со списком (combo boxes) и списков с единственным выбором

(single selection list boxes) ioption указывает количество объектов, которые

должны быть изначально подсвечены. Нормально это число должно лежать в

диапазоне от 1 до maxopt.

Для окон со списком кратного и связного (extended) выбора ioption

определяет состояние каждого параметра. Указывайте 1 для подсвеченного и 0 для

неподсвеченного объекта.

Если ioption не указано как массив в случае окна со списком кратного или

связного выбора (extended selection list box), устанавливается код ошибки.

Этот же код устанавливается, если массив указан для меню с единственным

выбором.

Если  ifield определяет окно со списком (combo box), имеющее поле для ввода

пользователем, cvalue может содержать начальное значение для этого поля.

В этом случае ioption должно быть нулем. Альтернативно, cvalue может быть

опущено, так как имеет атрибут OPTIONAL. cvalue нельзя указывать для окон со

списком с кратным или связным выбором.

Если ifield определяет окно со списком, параметры-цепочки могут содержать

символы tab (ASCII 9) для вертикального выравнивания подцепочек внутри пунктов

меню. В таком случае для этого поля должен быть установлен стиль

LBS_USETABSTOPS. DialogEd делает это автоматически.

                 Пример:

INTEGER, PARAMETER :: NFRUIT = 4

CHARACTER (LEN=7), DIMENSION (NFRUIT) :: FRUIT = &

              (/'Apples','Oranges','Pears','Bananas'/)

IFRUIT = 1

CALL WDialogPutMenu(IDF_FRUIT,FRUIT,NFRUIT,IFRUIT)

                 Ошибки:

ErrCurDialog               (1005) Нет загруженных диалогов

ErrFieldNum                (1006) Неверный идентификатор поля

ErrOptionNum               (1011) Количество вариантов вне допустимых пределов

Подпрограмма WDialogPutOption

                 Назначение

Отметить избранный вариант в поле меню диалога.

                 Syntax

           WDialogPutOption(ifield,ioption)

                 Аргументы:

INTEGER ifield  = Идентификатор поля, определенный в ресурсном файле

INTEGER ioption = Номер пункта меню для подсветки (0=ничего, только в случае

полей со списками (combo boxes))

                 или

INTEGER ioption(:)   = Массив двоичных флажков, указывающих выбранные варианты

                 Действие:

Отмечает (Sets) выбранный вариант или варианты в поле меню текущего диалога.

Это то же самое, что и аргумент ioption для  WDialogPutMenu. Номер выбора

может быть нулем, если ifield определяет  combo box, и в этом случае никакой

из предопределенных пунктов меню не будет подсвечен. Если процедура

используется с окном для списка с кратным или связным выбором (multiple or

extended selection list box), то option должен содержать столько же

позиций, сколько выборов в меню.

                 Пример:

   CALL WDialogPutOption(IDF_FRUIT,IFRUIT)

                 Ошибки

ErrCurDialog               (1005) Нет загруженных диалогов

ErrFieldNum                (1006) Неверен идентификатор поля

ErrOptionNum               (1011) Номер выбора вне допустимого диапазона

Подпрограмма WDialogPutRadioButton

                Назначение

Установить состояние группы селективных кнопок.

                Syntax

       WDialogPutRadioButton(ifield)

                Аргументы

INTEGER ifield = Идентификатор поля, определенный в ресурсном файле

                Действие

Включает указанную селективную кнопку. Все другие селективные кнопки  в группе

автоматически выключаются.

                Пример: Example

      ! Включить селективную кнопку номер 2, сбросить все остальные в группе

      CALL WDialogPutRadioButton(IDF_RADIO2)

                Ошибки:

ErrCurDialog               (1005) Нет загруженных диалогов

ErrFieldNum                (1006) Неверен идентификатор поля

Подпрограмма WDialogPutString

                Назначение:

        Установить значение цепочки в диалоге.

                Syntax

        WDialogPutString(ifield,cvalue)

                Аргументы:

INTEGER   ifield = Идентификатор поля, определенный в ресурсном файле

CHARACTER cvalue = Символьная цепочка для записи в поле

                Действие:

Записывает цепочку в поле почти всякого типа. Эта процедура может быть

использована для установки содержимого строковых полей или любых полей, которые

имеют ассоциированные с ними значения-цепочки. Сюда относятся экранные кнопки,

независимые переключатели, селективные кнопки и многострочные управляющие

элементы редактирования.

Если ifield указывает многострочный управляющий элемент редактирования

(multi-line edit control), то цепочка-аргумент должна содержать в своем составе

пары: возврат каретки/перевод строки (т.e. CHAR(13)//CHAR(10)), указывающие

концы строк.

В метках, групповых окнах, экранных кнопках, независимых переключателях и

селективных кнопках может использоваться префиксный символ &. Символ после

него действует как сокращение (short-cut), если используется с клавишей Alt.

Указывайте два амперсанда (т.e. &&), чтобы вывести один амперсанд. В полях

меток  использование префикса & может быть выключено в DialogEd через поле

диалога Style (включите независимый переключатель 'No prefix').

В таком случае амперсанды выдаются без интерпретации.

                 Замечания о переносимости

 Windows : Многострочные управляющие элементы редактирования могут содержать

максимум 64k текста (не более 1k на строку). Обычные поля-цепочки (т.e. не

многострочные) ограничиваются  32k текста. Эти ограничения определены

требованиями Windows для успешного отведения памяти для текстов..

Windows 9x иногда отказывается отводить достаточно памяти для больших текстов,

даже тогда, когда доступны несколько мегабайт памяти. Символы Tab (CHAR(9))

могут включаться для вертикального выравнивания текста при  tab stops в

многострочных элементах управления редактированием.

X Windows: Здесь нет специальных ограничений на длину цепочки.

                 Пример:

          CALL WDialogPutString(IDF_STRING,'Some Text')

          ! теперь поле экранной кнопки

          CALL WDialogPutString(IDF_BUTTON,'Press Me')

                 Ошибки:

ErrCurDialog               (1005) Нет загруженных диалогов

ErrFieldNum                (1006) Неверный идентификатор поля

Группа  CD: Обычные диалоги

Windows обеспечивает некоторое количество предопределенных диалогов, которые

соответствуют обычным требованиям. Рассматриваемая группа процедур обслуживает

общие диалоги, относящиеся к файловым селекторам и окнам сообщений.

Все диалоги, выдаваемые этими процедурами, есть режимные.

Подпрограмма WMessageBox

                 Назначение:

      Выдает стандартное окно сообщений Windows.

                 Syntax

WMessageBox(ibutton,icon,idefbut,message,title)

                 Аргументы:

INTEGER   ibutton = Тип выдаваемых кнопок

                         Таблица 6: Обычные кнопки диалогов

              Имя                   No.     Кнопка(кнопки)

         OKOnly                      0     OK button

         OKCancel                    1     OK and Cancel buttons

         RetryCancel                 2     Retry (Повторить) и Cancel buttons

         YesNo                       3     Yes and No buttons

         YesNoCancel                 4     Yes, No and Cancel buttons

         RetryAbortIgnore            5     Retry/Abort/Ignore buttons

INTEGER   icon    = Тип изображаемой пиктограммы

                              Таблица : Пиктограммы обычных диалогов

                  Имя                   No.        Пиктограмма

            NoIcon                      0     Ничего

            StopIcon                    1     Пиктограмма Stop

            QuestionIcon                2     Пиктограмма вопросительный знак

            ExclamationIcon             3     Пиктограмма восклицательный знак

            InformationIcon             4     Информационная пиктограмма

INTEGER   idefbut = Кнопка, подсвеченная по умолчанию:

           Table 8: Номера кнопок обычных диалогов

           Имя                     No.  Подсвеченная кнопка

         CommonCancel               0    Cancel

         CommonIgnore               0    Ignore

         CommonOK                   1    OK

         CommonOpen                 1    Open

         CommonYes                  1    Yes

         CommonRetry                1    Retry

         CommonAbort                2    Abort

         CommonNo                   2    No

CHARACTER message = Текст в окне сообщений

CHARACTER title   = Заголовок окна сообщений

                 Действие:

Выдает на экран стандартное окно сообщений, содержащее сообщения и до трех

 экранных кнопок. Поскольку многие программы требуют от пользователя только

простые подтверждения, эта процедура может помочь уменьшить количество

требуемых ресурсов диалогов.

ibutton -- выбор типа и количества кнопок, которые будут в окне сообщений.

icon -- выбор предопределенной пиктограммы, которая появится в окне сообщений

кроме текста.

idefbut указывает, какая кнопка будет подсвечена, когда окно сообщений впервые

будет открыто. Это значение следует той же самой численной схеме как и код

кнопки выхода, возвращаемый процедурой WInfoDialog.

message должен содержать текст, выдаваемый в окне. Выдаваемый текст не

переносится автоматически со строки на строку. Он должен содержать коды

возврата каретки (т.e. CHAR(13)) для указания концов строк в нужных местах.

Сообщение, если нужно, может быть пустым.

title должен содержать заголовок окна. Он также может быть пустым (blank).

Кнопка, нажим которой обеспечивает выход из рассатриваемой процедуры,

доступна через  WInfoDialog(4). Она использует ту же численную схему как

и idefbut.

                                                                                WSelectFile Subroutine

                 Пример:

CALL WMessageBox(YesNo, QuestionIcon, 1, &

                                  'Следующее окно сообщений ?', 'Вопрос')

IF (WInfoDialog(4).EQ.1) THEN

     CALL WMessageBox(OKOnly, InformationIcon, 1,

                     'Вот так разбивают текст'//CHAR(13)// &

                     'на несколько строк.','Информация')

END IF
                 Errors
ErrCommonDlg                (1004) Функция обычного диалога выдала ошибку.

                        Фактический код ошибки доступен через InfoError(3)

ErrModalPixmapLow (1041) Ресурсы X server pixmap недостаточны

ErrModalPixmapExh (1042) Ресурсы X server pixmap закончились

Подпрограмма WSelectFile

                 Назначение:

       Выбрать файл, используя стандартный для  Windows диалог Open/Save.

                 Syntax

       WSelectFile(filterstr,iflags,filedir,title)

                 Аргументы:

CHARACTER filterstr = Цепочки фильтров
INTEGER   iflags    = Установки диалога. Сумма следующих слагаемых:

                      LoadDialog  (0)   Загрузить или

                      SaveDialog  (1)   Сохранить диалог

                      PromptOn    (2)   Задействовать подсказку

                       NonExPath  (4)   Допускать несуществующие пути

                  DirChange       (8)   Разрешать смену каталогов

                 MultiFile       (16)   Допускать кратный отбор файлов

                 AppendExt       (32)   Добавить в конец расширение имени

CHARACTER filedir   = Entry : Initial directory path + filename

                      Exit    : Final directory path + filename

CHARACTER title     = Заголовок диалога
                 Действие:

Подсказывает имена файлов, использую стандартные для  Windows или Motif

файловые селекторы. Диалог позволяет пользователю вводить новые имена файлов

или  пути. Делать это или нет -- на ответственности вызывающего процедуру.

Диалог выдается чуть ниже верхнего левого угла окна диалога, которому в

данный момент принадлежит фокус ввода. Если файловый селектор выдается

относительно корневого окна, а оно скрыто, вы все же можете указать позицию

окна процедуре  WindowOpen для определения того, где появится диалог файлового

селектора.

filterstr определяет список фильтровых пар (filter pairs). Нормально он состоит

из описаний типов  (program type descriptions) и соответствующих цепочек с

именами файлов. Они используются файловыми селекторами для ограничения

типов файлов, которые предлагаются в диалоге. Каждое описание отделено  от

соответствующей ему цепочки вертикальной чертой ( | ). Например :

                     'Windows Bitmap|*.bmp|Paintbrush Image|*.pcx|'

Это добавит фильтры  *.bmp  и  *.pcx  к полю со списком типов файлов (file

type combo box). Первый фильтр в списке используется начально.

Заметим, что заключительная  "|" в цепочке фильтров необходима.

Кратные фильтры могут быть присоединены к цепочке одиночных фильтров с

отделением их с помощью точек с запятой, например:

                'Fortran files|*.f90;*.for;*.f|'

Передавайте пустые цепочки фильтров для соответствия всем файлам .

[Замечание : альтернативно, аргумент, являющийся цепочкой-фильтром, может

указываться как целый идентификатор в ресурсном файле. Это должен быть

идентификатор  таблицы цепочек в ресурсном сценарии. Употребление этого

вызывающего интерфейса поддерживается для обратной совместимости с

LF9x 4.0-5.0, но ее употребление в новом программном обеспечении не

одобряется. В частности, этот устаревший интерфейс не будет

работать с реализацией X Windows.]

iflags обеспечивает управление точным поведением селектора файлов посредством

суммирования вместе следующих установок:

LoadDialog выбирает стандартный  open-file (т.e. Load) диалог.  SaveDialog

выбирает запоминающий файл диалог. Добавьте  Add PromptOn к iflags для

включения подсказки. Когда подсказка задействована, установка бита 0

определит фактический тип выдаваемой предостерегающей подсказки. Для диалогов

загрузки  пользователь будет предупрежден, что он указал несуществующий файл

или каталог. В случае диалога на сохранение пользователь будет предупрежден,

что пытается сохранить файл, который уже существует.

Добавьте NonExPath к  iflags, если несуществующие пути (т.e. несуществующие

каталоги) должны допускаться. В противном случае только имена файлов с

действительными именеми каталогов могут выдаваться из диалога.

Добавляйте DirChange к iflags, чтобы разрешить обновление текущего каталога.

Включение этой опции побуждает текущий каталог к обновлению в зависимости

от того, какой каталог пользователь просматривает (browses) в файловом

селекторе. Если эта опция не выбрана, WSelectFile запоминает и восстанавливает

текущий каталог через вызов диалога селектора файлов.

Добавляйте  MultiFile к  iflags, чтобы допустить кратную селекцию файлов.

Клавиши Shift или Ctrl можно использовать в комбинации со щелчками мышью

для отбора групп файлов или нескольких одиночных файлов соответственно.

