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1.  Übersicht 
 

Willkommen zu den ersten Schritten mit ClassiX
á
!  

 

Diese Dokumentation richtet sich an alle, die mit ClassiX
á
 eigene Applikationen erstellen 

möchten, den Umgang mit InstantView
á
 jedoch noch nicht kennen.  

 

Anhand eines Beispiels werden wir Schritt für Schritt zeigen, wie einfach es ist, eine kleine 

Anwendung zusammenzustellen. Am Ende dieses Tutorials werden Sie verstehen, dass man 

in der Tat in kurzer Zeit mit InstantView
á
 zu Programmen kommt, die mit den üblichen 

Elementen der Windowoberfläche ein Sichtfenster auf das Datenmodell (Ÿ InstantView
á
) 

bauen, das genau so gestaltet wird, wie es der Anwender für die Lösung seiner speziellen 

Aufgaben braucht. Natürlich geht dieses Tutorial auch auf die notwendige (trockene) Theorie 

zu den einzelnen Themen ein. Aber lassen sie sich davon nicht abschrecken! 

 

1.1 Vorbereitungen zum Lehrgang 
Die aktuellen Tutorials mit den entsprechenden Programmdateien finden Sie auf unserer 

Homepage bzw. auf der Infothek-CD.  

Damit Sie das Tutorial 1 und alle folgenden Tutorials problemlos durcharbeiten können, be-

nötigen Sie das dazugehörige Zip-Archiv. Die Verknüpfungen zu Inhalten unserer Dokumen-

tation funktionieren nur bei einer aktiven Internetverbindung. 

Entpacken Sie bitte das Archiv cx_Freeware.zip auf ein Laufwerk auf Ihrer Festplatte im 

Hauptverzeichnis (Root). Wenn Sie schon eine ClassiX
á
-Software besitzen, dann bitte in 

dieses Verzeichnis, damit sie ab Tutorial 3 in der Lage sind die Beispiele auszuführen, da 

hier eine gültige Lizenz erwartet wird. Sie sehen folgende (Standard)-Ordnerstruktur von 

ClassiX
á
: 

 

- \ClassiX\Freeware\AppsWh 

o \ClassiX\Freeware\AppsWh\Freeware 

- \ClassiX\Freeware\Bin 

o \ClassiX\Freeware\Bin\NP 

- \ClassiX\Freeware\bmp 

o \ClassiX\Freeware\bmp\16x16 

- \ClassiX\Freeware\Projects 

o \ClassiX\Freeware\Projects\FlexTerm 

o \ClassiX\Freeware\Projects\Tutorial1 

o \ClassiX\Freeware\Projects\Tutorial2 

o \ClassiX\Freeware\Projects\Tutorial3 

o \ClassiX\Freeware\Projects\Tutorial4 

o \ClassiX\Freeware\Projects\Tutorial5 

- \ClassiX\Freeware\system 

o \ClassiX\Freeware\system\Freeware 

- \ClassiX\Freeware\Freeware.bat 

 

Zu Demonstrationszwecken haben wir die ersten zwei Tutorials in ein komplettes Programm 

mit anderen Standard-Modulen implementiert. Dieses können Sie über 

\Classix\Freeware\Projects\Freeware.bat starten. 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 AppsWarehouse
á
 

Im Verzeichnis \Classix\Freeware\APPSWH finden wir alle vorgefertigten InstantView
á
-

Module. Die Gesamtheit der Files in diesem Directory spielt die Rolle einer Bibliothek für 

kaufmännische Anwendungen. Hier finden Sie auch alle selbstdefinierten Modul-Dateien in 

\Classix\Freeware\AppsWH\Freeware, die von den Tutorials gebraucht werden. 

 

1.1.2 Bitmap Files (Grafiken/Icons) 

Im Verzeichnis \Classix\Freeware\bmp finden sich alle Bitmap Dateien. 

Bitmap-Files werden als Hintergrundbilder für Windows verwendet; das Aussehen von But-

tons und anderen Windowobjekten wird oft von Bitmaps bestimmt. Bei der Definition eines 

Windows, Buttons, ... mit InstantView
á
 kann der Name eines Bitmap-Files angegeben wer-

den. ClassiX
á
 sucht das File im Directory '\CLASSIX\BMP', solange nicht explizit ein ande-

rer Pfad vorgegeben wurde. Das Directory \CLASSIX\Bmp enthält auch alle Icons. 

