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1. Ubersicht

Willkommen zu den ersten Schritten mit ClassiX !

Diese Dokumentation richtet sich an alle, die Mliassix eigene Applikationen erstellen
mdchten, den Umgang miitstantView® jedoch noch nicht kennen.

Anhand eines Beispiels werden Vchritt fir Schrittzeigen, wie einfach es ist, eine kleine
Anwendung msammenzustellen. Am Ende dieses Tutorials werden Sie verstehen, dass man
in derTat in kurzer Zeit mitnstantView® zu Programmen kommt, die mit den ublichen
Elementen der Windowoberflache ein Sichtfenster auf das Datenmdddhgtanview?)

bauen, das genau so gestaltet wird, wie es der Anwender fir die Losung seiner speziellen
Aufgaben brauchtNaturlich geht dieses Tutorial auch auf die notwendige (trockene) Theorie
zu den aizelnen Themen ein. Aber lassen sie sich davon nicht abschrecken!

1.1 Vorbereitungen zum Lehrgang

Die aktuellenTutorials mit den entsprechenden Programmdateien finden Sie auf unserer
Homepage bzw. auf der Infoth€lD.

Damit Sie das Tutorial 1 und alle folgenden Tutorials problemlos durcharbeiten kenen
notigen Sie das dazugehorige-Archiv. Die Verknipfungen zu Inhalten unserer Dokame
tation funktionieren nubei einer aktiven Internetverbindung.

Entpacken Sievitte das Archivex_Freeware.zipuf ein Laufwerk auf lhrer Festplattmi
Hauptverzeichnis (RoatWenn Sie schon eine ClasSiSoftware besitzen, dann bitte in
dieses Verzeichnis, damit sie ab Tutorial 3 in der Lage sind die Beispiele auszufihren, da
hier eine gultige Lizenz erwartet wirdie sehen folgend¢StandargdtOrdnestruktur von
ClassiX®:

- \ClassiAFreewar®AppsWh

o0 \ClassiAFreewar®AppsWHFreeware
- \ClassiAFreewar&Bin

0 \ClassiXFreewar&Bin\NP
- \ClassiAFreewarsbmp

0 \ClassiAFreewarshmp16x16
- \ClassiAFreewar&Projects

0 \ClassiAFreewar&Project§FlexTerm
\ClassiXFreavarédProject§Tutoriall
\ClassiXFreewar&Project§Tutorial2
\ClassiXFreewar&ProjectsTutorial3
\ClassiXdFreewar&ProjectsTutorial4

0 \ClassiAFreewar&Project§Tutorials
- \ClassiAFreewargsystem

o0 \ClassidFreewarksystemFreeware
- \ClassiAFreewarreewae.bat

o O 0O

Zu Demonstrationszwecken haben wir die ersten zwei Tutorials in ein komplettes Programm
mit anderen  Standafdodulen  implementiert. Dieses kbénnen  Sie  Uber
\ClassixFreewaré&ProjectdFreeware.batstarten. Einfach mal ausprobieren!


http://www.classix.de/de/InstantView/index.htm
http://www.classix.de/de/techdocu/training/body.htm
http://www.classix.de/data/zip/cx_Freeware.zip
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1.1.1 AppsWarehouge

Im Verzeichnis\ClassiXFreewardAPPSWH finden wir alle vorgefertigten InstantViéw
Module. Die Gesamtheit der Files in diesem Directory spielt die Rolle einer Bibliothek fur
kaufméannische Anwelungen.Hier finden Sie auch alle selbstdefinierten MoebDalteienin
\ClassiAFreewared AppsWH\Freeware, die von den Tutorials gebraucht werden.

1.1.2 Bitmap Files (Grafiken/Icons)

Im VerzeichnisClassiXFreewarédbmp finden sich alle Bitmap Dateien.

Bitmap-Files werden als Hintergrundbilder fir Windows verwendet; das AussemeBu-

tons und anderen Windowobjekten wird oft von Bitmaps bestimmt. Bei der Definition eines
Windows, Buttons, ... mit InstantViéwkann der Name eines Bitmdiles angegeben we

den. ClassiX sucht das File im DirectorfCLASSIX\BMP', solange nicht exigit ein ance-

rer Pfad vorgegeben wurd@as Directorf)CLASSIX\Bmp enthalt auch alle Icons.

