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1. Vorwort  
 

ClassiX
á
 ist ein durchgehend objektorientiertes System zur Erstellung betriebs-

wirtschaftlicher Anwendungen. Damit stellt sich ClassiX
á
 erst einmal als technische Lösung, 

sozusagen als Baukasten für die Anwendungsentwicklung dar. Es soll jedoch gleich vorweg 

genommen werden, dass ClassiX
á
 sich nicht nur als Entwicklungssystem versteht, sondern 

mit dem AppsWarehouse
á
, dem ĂApplication Warehouseñ bereits ¿ber eine umfangreiche 

Bibliothek betriebswirtschaftlicher Anwendungen verfügt. ClassiX
á
 sieht sich deshalb auch 

als Komplettlösung, in der die völlige Neuentwicklung von Anwendungen eigentlich die 

Ausnahme bildet.  

Dieses Tutorial beginnt jedoch ï zur Förderung des Gesamtverständnisses ï mit der Entwick-

lung einer Beispiel-Anwendung von Anfang an. 

 

Die ClassiX
á
 Tutorials vermitteln dem Anwendungsentwickler die für den Umgang mit 

ClassiX
á 

notwendigen Grundlagen. Weil ClassiX
á 

sich in einigen Punkten stark von anderen 

Softwaresystemen unterscheidet, soll diese Einleitung zunächst ein Gesamtbild vermitteln 

und dabei die Besonderheiten erläutern. Sofern weitergehende Literatur zu einzelnen Themen 

vorhanden ist, wird dies im Weiteren entsprechend vermerkt, gegebenenfalls mit einem di-

rekten Link. 

 

Wir beginnen mit einem kurzen Einblick in die System-Architektur von ClassiX
á
, dann folgt 

eine kurze Darstellung des zugrunde liegenden Unternehmensmodells. 

Anschließend wird InstantView
á
 vorgestellt, indem die wichtigsten Eigenschaften dieser 

Applikations-Sprache beleuchtet werden. 

Danach beschäftigen wir uns mit einigen Werkzeugen, die man für das aktive Durcharbeiten 

des Tutorials benötigt. 

Den Schluss bildet  eine Übersicht über die folgenden Tutorials. 

 

Die Einführungstexte zum ClassiX
á
-System und zu InstantView

á
 sind als Ergänzung ge-

dacht, sie sind keine Voraussetzung für die folgenden Teile des Tutorials. 

Dort wird eine Beispielanwendung Schritt für Schritt aufgebaut. Auf jeder Stufe ist die einzi-

ge Voraussetzung für das Verständnis die Kenntnis der vorhergehenden Stufen.  

 

Wer befürchtet, dabei das Ganze aus dem Auge zu verlieren, findet den Überblick in den nun 

folgenden Abschnitten
1
. 

    

    

 

   

 

                                                 
1
 Ein ergänzendes Dokument zur Philosophie des ClassiX

á
-Systems ist ĂConcept ClassiX

á
ñ 

http://www.classix.de/de/AppsWH/index.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/index.htm
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2.  Einführung in das System 
 

Dieser kurzen Einführung in die Architektur von ClassiX
á
 müssen zum besseren Verständnis 

drei Prämissen vorangestellt werden: 

 

1) Alle Unternehmen sind in ihrer Grundstruktur gleich
2
. Ihre DV-Anwendungen unter-

scheiden sich vornehmlich in der Visualisierung von Geschäftsobjekten. 

2) Alle für ein Unternehmensmodell notwendigen Geschäftsobjekte sind eindeutig defi-

niert und fester Bestandteil von ClassiX
á
. 

3) Die Beziehungen zwischen diesen Geschäftsobjekten sind ebenfalls für alle Unter-

nehmen grundsätzlich gleich und in ClassiX
á
 fest implementiert. 

 

Damit liegt der Schwerpunkt einer Entwicklung mit ClassiX
á
 auf der Realisierung der Dia-

loge mit den vordefinierten Geschäftsobjekten, der Ausprägung kundenindividueller Ge-

schäftsprozesse. 