 

1.1.3 Systemdateien 

Im  Verzeichnis \Classix\Freeware\SYSTEM finden sich alle benötigten Systemdateien. 

Folgende System-Dateien werden von ClassiX
á
 (In diesem Tutorial) benötigt: 

..\Freeware\tutorial.ini   Initialisierungs-File                    

..\Freeware\tutorial.num Transformationstabellen für codierte Daten (Enumerationen)                           

 

1.1.4 Projekt-Dateien 

In \Classix\Freeware\Projects befinden sich alle InstantView-Programme der Tutorials und 

des Rahmenprogramms Freeware. Außerdem noch  FlexTerm, ein Demo für eine Zeiterfas-

sung, die aber im Rahmen der Tutorials nicht näher betrachtet wird. Mit der jeweiligen .bat-

Datei können diese sofort ausgeführt werden. 

 
 

Die verwendete Demo-Version von ClassiX
á
 simuliert nur eine Datenbank. 

Wundern Sie sich also nicht, dass die eingegebenen Daten nach einem Neustart des Pro-

gramms verloren gegangen sind, denn die Objekte werden nur temporär gespeichert. 
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2.  Entwicklun g einer ersten Anwendung 
 

In diesem Kapitel wird eine einfache Beispiel-Applikation mit ClassiX
®
 implementiert und 

dann schrittweise erweitert.  

 

Es soll eine Personenverwaltung entworfen werden, die folgende Aufgaben erfüllt: 

¶ Anlegen von Personendaten 

¶ Anzeige aller gespeicherten Personen 

¶ Errechnen des Alters einer Person 

¶ Optionale Angabe eines Spitznamens 

¶ Eingeben und Anzeigen von Verwandtschaftsbeziehungen  

  

Beim Aufbau dieser Anwendung gehen wir wie folgt vor: 

¶ Erstellung der Benutzeroberfläche  

¶ Einbinden von Funktionalität 

¶ weiterer Ausbau mit zusätzlichen Fenstern  

 

2.1 Wie wird die Oberfläche erstellt? 
Auch unser Anwendungs-Beispiel benötigt für die Interaktion mit dem Benutzer eine Pro-

gramm-Oberfläche. Diese besteht aus zumindest einem Fenster mit verschiedenen Ein- und 

Ausgabefeldern und anderen Windowobjekten wie Buttons, Menu-Items usw.  

 

Im Folgenden wird gezeigt, wie die Oberfläche einer Anwendung mit InstantView
á
-

Anweisungen beschrieben wird.  

 

In diesem Abschnitt lernen Sie 

¶ wie ein Fenster generiert wird 

¶ wie Ein- und Ausgabefelder in ein Fenster eingefügt werden 

¶ wie das Fenster durch zusätzliche Oberflächenobjekte
1
 erweitert wird. 

2.1.1 Wie wird ein Fenster generiert? 

 

Eine Skizze einer sehr einfachen Eingabemaske für eine Person könnte etwa folgendes Aus-

sehen haben. 

 
Beginnen wir mit der Beschreibung des Fensters. Im Textfile Tutorial1.cxp  ist der 

Grundbefehl für ein Window bereits enthalten.  

                                                 
1
 als Oberflächenobjekte oder Windowobjekte bezeichnen wir sowohl die Fenster selbst als auch alle die Objek-

te, die man auf einem Fenster anordnen kann: Eingabefelder, Buttons, Menus, ...  
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Wir ändern diesen folgendermaßen ab um einen zu unserem Beispiel passenden Fenstertitel 

zu erhalten. 

 
 

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  Höhe 

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

 

 

Erläuterungen zu den Parametern: 

 

¶ Name 

Ein Identifikator, mit dem man sich mit anderen InstantView
á
-Anweisungen auf genau dieses 

Fenster beziehen kann.  

¶ Koordinaten 
Die Position des Fensters auf dem Bildschirm wird durch die Koordinaten der linken oberen 

Ecke (X, Y) festgelegt
2
; die Größe des Fensters bestimmen die Angaben für Breite und Höhe. 