1.1.3 Systemdateien

Im Verzeichnis\ClassiXFreeware SYSTEM finden sich alle bendtigten Systemdateien.
Folgende Systerateien werden von ClassiXIn diesem Tutorialpendtigt:
.\Freewarutorial.ini InitialisierungsFile

.\Freewargutorialnum Transformationstabellen fir codierte Daten (Eetationen)

1.1.4 ProjektDateien

In \ClassiXFreewareProjects befinden sich alleristantViewProgramme der Tutorials und
des Rahmenprogramrmseewase. AuRerdem noch FlexTerm, ein Demo flr eine Zeigerfa
sung, die aber im Rahmen der Tutorials nicht naher betrachtetvivirder jeweiligen .bat
Datei konnen diese sofort ausgefiihrt werden

Die verwendete DemeVersion von ClassiX simuliert nur eine Datenbank.
Wundern Sie sich also nicht, dass die eingegebenen Daten nach einem Neustast des Pr
gramms verloren gegangen sind, denn die Objekte werden nur temporar gespeichert.
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2. Entwicklun g einer ersten Anwendung

In diesem Kapitel wird eine einfache Beispigplikation mit ClassiX® implementiert und
dann schrittweise erweitert.

Es soll eindPersonenverwaltungentworfen werden, die folgende Aufgaben erfillt:

1 Anlegen von Personendaten

1 Anzeige aller gespeicherten Personen

1 Errechnen des Alters einer Person

1 Optionale Angabe eines Spitznamens

1 Eingeben und Anzeigen von Verwandtschaftsbeziehungen
Beim Aufbau dieser Anwendung gehen wir wie folgt vor:

1 Erstellung der Benutzeroberflache

1 Einbinden von Funktionalitét

1 weiterer Ausbau mit zusatzlichen Fenstern

2.1 Wie wird die Oberflache erstellt?

Auch unser AnwendunegBeispiel bendtigt fur die Interaktion mit dem Benutzer eine- Pr
grammOberflache. Diese besteht aus zumindest einem Fenster mit vdeswmeEin und
Ausgabefeldern und anderen Windowobjekten wie Buttons, Ntems usw.

Im Folgendenwird gezeigt, wie die Oberflache einer Anwendung mit InstantView
Anweisungen beschrieben wird.

In diesem Abschnitt lernen Sie
1 wie ein Fenster generiestird
1 wie Ein- und Ausgabefelder in ein Fenster eingefligt werden
f wie das Fenster durch zusatzliche Oberflachenobjekieeitert wird.

2.1.1 Wie wird ein Fenster generiert?

Eine Skizze einer sehr einfachen Eingabemaske fir eine Person kdnnte etwa folgsades Au
sehen haben.

,\‘\._m | 1
—= \ ){'_/;:;U'W«\ -
?= Lo
R R
/)/Pbl,f i\' YL
Beginnenwir mit der Beschreibung des Fensters. Im Textlilgoriall.cxp ist der

Grundbefehl fur ein Window bereits enthalten.

! als Oberflachenobjekte oder Windowobjekte bezeichnen wir sowohl die Fenster selbst als auch all&-die Obje
te, die man auf einem Fensteoadnen kann: Eingabefelder, Buttons, Menus, ...

6
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Window (StartWindow, 10, 10, 500, 100, T("Fenster", "Window"))

Wir andern diesen folgendermalRen ab um einen zu unserem BeispieldpasBenstertitel
zu erhéten.

Window (StartWindow, 10, 10, 500, 100, T("Personenverwaltung", "personal file"))
Window( é

Parameter 1| StartWindow Name des Fensters

Parameter 2| 10 X Koordinate

Parameter 3| 10 Y Koordinate

Parameter 4| 500 Breite

Parameter 5| 100 Hohe

Parameter 6| T(..., ...) Titel als mehrsprachiger Text (deutsch, englisq

Erlauterungen zu den Parameérn:

1 Name
Ein Identifikator, mit dem man sich mit anderen Instant\ieAmweisungen auf genau dieses
Fenster beziehen kann.

! Koordinaten
Die Position des Fensters auf dem Bildschirm wird durch die Koordinaten der linken oberen
Ecke (X, Y) festgeledt die GréRe des Fenstbestimmen die Angaben fiir Breite und Hohe.
Als MalReinheit fir diese Werte sind Bildpunkte (Pixel) ungeeignet, denn die Definition der
Oberflache mit InstantVielvdarf nicht von der gerade eingestellten Bildschirmauflésung
abhangig seinDie Angabe fur X bzw. die Breite beziehen sich auf 1/10 der durchsehnittl
chen Breite eines Zeichens des Standardzeichensatzes, die Angaben fiir Y und die Hohe auf
1/10 der durchschnittlichen Zeichenhéhe (weitere Hinweise finden Sie in der Dokumentation
zumInstantViewf -Befehl SetGuiMetrig.