 

2.1 Die Architektur  
 

Die Ebenen der ClassiX
á
 Architektur sind klar voneinander getrennt. Die Datenbankebene ist 

in dieser Betrachtung von untergeordneter Bedeutung. Wer hier an weiteren technischen De-

tails interessiert ist, sei auf die entsprechende Systemdokumentation verwiesen. 

 

Darüber befindet sich die Ebene der Instant-

View
®
 Modellklassen. Darunter verstehen 

wir die kybernetische Abbildung eines Un-

ternehmens (CyberEnterprise
®
), das eigentli-

che Unternehmensmodell. Aufgrund der 

objektorientierten Struktur dieses Datenmo-

dells werden die Unternehmensdaten quasi 

als Ăintelligente Datenñ im ClassiX
á 

System 

verwaltet. Das heißt, die Daten beinhalten 

nicht nur ihre eigenen Ausprägungen und 

Funktionen, sondern kennen auch weitestge-

hend ihre Beziehungen untereinander. 

 

Damit muss sich der Anwendungsentwickler 

nicht mehr um das Bilden von Entitäten und 

die Interpretation von den Unternehmensda-

ten kümmern, sondern hauptsächlich um die 

Visualisierung der Daten. Eine direkte Folge dieser Vorgehensweise ist, dass eine ClassiX
á 

Anwendung nicht einen Ausschnitt, sondern vielmehr ein Fenster des betrachteten Unter-

nehmensbereiches sein soll und ist. Aus einem Fenster betrachtet ClassiX
á
 die reale Welt aus 

unterschiedlichen Perspektiven, während ein Ausschnitt unterschiedliche Blickwinkel nicht 

erlaubt. 

 

                                                 
2
 diese Sicht setzt ein hinreichend hohes Abstraktionsniveau voraus 

http://www.classix.de/de/techdocu/index.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/index.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/index.htm
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Als Werkzeug für die Visualisierung der Daten stellt ClassiX
á
 dem Anwendungsentwickler 

die Scriptsprache InstantView
á
 zur Verfügung. Die folgenden Tutorials werden sich deshalb 

im Wesentlichen mit Gebrauch dieser Scriptsprache zum Entwickeln der Benutzeroberfläche 

befassen. 

 

Nach einer elementaren Einführung wie eine ClassiX
á
 Anwendung mit InstantView

á
 - von 

Grund auf neu - entwickelt werden kann, wird die gesamte vorhandene Anwendungsbiblio-

thek, das AppsWarehouse
á
, vorgestellt. Mit dem ĂApplication Warehouseñ verf¿gt ClassiX

á
 

bereits über eine umfangreiche Sammlung vorgefertigter Dialoge (Ą Anwendungen).  

 

Von diesem Zeitpunkt an liegt der Fokus der Anwendungsentwicklung mit ClassiX
á
 ledig-

lich in der Erweiterung der Funktionalität und der unternehmensspezifischen Ausprägung der 

Visualisierung  von Unternehmensdaten. 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 Das Unternehmensmodell 
 

Vorab wurde das CyberEnterprise
á
 bereits als kybernetische Abbildung eines Unternehmens 

und damit als das dem ClassiX
á
-System zugrunde liegende Unternehmensmodell vorgestellt. 

 
Das CyberEnterprise

á
 enthält alle für die Beschreibung der betriebswirtschaftlichen Welt 

notwendigen Klassen. Dieser Klassenbaum ist auf C++ Ebene modelliert. Die Klassen sind in 

ihrer Struktur so einfach wie nur möglich gehalten. Dadurch kommt ClassiX
á
 mit etwa 300 

Klassen aus. Für das Tutorial wird später bewusst ein einfaches Programmbeispiel gewählt, 

das nicht aus der betriebswirtschaftlichen Welt ist. 