Als Maßeinheit für diese Werte sind Bildpunkte (Pixel) ungeeignet, denn die Definition der 

Oberfläche mit InstantView
á
 darf nicht von der gerade eingestellten Bildschirmauflösung 

abhängig sein. Die Angabe für X bzw. die Breite beziehen sich auf 1/10 der durchschnittli-

chen Breite eines Zeichens des Standardzeichensatzes, die Angaben für Y und die Höhe auf 

1/10 der durchschnittlichen Zeichenhöhe (weitere Hinweise finden Sie in der Dokumentation 

zum InstantView
á
-Befehl SetGuiMetric). 

¶ Titel  
Die Konstanten für die Titelzeilen der Fenster, für die Texte in Buttons, Menu-Items und vie-

le andere Oberflächenobjekte sind multilingual. Wann erscheint in unserem Beispiel der deut-

sche, wann der englische Text?  Beim Start des ClassiX
á
-System wird ein Index für die aktu-

elle Sprache bestimmt (0-te, 1-te, ..., n-te Sprache), und es ist jederzeit möglich, die Sprache 

zu wechseln, wobei alle Oberflächenelemente ihre Texte automatisch in der neu ausgewähl-

ten Sprache darstellen (siehe InstantView
á
-Anweisung Language). Wie schon dieses erste 

Beispiel zeigt, sind die Textkonstanten im InstantView
á
-Sourcecode enthalten. Das ist ein-

fach, bringt aber auch Nachteile mit sich
3
. ClassiX

á
 bietet deshalb als Alternative die Mög-

lichkeit, alle multilingualen Textkonstanten vom Sourcecode zu trennen.      
 

    

Die Fensterdefinition ist bereits ein InstantView
á
-Programm.  

                                                 
2
 (0, 0) bezeichnet die linke obere Ecke des Bildschirms 

3
 es ist schwer, weitere Sprachen einzuführen; InstantView

®
-Programme werden unübersichtlich 

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 können es mit Tutorial1.bat  starten und sehen dann folgendes Fenster: 

 

 
 

Als nächstes sollen diesem Fenster Ein- und Ausgabefelder hinzugefügt werden.  

 

2.1.2 Wie kommen Eingabefelder in das Fenster? 

 

Für die Nachbildung der oben gezeichneten Maske benötigen wir folgende Widgets: 

¶ Prompt
4
 (um einen Text anzuzeigen) 

¶ String (um ein Eingabefeld zu erzeugen) 

¶ Button (für die Interaktion mit dem Anwender) 

 

Wir editieren die Datei Tutorial1.cxp  weiter und fügen folgende neue Zeilen (in fetter 

Schrift) hinzu: 
 

 
 

Hierarchien innerhalb der Oberfläche werden durch die geschweiften Klammern { und } aus-

gedrückt. Alle Oberflächenobjekte, die sich in solch einem Block befinden, sind dem Objekt 

zugeordnet, zu dem der Block gehört. In diesem Beispiel enthält das Window die Oberflä-

chenobjekte Prompt, String und Button
5
.   

 

Prompt(é) 

Parameter 1 10 X Koordinate relativ zum Window 

Parameter 3 6 Y Koordinate relativ zum Window 

Parameter 3 T(é, é) Text 

 

                                                 
4
 eine statischer Text heißt bei ClassiX

®
 Prompt 

5
 Das Fenster ist das Parent-Objekt, Prompt, String und Button sind Child-Objekte; Oberflächenobjekte sind 

immer in eine Parent-Child-Hierarchie eingeordnet, die natürlich 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  Länge 

 

Button(é) 

Parameter 2 10 X Koord. relativ zum Window 

Parameter 3 30 Y Koord. relativ zum Window 

Parameter 4 120  Länge 

Parameter 5 T(é,é) Text 

 

Erläuterungen zu den Parametern: 

 

¶ Name 
Wie wir schon bei der Definition des Windows gesehen haben, können wir die Oberflächen-

objekte benennen. Der Name kann entfallen, wenn wir uns auf das Windowobjekt nicht be-

ziehen wollen. 
Im Abschnitt 2.2.1. werden wir eine weitere Bedeutung des Namens der Windowobjekte ken-

nen lernen. 

