[bookmark: _Toc132185804]Lab 3 – База данных: Создание круга и блока

В этой лабораторной мы добавим окружность к пространству модели, создадим блок и добавим блок к пространству модели. (Это вставка блока). Основное внимание в этой лаборатории сфокусируем на доступе к базе данных AutoCAD. Основные моменты – это транзакции (Transaction), идентификаторы объектов (ObjectId),  Символьные таблицы, такие как таблица блоков (BlockTable). Другие объекты, которыми мы воспользуемся в этой работе – это точка (Point3d) и вектор (Vector3d). 

Откроем проект Lab3 и продолжим делать то, чем мы занимались в Lab2 – скопируем в него следующие шаги. Пройдемся по ним для создания окружности, блока и вставки блока. После этих шагов обсудим транзакции, обработку исключений и ключевое слово Using.

Заметка: Копируем шаги 1-10 после оператора “if” в  case “Circle” из Lab 2. 

if ((getRadiusResult.Status == PromptStatus.OK))

// Начало Lab3. Создадим окружность или описание блока и вставку блока 
// 1. Объявим переменную класса Database и присвоим ей значение 
// используя свойство Document.Database объекта класса Editor, созданного выше. (ed) 
// Заметка: Добавим пространство имён Autodesk.AutoCAD.DatabaseServices – пространство имён для Database 
// и Transaction, используя ключевое слово using (перед объявлением класса) 

// 2. Объявим переменную типа Transaction; создаём её используя 
// метод TransactionManager.StartTransaction объекта Database,
// созданного на предыдущем шагу.

// 3. Добавим блок try/catch/finally. Поместим try сразу после “}”
// в шаге 8. Поместим оператор catch сразу после него.
// Поместим  шаг 9 в блок catch. Поместим шаг 10 в блок finally.
// (Построим (Build) проект и исправим все ошибки).

// 4. Объявим переменную класса Circle и создадим её при помощи конструктора. 
// Используем свойство Value объекта PromptPointResult, созданного в Lab2 
// Lab2 в качестве первого параметра. В качестве второго параметра (нормаль) используем 
// Vector3d.ZAxis. Используем свойство Value объекта PromptDoubleResult 
// (созданного в Lab2) в качестве радиуса. 
// Заметка: Необходимо добавить пространство имён Autodesk.AutoCAD.Geometry для Vector3d.

// 5. Объявим переменную типа BlockTableRecord. Присвоим ей значение используя
// метод GetObject переменной типа Transaction созданной на шаге 2. 
// Используем свойство CurrentSpaceId переменной типа Database, созданной на шаге 1 
// в качестве первого параметра (ObjectId) В качестве второго параметра 
// используем OpenMode.ForWrite. Мы добавим окружность или в пространство модели
// (ModelSpace) или в пространство листа (PaperSpace)
// Определяет пространство CurrentSpaceId. 

// 6. Добавим  Circle к переменной BlockTableRecord созданной на шаге 5. Используем 
// Метод AppendEntity и передаём ему окружность, созданную на шаге 4. 

// 7. Сообщим транзакции о новом объекте для его «автозакрытия» 
// Для этой цели используется метод AddNewlyCreatedDBObject. Первый аргумент - окружность 
// Второй аргумент – true. 

// 8. Завершим транзакцию, вызвав её метод Commit. Если код дошел сюда - 
// значит всё работало правильно. 


// 9. Объявим переменную типа Exception для catch. 
// (добавим  "(Exception ex)" к блоку catch) 
// Используем метод WriteMessage редактора (ed), созданного в Lab2. 
// Используем "problem due to " + ex.Message в качестве параметра message. 
// Если произойдёт ошибка – детальная информация будет напечатана в командной строке AutoCAD 

// 10. Освободим транзакцию, созданную на шаге 2, вызвав её метод Dispose 
// Здесь мы окажемся независимо от того произошла ошибка или нет! 