Добавляйте Add AppendExt к iflags для автоматического добавления расширений к

отобранным именам файлов. Добавленные расширения зависят от фильтровой цепочки,

выбранной пользователем. Если выбранная цепочка-фильтр содержит более одного

расширения, то берется первое из них. Правила, используемые в  Windows для

определения того, что пользователь действительно указал расширение или просто

ввел имя файла, включающее  full-stop /period, довольно сложны. Предположим,

что встретилось такое имя как myfile.xyz. Windows добавит к нему

расширение, если :

a) myfile.xyz отсутствует в отобранном каталоге

 и

b) xyz не есть одно из расширений имен файлов в таблице цепочек-фильтров.

filedir будет содержать на входе путь в каталог и/или имя файла для

употребления в качестве начального по умолчанию.

Указывайте  завершающий сепаратора каталога (\ под Windows или  / под  Linux),

если  filedir идентифицирует только каталог. Если это пробел, то путь в текущий

каталог используется без подразумеваемого имени файла.

На  выходе заключительный путь и имя файла будут возвращены в аргументе

filedir, если был выбран единственный файл. Он останется без изменения, если

пользователь нажал кнопку  Cancel или закрыл окно диалога.

Если задействован кратный отбор файлов и выбраны несколько файлов, то  filedir

будет содержать имя каталога (без заключительного обратного слеша) и список

имен файлов. Каталог и имена файлов будут разделены пустышками (т.e. CHAR(0)).

Вызывающая программа ответственна за извлечение отдельных имен файлов.

[Пользователи NT 4.0 должны знать, что это средство требует установки одного

из сервисных пакетов  Microsoft. Базисная система  NT 4.0 при отсутствии

установленного сервисного пакета оказывается ограниченной относительно длины

возвращаемой строки (не более 241 символа). Сервисный пакет  3 ликвидирует эту

проблему. SP1 или 2 могут также подойти, но это не проверено.]

title определяет заголовок окна диалога, например, 'Загрузка битового образа'.

Если он пуст, используется подразумеваемый заголовок 'Select File'.

Необязательный аргумент iftype позволяет вам определить, какая из

предусмотренных цепочек-фильтров появится первой в поле 'Files of type'.

Это -- индексное значение, так что значение  2 выберет второй тип файла в

списке цепочек-фильтров (например, "Paintbrush Image" в нашем предыдущем

примере). Если аргумент iftype указан, он будет тогда также возвращать индекс

типа файла, который пользователь выбрал на выходе. Если iftype опущен,

используется первый тип файла в списке цепочек-фильтров, и никакого результата

возвращено не будет.

Выходная кнопка/результат из этой процедуры доступна через  WInfoDialog(4).

Замечания о переносимости.

X Windows: Указанная цепочка-фильтр используется только если она специфицирует

единственный тип файла. В противном случае показываются все файлы. Флажки

MultiFile и AppendExt временно не поддерживаются.

                 Пример:

HARACTER (LEN=255) FILENAME

                 :

FILENAME = 'C:\PICTURES'                   ! Подразумеваемый путь к файлу

IFLAGS = LoadDialog + PromptOn             ! Выбрать диалог загрузки
CALL WSelectFile( &

             'Fortran 90|*.f90|Fortran 77|*.for|', &

             IFLAGS, FILENAME, 'Выбор исходного файла')

IF (WInfoDialog(4).EQ.CommonOK) CALL process_file(FILENAME)

                 Ошибки:

ErrCommonDlg              (1004) Функция общего диалога возвратила ошибку.

                    Фактический код системной ошибки доступен по InfoError(3)

ErrModalPixmapLow (1041) Ресурсы X server pixmap недостаточны

ErrModalPixmapExh (1042) Ресурсы X server pixmap исчерпаны

Глава 12. Графика высокого разрешения

Процедуры, описанные в этой главе, разделяются на 4 группы:

   GG Общая графика          (служебные услуги и пр.)

   GS Графика выбора стиля   (цвет, тип линий, стиль заполнения)

   GD Графика чертежей и переносов (примитивы линий/заполнений)

   GC Графика символьного вывода  (текстовые примитивы)

   Дополнительно, графика, относящаяся к информационным функциям,

   указана в группе IF.

                 Запуск и окончание

Графика  Winteracter автоматически инициализируется процедурой WindowOpen.

Графика всегда ориентирована на выбранное текущим корневое или производное

окно, установленное через WindowOpen, WindowOpenChild или WindowSelect.

Графика остается доступной вплоть до вызова WindowClose.

                  Система координат

Графическая координатная система Winteracter определяется пользователем и не

связана с физическим разрешением выходного устройства, делая ориентированные на

графику программы независимыми от устройства. Область выходного окна для

использования графических изображений тоже может определяться. Подпрограммы

IGrArea и IGrUnits управляют соответственно главной графической областью и

координатной системой. При обращениях к процедурам из других групп, таким как

IGrLineTo, IGrCharOut и пр., всегда используются координаты (x,y), определенные

в терминах диапазона, установленного вызовом  IGrUnits. Так, если  IGrUnits

установила минимальное и максимальное значения для  X как  0-1000 и минимум и

максимум для значений  Y как  0-500, все значения координат должны лежать в

этих пределах. Попытки рисовать вне этой области будут обрезаны  ее границами.

По умолчанию  (0,0) есть нижний левый угол области

графики. Начально главная графическая область составляет все окно целиком.

               Эмуляция Lahey Graphics
Код, написанный на базе библиотеки  Lahey Video Graphics Library, может быть

восстановлен (rebuilt) в Winteracter с использованием эмуляционного кода

в lvgl.f90. Обратитессь к интерактивному файлу help  (WiSK.HLP или  wisk.htm)

для уяснения деталей.

                 Графика OpenGL

Графический интерфейс OpenGL доступен в основанных на Winteracter программах.

 Он включается с помощью WglSelect из группы MI. Подборка демонстрационных

программ находится в WISK-подкаталоге OpenGL sub-directory. См. детали в

OpenGL pages под "Graphics Interfaces" в интерактивном help-файле (WiSK.HLP

или wisk.htm).

Группа GG: Общая графика

Эту группу составляют различные графические процедуры, которые не могут быть

естественно включены в другие группы. Она содержит некоторые служебные

процедуры, составляющие фундамент для использования графических процедур

Winteracter'а, именно IGrArea и IGrUnits, которые определяют размер

графической  области и координаты в ее пределах.

Графика  Winteracter может быть реинициализирована с помощью IGrInit.

Графическая область может быть очищена процедурой  IGrAreaClear.

Цвета пикселов в текущем рисовании могут опрашиваться процедурой

IGrGetPixelRGB.

Подпрограмма IGrArea

                 Назначение:

       Определяет размер графической области.

                 Syntax

           IGrArea(xleft,ylower,xright,yupper)

                 Аргументы:

REAL xleft = Левый предел главной графической области (0.0 <= xleft <1.0)

REAL ylower= Нижний предел главной графической областиa(0.0 <= ylower <1.0)

REAL xright = Правый предел главной графической области  (0.0 < xright <= 1.0)

REAL yupper= Верхний предел главной графической области (0.0 < yupper <= 1.0)

                 Действие:

Определяет область текущего окна, которая будет использоваться всеми следующими

графическими командами. Полное окно определяется как имеющее высоту 1 и ширину

 1, так что вы можете описывать вашу область значениями в диапазоне 0.0 - 1.0

как показано выше. Когда вы вызовете IGrUnits, вы определите координатную

систему, которая будет использоваться в области, определенной по IGrArea. По

умолчанию

границы диапазонов для IGrArea и IGrUnits составляют от  0.0 до 1.0, занимая

весь графический экран. Размеры текущей графической области можно узнать

с помощью  функции InfoGraphics.

IGrArea особенно полезна, когда нужно изменить масштаб графического образа

без изменения системы координат или каких-нибудь других параметров. В

примере, приводимом ниже, изображение на полном экране переводится в его

четверть в правом нижнем углу единственным вызовом IGrArea.

Важно оценить, что если устанавливается графическая область, в которой стороны

больше не равны (например, высота  0.5 и ширина 1.0), то все формы будут

соответствующим образом искажены. Круг становится эллипсом, квадраты --

прямоугольниками и т.д.

                   Ошибки:

ErrBadArea                 (44) Неверен  диапазон X и/или Y. Диапазон заменен

                                на  0-1.

                   Пример:

          CALL IGrArea(0.0,0.0,1.0,1.0)

          CALL MYGRAF

          CALL IGrPause(' ')

          CALL IGrArea(0.5,0.5,1.0,1.0)

          CALL MYGRAF

Подпрограмма IGrAreaClear

                   Назначение:

       Очистить текущую экранную область.

                   Syntax

               IGrAreaClear()

                   Действие:

Очищает текущую главную графическую область, определенную по IGrArea, до

текущего фонового цвета. Таким образом, часть графического окна может быть

очищена без воздействия на оставшуюся часть окна. Когда графическая область

определяется как  0.0-1.0 по x и по y, очищается все окно.

                   Пример:

          CALL IGrArea(0.05,0.05,0.4,0.4)

          CALL IGrAreaClear()

          CALL MYGRAF()

Подпрограмма IGrGetPixelRGB

                 Назначение:

Прочесть значение цвета пиксела экрана

                 Syntax

            IGrGetPixelRGB(xpos,ypos,ired,igreen,iblue)

                 Аргументы:

REAL xpos = X-координата

REAL ypos = Y-координата
INTEGER ired = Красная компонента указанной точки (0-255)

INTEGER igreen= Зеленая компонента указанной точки (0-255)

INTEGER iblue = Синяя компонента указанной точки (0-255)

                 Действие:

Возвращает цвет указанной точки экрана в виде триплета  (к,з,с). Координаты

(x,y) должны быть выражены в обычных пользовательских единицах, установленных

по IGrUnits. Возвращенные  24-битовые значения цветов используют тот же самый

диапазон цветов, что и соответствующая процедура IGrPaletteRGB.

Если указанная точка лежит вне графической области, возвращаемое значение

 будет (-1-1,-1).

Подпрограмма IGrInit

                 Назначение:

                 Ре-инициализация графического вывода.

                 Syntax

              IGrInit(type,nx,ny,nc)

                 Аргументы:

CHARACTER type  = Тип вывода. Остается пустым в  Starter Kit implementation.

INTEGER, OPTIONAL nx = Аргумент совместимости с INTERACTER

INTEGER, OPTIONAL ny = Аргумент совместимости с INTERACTER

INTEGER, OPTIONAL nc = Аргумент совместимости с INTERACTER
                Действие:

Реинициализирует графический вывод. Эту процедуру вызывает  WindowOpen, так

что обычно не нужно вызывать ее снова, за исключением случая, когда вся

графическая система должна быть сброшена в начальное состояние.

Внутренняя графика Winteracter реинициализируется следующим образом:

* Вызывается IGrArea с параметрами  (0.0,0.0,1.0,1.0)

* Вызывается IGrUnits с параметрами (0.0,0.0,1.0,1.0)

* Устанавливается текущая планшетная (plotting) позиция (0.0,0.0)

* Трафарет заполнения устанавливается на никакой

* Избирается  8-битовая цветовая модель

* Цвет графика устанавливается на  223 (черный)

* Вспомогательный цвет для заполнения смешанным цветом устанавливается на

  0 (белый)

* Тип линии устанавливается на сплошной

* Избирается аппаратный набор символов и фиксированная разрядка (spacing)

* Размер символов устанавливается на ширину и высоту  1.0

Аргументы  nx, ny и nc приводятся для совместимости с INTERACTER. Они не

используются в Winteracter и имеют атрибут OPTIONAL. Они могут без вреда

опускаться в коде для Winteracter. Аргумент  type должен быть указан пробелом

в программах  Winteracter  Starter Kit (этот аргумент имеет значение в полной

версии  Winteracter).

Подпрограмма IGrPause

                 Назначение:

               Закончить картинку.

                 Syntax

               IGrPause(action)

                 Аргументы:

CHARACTER action = Цепочка, описывающая требуемое действие  (по умолчанию это

очистка окна)    = 'P': Сохранить содержимое графического окна

                 Действие:

Выдает звонок и по желанию очищает графическое окно. Эта процедура включена

для совместимости с INTERACTER. В приложениях Winteracter она практически

бесполезна.

Подпрограмма IGrUnits

                 Назначение:

                 Определяет используемые графические единицы.

                 Syntax

                 IGrUnits(xleft,ylower,xright,yupper)

                 Аргументы

REAL xleft = Нижний предел координаты X

REAL ylower = Нижний предел координаты Y

REAL xright = Верхний предел координаты X

REAL yupper= Верхний предел координаты Y

IGrUnits определяет графические (plotting) единицы (координатную систему

пользователя), используемые при рисовании в главной графической области,

определенной по  IGrArea. Начальные диапазоны есть от 0.0 до 1.0 по обеим

осям. Приведенный ниже пример показывает, как выводить (to plot) величины

в диапазоне  500-1000 по оси x и значения 300-600 по оси y. Текущие

графические единицы можно узнать с помощью функции InfoGraphics.

Выбор неверных диапазонов по X или  Y устанавливает на этих осях пределы 0-1.

                 Ошибки:

ErrBadUnits (16)           Нижние значения X или Y больше или равны верхним для

                           X или Y

                 Пример:

   CALL IGrUnits(500.0,300.0,1000.0,600.0)

   CALL IGrCircle(750.,450.,50.)

              Группа GS: Выбор графического стиля

Эта группа управляет формой вывода других графических процедур. Вероятно,

наиболее часто употребляемые процедуры этой группы -- те, которые контролируют

цвет. Текущий цвет графики выбирается с помощью IGrColourN. Количество

доступных цветов зависит от дисплея, поэтому Winteracter использует по

умолчанию обычную  8-битовую схему наименования цветов на всех устройствах.

Она обеспечивает 256 номинальных цветов (там, где цветов меньше чем 256,

избирается ближайший эквивалент). Альтернативно, некоторые видео-режимы

используют 24-bitовый режим, где цвета специализируются прямо как значение

 RGB (красный, зеленый, синий). IGrColourN может использовать 8-битовую и

и  24-битовую цветовые модели, выбираемые по IGrColourModel.