¶ Koordinaten 
sind immer relativ zum übergeordneten Windowobjekt. Alles bei der Fensterdefinition gesag-

te gilt sinngemäß: (0, 0) ist die linke obere Ecke der Client-Area
6
 des Fensters; die Werte be-

ziehen sich auch 1/10 der durchschnittlichen Breite bzw. Höhe eines Zeichens.  
 

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

eintragen können.  

 

Nach Speichern der Datei Tutorial1.cxp , können wir die .bat-Datei starten, und sehen 

das Ergebnis: 

 

 
 

Auf diese Weise wurden ein Prompt, ein String sowie ein Button in das Fenster eingefügt. 

Jetzt wollen wir die Oberfläche um zusätzliche Oberflächenobjekte erweitern. 

 

                                                 
6
 die Fläche des Fensters ohne Titelzeile und Rahmen 
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2.1.3 Zusätzliche Oberflächenobjekte 

Neben dem Namen wollen wir auch den Vornamen und das Geburtsdatum einer Person dar-

stellen.  

Für den Namen und Vornamen einer Person benutzen wir ein Oberflächenobjekt vom Typ 

String. Ein String-Feld erlaubt die Eingabe beliebiger Zeichenfolgen. Als Geburtsdatum soll 

nur ein gültiges Datum eingegeben werden. Deshalb führen wir hier das Windowobjekt Date 

ein.  

 

Wir fügen folgende Codezeilen hinzu und passen die Y-Koordinate des Buttons an: 
 

 

 

Nachdem diese Oberflächenobjekte hinzugefügt wurden, hat das Fenster das hier wiederge-

gebene Aussehen. 

 

 
 

2.1.4 Zusammenfassung 

 

In diesem Abschnitt wurde dargestellt, wie die Oberfläche einer Anwendung mit Instant-

View
®
-Anweisungen beschrieben wird.  

 

Wir haben gelernt,  

¶ wie die Definition einer Oberfläche mit einem Texteditor erstellt wird. 

¶ dass innerhalb der Oberfläche angezeigte Texte mehrsprachig angegeben werden 

können. 

¶ dass diese Oberflächenbeschreibung bereits ein ausführbares Programm darstellt. 

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

In den ersten Schritten wurde eine Bedieneroberfläche entworfen, die jedoch noch keinerlei 

Funktionalität besitzt. Drückt man auf den Button, so passiert nichts. 

Wie diese Applikation mit Leben erfüllt wird, d. h. die Verbindung zwischen Window-

objekten und ausführbaren Anweisungen, ist das Thema der folgenden Abschnitte. 

 

 

In diesem Abschnitt lernen Sie 

¶ wie Oberflächenobjekte und Datenfelder einander zugeordnet werden 

¶ wie Oberflächenobjekte Aktionen auslösen können 

¶ wie der Stack funktioniert 

¶ wie Variable in InstantView
®
 verwendet werden. 

 

2.2.1 Zuordnung von Datenfeldern zu Oberflächenobjekten 

 

Es gibt eine Teilaufgabe, die in unzähligen Anwendungen immer wieder vorkommt: Daten 

auf dem Bildschirm darstellen, damit ein Anwender sie ansehen und ändern kann. Anschlie-

ßend sind die geänderten Werte vom Bildschirm wieder zu übernehmen.  

InstantView
®
 geht hier einen besonderen Weg, indem zunächst festgelegt wird, welche Ober-

flächenobjekte zu welchen Daten gehören. Die Anzeige der Daten (einer bestimmten Person 

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

Wir können auch sagen: bestimmte Daten (einer Person oder irgendeines anderen Objekts) 

werden an ein bestimmtes Windowobjekt gebunden. Diese Bindung ist eindeutig, wenn wir  

den Namen des Datenfeldes und den Typ des Objekts (den Namen seiner Klasse) angeben.  

Diese Kombination benutzen wir einfach als Namen des Oberflächen-Objekts: 

 
 Klasse::name_des_Datenfelds  

 

Damit sich z. B. ein String-Eingabefeld auf den Namen einer Person bezieht, erhält es den 

Namen CX_PERSON::name .  

 

Wir ändern also unseren bisherigen Programmcode wie folgt ab: 

 

 
 

Der Unterschied zu den in 2.1.2. und 2.1.3. vergebenen einfachen Namen: 

 

¶ String(name1, ...) 