 

http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/classes.htm


ClassiXá
 
Software ï Grundlagen 

 5 

Alle Klassen sind von CX_CLASS abgeleitet. Sie lassen sich in drei Hauptkategorien glie-

dern: 

 
1) Basis Objekte (Primitive and Intelligent Data types) 

Das sind die grundlegenden Objekte wie 

Zahl CX_NUMERIC 

Datum CX_DATE 

Formel CX_FORMULA 

Zeitraum CX_SPAN_DATE 

oder Zeit CX_TIME 

2) Informationsobjekte (Information Objects) 

Das sind beschreibende Objekte wie 

 Attribute (Sachmerkmale) 

 Verbindungen CX_ACCESS 

 Zu/Abschläge CX_CHARGE 

oder Kalendarien CX_CALENDAR 

Alle Informationsobjekte sind abgeleitet von CX_EXPANDABLE - sind also erwei-

terbar 

3) Geschäftsobjekte (Business Objects) 

Diese sind auch von CX_EXPANDABLE abgeleitet (über CX_STRUCTURED). 

Geschäftsobjekte können wiederum in reale Objekte (wie Geschäftspartner und Sa-

chen, CX_PARTNER und CX_ITEM) und in Begriffe untergliedert werden. Unter 

ĂBegriffenñ verstehen wir zum Beispiel Rollen eines Objektes: Ein Geschäftspartner 

kann die Rollen Kunde, Lieferant, Hersteller, etc. in einfacher wie auch in mehrfa-

cher Ausprägung haben. 

 

Wir haben eingangs in den Prämissen festgestellt, dass alle Unternehmen im Unternehmens-

modell prinzipiell gleich sind. 

 

Das trifft natürlich nur in der Abstraktion auf eine Grundstruktur zu. Unternehmen können 

durchaus Geschäftsobjekte unterschiedlich benennen oder auch unterschiedliche Ausprägun-

gen ihrer Geschäftsobjekte gebrauchen. Von CX_EXPANDABLE abgeleitete Klassen kön-

nen deshalb zum einen um sogenannte Dynamische Datenfelder erweitert werden, zum ande-

ren kºnnen neue Klassen (sogenannte ĂPseudoklassenñ) abgeleitet werden, d. h. das Klassifi-

zierungs-Schema der Geschäftsobjekte ist erweiterbar.   

http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce10200.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce00335.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce00050.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce00414.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce00142.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce00232.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce10100.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce12500.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce10300.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce19500.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce13100.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce13400.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce10100.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14400.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce15300.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce10100.htm
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2.3 InstantView
®
 

 

InstantView
®
 spielt bei der Arbeit mit dem ClassiX

®
-System eine zentrale Rolle und steht 

deshalb im Mittelpunkt des gesamten Tutorials. 

 
Im vorhergehenden Abschnitt wurde eine Idee davon vermittelt, wie sich das  CyberEnter-

prise
®
 als eine Gesamtheit von  Geschäftsklassen mit hohem Abstraktionsgrad darstellt. Mit 

den Geschäftsobjekten entsteht die EDV-technische Abbildung eines Unternehmens, aber 

noch keine Anwendung. Wir haben Einzelteile und benötigen ein Werkzeug, mit dem fertige 

Anwendungen aufgebaut werden. 

 

InstantView
®
 ist eine Applikations-Sprache, mit deren Hilfe die Geschäftsobjekte innerhalb 

von Anwendungsmodulen zum Leben erweckt werden. Die Bibliothek bereits existierender 

Anwendungsmodule, das  

 

AppsWarehouse
® 

erscheint als reichhaltige Sammlung vorgefertigte Baugruppen, die nur 

noch zu einer Komplettanwendung zusammengestellt werden müssen. Auch dafür ist In-

stantView
®
 zuständig. 

 

InstantView
®
 - ein Werkzeug, mit dem man vorgefertigte Komponenten zu einer Anwendung 

Ăzusammenschraubtñ. Ein ergªnzendes Bild wªre: InstantView
®
 selbst ist der Klebstoff zwi-

schen den Komponenten. Was wird da zusammengefügt?  