1 Titel
Die Konstanten fur die Titelzeilen der Fenster, fur die Texte in Buttons, Mems und \e&-
le andere Oberflachenobjeksind multilingual. Wann erseimt in unserem Beispiel der deu
sche, wann der englische Text? Beim Start des Cfs3ystem wird ein Index fiir die akt
elle Sprache bestimmt @, Lte, ..., nte Sprache), und es ist jederzeit mdglich, die Sprache
zu wechseln, wobei alle Oberflachesr@kente ihre Texte automatisch in der neu ausgewéah
ten Sprache darstellen (siehe Instant\ViedmweisunglLanguagy Wie schon dieses erste
Beispiel zeigt, sind die Textkonstanten im Instant\fis®ourcecode enthalten. Das isb-ei
fach, bringt aber auch Nachteile mit SicBlassiX bietet deshalb als Alternative die &o
lichkeit, alle multilingualenextkonstantewom Sourcecode zu trenme

Die Fensterdefinition ist bereits ein InstantVf‘eWrogramm.

2(0, 0) bezashnet die linke obere Ecke des Bildschirms
3 es ist schwer, weitere Sprachen einzufiihren; Instanf4Rregramme werden uniibersichtlich


http://www.classix.de/de/InstantView/iv0597.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0180.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0666.htm
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Wir kbnnen es miTutoriall.bat starten und sehen dann folgendes Fenster:

7

&' Personenverwaltung l = i = ‘&J‘

Als nachstes sollen diesem Fenster-Himd Ausgabefelder hinzugefligt werden.

2.1.2 Wie kommen Eingabefed in das Fenster?

Fir die Nachbildung der oben gezeichneten Maske bendtigen wir folgéiddets:
 Prompf (um einen Text anzuzeigen)
1 String(um ein Eingabefeld zu erzeugen)
1 Button(fur die Interaktion mit dem Anwender)

Wir editieren die Dateilrutoriall.cxp weiter und fligen folgende neue Zeilen (in fetter
Schrift) hinzu
Window (StartWindow, 10, 10, 500, 100, T("Personenverwaltung”, "personal file"))

Prompt (10, 6, T("Name:", "Name:"))

String (name, 110, &, 191)

Button (10, 30, 120, T("Speichern", "Save"))

Hierarchien innerhalb der Oberflache werden durch die geschweiften Klarfimed} aus-
gedrickt. Alle Oberflachenobjekte, die sich in solch einem Block befinden, sind dem Objekt
zugeordnet, zu dem der Block gehoért. In diesem Beispiel entrgiNiladow die Oberé-
chenobjekté>rompt Stringund Buttor?.

Prompt ( &)

Parameter 1| 10 X Koordinate relativ zum Window

Parameter 3| 6 Y Koordinate relativ zum Window

Parameter 3| T( €, €)| Text

* eine statischer Text heiRt bei Clas$iXrompt
® Das Fenster ist das Parédbjekt, Prompt, String und Button sind @hDbjekte; Oberflachenobjekte sind
immer in eine ParefChild-Hierarchie eingeordnet, die natirlich auch mehrstufig sein kann


http://www.classix.de/de/InstantView/iv0023.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0024.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0017.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0023.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0024.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0017.htm
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String(é)

Parameter 1| Name Name des Windowobjekts
Parameter 2| 110 X Koordinate relativ zum Window
Parameter 3| 6 Y Koordinate relativ zum Window
Parameter 4| 191 Lange

Button(é)

Parameter 2| 10 X Koord. relativ zum Window
Parameter 3| 30 Y Koord. relativ zum Window
Parameter 4| 120 Lange

Parameter5| T( €, €) Text

Erlauterungen zu den Parametern:

i Name
Wie wir schon bei deDefinition des Windows gesehen haben, kdbnnen wir die Oberfiiche
objekte benennen. Der Name kann entfallen, wenn wir uns auf das Windowobjektenicht b
ziehen wollen.
Im Abschnitt 2.2.1. werden wir eine weitere Bedeutung des Namens der Windowobjekte ke
nenlernen.

