Artur Krawczyk

Programowanie

[cz. 2]

w MicroStation BASIC

Jednym z podstawowych zadan programowania w systemie CAD jest umozli-

wienie automatyzacji przetwarzania danych graficznych. MicroStation BASIC

zapewnia trzy podstawowe metody dostepu do tego typu danych. Mozna row-

niez stosowac czwartg metode, nieopisywang w ksigzkowej instrukcji MStB,

ktora przedstawimy w kolejnych odcinkach kursu.

Pierwsza metoda uzyskania dostepu do danych
graficznych jest przeszukiwanie catego pliku graficz-
nego, druga - przeszukiwanie i przetwarzanie danych
graficznych wybranych narzgdziami Selection Set lub
Fence. Trzecia, ktora wydaje sie najbardziej oczywista
dla kazdego uzytkownika systemu CAD, polega na
przetwarzaniu pojedynczego elementu grafiki wskaza-
nego kursorem przez uzytkownika. W tym numerze
CADCAM Forum przedstawimy metode pierwsza.

Przeszukiwanie wszystkich
elementow w pliku graficznym

Przeszukiwanie pliku krok po kroku pozwala na
przetworzenie przez program wszystkich elementow
grafiki pliku projektowego. Wyszukany element moze
zosta¢ podsSwietlony i wowczas sprawdzimy jego ce-
chy: kolor, warstwe, grubos¢, styl itp. Wybrane cechy-
elementu mozna zmodyfikowaé. Wprowadzenie
zmian wiaze si¢ z koniecznoscia ich zapisu.

Jak wida¢, do oprogramowania tego zadania potrze-
ba relatywnie duzo informacji. Dlatego w tym odcinku
zajmiemy si¢ napisaniem programu, ktory przeszukuje
plik i pod$wietla elementy graficzne. Natomiast spraw-
dzanie warunkow cech graficznych obiektow oraz ich
modyfikacja zostanie omowiona w kolejnym artykule.

Do przeszukiwania uzywamy programu, ktory w
petli dokonuje odczytu pojedynczego elementu, po-
czawszy od pierwszego elementu potoznego na po-
czatku pliku, az do konca pliku *.dgn.
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Rys. 1.

Nasz program musi wigc najpierw zidentyfikowac
element graficzny, a nast¢pnie go odczytac i zapisa¢ w
pamieci RAM. Odczytujac wybrany element, nalezy
pamigtac, ze w programie musi on by¢ reprezentowany
w postaci zmiennej. W MStB takg zmienna jest obiekt
,MbeElement”. Deklarujemy wiec uzycie zmiennej
typu MbeElement, a nastepnie przyporzadkowujemy
jej wartosc, ktora jest wlasnie odczytany element grafi-
ki. I nie jest wazne, czy tym elementem bedzie lina,
kwadrat, czy tekst. Zmienna MbeElement jest bardzo
elastyczna, potrafi reprezentowac kazdy element grafi-
ki odczytany z pliku. Dopiero tak ,uchwycony” element
grafiki mozemy przetwarza¢. W programie zostanie on
po prostu pod$wietlony. W nastepnym kroku petli ope-
racj¢ powtarzamy ponownie dla drugiego elementu
grafiki i tak dalej, az do ostatniego elementu w pliku.
Aby napisaé program realizujacy takie przeszukiwanie,
musimy zapoznac si¢ z kilkoma zagadnieniami dotycza-
cymi programowania. Kluczowe znaczenie ma sposéb
sktadowania danych graficznych w pliku *.dgn. Omowi-
my takze nowy obiekt rozszerzen MicroStation BASIC
- MbeElement oraz sktadnie i sposob wykorzystania
petli ,Do...Loop” i instrukcji warunkowej ,If”.

Dane graficzne w pliku *.dgn

Wielkos¢ pliku graficznego *.dgn zalezy od sumy
wielkosci elementow graficznych, ktore zostaty w nim
umieszczone oraz ilosci danych niegraficznych, zapisa-
nych w pliku *.dgn. Nalezy bowiem pamigtaé, ze w
plikach zapisywane sq rowniez dane niewidoczne pod-
czas pracy z plikiem *.dgn, zawierajace informacje
wykorzystywane zaréwno przez samo MicroStation,
jak i przez inne aplikacje.

Kazdemu nowemu elementowi graficznemu nada-
wany jest numer oznaczajacy pozycje w pliku. Jego
wartos¢ dla danego elementu jest podczas kazdego
otwarcia pliku obliczana od nowa. Mechanizm oblicza-
nia pozycji elementu w pliku wykorzystuje informacje o
wielkosci elementu graficznego wyrazonej w bajtach.
Ilo$¢ miejsca zajmowanego przez dany element w pliku
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zalezy od jego typu. Na przykiad zapis 1 linii w pliku
*.dgn zajmuje 52 bajty, a zapis prostokata 78 bajtow.
Wszystkie elementy wrysowywane do pliku sg sktado-
wane w okreslonej kolejnosci.