 В  8-битовой модели цвет  0 трактуется как фоновый цвет, а все остальные --

как  приоритетные. Цвет 0 все же может избираться как текущий цвет для

графических операций, хотя он будет видим только если операция производится

поверх не фонового цвета.

8-битовая цветовая палитра (отношения между 256 цветовыми номерами в 8-битовой

модели и фактически выдаваемыми цветами) может быть переопределена с помощью

IGrPaletteRGB. По умолчанию фоновый цвет есть белый. Палитра может быть

переинициализирована вызовом IGrPaletteInit.

В дополнение к управлению цветами, тип линий , вид графика и стиль заполнения

можно выбирать с помощью IGrLineType, IGrPlotMode и IGrFillPattern.

Подпрограмма IGrColourModel

                 Назначение:

Выбрать  8-битовую или 24-битовую цветовую модель

                 Syntax

       IGrColourModel(nbits)

                 Аргументы:

INTEGER nbits = Цветовая модель : 8 или 24 бита.

                 Действие:

Выбирает текущую цветовую модель, используемую процедурой IGrColourN. nbits

должно быть или  8 для  8-битовой  256-цветовой, основанной на палитре цветовой

модели, или  24 для  24-битовой, основанной на RGB модели.

По умолчанию, используется  8-битовая модель, где цвета указываются как

числа из диапазона  0-255. Они -- индексы 256-цветовой палитры. На устройствах,

которые поддерживают меньше чем 256 одновременных цветов, Winteracter

автоматически использует подмножество этой палитры. Каждый из  256 цветов в

8-битовой палитре может быть переопределен с использованием 24-битового

 RGB-значения с помощью IGrPaletteRGB, но при этом остаются доступными не

более 256 цветов.

Если выбирается  24-битовая цветовая модель, цвета указываются для IGrColourN

как  RGB-значения формы: красный+256*зеленый+256*256*синий. Это исключает

непрямой путь, навязываемый использованием палитры, и позволяет использовать

теоретический максимум, составляющий  16 миллионов различных цветов.

Этот способ указания цветов не требует обязательно устройства, которое

обеспечивает полный 24-битовый набор цветов (например, он успешно может

применяться на  16-битовом цветном дисплее). Если целевой дисплей не

поддерживает  24-битовую /RGB цветовую спецификацию, Winteracter идентифицирует

ближайший соответствующий цвет в своей собственной номинальной 8-битовой

палитре. Затем он использует соответствующий 8-битовый цветной номер, как будто

он указывается непосредственно для IGrColourN. Это позволяет использовать

24-битовую цветовую модель на всех дисплеях без заметной потери общности.

О возможности текущего экранного драйвера воспользоваться преимуществами

24-битовой специализации цветов сообщает InfoGrScreen(42). Хотя, вообще говоря,

рекомендуется выбирать одну цветовую модель во всей прикладной программе, при

необходимости возможно переключение с одной модели на другую. Внутренне

Winteracter запоминает 'текущий' цвет и как 8-битовый цветной индекс и как

24-битовое значение RGB, так что изменение текущей цветовой модели будет

понятным для используемого экранного драйвера. См. IGrColourN для уяснения

особенностей вызова этой процедуры.

                 Пример:

                     ! выбор ярко красного двумя различными способами

                                  CALL IGrColourModel(8)

                                  CALL IGrColourN(31)

                                  CALL IGrColourModel(24)

                                  CALL IGrColourN(255)

Подпрограмма IGrColourN

                 Назначение:

  Выбор графического цвета по его номеру.

                 Syntax

                 IGrColourN(ncolor)

                 Аргументы:

                 INTEGER ncolor = номер цвета:

                           8-битовая цветовая модель: 0-255

                    24-битовая модель: Красный + Зленый*256 + Синий*256*256

                 Действие:

Выбирает графический цвет для линий, точек, текста и заполнения, используя

только номер цвета. Смысл и правильный диапазон ncolor зависит от цветовой

модели, выбранной процедурой IGrColourModel:

                 8-битовая цветовая модель

По умолчанию Winteracter использует 8-битовую схему нумерации цветов на основе

независимой от устройства палитры в 256 цветов. Одни и те же номера цветов

используются независимо от того, какие фактические номера доступны на в выходном

устройстве. Winteracter производит внутреннее преобразование своей, независимой

от устройств схемы в фактические цвета, используемые текущей аппаратурой.

256 цветовых номеров разбиты на 16 групп, каждая содержит 16 оттенков данного

цвета. На устройстве, которое поддерживает менее 256 цветов, Winteracter

подразделяет палитру

соответственно количеству доступных цветов. Например, там, где имеется только

16 цветов, значения  16-31 все дают ярко красный цвет. Каждый цвет в палитре

может быть переопределен через  IGrPaletteRGB, давая максимум  256 совместных

различных цветов, выделенных из теоретической палитры в 16 миллионов.

      24-битовая цветовая модель

Если выбрана альтернативная 24-битовая модель, ncolor определяет используемую

точную комбинацию красного, зеленого и синего, соответствующую приведенной

выше формуле. Каждой из трех компонент может  быть придано значение из

диапазона 0-255. Это дает теоретический максимум в 16 миллионов цветов.

На устройствах, где 24-битовый выбор цветов не поддерживается, Winteracter

идентифицирует ближайший эквивалентный цвет в 8-битовой палитре и трактует

цветовой номер результирующего цвета как выбранный по 8-битовой цветовой

модели.

       8-bit или  24-bit ?

Какую же из описанных цветовых моделей следует использовать в программах ?

8-битовая цветовая модель была изобретена для использования с INTERACTER

в конце 1980-х годов, когда  24-битовая аппаратура была редкой и дорогой.

Прикладные программы, разрабатываемые  с помощью INTERACTER или ранних

версий Winteracter, использовали только  8-битовую модель, так что она

является подразумеваемой в целях совместимости. Однако, современная аппаратура

предлагает дешевый доступ к 24-битовому цвету (или к 16- битовому цвету,

который  Winteracter трактует как логически эквивалентный). Поэтому в новых

разработках рекомендуется использовать 24-битовую модель, имея ввиду, что если

24-битовая  расцветка окажется недоступной, то Winteracter автоматически

использует  эквивалентные значения 8-битовой палитры.

                Еще о 8-битовой цветовой модели

Хотя  24-битовая цветовая модель может быть предпочтительной в  новом

программном обеспечении, большое количество существующих кодов по умолчанию

будут использовать  8-битовую модель. Сделаем следующие замечания об этой

модели:

* Цвет ноль специально трактуется Winteracter'ом как фоновый цвет. Он может

также выбираться как текущий цвет графики, позволяя рисовать им или заполнять

передний план а затем рисовать поверх него текущим фоновым цветом.

* Подразумеваемая по умолчанию палитра, ассоциируемая  Winteracter'ом с

8-битовой цветовой моделью, такова:

   (значениями служат триплеты  (r,g,b) с максимальной интенсивностью = 255)

            Таблица 9: 256-цветная численная схема подразумеваемой палитры

.............................................................................

Фактический цвет       Цветовые  #         256-Цветная палитра

.............................................................................

   Белый                  0-15        (255,255,255) -> (195,195,195)

   Светло-красный        16-31          (195, 0, 0) -> (255, 0, 0)

   Темно-красный         32-47          (131, 0, 0) -> (191, 0, 0)

   Светло-желтый         48-63         (195,195, 0) -> (255,255, 0)

   Темно-желтый          64-79         (131,131, 0) -> (191,191, 0)

   Светло-зеленый        80-95          ( 0,195, 0) -> ( 0,255, 0)

   Темно-зеленый         96-111         ( 0,131, 0) -> ( 0,191, 0)

   Светло-голубой        112-127        ( 0,195,195) -> ( 0,255,255)

   Темно-голубой         128-143        ( 0,131,131) -> ( 0,191,191)

   Светло-синий          144-159         ( 0, 0,195) -> ( 0, 0,255)

   Темно-синий           160-175         ( 0, 0,131) -> ( 0, 0,191)

   Светло-малиновый      176-191        (195, 0,195) -> (255, 0,255)

     (пурпурный)

   Темно-малиновый       192-207        (131, 0,131) -> (191, 0,191)

   Черный                208-223       ( 60, 60, 60) -> ( 0, 0, 0)

   Светло-серый          224-239       (124,124,124) -> ( 64, 64, 64)

   Темно-серый           240-255       (191,191,191) -> (131,131,131)

В 16 или 8-цветном выводе используется подмножество приведенной выше палитры:

                     Таблица 10: 16 или  8-цветная палитра

.............................................................................

Фактический цвет      Цветовые #    16-цветная палитра     8-цветная палитра

..............................................................................

Белый                    0-15           (255,255,255)         (255,255,255)

Светло-красный          16-31            (255, 0, 0)           (255, 0, 0)

Темно-красный           32-47            (191, 0, 0)           (255, 0, 0)

Светло-желтый           48-63            (255,255, 0)          (255,255, 0)

Темно-желтый            64-79            (191,191, 0)          (255,255, 0)

Светло-зеленый          80-95            ( 0,255, 0)           ( 0,255, 0)

Темно-зеленый          96-111            ( 0,191, 0)           ( 0,255, 0)

Светло-голубой         112-127           ( 0,255,255)          ( 0,255,255)

Темно-голубой          128-143           ( 0,191,191)          ( 0,255,255)

Светло-синий           144-159           ( 0, 0,255)            ( 0, 0,255)

Темно-синий            160-175           ( 0, 0,191)            ( 0, 0,255)

Светло-малиновый       176-191           (255, 0,255)           (255, 0,255)

 (пурпурный)

Темно-малиновый        192-207           (191, 0,191)           (255, 0,255)

Черный                 208-223            ( 0, 0, 0)             ( 0, 0, 0)

Темно-серый            224-239           ( 64, 64, 64)           ( 0, 0, 0)

Светло-серый           240-255           (191,191,191)           (255,255,255)

* На  256-цветовом дисплее  16-цветная палитра используется,  как показано в

таблице. Однако, более широкие палитры в  32, 64 или  128 цветов могут

по желанию использоваться в таком видеорежиме, который указывается с помощью

необязательного аргумента  ncol256 процедуры WindowOpen. Если выбрана палитра

в  32/16/128 цвета, подразумеваемая  256-цветная палитра подразделяется

соответствующим образом (например, в  32-цветной палитре цвета  0-7 останутся

как есть, в то время как в 64-цветной палитре только цвета 0-3 останутся

теми же).

* Какой бы  8-битовый цветовой номер ни использовать, процедура IGrColourN не

действует на фактический цвет, связанный с этим номером. Она просто

устанавливает логический номер цвета для использования любыми следующими

графическими операциями. Чтобы переопределить ассоциацию выдаваемых цветов

с логическими цветами, нужно использовать IGrPaletteRGB.

* Запрос на цвет с номером вне диапазона 0-255 в 8-битовой модели

игнорируется и устанавливается код ошибки.

* Количество цветов, доступных в 8-битовой цифровой модели, можно узнать с

помощью InfoGrScreen(30). Фактическое количество экранных цветов может быть

другим и узнать его можно через WInfoScreen(3).

Если выбрана 24-битовая цветовая модель, а используемый дисплей не допускает

24-битовое указание цветов (например, в случае 256-цветного экрана), то

Winteracter внутренним образом переключается на использование 8-битовой

цветовой модели и применяет все изложенные выше правила, хотя 8-битовая

модель и не была явно запрошена. InfoGrScreen(42)  сообщает, может ли

текущий драйвер экрана воспользоваться преимуществами 24-битового указания

цветов.

Два последовательных вызова  IGrColourN выберут цвета для использования при

смешанно-цветном (mixed-color) заполнении области (см. IGrFillPattern). Два

запрошенные последними цвета доступны по InfoGrScreen(34/35).Подразумеваемый

по умолчанию цвет графики при инициализации есть черный.

См. демонстрационную программу  COL256. Она иллюстрирует все доступные цвета в

подразумеваемой палитре.

Количество цветов, поддерживаемых 8-битовой цветовой моделью Winteracter'а,

связано с количеством цветов, предоставляемых видеодрайвером  Windows или

X-сервером, следующим образом:

                           Table 11: цвета Windows
                       Цвета видеодрайвера   Размер 8-битовой палитры,

                        или X-сервера         используемой Winteracter'ом

                                2                      2

                               16                      8

                               256                16/32/64/128

                           32k/65k/16m                256

Если запрошена  24-битовая цветовая модель, Winteracter будет использовать

указанные  RGB-значения непосредственно на 15/16/24/32-битовом цветном

дисплее и будет возвращаться к своей 8-битовой модели внутренним образом

на 16/256-цветовом дисплее.

                 Пример:

                     DO ICOL = 31,255,32

                        CALL IGrColourN(ICOL)

                        CALL IGrMoveTo(0.0,0.0)

                        CALL IGrLineTo(0.5,REAL(ICOL))

                     END DO
                 Ошибки

ErrBadcolor             (42) Неизвестный номер цвета. Оставлен текущий цвет

Подпрограмма IGrFillPattern

                 Назначение

                Определяет трафарет заполнения областей:

              (сплошной/смешанный-цветной/штрихованный).

                 Syntax

        IGrFillPattern(istyle,idense,iangle)

                 Аргументы

INTEGER istyle  = Стиль заполнения:

                  Таблица 12: Стили заполнения

        Имя              No.                  Информация

CrossHatchNoOut          -2       Перекрестная штриховка без контура

HatchedNoOut             -1       Заполнение штриховкой без контура

Outline                   0       Без заполнения, только контур (по умолчанию)

Hatched                   1       Заполнение простой штриховкой

CrossHatch                2       Заполнение перекрестной штриховкой

MixedColor                3       Смешанные цвета

Solid                     4       Сплошное заполнение

INTEGER, OPTIONAL idense  = Плотность штрихового заполнения:

                   Table 13: Плотность штриховки при заполнении

          Имя             No.          Информация

         Sparse            1              Редкая

         Medium            2           Средняя (по умолчанию)

          Dense1           3               Плотная

          Dense2           4             Очень плотная

          Dense3           5          Очень плотная

INTEGER, OPTIONAL iangle  = Угол линий штриховки :

                         Таблица 14: Угол линий штриховки

              Имя                  No.              Информация

            FillHoriz               3      Горизонтальные линии (по умолчанию)

            FillVertic              4      Вертикальные линии

IGrFillPattern определяет шаблон заполнения (если оно указано), используемый

процедурами IGrCircle и IGrPolygonComplex. Главный выбор делается между

незаполнением и заполнением штриховым или сплошным или  смешанного цвета.