Mit dem frei wählbaren Namen kann man sich auf das benannte Windowobjekt be-

http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
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ziehen (siehe z.B. Anweisung GetValue) 

 

¶ String(X::name2, ...) 

Auch hier ist name2 zunächst ein Bezeichner für das Windowobjekt, der genau so wie 

oben name1 in InstantView
á
-Anweisungen (z.B. GetValue) benutzt werden kann. 

 

Darüber hinaus entspricht name2 aber auch dem Datenfeld, über das ausgehend von 

Objekten der Klasse X erreichte Daten in dem Windowobjekt angezeigt oder gespei-

chert werden sollen. Dies geschieht über die Befehle FillWindow und DrainWindow, 

welche auf der folgenden Seite beschrieben werden. 

 

Wenn wir unser verändertes Beispiel starten, sehen wir nichts Neues. Das sollte nicht ver-

wundern, es gibt ja noch kein Objekt, das eine Person darstellt. Wie das Zusammenspiel der 

Oberfläche mit den Personendaten implementiert wird, steht im nächsten Kapitel. 

 

2.2.2 Aktionslisten 

 

Die Zuordnung von Datenfeldern zu Oberflächenobjekten war nur ein vorbereitender Schritt. 

Jetzt wollen wir wirkliche Aktionen mit der Oberfläche verbinden. 

Zuerst müssen wir angeben, wann etwas Bestimmtes geschehen soll: z. B. nach einem Maus-

klick auf einem Button oder als Reaktion auf das Drücken der <ENTER>-Taste in einem 

Eingabefeld. Solche vom Bediener ausgelösten Ereignisse nennen wir System-Events.  

 

In unserem Beispiel sollen die eingegebenen Daten einer Person in der Datenbank gespei-

chert werden, wenn der Button Speichern gedrückt wird.  

 

Bisher haben wir nur das Aussehen unserer Beispielanwendung beschrieben. Nun soll eine 

Aktion - das Speichern der eingegebenen Personendaten ï definiert werden, und zwar so, 

dass es genau dann geschieht, wenn der Button ĂSpeichernñ gedr¿ckt wird:  
 

 
 

Erläuterungen zum Programm  

  

Das Windowobjekt Button hat eine Aktionsliste bekommen. Sämtlicher InstantView
®
-Code, 

der die dynamischen Abläufe beschreibt, befindet sich innerhalb von Aktionslisten und ist 

dadurch von der Ăstatischenñ Definition der Windowoberflªche auÇerhalb der [ ]-Klammern 

getrennt. 

http://www.classix.de/de/InstantView/iv0158.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0158.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0096.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0097.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0314.htm
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Wir wollen eine Variable mit Namen person  benutzen, und auch InstantView
á
 verlangt, 

dass Variable vorher vereinbart werden
7
. SELECT steht für das auslösende Ereignis: jemand 

hat den Button gedrückt.  

 

Mit dem Befehl CreatePersObject erzeugen wir ein Objekt der Klasse CX_PERSON in der 

Datenbank, und weisen es der Variablen person  zu. Im Gegensatz zu vielen anderen Spra-

chen ist die Richtung gedreht, statt etwa 

 
 person := CreatePersObject(CX_PERSON) // nicht InstantView!  

 

heißt es hier  

 
  CreatePersObject(CX_PERSON) - > person  

   

Das ist nicht zufällig so, und wir lernen den Grund gleich kennen (s.u. Funktionsweise 

Stack).  

 

Jedenfalls enthält die Variable jetzt ein persistentes Objekt der Klasse CX_PERSON. 

  
Wenn Sie lieber sagen wollen: person  verweist auf das Objekt, oder hält eine Referenz auf das Ob-

jekt ï so ist auch das richtig. Aber es macht auf der Ebene von InstantView
®
 keinen Unterschied. 

Wann immer wir unser Objekt wieder benötigen, die Variable person  wird es bereitstellen. Ob es 

aus der Datenbank geholt werden muss, wann dafür eine Datenbanktransaktion gestartet und beendet 

wird, das sind Aufgaben die das ClassiX
®
-System übernimmt. Wir können uns auf die Anwendung 

konzentrieren.   