1 Koordinaten
sind immer relativ zum lUbergeordneten Windowobjekt. Alles bei der Fensterdefinitian gesa
te gilt sinngemaR: (0, 0) ist die linke obere Ecke der Gheat® des Fensters; die Werte-b
ziehen sich auch 1/10 der durchschnittlichen Bredte. bHohe eines Zeichens.

Mit dieser Erweiterung haben wir bereits ein Fenster, in das wir den Namen einer Person
eintragen kdnnen.

Nach Speichern der Dat@&utoriall.cxp , kbnnen wir die .babDatei starten, und sehen
das Ergebnis:
rc‘)‘ Personenverwaltung ] I T
Name: |

A

Auf diese Weise wuen ein Prompt, ein String sowie einti®un in das Fenster eingefigt.
Jetzt wollen wir die Oberflache um zuséatzliche Oberflachenobjektetermwe

6 die Flache des Fensters ohne Titelzeile und Rahmen
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2.1.3 Zusatzliche Oberflachenobjekte

Neben dem Namen wollen wir auch den Vornamen und das Geburtsdatum eioardaers
stellen.

Fir den Name und Vornamen einer Person benutzen wir ein Oberflachenobjekt vom Typ
String. Ein StringFeld erlaubt die Eingabe beliebiger Zeichenfolgen. Als Geburtsdatum soll
nur ein gultiges Datum eingegeben werden. Deshalb fihren wir hier das Windowdjekt
ein.

Wir flgen folgende Codezeilen hinzu und passen di¥rdinate des Buttons an:

Window(StartWindow, 10, 10, 500, 100, T ("Personenverwaltung”, "personal file"))
Prompt (10, 6, T("Name:", "Name:"))
String(name, 110, &, 191)
rompt (10, 17, T("Vorname:", "First name:"))
String(firstName, 110, 17, 191)
Prompt (10, 30, T ("Geburtstag:", "Birthday:"))
Date (dateOfBirth, 110, 30, 120)
Button (10, 50, 120, T ("Speichern", "Save"))

Nachdem dies Oberflachenobjekte hinzugefligt wurden, hat das Fenster das hier wiederg
gebene Aussehen.

r B
&' Personenverwaltung lﬂLd:?_-J

Name: |

Yorname:

Geburtstag: £.12.2010

Speichern

2.1.4 Zusammenfassung

In diesem Abschnitt wurde dargestellt, wie die Oberflache einer Anwendung mittinstan
View®-Anweisungen beschrieben wird

Wir haben gelernt,
91 wie die Definition eine Oberflache mit einem Texteditor erstellt wird
1 dass innerhalb der Oberflache angezeigte Texte mloiig angegeben werden
kénnen.
1 dass diese Oberflachenbeschreibung bereits ein ausfiihrbares Programm darstellt.

1C


http://www.classix.de/de/InstantView/iv0017.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0032.htm
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2.2 Wie fullt man die Oberflache mit Leben?

In den ersten Schritten wurde eine Bedieneroberflache entworfen, die jedoch noch keinerlei
Funktionalitat besitzt. Driickt man auf den Button, so passiert nichts.

Wie diese Applikation mit Leben erfullt wird, d. die Verbindung zwis@n Window
objekten und ausfuhrbaren Anweisungen, ist das Thema der folgebdemnte.

In diesem Abschnitt lernen Sie
1 wie Oberflachenobjekte und Datenfelder einander zugeordnet werden
1 wie Oberflachenobjekte Aktionen auslosen konnen
1 wie der Stack funktiniert
{ wie Variable in InstantVie®verwendet werden.

2.2.1 Zuordnung von Datenfeldern zu Oberflacblejakten

Es gibt eine Teilaufgabe, die in unzéhligen Anwendungen immer wieder vorkommt: Daten
auf dem Bildschirm darstellen, damit ein Anwender sie ansehg@ohern kann. Anscleh

Rend sind die gederten Werte vom Bildschirm wieder zu Gbernehmen.

InstantView? geht hier einen besonderen Weg, indem zunéchst festgelegt wird, welahe Obe
flachenobjekte zu welchen Daten gehdren. Die Anzeige der Daten (einernbistifderson

in unserem Beispiel) sowie das Auslesen der Daten stitzt sich dann auf diese Zuordnung.

Wir kbnnen auch sagen: bestimmte Daten (einer Person oder irgendeines anderen Objekts)
werden an ein bestimmtes WindowobjgkbundenDiese Bindung ist edeutig, wenn wir

den Namen des Datenfeldes und den Typ des Objekts (den Namen seiner Klasse) angeben.
Diese Kombination benutzen wir einfach als Namen des Oberfla@hpakts:

Klasse::name_des_Datenfelds

Damit sich zB. ein Stringeingabefeld auf detNamen einer Person bezieht, erhalt es den
NamencX_PERSOfhame .

