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В этой лабораторной мы создадим новый класс, унаследованный от класса EntityJig. Если класс наследуется от класса EntityJig необходимо переопределить два метода. Это методы Sampler и Update. На шагах  1-38 вы создадите этот класс. Остаток лабораторной (шаги 39-46) вы добавите код в существующую команду с именем “circleJig”, которая использует наш класс для запроса цента и радиуса окружности. 

Комментарии будут шагами лабораторной. Вы можете скопировать комментарии и код под ними в cs-файл в существующем проекте (нужно копировать внутрь существующего класса) или открыть проект Lab7 который уже содержит процедуру “CircleJig” и эти шаги. 


// Начало Lab7 
// Заметка: Этот проект не скомпилируется, пока все шаги лабораторной не будут завершены.
// Этот код в функции CircleJig требуют объекты, которые создадутся в лабораторной работе. 

// 1. Создадим класс с именем MyCircleJig, который наследует EntityJig. 
// Класс EntityJig позволяет динамически создавать ("jig") по одному примитиву за раз. 
// Когда вы наследуете от EntityJig потребуется переопределить две функции:
// Функция Sampler используется для ввода данных и функция 
// Update, которая используются для обновления примитива, который настраивается в jig.
// В этой лабораторной мы используем Jig для создания окружности. 
// Заметка: Поместим “}” после шага 38. 

// 2. Нам нужно два ввода для окружности – центр и радиус. 
// Объявим частную (private) переменную-член типа Point3d с именем 
// "centerPoint" и частную переменную-член типа double с именем "radius". 

// 3. Т.к. нам потребуется два ввода (центр и радиус), нам
// придется помнить номер ввода. (используем для определения какое значение вводить). 
// Объявим частную переменную-член типа int с именем "currentInputValue". 

// 4. Мы используем свойства get и set для переменной созданной на шаге 3. 
// (Это значение должно быть доступно вне класса). Объявим свойство типа int с именем 
// CurrentInput{}. Используем get и set для возврата переменной-члена "currentInputValue" 
// Используем оператор set чтобы задать значение переменной "currentInputValue" значению 
// value которое будет установлено. 



// 5. Создаем конструктор по умолчанию. Передаём переменную типа Entity с именем ent. 
// Унаследуем от базового класса и передаём ent в конструктор базового класса. 


// 6. Переопределим функцию Sampler. Используем ключевое слово protected и возвращать она должна
// Autodesk.AutoCAD.EditorInput.SamplerStatus. 
// Используем Autodesk.AutoCAD.EditorInput.JigPrompts
// в качестве единственного аргумента с именем "prompts" 
// Заметка: поместим “}” после шага 29.

// 7. (Этот шаг внутри функции Sampler) Создаём оператор switch. 
// В качестве проверяемого значения используем currentInputValue, 
// Заметка: Перенесём “}” после шага 28.

// 8. Используем  0 (ноль) для case. (получаем центр окружности) 

// 9. Объявим переменную с именем oldPnt типа Point3d и присвоим ей значение 
// переменной centerPoint. Она будет использована для проверки 
// сдвинулся ли курсор в jig. Если пользователь ничего не изменил
// последовательные вызовы функций Sampler и, 
// и Update, будет приводить к мерцанию на экране
// если не сделать этой проверки. 

// 10. Объявим переменную типа PromptPointResult. Назовём её 
// jigPromptResult. Присвоим ей значение, возвращаемое методом 
// AcquirePoint с параметром типа JigPrompts переданным в функцию. 
// Используем строку "Pick center point : " в качестве аргумента message. 

// 11. Проверим Status переменной типа PromptPointResult, созданной на шаге 10. Используем 
// свойство Status и проверим равно ли оно PromptStatus.OK в операторе "if" 
// Заметка: Поместим “}” после шага 14.


// 12. Присвоим переменной centerPoint значение свойства Value 
// объекта PromptPointResult, созданного на шаге 10 

// 13. Проверим сместился ли курсор. Используем оператор "if". 
// Проверку делаем при помощи свойства DistanceTo переменной типа Point3d, 
// созданной на шаге 9. В качестве аргумента Point3d используем переменную centerPoint. 
// Используем оператор меньше ("<") и сравниваем его с 0.0001 
// Заметка: поместим “}” после шага 14 


// 14. Если мы здесь, значит курсор не сместился 
// возвращаем SamplerStatus.NoChange 



// 15. Если мы здесь, значит курсор сместился 
// так что вернём  SamplerStatus.OK 


// 16. Используем 1 в case. (получим радиус окружности) 


// 17. Объявим переменную с именем oldRadius типа double и присвоим ей значение 
// равное переменной-члену radius. Мы ею воспользуемся для проверки сдвинулся 
// ли курсор в jig при запросе радиуса. 


// 18. Объявим переменную типа JigPromptDistanceOptions. Назовём её jigPromptDistanceOpts. 
// Присвоим ей значение равное new JigPromptDistanceOptions. 
// В качестве аргумента message используем строку "Pick radius : " 

// 19. Присвоим свойству UseBasePoint переменной типа JigPromptDistanceOptions 
// созданной на шаге 18 в true 

// 20. Присвоим свойству BasePoint объекта JigPromptDistanceOptions 
// созданного на шаге 18 значение переменной-члена centerPoint 

// 21. Теперь готовы к вводу. Объявим переменную типа PromptDoubleResult. 
// с именем "jigPromptDblResult". Присвоим ей значение, которое 
// вернёт метод AcquireDistance, с параметром JigPrompts, 
// переданная в функцию Sampler. 
// Передаём переменную JigPromptDistanceOptions, объявленную на шаге 18. 