Numer pierwszej wolnej pozycji w pliku, w czasie
dodawania nowego elementu, jest obliczany na podsta-
wie wielkosci (wyrazonej w bajtach) dodawanego ele-
mentu. Jesli pierwsza wolna pozycja jest np. 14500, po
narysowaniu linii pierwszg wolng pozycja w pliku bedzie
14552.

Na rysunku nr 1 schematycznie przedstawiono zalez-
nos¢ miedzy typem elementu graficznego, jego rozmia-
rem oraz obliczang pozycja w pliku.

Mechanizm ten umozliwia jednoznaczna identyfika-
cje poszczegolnych elementow grafiki w pliku *.dgn.
Posiadanie informacji o pozycji danego elementu grafiki
pozwala edytowac jego wtasnosci po zatadowaniu go do
zmiennej obiektowej MbeElement.

MbeElement

Jednym z podstawowych rozszerzen Basica w Micro-
Station jest obiekt MbeElement, przeznaczony do wyko-
nywania operacji na elementach graficznych (rys. 2.).
Posiada on okoto 70 metod i wtasnosci. Omawiajac je,
skupimy si¢ na tych, ktore zostaly wykorzystane do
napisania przyktadowego programu.

Pierwsza czynnoscig podczas pisania programu prze-
twarzajgcego grafike jest zadeklarowanie zmiennych.
Deklaracja zmiennych powoduje zarezerwowanie okre-
slonej ilosci pamigci RAM, do przechowania wartosci
danej zmienne;j.

W przypadku deklaracji zmiennej reprezentujacej
element grafiki wcze$niejsze okreslenie jego wielkosci
nie jest mozliwe. Nie wiadomo, czy program bedzie

przetwarzat linig (52 bajty), okrag (72 bajty), prostokat
(78 bajtow), czy inne elementy. Z tego wzgledu za

kazdym razem gdy do tego obiektu bedzie przyporzadko-
wywany element grafiki, reprezentujaca go zmienna zo-
stanie okreslona dopiero po odczytaniu wielko$ci danego
elementu. Deklaracja obiektu musi by¢ wigc poprzedzo-
na stowem New, np.:

Dim NazwaZmiennej as New MbeElement

W opracowywanym programie bedziemy wykorzy-

stywac¢ dwie metody:

® fromFile - Napodstawie informacji o pozycji danego
elementu w pliku pozwala na pobranie elementu
grafiki z pliku i przeniesienie do obiektu w przestrzeni
danych interpretera Basica w MicroStation. Po wyko-
naniu operacji element grafiki moze by¢ przetwarza-
ny w programie. Aby moc skorzysta¢ z tej metody,
trzeba poda¢ argument, czyli aktualng pozycje ele-
mentu w pliku;

® . display - pozwala na sterowanie wyswietlaniem
elementu w poszczegdlnych oknach widokowych oraz
na ustalenie jednego z trzech trybow wyswietlania
elementu: podswietlenie elementu MBE_Hilite, usu-
nigcie zwidoku elementu MBE_Erase oraz przywroce-
nie normalnego trybu wyswietlania MBE_Normal-
Draw, i dwie wtasnosci obiektu MbeElement (rys. 2a ):

® .isGraphics - pozwala sprawdzi¢, czy dany element
jest grafika, czy tez niegraficznym elementem pliku
* dgn. Przyjmuje ona dwie wartosci: TRUE, jesli dany
element jest obiektem graficznym, i FALSE w prze-
ciwnym wypadku;

® fileSize - pozwala sprawdzi¢ wielkos¢ pamigci (W
bajtach) zajmowanej przez dany element w pliku.
Dodajac do siebie wartosci opisujace aktualna pozy-
cje elementu w pliku i wartos¢ wyrazajaca rozmiar
elementu, uzyskamy informacj¢ o pozycji nastgpnego
elementu w pliku.

Podstawowe informacje
o instrukcjach w Basicu

W przyktadowym programie zapoznamy si¢ z dzia-
taniem dwoch instrukcji Basica. Pierwsza z nich jest
petla ,Do...Loop”, ktéra dopoty wykonuje zestaw da-
nych instrukcji, dopoki nie zostanie spelniony waru-
nek zakonczenia petli.

Istnieje kilka wariantow tej petli. Jednym z podsta-
wowych jest wykonywanie petli, dopoki warunek jest
prawdziwy (TRUE).