По умолчанию стиль заполнения есть ноль, что дает только контур. В этом

случае параметры плотность и угол игнорируются.

idense and iangle имеют атрибуты OPTIONAL. Они могут быть опущены, если не

нужны. Если они опущены, а значение ожидается (например, при штриховом

заполнении), берутся значения по умолчанию.

При штриховом заполнении прямые линии проводятся с интервалами через всю

заполняемую область. В таком случае параметры плотность и угол определяют

точный стиль заполнения. Плотное заполнение использует примерно двойное

количество линий по сравнению с редким. Параметр iangle определяет направление

заполняющих линий. При штриховке типа 1 линии проводятся только в одном

направлении, соответственно выбранному значению  iangle. Тип 2 (перекрестная

штриховка) содержит линии обоих направлений. При штриховке обычно имеется и

контурнуя линия. Чтобы убрать контур, используйте отрицательные значения

для istyle.

Тип 4 заполнения (сплошной) использует чистый цвет, последний, определенный

обращением к IGrColourN.

Тип заполнения 3 (смешанный) подобен сплошному, за исключением того, что

смешиваются два цвета, определенные двумя последними обращениями к IGrColourN.

Т.е. если два последние обращения к IGrColourN выбирали желтый и красный,

тип 3  смешает эти цвета. Это будет либо чередующееся заполнение ( когда

соседние пикселы линии получают чередующиеся цвета), или будет выбрано

значение (r,g,b), которое лежит точно посередине между избранными цветами.

Это может дать впечатление гораздо большего количества оттенков, чем устройство

фактически поддерживает. Выбор того же цвета дважды подряд приводит к

сплошному заполнению. В монохромных режимах  цвета переднего плана и фона

автоматически смешиваются, независимо от двух последних выбранных цветов,

если только эти цвета не идентичны, что приводит к выбору сплошного заполнения.

Когда запрашивается сплошное/смешанное заполнение, угол и плотность

игнорируются.

Если указывается неверный стиль, плотность или угол, используются значения по

умолчанию.

                 Пример:

  CALL IGrColourN(48)                 ! выбор 1-го цвета смешанного заполнения

  CALL IGrColourN(144)                ! выбор 2-го цвета смешанного заполнения

  CALL IGrFillPattern(3)              ! плотность и угол опущены

  CALL IGrCircle(150.,500.,30.)

Подпрограмма IGrLineType

                 Назначение:

       Выбор типа линии (сплошная, из точек, из тире, из точек и тире).

                 Syntax:

       IGrLineType(ltype)

                 Аргументы:

INTEGER, OPTIONAL ltype = тип линии:

                       Таблица 15: Тип линии

         Имя                     No.            Информация

         .........................................................

         SolidLine                0             Сплошная (по умолчанию)

         Dotted                   1             Точки
         Dashed                   2             Тире
         DotDash                  3             Точки/тире

         DotDotDash               4             Точка/точка/тире

         LongShort                5             Длинные/короткие тире *

         ShortDash                6             Короткие тире *

                 Действие:

Определяет тип линий в последующих чертежных операциях. Текущий запрошенный

тип линий можно узнать через InfoGrScreen(36). Если тип не указан, выбираются

сплошные линии.

Windows поддерживает только 5 стилей линий. Линия из точек на большинстве

дисплеев выглядит как линия из коротких тире.

Замечания о переносимости

Windows: Доступны тоько 5 типов линий. Линии типов  2 и 3 совпадают с типами

соответственно 6 и 5.

                 Пример:

                     CALL IGrLineType(1)

                     ! нарисовать сетку из точечных линий

                     DO I = 1, 9

                        CALL IGrMoveTo(0.0, 0.1*REAL(I))

                        CALL IGrLineToRel(1.0,0.0)

                        CALL IGrMoveTo(0.1*REAL(I),0.0)

                        CALL IGrLineToRel(0.0,1.0)

                     END DO

Подпрограмма IGrPaletteInit

                 Назначение:

                 Реинициализировать палитру цветной графики.

                 Syntax:

                 IGrPaletteInit()

                 Действие:

Реинициализирует графическую палитру Winteracter к установкам по умолчанию.

См. IGrColourN.

Подпрограмма IGrPaletteRGB

                 Назначение:

Переопределяет цветовую палитру, использую цветовую схему RGB.

                 Syntax:

                 IGrPaletteRGB(ncolor,ired,igreen,iblue,ipost)

                 Аргументы:

INTEGER ncolor = Логический номер цвета, с которым должен быть ассоциирован

                фактический цвет (та же цветовая схема, что и в IGrColourN)

INTEGER ired = Количество красного в ассоциируемом цвете  (0-255)

INTEGER igreen = Количество зеленого в ассоциируемом цвете  (0-255)

INTEGER iblue  = Количество синего в ассоциируемом цвете  (0-255)

INTEGER ipost  = Отложить реализацию палитры на  256-цветовом дисплее

                                                         (0=no 1=yes)

                 Действие:

Управляет 8-битовой цветовой палитрой, используя цветовую схему  RGB (красный,

зеленый, синий). Фактическая цветовая комбинация закрепляется за

8-битовым  цветовым номером. Переопределение палитры действует только на

последующие графические операции.  Заметим, что весь фоновый цвет может быть

сброшен (reset) вызовом процедуры IGrPaletteRGB со значением  ncolor, равным 0.

Выдаваемый цвет указывается в терминах компонент  RGB (red/green/blue).

Поскольку количество цветов, доступных на разных дисплеях, варьируется в

широких пределах, компоненты RGB указываются в диапазоне  0-255. Теоретически

это позволяет определять до 16 миллионов разных оттенков. Там, где дисплей

поддерживает меньшее количество, берутся ближайшие аппроксимации к заказанным

цветам.

Цветовой номер указывает цвет,  который должен быть выдан по этому номеру

процедурой IGrColourN, использующей 8-битовую цветовую модель. Поэтому ncolor

должен лежать в пределах от 0 до 255 и будет конвертироваться в подходящий

номер для текущего режима дисплея или выходного формата с использованием тех

же правил, что и для IGrColourN. Если выбрана 24-битовая цветовая модель,

действие процедуры сведется к установке значения  RGB в 8-битовую палитру,

которая, будет использоваться внутренним образом на дисплеях с ограниченными

цветами. См. IGrColourN по поводу описания цветов, доступных в палитре,

используемой по умолчанию. Текущие значения в 8-битовой палитре можно узнать

по InfoGrPalette.

Когда указано ненулевое значение небязатьного аргумента ipost, 'реализация'

экранной палитры откладывается. Если этот аргумент опущен или установлен на

ноль, реализация палитры происходит немедленно. Включение этой возможности

может принести значительную выгоду на  256-цветовом дисплее при многократной

установке значений палитры. На 256-цветовом дисплее Winteracter использует

свою собственную палитру для цветов экранной графики. Размер этой палитры

определяется процедурой WindowOpen. По умолчаню она содержит 16 входов, но

может поддерживать до 128 различных цветов. Обновление одного цвета в этой

палитре может быть сравнительно "дорогой" операцией и может вызвать в палитре

эффект зацикливания, если другие прикладные программы или  фон рабочего стола

(desktop background) также используют много цветов. Установка  ipost<>0

корректирует внутреннюю палитру  Winteracter'а, но дорогая операция

"реализации" не производится. При корректировке  N  значений в палитре можно

получить выигрыш в производительности, если установить ipost на не ноль

при первых N-1 вызовах, и на ноль (или опустить) при последнем вызове. Тогда

только одна операция реализации палитры будет выполнена на 256-цветовом

дисплее вместо  N таких операций. Это и быстрее и аккуратнее. Демонстрационная

программа col256 иллюстрирует такую технику в серой (grey scale) опции

дисплея.

Если ipost указан как <>0 на  256-цветовом дисплее, то соответствующий номер

цвета не должен использоваться, пока в некотором  последующем  вызове не

будет указан ipost=0 (или он будет опущен), чтобы палитра реализовалась.

ipost не действует на дисплеях, отличных от 256-цветовых.

На дисплее, который имеет более 256 цветов, рекомендуется использовать

альтернативную 24-битовую цветовую модель, так как это позволяет указывать

RGB-значения непосредственно в  IGrColourN, а не косвенно через IGrPaletteRGB.

                 Пример:

   CALL IGrPaletteRGB(200,255,200,200) ! Бледно розовый

Подпрограмма IGrPlotMode

                 Назначение:

                 Установить графопостроительный (plotting) режим

                 Syntax:

                 IGrPlotMode(mode)

                 Аргументы:

CHARACTER(LEN=*), OPTIONAL mode = Графопостроительный режим
                 (N:обычное наложение ( overwrite), E:EOR (исключающее или)

                 Действие:

Определяет графопостроительный режим для линий, точек, программного (software)

текста и заполнений. В режиме обычного наложения  линия/точка/текст/заполнение

просто замещают уже нарисованное в этом месте. В режиме EOR  цвет определяется

по операции "отрицание равнозначности " (exclusive or) с тем, что уже было на

экране. Главный смысл этого режима в том, что линии, текст и заполнение могут

быть вычерчены в режиме  EOR , а затем стерты повторением в том же режиме EOR,

не меняя ничего, что было ранее нарисовано. Для определения режима

используется только первый символ указанного аргумента. Если он пробел или

опущен, выбирается режим обычного наложения. Аргумент можно указывать в

верхнем или нижнем регистре. Текущий режим можно узнать через InfoGrScreen(37).

Замечания о переносимости

Windows: Благодаря ограничению  Windows GDI, выбор режима графопостроения

не действует на аппаратный  текст, который рисуется всегда в нормальном режиме

наложения. Программный (Software) текст должен использоваться, если требуется

управление 'EOR' графопостроительным режимом.

                 Example

                     CALL IGrPlotMode('EOR')

                     CALL IGrPoint(X,Y)             ! теперь это видно

                             :

                     CALL IGrPoint(X,Y)             ! а теперь нет

                     CALL IGrPlotMode(' ') ! ... обратно к нормальному

          Група GD: Вычерчивание графиков и переносы

Подпрограммы этой группы обеспечивают в Winteracter изображения главных

графических примитивов. Важным понятием здесь является 'текущая графическая

позиция'. Она может быть установлена явно с помощью  IGrMoveTo, но также

автоматически изменяется другими процедурами вывода рисунков и символов из

групп GD и GC.

IGrCircle и IGrPolygonComplex рисуют фигуры в различных стилях, определяемых

процедурой  IGrFillPattern из группы GS. По умолчанию они просто рисуют

контур определенного вида, но могут также производить штриховое, смешанно

цветовое или сплошное заполнение. Простые прямые линии можно рисовать с

помощью IGrLineTo. Отдельные точки можно наносить с помощью IGrPoint.

Подпрограмма IGrCircle

                 Назначение:

        Рисовать/заполнять окружность в абсолютной позиции.

                 Syntax:

        IGrCircle(xpos,ypos,radius)

                 Аргументы:

REAL xpos = X-координата центра окружности

REAL ypos = Y-координата центра окружности

REAL radius = Радиус окружности в текущих графических единицах

                 Действие:

Рисует окружность данного радиуса с центром в указанной абсолютной графической

позиции в текущем графическом цвете и режиме, выбранным по IGrColourN и

IGrPlotMode. Окружность, если требуется, будет заполнена по трафарету,

указанному в IGrFillPattern. Текущей графической позицией становится

(xpos,ypos). Коэффициент сжатия  (Aspect ratio) сохраняется независимо от

формы окна. Радиус выражается в терминах координатной системы  X.

                 Пример:

           CALL IGrUnits(50.,100.,500.,300.)

           CALL IGrFillPattern(2,2,3)

           CALL IGrCircle(100.,200.,20.)

                 Ошибки:

ErrBadRadius               (20) радиус <= нулю. Ничего не рисуется.

Подпрограмма IGrLineTo

                  Назначение:

        Провести прямую к новой абсолютной позиции.

                 Syntax:

                 IGrLineTo(xpos,ypos)

                 Аргументы:

REAL xpos = X-координата новой позиции

REAL ypos = Y-координата новой позиции

                 Действие:

Проводит прямую из текущей графической позиции (установленной прежним вызовом

 IGrMoveTo или самой IGrLineTo) к новой абсолютной графической позиции

(xpos,ypos). По окончании (xpos,ypos) становится текущей графической позицией.

                 Пример:

                     CALL IGrUnits(0.0,0.0,1000.0,500.0)

                     CALL IGrMoveTo(200.0,100.0)

                     CALL IGrLineTo(800.0,100.0)

Подпрограмма IGrMoveTo

                 Назначение:

Перенести текущую графическую позицию в новое место.

                 Syntax:

                 IGrMoveTo(xpos,ypos)

                 Аргументы:

REAL xpos = X-координата

REAL ypos = Y-кордината

                 Действие:

Объявляет абсолютную позицию (xpos,ypos) текущей, не производя никакого

видимого эффекта.

                 Пример

                     CALL IGrUnits(100.,0.,300.,400.)

                     CALL IGrMoveTo(150.,200.)

                     CALL IGrLineTo(200.,300.)

Подпрограмма IGrPoint

                 Действие:

Рисует отдельную точку в новой абсолютной позиции.

                 Syntax:

        IGrPoint(xpos,ypos)

                 Аргументы:

REAL xpos = X-координата

REAL ypos = Y-координата
                 Действие:

Устанавливает текущую графическую позицию в абсолютной позиции (xpos,ypos) и

рисует точку в этой позиции.