Заметка: Копируем шаги 11-36 после  оператора “if” в блоке case “Block” из Lab 2. 
if (blockNameResult.Status == PromptStatus.OK)

// 11. Объявим переменную типа Database и присвоим ей значение равное
// свойству Document.Database переменной ed класса Editor


// 12. Объявим переменную типа Transaction и присвоим ей значение 
// возвращаемое методом TransactionManager.StartTransaction.

// 13. Добавим блок try/catch/finally. Перенесём “}”
// после шага 34. Поместим оператор catch после него.
// Заключим шаг 35 в блок catch. Заключим шаг 36 в блок finally.


// 14. Объявим переменную типа BlockTableRecord. Создаём её оператором new 

// 15. Установим имя BlockTableRecord. Используем свойство 
// StringResult переменной типа PromptResult (созданной в Lab2) 

// 16. Объявим переменную типа BlockTable. Присваиваем ей значение, которое возвращает метод 
// GetObject объекта транзакции. Используем свойство BlockTableId объекта 
// типа Database, созданного на шаге 11 в качестве первого параметра. 
// Второй параметр - OpenMode.ForRead. Мы открываем для чтения, чтобы проверить 
// нет ли еще блока с таким именем. 

// 17. Добавим оператор if. Проверяем есть ли блок с таким именем при помощи 
// метода Has переменной BlockTable, созданной на шаге 16. В качестве строки 
// parameter используем свойство StringResult объекта PromptResult, созданного выше в Lab2. 
// Проверим если результат равен false 
// Перенесём “}” после шага 34. 

// 18. Блока с таким именем еще нет, так что добавим его. 
// Сначала сделаем BlockTable открытой для записи. Чтобы это сделать - вызовем 
// метод UpgradeOpen() объекта типа BlockTable. (созданного на шаге 16) 


// 19. Добавим  BlockTableRecord, созданную на шаге 14. Используем метод Add 
// объекта BlockTable и передаём BlockTableRecord. 


// 20. Сообщаем транзакции о новом описании блока, чтобы она его «автозакрыла» 
// Используем метод AddNewlyCreatedDBObject транзакции. Первый аргумент 
// BlockTableRecord. Второй аргумент true. 


// 21. На следующих двух шагах добавим окружности к BlockTableRecord. 
// Объявим переменную класса Circle и создадим её оператором 
// new Circle. В качестве первого аргумента 
// new Point3d(0,0,0), в качестве второго аргумента Vector3d.ZAxis, 
// аргумент Radius равный 10. 


// 22. Добавим окружность к BlockTableRecord. 
// Используем метод AppendEntity, передаём окружность из шага 21 

// 23. Добавим другую окружность к BlockTableRecord 
// Объявим переменную класса Circle и создадим её при помощи оператора 
// new. В качестве первого аргумента new Point3d(20,10,0), второй аргумент Vector3d.ZAxis, 
// используем 10 в качестве аргумента Radius. 

// 24. Добавим вторую окружность к BlockTableRecord. 
// Используем метод AppendEntity и передаём окружность из шага 23 

// 25. Сообщим транзакции о новых объектах, чтобы она их «автозакрыла» 
// Вызовем для этого метод AddNewlyCreatedDBObject, передаём ему окружность 
// созданный на шаге 21. Делаем это снова для окружности, созданной на шаге 23 
// (используем true как второй аргумент). 


// 26. Мы создали новое определение блока (BlockTableRecord). 
// Теперь мы используем этот блок и добавим BlockReference к текущему пространству. 
// Сначала объявим переменную типа PromptPointOptions и создадим её при помощи 
// оператора new. В качестве параметра message используем "Pick insertion point of BlockRef : " 

// 27. Объявим переменную типа PromptPointResult. Используем метод GetPoint объекта 
// Editor созданного в Lab2 (ed). Передаём PromptPointOptions, созданную на шаге 26

// 28. Создаём оператор if и проверяем свойство Status переменной PromptPointResult. 
// Проверим равно ли оно PromptStatus.OK. 
// Поместим “}” после шага 30. 