Es werden  

¶ die Geschäftsobjekte des CyberEnterprise
®
 mit der Benutzeroberfläche verbunden. 

¶ die Beziehungen der Geschäftsobjekte untereinander bestimmt. 

¶ die Teilanwendungen, die als InstantView
®-

Code
 
 existieren (die Module des 

AppsWarehouse
®
), zu einer Anwendung zusammengestellt. 
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Das ĂInstantñ im Namen verweist auf schnelle Modifikationen, Veränderungen und Zusätze 

im Programmcode Ăon the flyñ. Anwendungen sollen jederzeit und ohne Risiko an verªnderte 

Bedingungen angepasst werden. InstantView
®
 erlaubt den Austausch von Programmcode im 

laufenden Betrieb. Und kleine Modifikationen werden beim Nutzer einer ClassiX
®
-

Anwendung Ăvor Ortñ durch einen ĂSuperuserñ vorgenommen. 

Diese Zielstellung begründet Eigenschaften, Besonderheiten und auch die Grenzen der 

Skriptsprache InstantView
®
: 

 

¶ InstantView
®
 ist ein Interpreter. 

¶ InstantView
®
-Programmcode ist einerseits eine Beschreibung der Benutzeroberflä-

che einer Anwendung. Und andererseits besitzt InstantView
®
 Elemente einer einfa-

chen prozeduralen Programmiersprache, mit denen algorithmische Abläufe beschrie-

ben werden. 

¶ InstantView
®
 ist objektorientiert, d. h. die den InstantView

®
-Code strukturierenden 

Programm-Module besitzen Objekteigenschaften. Ein Vererbungskonzept ist eine der 

Grundlagen für die oben erwähnte Flexibilität. 

¶ Mit InstantView
®
 werden Objekte erzeugt und manipuliert. Diese Objekte sind In-

stanzen von C++-Klassen.  

¶ Die Objekte bestimmter Klassen können um zusätzliche Datenfelder erweitert wer-

den. Aus der Sicht von InstantView
á
 gibt es keinen Unterschied zwischen diesen 

Ădynamischen Datenfeldernñ und den anderen, im C++-Klassenlayout a priori vorge-

sehenen Ănormalenñ Datenfeldern.    

¶ Es ist aber nicht möglich, so etwas wie ein Klasse mit den Mitteln von Instant-

View
®
 zu definieren. 

¶ InstantView
®
 kennt Konstanten und Variablen. Ergebnisse einer ausführbaren In-

stantView
®
-Anweisung werden an die folgende Anweisung über einen Stack weiter-

gereicht.  
 
 

 

Die Speicherverwaltung wird von einem Garbage-Collector übernommen, dadurch wird 

die Stabilität des Gesamtsystems erhöht, wodurch das Classix®-System besser geschützt 

ist. Ein weiterer Vorteil ist, dass sich Fehler in einem Modul nur lokal auswirken. An an-

dere Module können nur Messages geschickt werden, die im ungünstigsten Fall nicht 

sinnvoll beantwortet werden. Durch Vererbung kann oft darauf verzichtet werden, den 

Programmcode eines bereits aktiven benutzten Moduls zu ändern.  

 

2.3.1 Definition der Benutzeroberfläche 

Die Visualisierungseigenschaften von InstantView
®
 betreffen die 

 

¶ Darstellung der Daten der Objekte  

¶ Darstellung der Beziehungen zwischen Objekten  

¶ interaktive Veränderbarkeit der Daten und Beziehungen.  

  

Auch diese Bausteine sind in C++ geschrieben. Der entsprechende Programmcode ist porta-

bel - ClassiX
® 

 ist unter Windows95, Windows98, Windows ME, Windows NT, Windows 

2000, Windows XP Prof., Windows Vista, Windows 7, OS/2 und UNIX (Serverseitig) mit 

OSF/Motif verfügbar.  