                 Пример
           CALL IGrUnits(100.,0.,300.,400.)

           CALL IGrPoint(150.,200.)

Подпрограмма IGrPolygonComplex

                 Назначение:

Чертит/заполняет сложный (возможно, самопересекающийся) многоугольник.

                 Syntax:

        IGrPolygonComplex(x,y,nvert)

                 Аргументы:

REAL  x(:)               = Массив  X-координат

REAL  y(:)               = Массив  Y-координат

INTEGER nvert = Количество элементов в указанных массивах x/y  (<=4095)

Рисует неправильный многоугольник, определенный указанными вершинами.

Многоугольник рисуется в текущкм графическом цвете и режиме, выбранными по

IGrColourN и  IGrPlotMode. Многоугольник заполняется, если требуется, по

трафарету, установленному согласно IGrFillPattern. Многоугольник замыкается,

т.e. последняя точка соединяется с первой. Допускаются до 4095 вершин.

IGrPolygonComplex использует примитив  Windows GDI для заполнений сплошных и со

смешанным цветом. Общий метод просмотра линий (generic scan-line search method)

используется для штрихового заполнения. В очень редких ситуациях многоугольник

может оказаться слишком сложным для общего алгоритма  IGrPolygonComplex, и в

таком случае процедура заканчивается с кодом ошибки 49. Это происходит только

в экстремальных случаях. Если заполнение не требуется, IGrPolygonComplex просто

рисует ломаную линию, т.e. соединяет точки, указанные координатами  x и y,

не обращая внимания на пересечения сторон. И при заполнении и без него

текущей позицией становится (x(1),y(1)).

                 Пример
                     REAL, DIMENSION (4095) :: X, Y

                     READ(20,*) N

                     N = MIN(N,4095)

                     DO I = 1,N

                        READ(20,*) X(I),Y(I)

                     END DO

                     CALL IGrPolygonComplex(X,Y,N)

                 Ошибки

ErrFillComplex             (49) Заполнение слишком сложно. Не в состоянии

                           заполнить полигон.

               Группа GC: Графический символьный вывод

В эту группу входят процедуры, управляющие выводом графического текста.

Процедурой, которая фактически пишет текстовые цепочки, является IGrCharOut.

Аппаратно-зависимые (т.e.TrueType) фонты используются по умолчанию.

Альтернативно, определяемые программно наборы символов (контурные или векторные

фонты) могут загружаться с диска спомощью  IGrCharSet. Первые выглядят лучше,

но последние гарантируют точность и  позволяют использовать при вычерчивании

режим "исключающего или".

Выравниванием текста в графическом режиме можно управлять с помощью

IGrCharJustify. Размер текста устанавливается процедурой IGrCharSize. По

умолчанию текст имеет постоянную разрядку, пропорциональная разрядка

указывается  по процедуре IGrCharSpacing. Относительная длина графической

текстовой цепочки (с учетом пропорциональной разрядки , если она действует)

возвращается функцией  IGrCharLength.

Подпрограмма IGrCharJustify

                 Назначение:

                 Выбрать режим  выравнивания графического текста.

                 Syntax:

                 IGrCharJustify(justif)

                 Аргументы:

CHARACTER justif  = Режим выравнивания при выводе графического текста:

                  = C: по центру (умолчание)

                  = L: влево  (верхний или нижний регистр)

                  = R: вправо (верхний или нижний регистр)

                 Действие:

Устанавливает выравнивание, используемое при выводе графического текста по

 IGrCharOut. По умолчанию при инициализации выравнивание по центру, а также,

если цепочка justif начинается с буквы, отличной от C, L или R. Выравнивание

всегда производится по отношению к графической (plotting) позиции. Так что

выравниваемый влево текст печатается, начиная с указанной позиции, текст,

выравниваемый вправо, оканчивается в указанной позиции, а центрируемый

располагается по обе стороны от нее.

                 Пример:

           CALL IGrCharJustify('Left')

           CALL IGrCharOut(100.,100.,'Это начинается с (100,100)')

           CALL IGrCharJustify('r')

           CALL IGrCharOut(100.,150.,'Это кончается в (100,150)')

Функция IGrCharLength

                 Назначение:

       Измерять длину графической текстовой цепочки.

                 Syntax:

       REAL IGrCharLength(string)

                 Аргументы

CHARACTER string = Измеряемая текстовая цепочка

                 Действие

Когда задействована пропорциональная разрядка (proportional spacing), эта

функция возвращает относительную длину указанной цепочки. Так,

IGrCharSpace('I') выдаст значение 0.56, IGrCharSpace('IM') возвратит

0.56+1.42=1.98, и т.д.. В дополнение к обеспечению механизма опроса таблицы

разрядки, эта функция позволяет измерить пропорционально разреженную цепочку

в единицах пользователя простым умножением полученного результата на

InfoGraphics(3) (ширина фиксированного символа пробела, выраженного в единицах

пользователя).

Если задействована фиксированная разрядка, то IGrCharLength(string) всегда

выдает  REAL(LEN(string)). Следовательно, результат IGrCharLength,

умноженный на  InfoGraphics(3), всегда дает длину цепочки в единицах

пользователя, независимо от того, какой тип разрядки действует.

                 Пример:

  ! написать красную пропорционально разреженную цепочку, подчеркнутую зеленым

      CALL IGrCharSpacing('P')

      WIDTH = IGrCharLength(STRING)*InfoGraphics(3)

      HEIGHT = InfoGraphics(4)

      CALL IGrColourN(96)

      CALL IGrMoveTo(X,Y)

      CALL IGrLineTo(X+WIDTH,Y)

      CALL IGrCharJustify('L')

      CALL IGrColourN(32)

      CALL IGrCharOut(X,Y+HEIGHT/2.0,STRING)

Подпрограмма IGrCharOut

                 Назначение:

Вывести символьную цепочку в абсолютной позиции (x,y).

                 Syntax:

          IGrCharOut(xpos,ypos,string)

                 Аргументы:

REAL xpos = X-координата

REAL ypos = Y-координата
CHARACTER string = Цепочка для вывода

                 Действие:

Выводит цепочку в точке с графическими координатами (xpos,ypos). Цвет

определяется предшествующим вызовом IGrColourN. Если было выбрано множество

программно поддерживаемых векторных символов, они рисуются линиями сплошного

стиля. Если текст должен выдаваться в режиме 'исключающего или', то должен

использоваться программный контурный фонт. Расположение текста относительно

(xpos,ypos) определяется ближайшим предшествующим вызовом IGrCharJustify, т.е.

он будет либо центрирован, либо выровнен влево/вправо относительно указанной

точки (центрирован по умолчанию). Текст располагается горизонтально. ypos

указывает позицию на середине высоты буквы. В режиме выравнивания вправо/влево

другая координата указывает самый край цепочки.

При выходе из процедуры текущая графическая позиция перемещается в точку  в

пределах следующей символьной ячейки после записанной цепочки. Точная позиция

в этой ячейке зависит от текущего режима выравнивания.

Фонт или набор символов, используемый процедурой IGrCharOut, определяется

по IGrCharSet и IGrCharSpacing. По умолчанию это аппаратные символы с

фиксированными пробелами (т.e. Courier New).

Размер текста регулирует процедура IGrCharSize.

Какое бы выравнивание или набор символов ни использовались, текст, который

выходит за пределы главной графической области (определяемой по IGrArea),

усекается по границе области. Текст, который оказывается целиком за границами

области, не печатается.

Текст, который выдает рассматриваемая процедура, может содержать как 7-битовые,

так и 8-битовые символы, определенные стандартом ISO Latin-1 standard (с

кодами из диапазонов 32-126 и 161-255).

                 Пример:

          CALL IGrCharOut(100.0,200.0, &

                                   'это центрируется около (100,200)')

          CALL IGrCharJustify('L')

          CALL IGrCharOut(300.0,200.0,'это начинается в (300,200)')

Подпрограмма IGrCharSet

                 Назначение:

       Выбрать для вывода текстов множество графических символов.

                 Syntax:

       IGrCharSet(filnam)

                 Аргументы:

CHARACTER filnam  = Имя файла или цепочка, описывающая набор символов

      = 'H' or 'h': выбрать аппаратно-определяемый текст  (TrueType фонты)

      = ' '  : Загрузить/выбрать программный набор символов по умолчанию

      = 'filename': загрузить программный набор символов из 'filename'

                 Назначение:

Выбрать набор символов для использования в последующих обращениях к IGrCharOut

для вывода графических текстов.

По умолчанию выбирается аппаратно-зависимый (TrueType) фонт (тот, что

выбирается по указанию одного 'H'. Аппаратный текст по размеру и форме

зависит от устройства. Когда избирается программно-зависимый текст, то

фактически выбранный фонт определяет процедура IGrCharSpacing.

Вызов  IGrCharSet с аргументом, отличным от 'H', загружает набор символов

из файла, делая его текущим фонтом, и исключает аппаратный (hardware) текст.

Есть два способа загрузить программный набор символов:

1) При указании в filnam аргумента-пробела используется стандартный файл,

 содержащий множество программных символов. Его имя определяет  WInitialise

('standard.chr').

 2) Указанием имени файла, содержащего совместимый с  Winteracter набор

символов.

Каждый символ программного фонта формируется заполнением многоугольника

(контурные фонты) или вычерчиванием серии линий (векторные фонты). Хотя и

более медленные в рисовании, программные символы могут масштабироваться точно

по размеру (с помощью IGrCharSize). Аппаратные (TrueType) фонты не всегда

получают точно требуемый  размер. Кроме того, TrueType-текст нельзя рисовать в

режиме ' исключающего или'. В таком случае наилучшим выбором является

программный контурный фонт, благодаря использованию заполненного

многоугольника  для каждой литеры.

Каждый файл программного набора символов содержит множество определений фигур

стандартных символов  ASCII из диапазона от 33 до 126  и  ISO Latin-1

8-битовых символов из диапазона от  161  до  255.

Если некоторый  программный набор уже загружен, то последующий запрос на его

загрузку переизбирает его как текущее множество символов без фактического

чтения файла снова. При этом при проверке имени загруженного файла учитывается

регистр. В поставке имеется  некоторый набор множеств символов. Некоторые

множества базируются на хорошо известных фонтах Hershey. Множество,

загружаемое по умолчанию, есть 'Standard'.

Доступны следующие множества символов:

           Таблица 16: Множества символов контурных фонтов

.........................................................................

 Родовое

 имя файла    Имя множества символов               Описание

.........................................................................

 swiss.chr            Swiss                      Эквивалент

                                            PostScript Helvetica

 fixed.chr            Fixed                      Эквивалент
                                            PostScript Courier

           Таблица 17: Множества символов векторных фонтов

.............................................................................

Родовое

имя файла     Имя множества символов              Описание

.............................................................................

standard.chr         Standard           Простой 'plotter-style' фонт
                                             общего назначения

duplexr.chr       Duplex Roman          Более детализированный фонт

triplexr.chr     Triplex Roman          Усложненный фонт с засечками (serifs)

Все перечисленные множества символов должны храниться в одном каталоге, имя

которого может быть определено в переменной операционной системы с именем

INTCHDIR. По умолчанию, Winteracter будет пытаться открыть файл точно по

указанию в filnam. При неудаче он будет пытаться открыть тот же файл в

каталоге, названном в  INTCHDIR. Это позволяет писать код независимо от

операционной системы. Указывая родовое имя без указания каталога, вы можете

побудить Winteracter узнать имя каталога множеств символов внешним образом

(externally).

                 Пример:

 CALL IGrCharSet('H')

 CALL IGrCharOut(100.,300.,'Аппаратное множество символов')

 CALL IGrCharSet(' ')

 IERROR = InfoError(1)

 IF (IERROR==1.OR.IERROR==2) THEN

    CALL IGrCharOut(100.,200.,'Не могу открыть/прочесть файл устан. символов')

 ELSE

    CALL IGrCharOut(100.,200.,'Программное множ. символов по умолчанию')

 END IF

 CALL IGrCharSet('triplexr.chr')

          IERROR = InfoError(1)

 IF (IERROR==1.OR.IERROR==2) THEN

    CALL IGrCharOut(100.,100.,'Не могу открыть/прочесть файл устaн. символов')

 ELSE

    CALL IGrCharOut(100.,100.,'Triplex Roman')

 END IF

                 Ошибки:

ErrFileOpen        (1)    Ошибка при открытии файла. Текущее множество символов

                          остается  в силе,

ErrFileIO          (2)    Ошибка при чтении файла или неожиданный конец файла.

                          Выбранное  программное множество символов потеряно.

ErrFileClose       (3)    Ошибка при закрытии файла. Поскольку на этой стадии

                          требуемое множество символов уже прочтено  из файла,

                          оно считается выбранным независимо от наличия ошибок.

Подпрограмма IGrCharSize

               Назначение:

       Выбор размера графического текста.

               Syntax:

       IGrCharSize(xsize,ysize)

               Аргументы:

REAL xsize = Ширина литер  (1.0 = базовая ширина, 75 литер в строке )

REAL ysize = Высота литер  (1.0 = базовая высота, 25 в колонке)

               Действие:

Устанавливает размер литер для выдачи по  IGrCharOut. Значения ширины и

высоты 1.0 выдают текст стандартного размера: 75 колонок в 25 рядах. Этот

размер совершенно независим от размеров окна, обеспечивает согласованный

размер при всяком разрешении дисплея. Например, литеры размера 2.0 будут в два

раза шире и выше базовых (т.е. по умолчанию). Размеры  X и Y не обязательно

равные.

Размер текста зависит от размера главной графической области, установленной

по  IGrArea. Если  IGrArea вызывается для перемасштабирования (rescale)

размера этой области, размер графического текста меняется автоматически.

Поэтому переустановка по ширине главной графической области на, скажем,

0.25 - 0.75, приведет к тексту, который будет по умолчанию в два раза уже,

т.е. эквивалентен  150 литерам в строке. Тем самым размер текста относительно

других объектов в главной графической области остается постоянным при

изменении размеров этой области. Однако текст может быстро стать нечитаемым

в такой ситуации, и придется вызвать IGrCharSize для увеличения размера литер

при изменении главной графической области таким способом.