Wir andern also unseren bisherigen Programmcode wie folgt ab:

Window (StartWindow, 10, 10, 500, 100, T("Personenverwaltung", "personal file"))

Prompt (10, 6, T("Name:", "Name:"))
String (CX_PERSON::name, 110, &, 191

Prompt (10, 17, T("Vorname:", "First name:"))
String (CX PERSON::firstName, 110, 17, 191)

Prompt (10, 30, T("Geburtstag:", "Birthday:"))
Date (CX_PERSON::dateOfBirth, 110, 30, 120)

Button (10, 50, 120, T("Speichern”, "Save"))

Der Unterschied zu den in 2.1.2. und 2.1.3. vergebeméachen Namen:

1 String(hamey, ...)
Mit dem frei wéhlbaren Namen kann man sich auf das benannte Windowaodjekt b

11


http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
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ziehen (siehe z.B. AnweisurigetValug

1 String(X::namey, ...)
Auch hier isthame, zunachst ein Bezeichner fur das Windowobjekt, der genau so wie
obenname; in InstantView -Anweisungen (z.BGetValug benutzt werden kann.

Darlber hinaus entsprichame, aber auch dem Deatfeld, Gber das ausgehend von
Objekten der Klass¥ erreichte Daten in dem Windowobjekt angezeigt oder gespe
chert werden sollen. Dies geschieht Uber die Befetil/indow und DrainWindow
welche auf der folgenden Seite beschrieben werden.

Wenn wir unser verandertes Beispiel starten, sehen wir nichts Neues. Das sollte micht ve
wundern, es gibt ja noch kein Objekt, das eines®&edarstellt. Wie das Zusammenspiel der
Oberflache mit den Personendaten implementiert wird, steht im nachsten Kapitel.

2.2.2 Aktionslisten

Die Zuordnung von Datenfeldern zu Oberflachenobjekten war nur ein vorbereitender Schritt.
Jetzt wollen wir wirkliche Akionen mit der Oberflache verbinden.

Zuerst miussen wir angebemannetwas Bestimmtes geschehen solBznach einem Maat

klick auf einem Button oder als Reaktion auf das Dricken der <ENTERte in einem
Eingalefeld. Solche vom Bediener ausgeldsten nsise nennen wisystemEvents

In unserem Beispiel sollen die eingegebenen Daten einer Person in der Datenbanrk gespe
chert werden, wenn der Butt@peicherrgedrickt wird.

Bisher haberwir nur das Aussehen unserer Beispielanwendung beschrieben. Nun soll eine
Aktion - das Speichern der eingegebenen Personendatiefiniert werden, und zwar so,

dass es genau dann geschieht, wenn der Butt o
Window (StartWindow, 10, 10, 500, 100, T("Personenverwaltung", "personal file"))

Prompt (10, 6, T("Name:", "Name:"))

String (CX_PERSON::name, 110, &, 191)

Prompt (10, 17, T("Vorname:", "First name:"))

String (CX PERSON::firstName, 110, 17, 191)

Prompt (10, 30, T ("Geburtstag:", "Birthday:")

Date (CX_PERSON::dateOfBirth, 110, 30, 120)

Button (10, 50, 120, T("Speichern”, "Save"))

[
Var (person)

SELECT: CreacePerstjecc(CX_PERSON) -> person
person DrainWindow

Erlauterungen zurRrogramm

Das Windowobjekt Button hat eine Aktionsliste bekommen. Samtlicher Instarft\Gede,

der die dynamischen Ablaufe beschreibt, befindet sich innerhalb von Aktionslisten und ist
dadurch von der Astatischeni abadri]-Klamimeran der
getrennt.
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Wir wollen eine Variable mit Nameperson benutzen, und auch InstantViéwerlangt,
dass Variable vorher vereinbart wereBELECT steht fiir das auslésende Erés: jemand
hat den Button gedriickt.