Do While warunek instrukcje Loop

Najpierw sprawdzany jest warunek, a potem wyko-
nywane sg instrukcje zawarte miedzy warunkiem a
stowem kluczowym petli - Loop. Kolejny wariant tej
petli zawiera zamiast stowa ,, While” stowo ,,Until”, co
powoduje, ze petla jest wykonywana wtedy, kiedy
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sprawdzany warunek nie zostat spetniony (FALSE).

W prezentowanym programie petla postuzy do
sterowania cyklicznym wykonywaniem odczytu ele-
mentu grafiki, podswietlaniem odczytanego elementu,
wyswietleniem okna dialogowego z informacja o jego
wielkosci i pozycji w pliku.

Na podstawie tych informacji zostanie obliczona
pozycja kolejnego elementu. Petla jest wykonywana az
do proby odczytu pierwszej nieistniejacej pozycji w
pliku. Proba taka powoduje, ze zamiast wartosci pozy-
¢ji, zwracany jest kod btedu, ktorego wartos¢ rowna sie
minus 1. Dzieki temu mozemy uzy¢ warunku spraw-
dzajacego pojawienie si¢ wartosci ujemne;j.

W przypadku liczby dodatniej warunek przyjmuje
warto$¢ TRUE, w przypadku liczby ujemnej wartos¢
FALSE i wykonywanie petli zostaje zakonczone. In-
strukcja warunkowa ,If” stuzy do ,,podejmowania de-
cyzji” o wykonaniu alternatywnych instrukcji W jezy-
ku Basic instrukcje warunkowa zapisujemy:

If warunek Then Instrukejel Else Instrukcje2 End If

Instrukcja warunkowa uzaleznia wykonywanie ze-
stawu kilku instrukcji od spetnienia okreslonego przez
programiste warunku. W przyktadowym programie za-
stosowano dwukrotnie instrukcje warunkowa. W pierw-
szym przypadku sprawdza ona, czy element odczytany
z pliku jest elementem graficznym. Pozwala to oddzieli¢
elementy niegraficzne od graficznych pliku *dgn.

Drugim miejscem, gdzie zastosowano sprawdzanie
warunku, jest kontrola przycisku w oknie dialogowym
MbeMessageBox. W tym przypadku instrukcja warun-
kowa sprawdza, czy uzytkownik nacisnal przycisk
L,CANCEL”. Gdy ten warunek zostanie spetniony,
wykonywanie programu zostanie przerwane.

Aplikacja

Zadaniem aplikacji prezentowanej w tym odcinku
jest wyswietlenie informacji o kazdym elemencie gra-
ficznym pliku *dgn. Sekwencja czynnos$ci wykonywa-
nych przez program jest nastepujaca: znalezienie i
podswietlenie elementu graficznego, wyswietlenie in-
formacji w oknie dialogowym o jego pozycji w pliku
oraz jego wielkosci (w bajtach). Okno dialogowe po-
zwala na kontynuacj¢ przeszukiwania (przycisk OK.).
Podswietlony element zostaje wowczas wygaszony,
podswietlony zostaje nastepny element graficzny.
Wybér przycisku CANCEL powoduje zakonczenie
dziatania programu.

Sub main - Rozpoczecie czesci wykonywalnej programu.

Dim Pozycja as long - Deklaracja zmiennej przechowujacej numer pozycji elementu
grafiki w pliku.

Dim Przycisk as long - Deklaracja zmiennej przechowujacej wartos¢ zmiennej zwrdconej
przez okno dialogowe MbeMessageBox.

Dim Grafika as New MheElement - Deklaracja zmiennej przechowujacej element
graficzny.

Dim llosch as string - Deklaracja zmiennej przechowujacej dane o ilosci pamigci
zajmowanej przez element graficzny.

Pozycja = Grafika.fromFile (0) - Przeszukiwanie pliku rozpoczynamy od przyjecia
wartosci poczatkowej dla zmiennej Pozycja.

Do while Pozycja >=0 Poczatek petli ,do” - Definiujemy warunek zakoriczenia petli.
Jesli zmienna Pozycja przyjmie warto$¢ mniejsza od zera, wykonywanie petli zostanie
zakoficzone.

If Grafika.isGraphics then Kontrola warunku - Sprawdzanie, czy zatadowany element
jest elementem graficznym. Jesli ten warunek jest spetniony, wykonywane s3 dalsze
instrukcje, jesli nie - wykonywane sa instrukcje umieszczone za pierwsza instrukca
warunkowq (*).

Grafika.display MBE_Hilite - Korzystajac z metody .display podéwietlamy aktualnie
pobrany element grafiki.

llosch = str$(Grafika.fileSize) - Korzystajac z metody .fileSize, odczytujemy liczbe
bajtow zajmowang w pliku przez aktualnie zatadowany element grafiki.