Аппаратный текст может менять размер с тех пор, как стали употребляться фонты

 TrueType Courier New или Arial. Однако, Windows не всегда дает точно фонт

заказанного размера.

По умолчанию размер литер при инициализации есть  1.0 для высоты и ширины.

Попытка выбрать размер меньше или равный нулю сбрасывает его на 1.0.

Записываемый текст по умолчанию использует фиксированную разрядку (spacing),

но пропорционально разрежаемый текст можно выбирать с помощью

IGrCharSpacing('P').  Когда действует пропорциональная разрядка, точное

количество символов, помещающееся в окне указанной ширины, будет меняться в

соответствии с тем, какие литеры фактически выдаются. Вся пропорциональная

разрядка измеряется в терминах фиксированной разрядки литер, так что

указываемый здесь коэффициент размера равно применим  к пропорционально и

фиксировано разрежаемому тексту.

               Пример:

                     CALL IGrCharSet(' ')

                     CALL IGrCharSize(1.0,1.0)

                     CALL IGrCharOut(100.,200.,'Текст стандартного размера')

                     CALL IGrCharSize(2.0,1.0)

                     CALL IGrCharOut(100.,100.,'Текст двойной ширины')

Подпрограмма IGrCharSpacing

               Назначение:

Выбрать фиксированную или пропорциональную разрядку для графического текста.

               Syntax:

       IGrCharSpacing(fixprop)

               Аргументы:

       CHARACTER fixprop = Требуемая разрядка текста:

                         = F или f: фиксированная (по умолчанию)

                         = P или p: пропорциональная

               Действие:

Выбирает фиксированную или пропорциональную разрядку текста. По умолчанию

выбирается фиксированная разрядка, при которой все буквы занимают равные по

размеру буквенные ячейки. Это позволяет легко вычислять длину цепочек и

позиции индивидуальных символов. При пропорциональной разрядке символы

размещаются с учетом их ширины (например, a 'W' в три раза шире чем 'I').

Длина пропорционально разреженной цепочки может быть измерена с помощью

IGrCharLength.

Все программные множества символов поддерживают пропорциональную разрядку.

При выборе аппаратного текста эффект указания вида разрядки таков:

При пропорциональной разрядке избирается фонт  TrueType Arial.

При фиксированной разрядке избирается фонт  Courier New.

               Пример:

          CALL IGrCharSet('swiss.chr')

          CALL IGrCharSpacing('F')

          CALL IGrCharOut(100.,100.,'Фиксированная разрядка')

          CALL IGrCharSpacing('P')

          CALL IGrCharOut(100.,200.,'Пропорциональная разрядка')

 Глава 13.Общие функции

Группа IF: Информация

Для помощи в точном определении технических средств, доступных в используемой

системе, и для опроса состояний переменных  Winteracter  предусмотрен

ряд функций и подпрограмм, передающих информацию в вызывающую их программу.

Во всех случаях одно обращение к некоторой процедуре из группы  IF выдает

один элемент информации.

Процедуры этой группы относятся  к одной из двух категорий:

╖ Совместимые с INTERACTER  Info-функции

╖ Специфичные для Winteracter  WInfo-процедуры

С логической точки зрения нет особой разницы между этими двумя множествами

процедур. Их имена различаются только чтобы подчеркнуть упомянутое выше

разделение на категории.

Во всех случаях неверное указание номера элементов информации при обращении

к процедуре группы  IF возвращает неопределенный результат.

Функция InfoError

               Назначение:

        Выдать информацию об ошибке.

                 Syntax

        INTEGER InfoError(item)

                 Аргументы:

INTEGER item = Номер запрашиваемого элемента  информации:

                    Таблица 18: Информационные элементы  ошибок

     Имя          No.                Ответная информация

                        Последняя ошибка, обнаруженная Winteracter'ом (0, если

   LastError       1    ошибок не было после последнего вызова InfoError(1))

                             I/O-код последней ошибки типа 1 или 2

  IOErrorCode      2        (ошибка при открытии файла или при чтении/записи),

                             в остальных случаях не определено

  OsErrorCode      3         Код ошибки операционной системы

               Действие:

Возвращает информацию о последней обнаруженной ошибке. Если ошибок не было

с самого начала или после последнего обращения к InfoError, выдается ноль.

Если после последнего вызова InfoError было несколько ошибок, выдается только

последняя ошибка.

Обращение к InfoError также сбрасывает на ноль соответствующий флажок ошибки

(в зависимости от значения элемента информации). Это свойство можно

использовать для сброса флажков ошибок, когда ваша программа не знает (is

uncertain) какие ошибки уже могли случиться.

Когда случаются ошибки типов  1 или 2  (ошибки при открытии файла/устройства,

при чтении или записи), обращение с значеним 2 возвращает значение IOSTAT,

связанное с операторами Fortran'а OPEN/READ/WRITE или кодом ошибки I/O

процедуры  Windows. Это значение IOSTAT остается доступным, если пройдут

последующие операции  I/O или произойдут другие, отличные от I/O ошибки. Т.e.,

код ошибки операций  I/O остается доступным, пока он не очистится запросом

InfoError(2) или не произойдет другая  I/O-ошибка.

По значению  3 возвращается код ошибки, установленный интерфейсными процедурами

внутренней операционной системы, такими как те, что используются подпрограммой

 WSelectFile. Обычно это значение используется только когда по значению 1

возвращается число   13 (ошибка в команде операционной системы). Это будет

внутренний код ошибки операционной системы.

Что касается упомянутого выше значения IOSTAT, этот код возврата остается

доступным, пока не будет очищен запросом InfoError(3) или до другой ошибки в

операционной системе.

                 Пример:

                     CHARACTER (LEN=6) :: STR

                     ! сначала сбрасывается флажок ошибки

                     IErrorOld = InfoError(1)

                     IStatOld = InfoError(2)

                     CALL IGrCharSet('badname.chr')

                     IError = InfoError(1)

                     IF (IError==1.OR.IError==2) THEN

                        CALL WindowOutString(IX,IY,'Ошибка загрузки')

                        IStat = InfoError(2)

Функция InfoGraphics

                 Назначение:

Возвращает вещественное значение графического режима.

                 Syntax:

       REAL InfoGraphics(item)

                 Аргументы:

INTEGER item = номер запрашиваемого элемента информации:

                    Таблица 19: Элементы информации о графическом режиме

.............................................................................

      Имя           No.                 Информация

............................................................................

                                Текущая графическая  X-позиция

 GraphicsX           1      (в единицах пользователя, определенных по IGrUnits)

                                Текущая графическая  Y-позиция

 GraphicsY           2      (в единицах пользователя, определенных по IGrUnits)

                                           Текущая ширина литер

 GraphicsChWidth     3      (в единицах пользователя, определенных по IGrUnits)

                                           Текущая высота литер

 GraphicsChHeight    4      (в единицах пользователя, определенных по IGrUnits)

 GraphicsAreaMinX    7        Левая граница главной графической области

 GraphicsAreaMinY    8        Нижняя граница главной графической области

 GraphicsAreaMaxX    9        Правая граница главной графической области

 GraphicsAreaMaxY   10        Верхняя граница главной графической области

 GraphicsUnitMinX   11                 Нижний предел  X-координат

 GraphicsUnitMinY   12                 Нижний предел  Y-координат

 GraphicsUnitMaxX   13                 Верхний предел X-координат

 GraphicsUnitMaxY   14                 Верхний предел Y-координат

                 Действие:

Возвращает соответствующий  параметр типа REAL графического режима. В общем

случае это --динамические значения, которые изменяются в зависимости от

вызовов разных графических процедур. См. также  InfoGrScreen, которая выдает

данные  типа INTEGER, обычно описывающие свойства текущего дисплея.

Текущую графическую позицию, установленную процедурой IGrMoveTo и др., можно

узнать, используя  значения  1 and 2.

Текущий размер знаков графического текста  (значения  3 и 4) определяются  из

размеров, установленных по IGrCharSize и переведенных в графические единицы

пользователя. Он может оказаться полезным при вычислении длин графических

цепочек, подлежащих выводу по IGrCharOut.

Значения от 7 до 10 возвращают значения измерений главной графической области,

определенные последними обращениями к IGrArea. Подобно этому, значения

от  11 до 14 выдают координаты определяемой пользователем графической области

согласно последним обращениям к  IGrUnits.

                 Пример:

                     ! написать синюю цепочку на белом фоне

                     WIDTH = FLOAT(LEN(STRING))*InfoGraphics(3)

                     HEIGHT = InfoGraphics(4)

                     CALL IGrMoveTo(X,Y)

                     CALL IGrColourN(223)

                     CALL IGrFillPattern(Solid)

                     CALL RECTANGLE(WIDTH,HEIGHT)

                     CALL IGrCharSet(' ')

                     CALL IGrCharJustify('L')

                     CALL IGrColourN(159)

                     CALL IGrCharOut(X,Y+HEIGHT/2.0,STRING)

Функция InfoGrPalette

                 Назначение:

       Выдает информацию о  8-битовой цветовой палитре.

                 Syntax:

        INTEGER InfoGrPalette(item)

                 Аргументы:

INTEGER item = 8-битовый номер цвета

                 Действие:

Возвращает RGB-значение, соответствующее номеру цвета в независимой от

устройств 8-битовой графической цветовой палитре  Winteracter'а, определяемому

по IGrColourN, когда выбрана 8-битовая цветовая модель. Это те же самые

цветовые значения, которые могут переопределяться по IGrPaletteRGB. Эта

информация доступна независимо от текущей избранной цветовой модели

(8-битовой или  24-битовой).

Возвращаемое значение  RGB кодируется как 24-битовое значение в виде:

                          Red + 256*Green + 256*256*Blue
Оно может декодироваться по правилу:

                          Red      = MOD(result,256)

                          Green = MOD(result/256,256)

                          Blue = MOD(result/65536,256)

Функция InfoGrScreen

                 Назначение:

       Возвращает информацию об установках средств экрана.

                 Syntax:

       INTEGER InfoGrScreen(item)

                 Аргументы:

INTEGER item = Номер требуемого элемента информации:

                      Таблица 20: Элементы информации экранной графики

.............................................................................

   Имя элемента          No.                 Информация

..............................................................................

 ColNumAvailable         30        Количество доступных цветов

 AspectRatio             32   Коэффициент сжатия (Aspect ratio) в процентах

 PrevColReq              34   Предпоследний затребованный графический цвет

 ColorReq                35        Последний запрошенный цвет

 LineTypeReq             36        Последний запрошенный тип линии

                                   Последний заказанный графический режим:

 PlotModeReq             37        PlotNormal (0) = Нормальный/наложение

                                      PlotEor (3) = Исключающее Или

 Col24Bits               42   Есть ли  24-бит. специф. цветов: (0=no 1=yes)

                 Действие:

Возвращает информацию о доступных графических средствах на текущем дисплее

в текущем режиме в форме значения типа INTEGER.

Элемент номер  30 выдает количество доступных для выбора цветов (см. в

IGrColourN подробности о том, как они определяются).

Элемент 32 возвращает сжатие (aspect ratio) текущего окна в процентах.

Например, для окна формы 1.4 возвращается значение  140. Такое сжатие

используется внутренне  Winteracter'ом при рисовании кругов, но может быть

также полезно в приложениях, которые требуют вращения фигуры без искажения.

Элементы  34 и 35 возвращают два последние номера затребованных цветов.

Цвет, возвращаемый элементом 34, используется только в смешанно-цветных

заполнениях.

Элементы  36 и 37 возвращают последние  тип линий и графический режим,

заказанные по  IGrLineType и  IGrPlotMode.

Элемент  42 сообщает о поддержке  24-битового указания цветов посредством 1

для дисплея с более чем  256 цветами и 0 в противном случае. В первом случае

использование 24-битовой цветовой модели возможно и рекомендуется (см.

IGrColourModel). Если выдан ноль, 24-битовая модель использоваться может,

но внутренним образом будет использоваться  8-битовая палитра.

Функция WInfoDialog

                 Назначение:

                 Возвращает информацию о диалоге.

                 Syntax:

                 INTEGER WInfoDialog(item)

                 Аргуенты:

INTEGER item = Номер требуемого элемента информации.

                         Таблица 21: Элементы информации о диалоге

     Имя           No.                           Информация

  ExitButton        1      Идентификатор кнопки, используемой для окончания

                                  построенного программой режимного диалога

  ExitField         2      Текущее поле после завершения режимного диалога

  CurrentDialog     3      Идентификатор текущего диалога, 0 = none

  ExitButtonCommon  4      Кнопка для окончания общего диалога (0-2)

  DialogXPos        6      X-координата текущего диалога

  DialogYPos        7      Y-координата текущего диалога

                         Таблица 21: Элементы информации о диалоге

     Name          No.                          Information

 DialogWidth       8      Ширина текущего диалога
 DialogHeight      9      Высота текущего диалога

                 Действие:

Возвращает информацию о диалоге. Элементы  1-4 доступны после завершения

вызова функции режимного или общего диалога. Элементы  6-9 доступны для

видимых в текущий момент безрежимных или полубезрежимных диалогов.

Элемент 1 возвращает идентификатор экранной кнопки для выхода из программы,

выдавшей режимный диалог. Если в диалоге произошла ошибка, возвращается -1.

Обычно используемые идентификаторы (такие как IDOK и IDCANCEL, которые

обычно прикреплены к кнопкам OK и Cancel), определены в модуле WINTERACTER.

См. сообщение PushButton в  WMessage для списков. Фактические коды кнопок

зависят от определения конкретного диалога.

Элемент 2 возвращает идентификатор последнего активного поля перед завершением

диалога. Это может оказаться полезным для формирования  связанной с контекстом

информации, которая будет выдана при нажатии кнопки Help. Возврат этого

значения невозможен для обычных (common) диалогов.