Mit dem BefehlCreatePersObjecérzeugen wir ein Objekt der Klassg<_PERSONIn dea
Datenbank, und weisen es der Varialgpenson zu. Im Gegensatz zu vielen anderenaspr
chen ist die Richtung gedreht, statt etwa

person := CreatePersObject(CX_PERSON) /I nicht InstantView!
heil3t es hier
CreatePersObject(CX_PERSON) - > person

Das Bt nicht zufallig so, und wir lernen den Grund gleich kenfgen. Funktionsweise
Stack)

Jedenfalls enthalt die Variable jetzt ein persistentes Objekt der KIasgeERSON

Wenn Sidieber sagen wollerperson verweist auf das Objekt, oder halt eine Referenz auf dlas O

jekt i so ist auch das richtig. Aber es macht auf der Ebene von InstafitWamnen Unterschied.

Wann immer wir unser Objekt wieder bendétigen, die Varigigleson wird es bereitstellen. Ob es

aus der Datenbank geholt werden muss, wann daflir eine Datenbanktransaktion gestartet und beendet
wird, das sind Aufgaben die das ClassiQystem {ibernimmt. Wir kénnen uns auf die Anwendung
konzentrieren.

Mit der AnweisungDrainWindowwerden die Daten aller Oberflachenobjekte, die sich auf
den Klassentyp Person beziehen, in das erzeugte PeiGbyekt geschrieben; in unserem
Beispiel in die Datenfelderame, firstNamendbirthday:.

DrainWindow operiert mit einem Oberflachenobjekt (hier das Window) und einean G
schaftsobjekt des CyberEnterpfisé hier unser gerade erzeugtes Objekt der Klasse
CX_PERSON Das Windowobjekt wird als Parameter angegeben:

Button(i0, 50, 120, T ("Speichern", "Save"))
[

Var (person)

SELECT: CreatePersObject (CX_PERSON) -> person
person DrainWindow (StartWindow)

Der Paramete$tartWindow kann entfallen, wenn das Parentwindow des Windowobjekts,
das die Ausfuhrung der Anweisung getriggert hat, gensindas triggernde Windowobjekte
i st hier der Button, und dessen Parent i st

Der andere Mitspieler bérainWindow das ObjekiCX PERSONwird durch die vorangr
stellte Variableperson an denDrainWindowBefehl weitergereicht, und um das zu verst
hen, beschaftigen wir uns im nachstAbschnitt mit dem Zusammenspiel zwischen dem
Stack und den Variablen in InstantViéw

" damit Schreibfehler als Syntaxfehler erkannt werden
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2.2.3 Funktionsweise des Stack

Wenn InstantVieW eine Folge von Befehlen ausfiihrt, miissen oft die Ergebnisse des einen
Befehls an seinen Nachfolger weitergegeben werdestantView benutzt dafiir einen
Stack.

Ein Stack ist ein AStapelfd von bel iPerzipg Vvi el
(last in, first out), was bedeutet, dass jener Wert, der zuletzt auf den Stack gelegt vedrde, di

sen als erster wieder vasst. Bildlich kann man sich einen Stapel vorstellen, auf den man

Dinge nur von oben drauflegen und auch nur von oben wegnehm&n darf

[ ] [[setvatuewin | [« ] [ Puvaiveiwin |

( ;= »(Window* »(Window* »(Window)“
~Window* )

Anhand von arithmetischen Berechnungen lasst sich der Stackmechanismus gut veran
schaulichen:

Di e Addi t ictueibenAvB in Postfiotsat i on: A5 3 +d dg-fall s
schaftichen Taschenrechnern der Firma Hewlett Packard gerechnet haben, kennen Sie das
Prinzip bereits).

Schritt 1 (5) Schritt 2 (3) Schritt 3 (+)

5 3 8
5

Bl N
Bl N
S B el N

1. Die a56 wird auf die oberste Stelle

2. Die a36 wird oben angef¢¢gt, wobei di 5

3. Die Operation a+6é6 wird ausgef¢sghrt und ni
und schreibt das Ergebnis der Adalitiauf den ersten Platz des Stacks.

des
e

Q1
O (N

Ein etwas komplexeres Beispiel: (1 +3) * (2 + 4)) /(1B

Umgeschrieben in die PostfidMot at i on er ha | t ma-n:fi. AIDil Be?e
nungsschritte auf dem Stack sehen folgendermafien aus:

Schritt 1 (1) Schritt2 (3) Schritt3 (+) Schritt4 (2) Schritt5 (4) Schritt6 (+)  Schritt 7 (*)  Schritt 8 (15) Schritt 9 (7) Schritt 10 (-) Schritt 11 (/)
1 3 4 2 4 6 24 15 7 8 1. 3

1 4 2 4 24 15 24
4 24

el i N [

Bl IS N [
ISl N I

eI IN] L
SR IN] L

Bl N I
Bl i N

B IS IN] Lo
ISR N L

Bl i N [

2.
3.
4.
5.