Im Gegensatz zum CyberEnterprise
®
 sind die Visualisierungs-Klassen als solche nicht nach 

außen hin sichtbar, sondern in die Script-Sprache InstantView
® 

 eingehüllt.  
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Eine hohe Flexibilität lässt sich mit C++-Klassen kaum erreichen, während eine interpretierte 

Sprache schnellen Änderungen viel mehr entgegen kommt.  
 

Im Allgemeinen wird das User-Interface interaktiv zusammengestellt. ClassiX
® 

 stellt dafür 

eine Workbench bereit, welche den Programmcode automatisch generiert, der die Oberfläche 

beschreibt.  

 

Die folgende Abbildung zeigt die wesentlichen Elemente: 

 

 
 

¶ Ein Bezeichner für das Windowobjekt (Window, String, Button, ...) gefolgt von einer 

Parameterliste (in Klammern) 

 

¶ Parameter sind 

o ein Name (der auch weggelassen werden kann) 

o Flags zur Steuerung des Verhaltens (ebenfalls optional) 

o Font, Farbe (optional)  

o Koordinaten: x, y, Breite, Höhe (je nach Windowobjekt, mindestens aber die 

Position x, y). Maßeinheit für die Koordinaten sind 1/10 der Breite bzw. Höhe 

eines Ădurchschnittlichenñ Zeichens des Standardfonts. Damit besteht Unab-

hängigkeit von der aktuellen Bildschirmauflösung. Die Abbildung der In-

stantView
®
-Koordinaten auf Pixel kann an einen anderen Font angepasst wer-

den.  

o eine multilinguale Textkonstante für solche Windowobjekte, die einen Text 

darstellen (Window, Button, Prompt, ...) 

Multilingualen Texte können auch außerhalb des InstantView
®
-

Programmcodes verwaltet werden. Die Textkonstanten im InstantView
®
-Code 

sind dann nur Verweise in dieses externe File, dass für diesen Text  Überset-

zungen in weitere bzw. andere Sprachen bereithält. 

 

¶ Parent-Child-Hierachie wird durch { }  ï Blöcke ausgedrückt 

 

Diese Beschreibung der Fenster mit ihren Windowobjekten stellt etwas Ähnliches dar, wie 

die Ressource-Files bei MS Windows. Aber es gibt zwei wesentliche Unterschiede: 

 

Neben einfachen Windowobjekt (Window, String, Button, ...) existieren spezialisierte Ober-

flächenobjekte, die schon von sich aus vielfältige Funktionen bei der Visualisierung von Ge-

schäftsobjekten übernehmen.  

 

Die wichtigsten sind: 

  

Windowobjekt  zur Darstellung von / Interaktion mit  realisiert als 

ObjectListView Mengen von Objekten, 

Relationen zwischen Objekten 

ListView-Widget 

ObjectCombobox Combobox 

http://www.classix.de/de/InstantView/iv0010.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0011.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0024.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0017.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0010.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0011.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0024.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0017.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0526.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0042.htm
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ObjectTree hierarchischen Relationen von Objekten Tree-Widget 

Enumeration codierten Werten (mit automatischer Überset-

zung in beiden Richtungen) 

Combobox 

Date Datumsobjekten (CX_DATE) Edit-Widget (1 Zeile) 

Time Zeitobjekten (CX_TIME) 

Numeric Objekt für reelle Zahlen (CX_NUMERIC) 

MLString mehrsprachigen Zeichenketten 

MLText Edit-Widget (mehr-

zeilig) 

Olebox COM-Objekten  

MLOlebox sprachabhängigen COM-Objekten  

ActivexControl hängt von der Funktion des eingebundenen Ac-

tiveX-Widgets ab 

 

 

Der zweite Unterschied: Für die Windowobjekte kann eine Bindung zu den Datenfeldern der 

Geschäftobjekte
3
 definiert werden, d. h. es wird vorab festgelegt, für welche Daten das Ober-

flächenobjekt zuständig ist. 