Przycisk = MbeMessageBox (,Rozmiar elementu grafiki w pliku= " + llosch +,
h."+chr$(10)+_,Jego pozycia w pliku” + str$(pozycja) ,MBE_OKCancelBox or
MBE_Infolcon) - WySwietlamy okno dialogowe, w ktdrym definiujemy uzycie dwdch
przyciskow. Informacja o wybranym przez uzytkownika przycisku zostanie przechowana
W zmiennej Przycisk.

Grafika.display MBE_NormalDraw - Korzystajac ponownie z metody .display,
przywracamy zwykly tryb wy$wietlania.

If Praycisk = MBE_BUTTON_Cancel then - Sprawdzenie, czy w oknie dialogowym
MbeMessageBox zostat przycisniety przycisk CANCEL. Jesli tak, warunek jest spetniony i
wykonywana jest instrukcja exit sub, jesli nie - wykonywane sa instrukcje umieszczone
po drugiej instrukcji warunkowej (**).

exit sub - Zakodcz program (dostownie wyjdz z programu).

end if (**) - ZakoAczenie drugiej instrukcji warunkowej if.

end if (*) - Zakoriczenie pierwszej instrukeji warunkowej if.

Pozycja = Grafika.fromfile (Pozycja + Grafika.fileSize) - Po przetworzeniu danego
elementu do zmiennej Grafika fadowany jest nowy element graficzny. Jednoczesnie
obliczana jest pozycja nowego elementu.

Loop - Koniec zestawu instrukcji wykonywanych w petli do.

end sub - Koniec programu.

W wyniku uruchomienia prezentowanego progra-
mu zostaje podswietlony pierwszy element graficzny
w otwartym pliku projektowym oraz wyswietlone
okno dialogowe. Okno zawiera informacje o pozycji
elementu w pliku oraz o wielkosci tego elementu w
pliku *.dgn (wyrazonej w bajtach).

Na rys. 3 przedstawiono trzy elementy graficzne, z
ktérych drugi jest pod$wietlony, odczytany i przypo-
rzadkowany do zmiennej obiektowej MbeElement).
W oknie dialogowym programu wyswietlone zostaja
informacje o wybranym elemencie, o jego wielkosci i
pozycji w pliku.

Uruchomienie programu nie powinno zakonczy¢
naszej pracy z programem. Polecam wykonanie kilku
dodatkowych ¢wiczen zamieszczonych w ramce. Zo-
staty przygotowane na podstawie przyktadowego pli-
ku projektowego znajdujacego si¢ razem z przyktado-
wym programem na stronie autora tego artykutu. Istot-
nym wnioskiem z prezentowanych ¢wiczen jest infor-
macja, ze pozycja elementu w pliku *.dgn nie jest stata
i zmienia si¢ w czasie edycji danych w pliku projekto-
wym. Do napisania programu edytujacego dane w
pliku konieczna jest znajomo$¢ nowych obiektow
MStB oraz wtasnosci pliku *.dgn, ktére zostang zapre-
zentowane w kolejnym odcinku naszego cyklu. [ |

|:| 0 ====ir=

Rys. 3.

Cwiczenie 1. Prosze z pliku projek-
towego skasowaé prostokat i uru-
chomi¢ program przyktadowy. Na-
stepnie odczyta¢ pozycje w pliku
elementu poprzedzajacego (linia) i
nastepnego (okrag). Plik projektowy
nalezy poddac kompresji (Menu >
File >Compress), uruchomi¢ pro-
gram i poréwnac pozycje okregu w
pliku przed i po kompresji.
Cwiczenie 2. Prosze zapisac pozycje
linii w pliku *.dgn. Nastepnie narze-
dziem Selection Set zaznaczy¢ linie.
W oknie KEYIN wpisa¢ kolejno ko-
mendy WSET ADD i WSET DROP. Po-
réwnac pozycje linii w pliku, przed i
po wykonaniu tej operacji. Komendy
te powodujg przepisanie danego
elementu z dowolnego miejsca w
pliku na jego koniec.

Cwiczenie 3. Ostatnie éwiczenie po-
lega na wykonaniu kilku modyfikacji
istniejacych elementow. Mozna wy-
petni¢ kolorem okrag lub dodaé
nowy punkt do linii. Nastepnie pro-
sze poréwnac wielkos¢ elementu
przed i po modyfikacji oraz zauwazy¢
zmiang pozycji w pliku. Wazna jest
informacja, ktére modyfikacje ele-
mentu grafiki powoduja przepisanie
elementu na koniec pliku projekto-
wego, a ktdre nie wptywaja na zmia-
ne tej wartosci.
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