 

Mit der Anweisung DrainWindow werden die Daten aller Oberflächenobjekte, die sich auf 

den Klassentyp Person beziehen, in das erzeugte Personen-Objekt geschrieben; in unserem 

Beispiel in die Datenfelder name, firstName und birthday. 

DrainWindow operiert mit einem Oberflächenobjekt (hier das Window) und einem Ge-

schäftsobjekt des CyberEnterprise® ï hier unser gerade erzeugtes Objekt der Klasse 

CX_PERSON. Das Windowobjekt wird als Parameter angegeben: 
 

 
 

Der Parameter StartWindow  kann entfallen, wenn das Parentwindow des Windowobjekts, 

das die Ausführung der Anweisung getriggert hat, gemeint ist: das triggernde Windowobjekte 

ist hier der Button, und dessen Parent ist unser Fenster ĂStartWindowñ. 

 

Der andere Mitspieler bei DrainWindow, das Objekt CX_PERSON wird durch die vorange-

stellte Variable person  an den DrainWindow-Befehl weitergereicht, und um das zu verste-

hen, beschäftigen wir uns im nächsten Abschnitt mit dem Zusammenspiel zwischen dem 

Stack und den Variablen in InstantView®.  

                                                 
7
 damit Schreibfehler als Syntaxfehler erkannt werden 

http://www.classix.de/de/InstantView/iv0314.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0072.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0097.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0097.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0097.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0097.htm
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2.2.3 Funktionsweise des Stack 

 

Wenn InstantView
®
 eine Folge von Befehlen ausführt, müssen oft die Ergebnisse des einen 

Befehls an seinen Nachfolger weitergegeben werden. InstantView
®
 benutzt dafür einen 

Stack.  

 

Ein Stack ist ein ĂStapelñ von beliebig vielen Werten. Er funktioniert nach dem Lifo-Prinzip 

(last in, first out), was bedeutet, dass jener Wert, der zuletzt auf den Stack gelegt wurde, die-

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

Dinge nur von oben drauflegen und auch nur von oben wegnehmen darf
8
. 

 

 
 

Anhand von arithmetischen Berechnungen lässt sich der Stackmechanismus gut veran-

schaulichen:  

Die Addition Ă5 + 3ñ schreiben wir in Postfix-Notation: Ă5 3 +ñ (falls Sie jemals mit wissen-

schaftlichen Taschenrechnern der Firma Hewlett Packard gerechnet haben, kennen Sie das 

Prinzip bereits). 

 

1. 5

2.

3.

4.

5.

Schritt 1 (5)

  

1. 3

2. 5

3.

4.

5.

Schritt 2 (3)

   

 

1. 8 

2.  

3.  

4.  

5.  

 

Schritt 3 (+) 

 
 

1. Die ā5ó wird auf die oberste Stelle des Stacks geschrieben 

2. Die ā3ó wird oben angef¿gt, wobei die ā5ó eine Stelle nach unten wandert 

3. Die Operation ā+ó wird ausgef¿hrt und nimmt die beiden obersten Werte vom Stack 
und schreibt das Ergebnis der Addition auf den ersten Platz des Stacks. 

 

Ein etwas komplexeres Beispiel: ((1 + 3) * (2 + 4)) / (15 ï 7)  

 

Umgeschrieben in die Postfix-Notation erhªlt man: Ă1 3 + 2 4 + * 15 7 - /ñ. Die Berech-

nungsschritte auf dem Stack sehen folgendermaßen aus: 

 

1. 1

2.

3.

4.

5.

Schritt 1 (1)

1. 3

2. 1

3.

4.

5.

Schritt 2 (3)

1. 4

2.

3.

4.

5.

Schritt 3 (+)

1. 2

2. 4

3.

4.

5.

Schritt 4 (2)

1. 4

2. 2

3. 4

4.

5.

Schritt 5 (4)

1. 6

2. 4

3.

4.

5.

Schritt 6 (+)

1. 24

2.

3.

4.

5.

Schritt 7 (*)

1. 15

2. 24

3.

4.

5.

Schritt 8 (15)

1. 7

2. 15

3. 24

4.

5.

Schritt 9 (7)

1. 8

2. 24

3.

4.

5.

Schritt 10 (-)

1. 3

2.

3.