Es ist eine Abbildung von Teilen der Benutzeroberfläche auf Objekte des CyberEnterprise
®
,
 

und damit wird der Datentransfer sehr einfach: Mit einer einzigen InstantView
®
-Anweisung 

(FillWindow) wird ein Geschäftsobjekt visualisiert, und ebenso unkompliziert ist das Ausle-

sen der interaktiv eingegebenen Daten (Anweisung DrainWindow)
4
. 

 

 
 

Die Bindung wird definiert, indem als Name des Windowobjekts ein Tupel (Klasse, Zu-

griffsausdruck) angegeben wird. Die Klassenangabe legt fest, dass sich die Bindung nur auf 

Objekte der hier angegebenen oder einer davon abgeleiteten Klasse bezieht.  
 

Elementare Zugriffsausdrücke sind name und firstName . Hier ein etwas komplexeres 

Beispiel: 

 

 
 

Hier sehen wir, dass über Relationen (mother, father) zu weiteren Objekten navigiert werden 

kann.  

Auch die Beziehung zwischen Objekten selbst kann der Gegenstand der Bindung an ein 

Oberflächenobjekt sein: 

 

 
 

                                                 
3
 hier sind die Objekte des CyberEnterprise

®
 gemeint sowie alle anderen Objekte, die mit InstantView

®
 bearbei-

tet werden können (siehe Abschnitt 2.3.2.3)  
4
 Eine weitere Anwendung ï AdjustView ï nutzt die hier beschriebene Bindung zusammen mit der Information 

über die aktuellen Zugriffsrechte eines Nutzers um das Window zu modifizieren: ist nur Lesen erlaubt, wird das 

entsprechende Windowobjekt zum Anzeigefeld ohne Editier-Möglichkeit, ist auch lesender Zugriff verwehrt, 

wird es ausgeblendet.   

http://www.classix.de/de/InstantView/iv0525.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0040.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0032.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0034.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0028.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0026.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0707.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0550.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0656.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/activeX_erstellen8.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0096.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0097.htm
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Noch weitergehende Möglichkeiten eröffnen sich dadurch, dass im Zugriffsausdruck auch 

der Aufruf von Funktionen der Geschäftsobjekte möglich ist
5
.  

 

Schon in dem bis jetzt vorgestellten Teil von InstantView
®
, der sich auf die Beschreibung der 

Benutzeroberfläche beschränkt, finden wir ausdrucksstarke Mittel für eine Verbindung  mit 

den Geschäftsobjekten des CyberEnterprise
®
; ein erstes Beispiel für die eingangs erwähnte 

Rolle als ĂKomponenten-Kittñ. 

 

Um ClassiX
®
-Anwendungen zu verstehen, muss man in zwei Ebenen denken: 

Es gibt ein Oben (InstantView
®
 und die Window-Oberfläche) und ein Unten (die Funktio-

nalität der Geschäftsobjekte). 

     

                                                 
5
 die vollständige Beschreibung aller erlaubten Elemente in Zugriffsausdrücken finden sie in der InstantView

®
-

Dokumentation 
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2.3.2 Beschreibung der Aktionen    

Die Ăandere Hªlfteñ der Sprache beschreibt die algorithmischen Ablªufe, die ein Anwender 

durch Interaktion mit der Benutzeroberfläche auslöst. 

 

InstantView
® 

 definiert die mit dem User-Interface verbundene Dynamik der Anwendung in 

Aktionslisten. Innerhalb der Aktionslisten ist InstantView
® 

 eine einfache Programmierspra-

che mit Variablen, Anweisungen zur Steuerung das Programmablaufs (if , do ... while, case) 

und zur Definition von Subroutinen. Parameter werden mittels eines Stacks übergeben. Eine 

Folge von Anweisungen ist immer an (mindestens) ein auslösendes Ereignis gebunden. Nicht 

nur Windowobjekte, auch die Module selbst können Aktionslisten besitzen. 

 

 
 

Prozeduralen Programmcode gibt es nur innerhalb von Aktionslisten ï die mit [ ] begrenzt 

werden. Hier gehören die Aktionslisten zum Windowobjekt
6
 und beschreiben dort die Reak-

tion auf System-Events (Button gedrückt, Maus-Click, usw ...).  