Элемент  3 выдает идентификатор текущего диалога, установленный процедурами

WDialogLoad или WDialogSelect.

Заметим, что это не обязательно тот же самый диалог, который обладает текущим

фокусом ввода.

Элемент  4 возвращает код, указывающий, какая кнопка была использована для

окончания обычного диалога в группе CD:

               Таблица 22: Коды завершения обычных диалогов

...............................................................

     Имя                     No.             Кнопка

..............................................................-

 CommonCancel                 0               Cancel

 CommonIgnore                 0               Ignore

 CommonOK                     1               OK

 CommonOpen                   1               Open

 CommonYes                    1               Yes

 CommonRetry                  1               Retry

 CommonAbort                  2               Abort

 CommonNo                     2               No
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Элементы 6 and 7 возвращают позицию текущего диалога, выбранного по

 WDialogLoad или  WDialogSelect. Для всплывающего диалога возвращаемые

значения выражены в пикселах относительно верхнего левого угла экрана.

Для производного (child) диалога возвращаемые значения выражаются в единицах

окна Winteracter относительно левого верхнего угла корневого окна.

Элементы  8 и 9 возвращают ширину и высоту текущего диалога, в тех же

единицах как и для элементов  6 и 7.

                 Пример:

                     CALL WDialogLoad(ID_DIALOG1)

                     CALL WDialogShow(-1,-1,Modal,0)

                     IF (WinfoDialog(ExitButton).EQ.IDOK) THEN

                           CALL WDialogGetString (IDC_STRING1,CVALUE)

                     END IF

                     CALL WDialogUnload()

Функция WInfoFont

                 Назначение:

              Выдает информацию о фонте.

                 Syntax:

                 INTEGER WInfoFont(item)

                 Аргументы:

INTEGER item = Номер требуемого элемента информации.

                Таблица 23: Элементы информации о фонте

................................................................

   Имя               No.             Информация

................................................................

 FontXPos             1      Координата X выходного курсора

 FontYPos             2      Координата Y выходного курсора

 FontBold             3      Жирный  (0=off 1=on)

 FontItalic           4      Курсив  (0=off 1=on)

 FontUnderline        5      Подчеркивание (0=off 1=on)

 FontForeCol          6      Индекс цвета первого плана

 FontBackCol          7      Индеккс фонового цвета

 FontStyleNum         8      Номер текущего выбранного фонта

                Таблица 23: Элементы информации о фонте

..............................................................

   Имя               No.                Информация

..............................................................

  FontWidth          9       Текущая ширина фонта

  FontHeight        10       Текущая высота фонта

                 Действие:

Возвращает информацию о процедурах из групп TX/FS.

Элементы 1 и 2 возвращают текущие  X/Y-позиции выходного курсора, т.e. конца

последней цепочки, выведенной процедурами группы TX. Начальная позиция есть

(0,0). Значения их выражаются в единицах окна Winteracter.

Элементы 3, 4 и 5 возвращают двоичные флажки, показывающие текущие состояния

запрашиваемых атрибутов bold, italic и underlined. По умолчанию все они

будут  off.

Элементы 6 и 7 возвращают текущие передние/фоновые индексы номеров цвета

 (т.e. 0 - 16).

Элемент  8 возвращает номер самого последнего затребованного фонта,

установленного по WindowFont. Начально это будет нулем (SystemProportional).

Элементы  9 и 10 возвращают текущую ширину и высоту фонта согласно Windows или

Motif, выраженные в единицах окна Winteracter. Они могут отличаться от размера

запрошенного фонта. Для пропорционально разреженных фонтов значение ширины

будет равно средней ширине буквы.

               Пример:

          CALL WindowFont(FONT)

          IXWID = WInfoFont(FontWidth) ! получить фактическую ширину фонта

          IYWID = WInfoFont(FontHeight) ! получить фактическую высоту фонта

Функция WInfoScreen

               Назначение:

       Возвращает информацию об экране.

               Syntax:

       INTEGER WInfoScreen(item)

               Аргументы:

INTEGER item = Номер запрашиваемого элемента информации

                      Таблица 24: Элементы информации об экране

............................................................................

      Имя              No.                         Информация

............................................................................

 ScreenWidth           1                         Ширина экрана

 ScreenHeight          2                         Высота экрана

 ScreenColours         3                         Количество цветов экрана

                 Действие:

Выдает информацию об текущем используемом  экране. Эта информация доступна

непосредственно после вызова  WInitialise, позволяя использовать выданный

функцией результат для определения размера корневого окна.

Элементы  1 и 2 возвращают разрешение экрана в пикселах для видеорежима,

который был выбран при вызове  WInitialise. Если в дальнейшем будет

использоваться динамический преобразователь видеорежима (например, QuickRes),

новые размеры экрана не будут скорректированы.

Элемент 3 возвращает общее количество экранных цветов, доступных в текущем

режиме экрана во время вызова WInitialise. Заметим, что оно отличается от

количества, используемого в графике Winteracter. См. IGrColourN.

                 Пример:

  TYPE (WIN_STYLE) :: WIN

  CALL WInitialise(' ')

  ISCRWID         = WInfoScreen(1) ! Узнали ширину экрана
  ISCRHGT         = WInfoScreen(2) ! Узнали высоту экрана
  WIN%WIDTH = ISCRWID / 2  ! Установили окно в полширины экрана

  WIN%HEIGHT = ISCRHGT / 3 ! Установили окно в треть высоты экрана

  ! устанавливаем остальную структуру  WIN    ...

    CALL WindowOpen(WIN)                ! Открыли окно

Функция WInfoWindow

                 Назначение:

                 Выдать  информацию об окне.

                 Syntax:

                 INTEGER WInfoWindow(item)

                 Аргументы:

INTEGER item = Номер запрашиваемого элемента информации.

                     Таблица 25: Элементы информации об окне

...............................................................................

  Имя                No.                     Информация

................................................................................

 WindowWidth                    1      Текущая ширина окна

 WindowHeight                   2      Текущая высота окна

 OpenFlags                      3      Флажки стиля окна

 WindowHandle                   4      Текущий дескриптор окна

 WindowXPos                     5      Текущая X-позиция окна

 WindowYPos                     6      Текущая Y-позиция окна

 ClientXPos                     7      Текущая x-позиция области клиента

 ClientYPos                     8      текущая y-позиция области клиента

                                       Текущее состояние окна :

 WindowState                    9      WinMinimised   (0) : минимизировано

                                       WinNormal       (1) : нормальный размер size

                                       WinMaximised  (2) : максимизировано

                 Действие:

Возвращает относящуюся к окну информацию.

Элементы 1 и 2 возвращают размеры текущего  корневого или производного окна,

выбранного по WindowSelect, WindowOpen или WindowOpenChild. Возвращаемые

значения выражены в пикселах.

Элемент 3 возвращает значения флажков, указанных в исходном вызове  WindowOpen

или WindowOpenChild.

Элемент 4 возвращает Winteracter-дескриптор текущего окна. Он будет нулем для

корневого окна и  1-20 для производного окна.

Элементы  5 и 6 возвращают позиции текущего корневого или производного окна,

избранного по WindowSelect, WindowOpen или WindowOpenChild. Возвращенные

значения выражены в пикселах относительно левого верхнего угла экрана для

корневого или плавающего производного окна. Для 'внутри-корневого' производного

окна возвращаемые значения выражены в оконных единицах  Winteracter

относительно верхнего левого угла корневого окна.

Элементы 7 и 8 возвращают позицию левого верхнего угла 'клиентской' области

текущего окна (т.e. области для рисования внутри рамки). Она всегда выражается

в пикселах относительно угла экрана.

Элемент 9 сообщает минимизированное/нормальное/максимизированное состояние

текущего выбранного окна.

              Замечания о переносимости

X Windows: Элемент 9 в настоящее время реализуется, и временно эта информация

недоступна.

                 Пример:

TYPE (WIN_STYLE) :: WIN

IWINWID        = WInfoWindow(1) ! Получили ширину родительского окна

IWINHGT        = WInfoWindow(2) ! Получили высоту родительского окна

WIN%WIDTH = IWINWID / 2  ! Устан. производное в полширины родительского

WIN%HEIGHT = IWINHGT / 2 ! Устан. высоту произв. окна в половину родительской

CALL WindowOpenChild(WIN,IHANDLE)

              Группа  OS: Интерфейс с операционной системой

Процедуры этой группы обеспечивают доступ к переменным окружения (IOsVariable)

и позволяют управлять окончанием программы через сообщение (IOsExitProgram).

Подпрограмма IOsExitProgram

                 Назначение:

Насильственное завершение программы с выдачей сообщения и кода завершения.

                 Syntax:

                 IOsExitProgram(errmes,iexcod)

                 Аргументы:

CHARACTER errmes = Сообщение об ошибке для выдачи пользователю.

(Если пусто, выдача на дисплей подавляется)

INTEGER iexcod = Код выхода для сообщения операционной системе.

                 Действие:

Абортирует текущую программу, используя стандартное окно сообщений с цепочкой

'Abnormal exit (code nn)', за которой следует сообщение пользователю. Эта

подпрограмма предназначена для использования при обнаружении неожиданной

фатальной ошибки. Если сообщение об ошибке пусто, программа завершается без

окна с сообщением.

Прилагаемый код завершения передается в Windows через функцию API ExitProcess.

Вообще говоря, рекомендуется, чтобы этот код был больше чем 20. Коды  1-20

резервируются для употребления Winteracter'ом.

Если нужно выйти из программы немедленно, но без использования и сообщения об

ошибке и ненулевого кода выхода, просто выдайте пустое сообщение об ошибке и

и нулевой IEXCOD.

Замечание о переносимости

      Windows: Сообщение 'Abnormal exit' выдается в стандартном окне сообщений.

Заказанный код выхода передаеся в Windows через функцию API ExitProcess.

      Linux: Сообщение 'Abnormal exit' пишется в стандартный вывод. Заказанный

код завершения передается оболочке через функцию  exit из библиотеки Си.

Специальные переменные оболочки  $? (Bourne-оболочка) или  $status (C-оболочка)

получат значение кода выхода.

                 Пример:

          LOGICAL :: EXISTS

          INQUIRE(FILE='mydata.dat',EXIST=EXISTS)

          IF (.NOT.EXISTS) CALL IOsExitProgram('Файл с данными не найден',21)

Подпрограмма IOsVariable

                 Назначение:

       Выдать значение переменной окружения операционной системы.

                 Syntax:

       IOsVariable(vname,value)

                 Аргументы

       CHARACTER vname = Имя запрашиваемой переменной

       CHARACTER value = Возвращаемое значение (пусто, если не найдено)

                 Действие:

Возвращает значение указанной переменной окружения. Если указанная переменная

не инициализирована или не имеет значения, возвращается пробел. Windows

конвертирует имя переменной в верхний регистр, поэтому называемое имя должно

быть в верхнем регистре. IOsVariable убирает хвостовые пробелы из указанного

имени.

Замечания о переносимости

       Windows: IOsVariable возвращает значения укаанных переменных окружения,

используя команду  SET (или  Control Panel в Windows NT). Операционная система

переводит имена всех переменных в верхний регистр, так что передаваемое имя

переменной vname должно быть в верхнем регистре. Если

определяемые переменные окружения используют SET, избегайте пробелов между

именем переменной и '=', так как они будут считаться частью имени переменной.

 IOsVariable отбрасывает хвостовые пробелы из указанного имени переменной.

Выдается код ошибки, если размер буфера возврата недостаточен. В таком случае

возвращается пустое значение.

     Linux: Если используется Cи-оболочка (csh), то нужно различать переменные

окружения и переменные операционной системы. IOsVariable возвращает переменные

окружения, значения которым присваиваются в Cи-оболочке с помощью команд

формы: export VARNAME=string

                 Ошибки:

ErrEnvVarBuffer         (65) Переменная возврата мала для получения цепочки

                 Пример:

                     CHARACTER (LEN=80) :: FILNAM

                     CALL IOsVariable('DEFDATA',FILNAM)

                     IF (IActualLength(FILNAM)>0) THEN

                          OPEN(20,FILE=FILNAM,STATUS='OLD')

                     ELSE

                          OPEN(20,FILE='default.dat',STATUS='OLD')

                     END IF

               Group MI: Разное
Эта группа состоит из процедур, не попавших в другие группы. Самая главная

в этой группе -- процедура  WInitialise. Она вызывается в каждой программе

Winteracter перед открытием окна.

Графика  OpenGL может быть включена вызовом  WglSelect. Связанная с ней

процедура WglSwapBuffers обменивает значениями front/back буферы, когда

задействован двойной буферный вывод  OpenGL.

WindowBell предназначен для выдачи звонка и управления звонком в других

процедурах.

Подпрограмма WFlushBuffer

                 Назначение

                 Сдвинуть (Flush) выходной буфер экрана в  X Windows.

                 Syntax:

       WFlushBuffer()

                 Действие:

Сдвигает (Flushes) выходной буфер экрана для синхронизации прикладной программы

и дисплея под управлением  X Windows. Не действует под  Windows. Ее редко

приходится вызывать, но она может потребоваться перед совершением операции,

требующей много времени.

                 Пример:

          CALL WindowOutString(0,100,'Подождите, пока я вожусь с числами!')

          CALL WFlushBuffer()

          CALL CRUNCH

Подпрограмма WglSelect

                 Назначение:

       Включать/выключать графику  OpenGL

                 Syntax:

       WglSelect(itarget,ident,iflags)

                 Аргументы:

INTEGER itarget = место для действия графики  OpenGL

                   Таблица  26: Место для рисунков  OpenGL

...........................................................................

         Имя                No.         Место рисования

............................................................................

       Disabled             0              Нигде
       DrawWin              1               Окна
                            >1         Резервировано для использования полной

                                                версией  Winteracter

...........................................................................

INTEGER, OPTIONAL ident = Дескриптор окна (текущего, если опущен)

INTEGER, OPTIONAL iflags = Флажки контроля типа поддерживаемой  OpenGL.