4.

5.

Schritt 11 (/)

 
 

Bei dieser Berechnung wächst der Stack auf eine Tiefe von 3 Elementen. Nach Schritt 11 

liegt nur noch das Ergebnis ā3ó auf dem Stack-Top
9
. 

 

                                                 
8
 ein anderes deutsches Wort für Stack ist Kellerspeicher, wobei man sich einen primitiven, direkt in die Erde 

gegrabenen Voratskeller vorstellen soll, der nur von oben befüllt und geleert werden kann   
9
 so wird die oberste, direkt erreichbare Position genannt, die darunter liegenden Top-1, Top-2, ..., Top-n 
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In unserem Anwendungsbeispiel Ăpacktñ der Befehl CreatePersObject(CX_PERSON) das 

neu erzeugte Objekt auf den Stack.  

 

Die durch einen System-Event ausgelösten Anweisungen finden am Anfang immer einen 

leeren Stack vor. Daher ist es nicht nötig, am Ende der Anweisungsfolge übrig gebliebene 

Werte vom Stack zu entfernen.   

 

2.2.4 Variablen in InstantView
á
 

 

Der gerade vorgestellte Stack-Mechanismus erlaubt eine Programmierung ohne Variable, da 

alle Zwischenergebnisse auf dem Stack gespeichert werden können.  

Allerdings kann ï hinreichend komplizierteren Verhältnisse vorausgesetzt ï diese Program-

me dann kein Mensch mehr verstehen.  

Man soll deshalb mit Variablen arbeiten!  

Variable in InstantView
®
 sind nicht, wie in vielen anderen Programmiersprachen, typgebun-

den, d. h. man kann jeder Variablen alle Werte, die in InstantView
®
 vorkommen, auch zu-

weisen.  

 

Bildlich kann man sich eine Variable als einen mit Namen versehenen Behälter
10

 vorstellen: 

 

Eine Variable wird mit der Anweisung Var deklariert: 

 
 Var(text, number , person)  

 

Die Zuweisung eines beliebigen Wertes geschieht mit Hilfe des Befehls -> varName: 

 
 "ClassiX" - > text   // Zeichenkette "ClassiX"  

 12 - > number           // ganze Zahl 12  

 CreatePersObject(CX_PERSON) - > person  // persistentes Objekt  

 

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

 
 person DrainWindow  

                                                 
10

 auch die Elemente des Stacks sind solche ĂBehªlterñ 

http://www.classix.de/de/InstantView/iv0072.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0238.htm
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2.2.5 Vertiefung  

 

Starten Sie bitte die Beispielanwendung. Geben Sie Namen und ein Geburtsdatum für eine 

Person ein und drücken Sie auf den Button. In der Variablen person  haben wir jetzt ein 

Objekt der Klasse CX_PERSON, mit dem wir experimentieren wollen. Öffnen sie bitte das 

Monitor-Widget
11

. 

 

Mit der Kommandozeile führen wir folgende InstantView
®
-Befehle aus, in der darunter lie-

gende Statuszeile sehen wir dann den Wert vom Stack-Top: 

 

¶ person  

bringt das Objekt auf den Stack (siehe Statuszeile)  

¶ ClearWindow  

löscht die drei Eingabefelder 

¶ person FillWindow  

die Datenfelder des Objekts werden wieder dargestellt, FillWindow  ist das Ge-

genstück zu DrainWindow 

FillWindow  behandelt nur die zur Klasse des vom Stack genommenen Objekts 

passenden Windowobjekte. Für diese Childobjekte wird der Zugriffsausdruck ausge-

wertet und die so erreichten Daten werden dargestellt. 

¶ Var(p2)  

wir können auch neue Variable vereinbaren 

¶ CreateTransObject (CX_PERSON) - > p2  

jetzt haben wir ein transientes Objekt der Klasse CX_PERSON erzeugt, ein Objekt, 

das nur im Hauptspeicher, aber nicht in der Datenbank existiert 

¶ p2 DrainWindow  

vorher Daten eintragen ... transiente Objekte verhalten sich hier genauso wie die per-

sistenten Objekte 

¶ person PutValue (StartWindow)  

lesen Sie bitte die InstantView
®
-Dokumentation für PutValue und versuchen das Er-

gebnis zu verstehen 

¶ CreateTransObject (CX_PERSON) FillWindow  

warum erhalten wir ein leeres Fenster (wie nach Befehl ClearWindow)? 