Bei dieser Berechnung wachst der Stack auf eine Tiefe von 3 Elementen. Nach Schritt 11
l' i egt nur noch das -TpPgebnis a36 auf dem Stac

8 ein anderes deutseb Wort fiir Stack ist Kellerspeicher, wobei man sich einen primitiven, direkt in die Erde
gegrabenen Voratskeller vorstellen soll, der nur von oben befillt und geleert werden kann
°so wird die oberste, direkt erreichbare Position genannt, die darniegenden Tofl, Top2, ..., Topn
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I n unserem Anwendungs b Ereasepears®bje(CA PERSKXdas d e r

neu erzeugte Objekt auf den Stack.

Die durcheinen SystemEvent ausgelosten Anweisungen finden am Anfang immer einen
leeren Stack vor. Dan ist esnicht notig, am Ende der Anweisungsfolge Ubrig gebliebene
Werte vom Stack zu entfernen.

2.2.4 Variablen in InstantVieW

Der gerade vorgestellte Stabkechanismus erlaubt eine Programmierung ohne Variable, da
alle Zwischenergebnisse auf dem Stackpgechert waden konnen.

Allerdings kanni hinreichend komplizierteren Verhaltnisse vorausgesetiese Progna-

me dann kein Mensaimehrverstehen.

Man soll deshalb mit Varidén arbeiten!

Variable in InstantView sind nicht, wie in vielen anderen Brammiersprachen, typgetu
den, dh. man kann jeder Variablen alle Werte, die in Instant¥iesrkommen, auchue
weisen.

Bildlich kann man sich eine Variable als eimit Namen verseheneBehaltet® vorstellen:
Eine Variable wird mit der Anweisung Vaeldariert:
Var(text, nurmber , person)

Die Zuweisung eines beliebigen Wertes geschieht mit Hilfe de=hB-> varName

"ClassiX" - > text /I Zeichenkette "ClassiX"
12 -> number /l ganze Zahl 12
CreatePersObject(CX_PERSON) - > person /I persistentes Objekt

Nennen des Variablennamens bringt den von der Variablen gehaltenen Wert auf den Stack:

person DrainWindow

®auch die Elemente des Stacks sind solche ABeh?3l teri

1t
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2.2.5 Vertiefung

Starten Sie bitte die Beispielanwendung. GebenNaimen und ein Geburtsdatum fur eine
Person ein und dricken Sie auf den Button. In der Varigideson haben wir jetzt ein
Objekt der Klass&€X PERSON mit dem wir experimentieren wolle®ffnen sie bitte das
Monitor-Widget™.

Mit der Kommandozeile filhren wir folgende InstantVfelefehle aus, in der darunteedi
gende Statuszeile sehen wir dann den Wert vom Stapk

1 person
bringt das Objekt auf den Stack (siehe Statuszeile)

1 ClearWindow
|6scht die drei Eingabefelder

1 person FillWindow
die Datenfelder des Objekts werden wieder dargedstélityindow  ist dasGe-
gensttck zrainWindow
Fillwindow  behandelt nur die zur Klasse des vom Stack genommenen Objekts
passenden Windowobjekte. Fir di€daldobjekte wird deZugriffsausdruckausge-
wertet und die so erreichten Daten werden dargestellt.

T Var(p2)
wir kdnnen auch neue Variable vereinbaren

1 CreateTransObject  (CX_PERSON) - > p2
jetzt haben wir ein transientes Objekt der KlaS3e PERSONerzeugt, ein Objekt,
das nur im Hauptspeicher, aber nicht in der Dadaklexistiert

1 p2 DrainWindow
vorher Daten eintragen ... transiente Objekte verhalten sich hier genauso wie die pe
sistenten Objekte

1 person PutValue (StartWindow)
lesen Sie bitte die InstantVi&wDokumentation fiiPutValueund versuchen das£
gebnis zu verstehen

1 CreateTransObject (CX_PERSON) FillwWindow
warum erhalten wir ein leeres Fenster (wie nach Be&féekdr\Windovy?

1 CreateTransObject (CX_ITEM) FillWindow
warum bleibt das Fenster unverandert?

2.2.6 Zusammenfassung

In diesem Abschnitt wurde dargestellt,endie Oberflache einer Anwendung mit Leben g
fullt wird.