                          Сумма значений:

       wglColourIndex (1) : Модель цветоуказания (умолчание=RGBA)

         DoubleBuffer (2) : Двойная буферизация (умолчание=простая буферизация)

                 Действие:

Включает/выключает графику OpenGL. Только одно целевое окно можно выбрать

для графического вывода  OpenGL в каждое время. Если Графика OpenGL  уже

задействована в другом окне, вывод  OpenGL для этого окна автоматически

выключается.

Указание itarget=1 включает вывод в графике  OpenGL в указанном окне. ident

должен указывать правильный дескриптор окна, возвращенный по  WindowOpenChild,

или ноль для корневого окна. Если дескриптор окна опущен, текущее выбранное

окно становится назначением для рисования по OpenGL.

Значения  itarget больше чем  1 зарезервированы для использования с черчением

вне  окна в последующих версиях  Winteracter.

Указание itarget=0 выключает вывод  OpenGL. Остальные аргументы в таком случае

можно не указывать.

Указание неверного идентификатора/дескриптора в ident при itarget=1 приведет

к ошибке с кодом  1019 и выключению графики OpenGL.

Если инициализация графики  OpenGL откажет по какой-нибудь причине, отличной

от ошибочного значения в ident, выдается ошибка с кодом  1035 и  указанный

Windows код ошибки можно узнать по InfoError(3).

Инициализацию графики  OpenGL можно модифицировать с помощью аргумента iflags.

Он представляет сумму следующих установок:

wglColourIndex : по умолчанию используется цветовая модель RGBA. Установка

этого флажка включает альтернативную модель указания цветов.

WglDoubleBuffer : но умолчанию используется вывод с простой буферизацией,

подходящей для дисплеев со статической графикой. Если требуется анимация,

указывайте в этом параметре двойную буферизацию.

Набор демонстрационных программ для OpenGL предусмотрен в WiSK в каталоге

 OpenGL. Сведения о графике  OpenGL можно найти в разделе "Graphics

Interfaces: OpenGL" в  диалоговом help-файле WiSK.

                 Пример:

USE WINTERACTER

USE OPENGL

             !

CALL WglSelect(DrawWindow) ! выбор текущего окна для  OpenGL

CALL draw_my_OpenGL_image ! нарисовать образ OpenGL

CALL WglSelect(Disabled)             ! закончить вывод  OpenGL

                 Ошибки:

ErrBadTarget           (1019)      Неизвестный дескриптор целевого окна

ErrOpenGLInit (1035)               Отказ при инициализации OpenGL

Подпрограмма WglSwapBuffers

                 Назначение:

       Обменять  front/back буферы OpenGL

                 Syntax:

       WglSwapBuffers()

                 Действие:

Обменивает  front/back буферы, используемые при двойной буферизации вывода

графики OpenGL. Эта процедура нормально используется только при анимационной

графике OpenGL для обновления следующего кадра в анимации.

                 Пример:

          USE WINTERACTER

          USE OPENGL

                  !

          CALL WglSelect(DrawWindow,0,wglDoubleBuffer)

                  !

          CALL glPopMatrix()

          IF (doubleBuffer) THEN

                  CALL WglSwapBuffers()

          ELSE

                  CALL glFlush()

          END IF

Подпрограмма WindowBell

                 Назначение:

       Звонить/включить/выключить звонок.

                 Syntax:

       WindowBell(onoff)

                 Аргументы:

       CHARACTER onoff   =  'ON' или 'OFF' для включения/выключения звонка

  Всякое другое значение вызывает звонок, если он включен в этот момент

                 Действие:

По умолчанию звонок включен, так что вызов  WindowBell с пустым аргументом

выдаст звонок. Однако, в некоторых ситуациях звонок раздражает, если

используется часто. Для запрещения WindowBell производить звуки, имеется

параметр on/of. Он просто контролирует действие  WindowBell с  аргументом,

отличным  от 'ON' или 'OFF.

                 Пример:Example

                     LOGICAL :: ENABLE_BELL

                     IF (ENABLE_BELL) THEN

                             CALL WindowBell('ON')

                     ELSE

                             CALL WindowBell('OFF')

                     END IF

                     ! теперрь проверим состояние звонка

                     CALL WindowBell(' ')

Подпрограмма WInitialise

                 Назначение:

                 Инициализация Winteracter.

                 Syntax:

                 WInitialise(initfile)

                 Аргументы:

                 CHARACTER initfile   = Имя инициализационного файла

                                       (не используемое в  Starter Kit)

                 Действие:

WInitialise должна вызываться для инициализации библиотеки перед вызовом

всех других процедур Winteracter ввода/вывода на экран. initfile должен

указываться пустым при компоновке с версией Starter Kit Winteracter'а.

WInitialise определяет (identifies) размеры текущего экрана и количество

доступных на нем цветов. Затем эта информация становится доступной через

WInfoScreen. Эта информация может оказаться полезной при выборе начальных

размера экрана/позиции при последующих вызовах WindowOpen. Надо иметь ввиду,

что  WInitialise не производит выдачи на экран и не открывает окна. Это

составляет задачу для  WindowOpen и других процедур Winteracter. Наша

процедура вызывается только один раз при выполнении программы. Последующие

вызовы WInitialise игнорируются и никакие значения при этом не меняются.

                 Пример:

          PROGRAM

          ! Здесь располагаются описания переменных, модулей и пр.

          CALL WInitialise(' ') ! Инициализация

                 :

          ! Код программы Winteracter

                 :

          STOP
          END PROGRAM
            Группа CH: манипуляции с символами

Процедуры в этой группе не являются непосредственно интерфейсными функциями

пользователей. Однако, поскольку коды пользовательского интерфейса (UI)

требуют манипуляций с текстовой информацией, эти процедуры представляют

полезные базисные средства, такие как преобразование цепочек в числа,

расположение подцепочек, замену регистров и т.д. Некоторые из них дублируют

встроенные операции  Fortran 90, но реализуются самостоятельно Winteracter'ом.

Функция IActualLength

                 Назначение:

Возвращает фактическую длину цепочки, исключая конечные пробелы или пустышки

(nulls).

                 Syntax:

INTEGER IActualLength(string)

                 Аргументы:

CHARACTER string = Исследуемая цепочка

                 Действие:

Выдает число типа INTEGER -- фактическую длину цепочки символов, исключая

завершающие ее пробелы и пустышки. Если цепочка полностью пуста, (т.е. содержит

только пробелы и/или пустышки), функция выдает ноль. IActualLength представляет

замену для стандартной функции LEN, которая выдает длину символьной переменной,

а не длину содержащейся в ней цепочки. Она также является альтернативой для

встроенной функции Fortran 90 LEN_TRIM, которая рассматривает пустышки как

значащие символы.

                 Пример:

          CHARACTER (LEN=9) :: STR

          LASTCH = IActualLength(STR)

          IF (LASTCH/=LEN(FILNAM)) &

             IOutString('STR имеет завершающие пробелы')

Подпрограмма IFillString

                 Назначение:

                 Заполнить символьную переменную указанным символом.

                 Syntax:

                 IFillString(string,chr)

                 Аргументы:

                 CHARACTER string = Цепочка для заполнения

                 CHARACTER chr  = Символ для заполнения (самый первый символ

                                  из chr)

                 Действие:

Заполняет всю string первым символом из chr.

                 Пример:

                     CHARACTER (LEN=80) :: STARS

                     CALL IFillString(STARS,'*')

Подпрограмма IJustifyString

                 Назначение:

Выровнять цепочку внутри символьной переменной.

                 Syntax:

                 IJustifyString(string,lcr)

                 Аргументы:

CHARACTER string = Переменная, содержащая цепочку, подлежащую выравниванию

                  (в ней же формируется результат)

CHARACTER lcr = требуемое выравнивание:

              = 'L' : Влево (верхний или нижний регистр)

              = 'C' : Центрировать (умолчание) (верхний или нижний регистр)

              = 'R' : Вправо (верхний или нижний регистр)

                 Действие:

Сдвигает цепочку в пределах содержащей ее символьной переменной.

Заметим, что здесь термин "цепочка" означает последовательность символов от

первого не пробела до последнего не пробела в значении символьной переменной

string. Поскольку IJustifyString выравнивает цепочку внутри указанной

переменной, string должна передаваться как переменная а не литерал. Если

string пуста, IJustifyString не производит никакого действия.

                 Пример:

CHARACTER (LEN=14) :: TITLE

TITLE = ' Test Results '

CALL IJustifyString(TITLE,'L')

! переменная TITLE теперь содержит: 'Test Results '

CALL IJustifyString(TITLE,'C')

! переменная TITLE теперь содержит: ' Test Results '

CALL IJustifyString(TITLE,'R')

! теперь переменная TITLE содержит: ' Test Results'

Функция ILocateChar

                 Назначение:

Определить возицию первого не-пробела.

                 Syntax:

        INTEGER ILocateChar(string)

                 Аргументы:

CHARACTER string = Исследуемая цепочка

                 Действие:

Найти и сообщить позицию (в форме  INTEGER) первого не-пробела/не-пустышки в

пределах string. Если  string содержит только пробелы и пустышки, выдается

ноль.

                 Пример:

           CHARACTER (LEN=20) :: FILNAM

           CALL WDialogGetString(ID_FILE,FILNAM)

           IPOS1 = ILocateChar(FILNAM)

Подпрограмма ILocateString

                 Назначение:

        Обнаружить позицию первой непустой подцепочки.

                 Syntax:

                 ILocateString(string,istart,iend)

                 Аргументы:

CHARACTER string = Исследуемая цепочка

INTEGER istart = Начальная позиция первой непустой цепочки

INTEGER iend = конечная позиция первой непустой цепочки

                 Действие:

Обнаруживает первую подцепочку внутри  string, выдает начальную и конечную ее

позиции в istart и iend. Если  string пуста, в istart и iend записываются

нули. Эта процедура подобна функции ILocateChar, за исключением того, что

здесь выдаются начальная и конечная позиции.

                 Пример:

                     CHARACTER (LEN=80) :: STRING

                     READ(LFN,'(A80)') STRING

                     CALL ILocateString(STRING,ISTART,IEND)

                     IF (ISTART>0) &

                        CALL WindowOutString(100,300, &

                           'Первая подцепочка есть  '//STRING(ISTART:IEND))

Подпрограмма ILowerCase

                 Назначение:

                 Конвертировать цепочку в нижний регистр.

                 Syntax:

                 ILowerCase(string)

                 Аргументы:

CHARACTER string = Цепочка, переводимая в нижний регистр

                 Действие:

Переводит символы верхнего регистра в цепочке в соответствующие символы

нижнего регистра.

                 Пример:

                     CHARACTER (LEN=10) :: STRING

                     STRING = 'ABCDE12345'

                     CALL ILowerCase(STRING)

                     ! теперь цепочка будет  abcde12345

Подпрограмма IntegerToString

                     Назначение:

        Конвертировать целое число в цепочку.

                     Syntax:

        IntegerToString(ivalue,string,frmat)

                     Аргументы:

INTEGER ivalue = Значение, переводимое в цепочку

CHARACTER string = Символьная переменная для результата-цепочки

CHARACTER frmat  = Символьная цепочка, определяющая используемый формат

                   (выражение в скобках как в  Fortran FORMAT)

                     Действие:

Конвертирует значение типа  INTEGER в символьную цепочку, используя указанный

Fortran-формат. Если обнаруживается ошибка (например, ivalue слишком велико),

то string заполняется звездочками. IntegerToString обратна относительно
IStringToInteger.

                     Пример:

           CHARACTER (LEN=5) :: CHR

           I = 100

           CALL IntegerToString(I,CHR,'(I5)')

           CALL WindowOutString(IX,IY,CHR)

        Ошибки
ErrNumToStr               (18) Ошибка конвертирования Numeric-to-string.

Подпрограмма IStringToInteger

                 Назначение:

        Конвертировать цепочку в целое число.

                 Syntax:

        IStringToInteger(string,ivalue)

                 Аргументы:

CHARACTER string = Цепочка, определяющая число для конвертирования.

INTEGER ivalue = Целое число-результат

                 Действие:

Конвертирует первую подцепочку в string в целое значение. Содержимое в string

должно быть правильным целым, с возможным ведущим знаком +/-. В случае ошибки

в конверсии выдается ноль и устанавливается флажок ошибки. IStringToInteger

обратна относительно IntegerToString.

                 Пример:

                     CHARACTER (LEN=80) :: LINE

                     CHARACTER (LEN=10) :: VALSTR

                     CALL WDialogGetString(IFIELD,LINE)

                     CALL IStringToInteger(LINE,IVALUE)

                     IF (InfoError(1)>0) THEN

                        CALL WindowOutString(IX,IY,'Ошибка !!')

                     ELSE

                        CALL IntegerToString(IVALUE,VALSTR,'(I10)')

                        CALL WindowOutString(IX,IY,'Value = '//VALSTR)

                     END IF
                 Ошибки

ErrLargeNum   (4)  Число слишком велико (превышает лимит 4-байтного INTEGER)

ErrNoSubstring     (10) Подцепочка не найдена (string пуста)

ErrBadChar         (12) Обнаружен неверный символ (т.e. не  0123456789 или

                                                    ведущий +/-)

Подпрограмма IUpperCase

                 Назначение:

Конвертировать цепочку в верхний регистр.

                 Syntax:

                 IUpperCase(string)

                 Аргументы:

CHARACTER string = Цепочка для перевода в верхний регистр

                 Действие:

                 Заменяет все буквы нижнего регистра в цепочке на

соответствующие буквы верхнего регистра.

                 Пример:

  CHARACTER (LEN=10) :: STRING

  STRING = 'abcde12345'

  CALL IUpperCase(STRING)

  ! теперь цепочка будет  ABCDE12345

                                    INDEX
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paste buffer                - буфер вставки

poll                        - опрашивать, опрос

pop-down menu               - опускающееся, выпадающее меню

pop-up menu                 - всплывающее меню

push-button                 - экранная кнопка, нажимаемая кнопка

radio button                - селективная кнопка, кнопка с зависимой фиксацией

spacing                     - межстрочный интервал

status bar                  - строка состояния

tick                        - такт
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