// 29. Если мы попали сюда, значит метод GetPoint не удался. Вызовем метод 
// dispose объекта  Transaction, созданной на шаге 11. 

// 30. return 



// 31. Объявим переменную типа BlockReference. Создадим её при помощи оператора new 
// Используем метод Value объекта PromptPointResult в качестве аргумента Position. (Point3d) 
// Используем свойство ObjectId объекта BlockTableRecord, созданного на шаге 14 
// в качестве второго параметра. 

// 32. Получаем текущее пространство. (или ModelSpace или PaperSpace). 
// Объявим переменную типа BlockTableRecord, создаем её используя метод GetObject 
// транзакции, созданной на шаге 12. Используем свойство CurrentSpaceId 
// объекта Database, созданной на шаге 11. Открываем её на запись. (OpenMode.ForWrite) 

// 33. Используем метод AppendEntity объекта BlockTableRecord, созданного на шаге 32 
// и передаём BlockReference, созданный на шаге 31. 

// 34. Сообщим транзакции о новой вставке блока, чтобы транзакция его «автозакрыла» 
// Используем метод AddNewlyCreatedDBObject транзакции, созданной на шаге 12 
// Передаём ему BlockReference. Используем true в качестве второго параметра. 

// 35. Если мы попали сюда, значит всё в порядке! 
// Завершим транзакцию, вызвав метод Commit 


// 36. Объявим переменную типа Exception для catch. 
// (добавим "(Exception ex)" к ключевому слову catch) 
// Используем метод WriteMessage редактора (ed) созданного в Lab2. 
// Используем строку "a problem occured because " + ex.Message в качестве . 
// параметра Message. Если ошибка произошла, её детали будут напечатаны 
// в командной строке AutoCAD. 

// 37. Освободим транзакцию, созданной на шаге 12, путём вызова метода Dispose 
// Это произойдет независимо от того произошли ли ошибки или нет 
// Это конец Lab3.
// Построим приложение (Build) и отладим путем загрузки в AutoCAD.
// (команда NETLOAD) и выполним команду addAnEnt.

Транзакции, обработка исключений и использование ключевого слова Using


[bookmark: _Toc132180400][bookmark: _Toc132185814]Отметим, что транзакции освобождаются в блоке finally. Мы это делаем потому, что если  метод Dispose() вызван до вызова Commit(), транзакция прерывается. Подразумевается, что любое исключение, которое было возбуждено перед вызовом trans.Commit() должно прервать транзакцию (т.к. Commit() никогда не вызовется).  Если  Commit() вызван до Dispose(), т.е. ничего не возбуждено и изменения, сделанные в транзакции, будут записаны в базу. Блок catch обычно используется для оповещения пользователя о проблеме. 

Заметка:  Структура блока try/catch/finally касательно транзакций в .NET API должны представлять интерес для внимательного исследователя. Тот факт, что создание объектов внутри блока try, но без явного вызова их метода Dispose(), даже когда появляется исключение, может показаться тревожным, особенно если исследователь заметит, что эти объекты - суть обертки для неуправляемых объектов!  Вспомним однако, что механизм сборки мусора будет заботиться о ресурсах, когда их будет не хватать. Этот механизм в свою очередь вызовет метод Dispose() для обертки, удалив тем самым неуправляемый объект.

Важно здесь отметить, что поведение метода Dispose() существенно отличается для «обернутых» неуправляемых объектов в зависимости от того, содержатся ли они в базе или нет. Метод Dispose() для объекта не помещенного в базу удалит неуправляемый объект, в то время как метод Dispose() вызванный для объекта в базе его просто закроет (close()).


Ключевое слово Using

Начиная с Visual Studio 2002, Visual C#c использует ключевое слово using для того, чтобы обернуть реализацию интерфейса IDisposable для автоматического освобождения объекта.  Объекты, для которых обычно необходимо явно вызывать метод Dispose, могут автоматически обрабатываться при помощи этого ключевого слова.  Использование ключевого слова ‘using’ с транзакциями имеет смысл, т.к. делает наш код значительно компактнее и понятнее. 