¶ CreateTransObject (CX_ITEM) FillWindow  

warum bleibt das Fenster unverändert? 

 

2.2.6 Zusammenfassung 

  

In diesem Abschnitt wurde dargestellt, wie die Oberfläche einer Anwendung mit Leben ge-

füllt wird.  

 

Wir haben gelernt, 

¶ wie die Dynamik einer Applikation in Aktionslisten beschrieben wird. 

                                                 
11

 Hinweise dazu im Tutorial 0 Grundlagen ï Abschnitt 2.4.2 

http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0173.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0096.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0096.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0097.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0326.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0073.htm
http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0097.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0160.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0160.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0073.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0096.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0173.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0073.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0096.htm
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¶ dass ein Programm bereits während der Entwicklung ausgeführt und getestet werden 

kann. 

¶ wie man Daten  in der Datenbank speichert.    

 

 

2.3 Ein zusätzliches Fenster 
 

Bis jetzt konnten wir unserer Beispielanwendung beliebig viele Personendaten anlegen. Die 

Variable person enthielt immer das gerade zuletzt bearbeitete Objekt. Wie finden wir die 

vorher erzeugten Objekte der Klasse CX_PERSON? 

Starten Sie bitte die Anwendung und führen Sie über die Kommandozeile des Monitor-

Widgets die Anweisung 

 

 
 

aus. In der Statuszeile sehen Sie eine Collection ï eine Menge von Objekten.    

Die bestehende Anwendung soll um ein Fenster erweitert werden, das solche Objektmengen 

darstellen kann, d. h. einfach alle in der Datenbank gespeicherten Personen anzeigt. Ein Klick 

mit der linken Maustaste auf eine der aufgelisteten Personen soll deren Daten in das erste 

Fenster eintragen.  

 

In diesem Abschnitt lernen Sie, 

¶ wie ein weiteres Fenster aufgebaut wird. 

¶ wie eine Menge von Objekten dargestellt wird. 

¶ wie man ein anderes Fenster öffnet. 

¶ 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 neues Fenster in das 

bestehenden File hinzugefügt. Das Fenster enthält 

ein Windowobjekt ObjectListView - eine Listbox, 

in der jede Zeile genau ein Objekt repräsentiert. 

Dieses Oberflächenobjekt soll uns eine Liste aller 

bereits gespeicherten Personen anzeigen.  

 

 

 

 

 

 

http://www.classix.de/de/CyberEnterprise/ce14500.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0149.htm
http://www.classix.de/de/InstantView/iv0526.htm
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ObjectListView (é) 

Parameter 1 ListBox  Name 

Parameter 3 10 X Koordinate 

Parameter 4 5 Y Koordinate 

Parameter 5 330 Breite 

Parameter 6 40 Höhe 

 

 

In der Aktionsliste bekommen wir mit FindAll(CX_PERSON) die Collection aller Personen-

Objekte und reichen sie weiter (über den Stack) an die Anweisung FillObox.  

Was bedeutet das Systemereignis INITIALIZE ? Beim Öffnen des Fensters wird INITIALIZE  

für jedes Windowobjekt im Fenster (einschließlich des Fensters selbst) genau einmal getrig-

gert. Im Sinne unserer Anwendung heißt Initialisierung der ObjectListView: zeige bitte alle 

Objekte der Klasse CX_PERSON.  

 

 

Wie bei DrainWindow in Abschnitt 2.2.2. können die Parameter für FillObox entfallen. Stan-

dardannahme ist das triggernde Objekt, und genau auf dieses bezieht sich ja die Anweisung 

FillObox: 

 

 
 

Man kann bestimmen, welche der in einem InstantView
®
-Programm beschriebenen Fenster 

beim Start geöffnet werden; Standardannahme ist: das als erstes definierte Window. 

Wir wollen dies so hinnehmen und überlassen dem Anwender, ob und wann er das neue 

Fenster sehen will: 

  

 
 

Der Parameter 1 innerhalb der Klammer beschränkt die Anzahl der gleichzeitig existenten 

Fenster. 

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



















































