Wir haben gelernt,
91 wie die Dynamik einer Applikation in Aktionslisten beschrieben wird

" Hinweise dazu im Tutorial 0 Grundlagémbschnitt 2.4.2
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1 dass ein Programm bereits wahrend der Entwicklung ausgefiihrt und getestet werden
kann

1 wie man Daten in dddatenbank speichert

2.3 Ein zusatzliches Fenster

Bis jetzt konnten wir unserer Beispielanwendung beliebig viele Personendaten anlegen. Die
Variable personenthielt immer das gerade zuletzt bearbeitete Objekt. Wie finden wir die
vorher erzeugten Objektier KlasseCX PERSOIN?

Starten Sie bitte die Anwendung und fuhren Sie Uber die Kommandozeile des Monitor
Widgetsdie Anweisung

Findall (CX PERSON)

aus. In der Statuszeile sehen Sie €inéectioni eine Menge von Objekten.

Die bestehende Anwendung soll um ein Fenster erweitert werden, das solche Objektmengen
darstellen kann, dh. einfach alle in der Datenbank gespeicherten Personen taiEriklick

mit der linken Maustaste auf eine der aufgelest Personen soll deren Daten in das erste
Fenster eintragen.

In diesem Abschnitt lernen Sie
1 wie ein weiteres Fenster aufgebaut wird
1 wie eine Menge von Objekten dargestellt wird
1 wie man eiranderes Fenster 6ffnet
1 wie Information zwischen Fenstern ausgetauscht.wird

2.3.1 Aufbau des Fensters

Die bestehende Anwendung wird um ein zweites Fenster erweitert, das in der Datenbank
gespeicherten Personen auflisten soll:

Mit dem Texteditor wird ein @ues Fester in das

= o bestehenden File hinzugeflgt. Das Fenster enthalt

Mo Uorvesomae QV"’W o % ein WindowobjekiObjectLidView - eine Listbox,
T[] in der jede Zeile genau ein Objekt reprasentiert.

Dieses Oberfldwenobjekt soll uns eine Liste aller

bereits gespeherten Pemen azeigen.

|
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Window (PersList, 580, 53, 360, 80, T("Alle Personen", "All persons"))

ObjectListView(ListBox, 10, 5, 330, 40)
[

INITIALIZE: FindAll (CX Person) FillObox (PersList, ListBox)
]

ObjectListView ( € )

Parameter 1| ListBox Name
Parameter 3| 10 X Koordinate
Parameter 4| 5 Y Koordinate
Parameter 5| 330 Breite
Parameter 6| 40 Hohe

In der Aktionslistebekommen wir mifFindAll(CX_PERSOINdie Collection aller Personen
Objekte und reichen sie weiter (Uber den Stack) an dweefsung-illObox.

Was bedeutet das SystemereighibTIALIZE ? Beim Offnen des Fensters witdITIALIZE

fur jedes Windowobjekt im Fenster (einschlie3lich des Fensters selbst) genau einmal getri
gert. Im Sinne unserer Anwendung heif3t Initialisierung@eectListView: zeige bitte alle
Objekte der Klass€X_ PERSON

Wie beiDrainWindowin Abschnitt2.2.2 konnen die Parameter faillObox entfallen. Sta-
dardannahme ist das triggernde Objekt, und genau auf dieses bezieht sich ja dsuAgiwe
FillObox:

Window (PersList, 580, 53, 360, 80, T("Alle Personen", "All persons"))

ObjectListView(ListBox, 10, 5, 330, 40)
[
INITIALIZE: FindAll (CX Person) FillObox

]

Man kann bestimmen, welche der in einem Instant¥i®rogramm beschriebenen Fenster
beim Start getffnet werden; Standardannahme ist: das als erstes definierte Window.

Wir wollen dies so hinnehmen und Uberlassen dewender, ob und wann er das neue
Fenster sehen will:

Window(StartWindow, 10, 10, 500, 100, T{("Personenverwaltung”", "personal file"))
Menu
Item(T("alle Personen”, "show all persons"))
[

SELECT: OpenWindow (PersList, 1) // opens the 2nd widget

]

Prompt (10, &, T("Name:", "Name:"))
String (CX PERSON: :name, 110, 6, 121

Der Parameter 1 innerhalb der Klammer beschrankt die Anzahl der gleichzeitig existenten
Fenster.

18


http://www.classix.de/de/InstantView/iv0085.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0111.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0314.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0314.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0526.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0097.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0111.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0111.htm




























































































