 

In diesem Teil der Skriptsprache InstantView
®
 finden wir ähnliche Elemente wie in anderen 

einfachen Programmiersprachen (z. B. BASIC ...), also imperative Anweisungen, Konstan-

ten, Variable, Kontrollstrukturen. 

 

2.3.2.1 Stack 

InstantView
® 

ist eine stack-orientierte Sprache
7
. 

Die InstantView
®
-Anweisungen nehmen die Werte, die sie bearbeiten vom Stack und legen 

ihre Ergebnisse dort ab.  

 

In der Dokumentation finden Sie deshalb zu jedem Befehl die Stackbelegung vor und nach 

der Ausführung der Operation. 

 

Am Anfang der durch einen System-Event getriggerten Anweisungsfolge ist der Stack immer 

leer, unabhängig davon, was die vorherige Aktion dort hinterlassen hat. Nicht mehr benötigte 

Werte vom Stack muss man eigentlich nur innerhalb zyklischer Strukturen explizit Ăabrªu-

menñ, denn sonst kommt es zum Stack-Überlauf.  

 

Das Run-Time-System von InstantView
®
 kennt für jeden Stackeintrag Wert und Datentyp. 

Und so ist es möglich, dass der gleiche InstantView
®
-Befehl auf unterschiedliche Datentypen 

anwendbar ist. Mit der Anweisung Cardinality erhält man die Zahl der Elemente von allem, 

was das Element besitzt; das Statement iterate akzeptiert alle die Werte, für die es eine sinn-

volle Vorstellung von Iteration gibt. 

                                                 
6
 außer Windowobjekten können auch InstantView

®
-Module eine Aktionsliste besitzen   

7
 wie PostScript oder Forth 

http://www.classix.de/de/InstantView/iv0104.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0272.htm


ClassiXá
 
Software ï Grundlagen 

 12 

Cardinality und iterate sind nur Beispiele, denn  

Viele InstantView
®
-Anweisungen sind polymorph 

 

Eine andere der Stackorientierung geschuldeten Eigenschaft: Postfix-Notation.  

Operanden stehen vor dem Operator. In den Beispielen 

 

 
 

 
 

konsumieren if und FillIWindow je einen Wert vom Stack, während die binären Operatoren 

+, -, *  zwei Werte entnehmen und anschließend durch das Ergebnis der Operation ersetzen. 

 

Es gibt Anweisungen zur Manipulation des Stack: 

 

Dup Stack-Top duplizieren 

Drop Stack-Top wegwerfen 

Swap Stack-Top und Stack-Top-1 vertauschen 

Over Stack-Top-1 duplizieren 

Fetch(k) Stack-Top-k duplizieren 

  

Exzessiver Gebrauch dieser Statements, wobei viele Zwischenergebnisse in ständig wech-

selnder Reihenfolge auf dem Stack liegen, führt zu schwer verständlichen Programmen.  Die 

bessere Alternative sind Variable.  

 

2.3.2.2  Variable 

Variable müssen vereinbart werden. Beispiel 

 

 
 

deklariert die Variablen a, b, und item. Es gibt keine Typzuordnung. Der Name der Variablen 

ist eine InstantView
®
-Anweisung, die den aktuellen Wert der Variablen auf den Stack packt.  

Die Wertzuweisung (=Assignment) ist in Richtung des Pfeils zu lesen: 

 

 
 

Variable a hat jetzt den Wert 42, der Wert von b ist ein Vektor aus drei Elementen
8
 und item 

enthält ein persistentes Objekt.  

Vor dem ersten Assignment hat jede Variable den speziellen Wert INVALID. 

                                                 
8
 Vektoren können auch Elemente unterschiedlichen Typs halten; in dem Beispiel sind die Typen der Elemente  

INTEGER, CX_VALUE, CX_DATE 

http://www.classix.de/de/InstantView/iv0216.htm

















