// 22. Проверим Status переменной PromptDoubleResult, созданной на шаге 21. 
// Используем свойство Status и поверяем равно ли оно PromptStatus.OK в операторе "if" 
// Заметка: поместим “}” после шага 27 

// 23. Присвоим переменной-члену radius значение свойства Value 
// объекта типа PromptDoubleResult созданного на шаге 21 


// 24. Проверим не слишком ли мал радиус. Используем оператор "if". 
// Используем метод System.Math.Abs() В качестве аргумента Double используем 
// переменную-член radius. Используем оператор меньше ("<") и сравниваем с 0.1 
// Заметка: поместим “}” после шага 25 

// 25. Присвоим переменной-члену radius значение 1. Это будет 
// произвольное значение чтобы не дать окружности стать слишком маленькой 


// 26. Проверим переместился ли курсор. Используем оператор "if" 
// Для проверки используем метод System.Math.Abs(). В качестве аргумента 
// вычтем из переменной-члена radius значение oldRadius. 
// Используем оператор меньше ("<") и сравниваем с 0.001 
// Заметка: поместим “}” после шага 27 

// 27. Если мы попали сюда, значит курсор не переместился 
// Вернем SamplerStatus.NoChange 


// 28. Если мы здесь, значит курсор переместился
// Вернём SamplerStatus.OK 


// 29. Вернём SamplerSataus.NoChange. Сюда мы никогда не попадём
// Просто предотвращаем сообщение об ошибке компилятора

// 30. Переопределяем функцию Update. Используем ключевое слово protected. 
// Эта функция возвращает boolean и не имеет аргументов 
// Заметка: поместим “}” после шага 38


// 31. В этой функции (Update) для каждого ввода, мы должны 
// обновлять примитив. Создадим оператор switch. В качестве проверяемой переменной
// используем переменную-член currentInputValue 
// Заметка: Перенесём “}” после шага 37. 


// 32. Используем 0 (ноль) в качестве case. (Обновляем центр окружности) 

// 33. jig хранит окружность как объект типа Entity. Приведем его к типу Circle 
// так что бы было проще получить доступ к свойствам.
// Используем this.Entity и для приведения 
// используем класс Circle. Присваиваем свойству Center значение 
// равное переменной-члену centerPoint 

// 34. Покидаем оператор switch (break;)

// 35. Используем 1 для case. (Обновим радиус окружности) 

// 36. jig хранит окружность как объект типа Entity. Приведем его к типу Circle 
// так что бы было проще получить доступ к свойствам.
// Используем this.Entity и для приведения 
// используем класс Circle. Присваиваем свойству Radius значение 
// равное переменной-члену radius


// 37. Покидаем оператор switch (break;)


// 38. Возвращаем true. 
// Заметка: продолжим на шаге 39 в функции circleJig

// Создадим команду для вызова EntityJig
// Заметка: Она должна быть в классе с остальными командами.
// (не в классе “CircleJig” созданном на шагах 1-39)
[CommandMethod("circleJig")]
public void CircleJig()
{

// 39. Создадим новый экземпляр окружности (Circle), которую мы хотим сформировать в jig 
// Объявим переменную класса Circle с именем circle. Присвоим ему значение 
// new Circle. В качестве центра используем Point3d.Origin. В качестве нормали 
// используем Vector3d.ZAxis. Делаем Radius равным 10. 

// 40. Создаём новый jig. Объявим переменную new MyCircleJig. 
// (имя класса созданного на шагах 1-38). Передаём 
// Circle созданный на шаге 39 

// 41. Теперь цикл ввода. 0 для положения окружности и 1 для радиуса 
// Используем цикл с двумя итерациями. 
// for (int i = 0; i <= 1; i++)
// Заметка: Поместим “}” после шага 46. 

// 42. Присвоим текущему вводу значение индекса цикла. Используем свойство 
// CurrentInput экземпляра класса, созданного на шаге 40. (делаем её равной 
// счетчику цикла. (будет или 0 или 1) 

// 43. Получим объект редактора. Объявим переменную типа Editor и присвоим 
// ей свойство Editor объекта MdiActiveDocument. 

// 44. Запускаем jig. Объявим переменную типа PromptResult и присвоим ей 
// значение возвращаемое значение метода Drag объекта типа Editor 
// созданного на шаге 43. Передадим методу Drag объект класса MyCircleJig, созданного на шаге 40. 

// 45. Убедимся, что свойство Status переменной типа PromptResult 
// созданной на шаге 44 равна OK. Используем оператор "if". Проверим 
// равно ли promptResult.Status PromptStatus.Cancel или PromptStatus.Error. 
// Заметка: поместим “}” после шага 46 


// 46. Какие-то проблемы. Выход 
// Конец Lab 7. 
// Заметка: Если вы назвали переменную типа Circle не 
// "circle", тогда измените код ниже, который добавляет окружность к базе данных 



// Как только мы закончим с jig, добавим новую окружность к базе данных 
// Получаем активную базу данных 
Database dwg = Application.DocumentManager.MdiActiveDocument.Database;
// стартуем транзакцию 
Transaction trans = dwg.TransactionManager.StartTransaction();
try
{

// Открываем текущее пространство для записи 
BlockTableRecord currentSpace = (BlockTableRecord)trans.GetObject(dwg.CurrentSpaceId, OpenMode.ForWrite);
// добавляем к текущему пространству 
currentSpace.AppendEntity(circle);
// сообщим транзакции о новом объекте для «автозакрытия» 
trans.AddNewlyCreatedDBObject(circle, true);

// Всё OK, завершим транзакцию 

trans.Commit();
}
catch (Exception ex)
{
}
finally
{
// Чтобы не случилось, а транзакцию нужно освободить 

trans.Dispose();

}
}
