§ software

Natural

System-Architektur

Version 9.1.2

April 2023

ADABAS & NATURAL



Dieses Dokument gilt fiir Natural ab Version 9.1.2.

Hierin enthaltene Beschreibungen unterliegen Anderungen und Erginzungen, die in nachfolgenden Release Notes oder Neuausgaben
bekanntgegeben werden.

Copyright © 1979-2023 Software AG, Darmstadt, Deutschland und/oder Software AG USA, Inc., Reston, VA, USA, und/oder ihre
Tochtergesellschaften und/oder ihre Lizenzgeber.

Der Name Software AG und die Namen der Software AG Produkte sind Marken der Software AG und/oder Software AG USA Inc.,
einer ihrer Tochtergesellschaften oder ihrer Lizenzgeber. Namen anderer Gesellschaften oder Produkte konnen Marken ihrer jeweiligen
Schutzrechtsinhaber sein.

Nahere Informationen zu den Patenten und Marken der Software AG und ihrer Tochtergesellschaften befinden sich unter
http://documentation.softwareag.com/legal/.

Diese Software kann Teile von Software-Produkten Dritter enthalten. Urheberrechtshinweise, Lizenzbestimmungen sowie zuséatzliche
Rechte und Einschrankungen dieser Drittprodukte konnen dem Abschnitt "License Texts, Copyright Notices and Disclaimers of Third
Party Products" entnommen werden. Diese Dokumente enthalten den von den betreffenden Lizenzgebern oder den Lizenzen wértlich
vorgegebenen Wortlaut und werden daher in der jeweiligen Ursprungsprache wiedergegeben. Fiir einzelne, spezifische Lizenzbe-
schrankungen von Drittprodukten sieche PART E der Legal Notices, abrufbar unter dem Abschnitt "License Terms and Conditions for
Use of Software AG Products / Copyrights and Trademark Notices of Software AG Products". Diese Dokumente sind Teil der Produkt-
dokumentation, die unter http://softwareag.com/licenses oder im Verzeichnis der lizenzierten Produkte zu finden ist.

Die Nutzung dieser Software unterliegt den Lizenzbedingungen der Software AG. Diese Bedingungen sind Bestandteil der Produkt-
dokumentation und befinden sich unter http://softwareag.com/licenses und/oder im Wurzelverzeichnis des lizenzierten Produkts.

Dokument-ID: NATMF-NNATARC-912-20230424DE



Inhaltsverzeichnis

VOTWOTT Lo \%
1 Uber diese DOKUMENTAtON ........c.viuruieieeiieeericeetsiseseiseese et seeesssese s sessens 1
Dokumentationskonventionen .............ccccocuiiiiiiiiiiiiiiiiiccccccc e 2
Online-Informationen und SUppPOrt ..........ccooiiiiiiiiii 2
DatensChUtzZ ........c.ooiiiiiiiiiiii 3
I Natural-ArchiteKtuT ......oooiiiiiiii e 5
2 Natural-NUKIeus .........ccccoiiiiiiiiiiiiii 9
Natural-Laufzeitsystem .........cccccccovviiiiiiiiiiiiiiiiiii e 10
Natural-Compiler ..........ccooiiiiiii 13
Natural-Kommando-Interpreter ............cccociiiiiiiiiiiniiiii 17
Konfiguration ...........cooiiiiiiiiii 17
3 Benutzer-Session-Daten ............ccccociiiiiiiiiiiiii 21
4 Natural Buffer PoOl ..........ccccoiiiiiiiiiiiiiiiii 25
Objekt in den Buffer Pool laden .........cccccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieccece 26
Objekt aus dem Buffer Pool entfernen .............ccccoociiiiiiiiiiiiniiiiiniiin, 26
Beispiel fiir das Laden und Ausfiihren eines Objekts ...............cccccooin 27
Verwandte Themen ...........cccocoiiiiiiiiiiii 29
5 Natural-Editoren und Natural-Utilities ............cccccooiiiiiniii, 31
6 TP/OS-Schnittstelle ..o, 33
Online-Verarbeitung ...........cccccivviiiiiiiiiiiiiiiiin 34
Batch-Verarbeitung ...........ccccooiiiiiiiiiii 36
Natural-TP/OS-Schnittstellen ...........c.ccccooiiiiiiiiiiiii 38
7 Benutzerschnittstelle ..o 39
8 Druckdateien und Arbeitsdateien ............cccccoocviiiiiiiiiiiiiiii 41
Objekte mit Hilfe von Arbeitsdateien tibertragen ............c.coccoeviviiiiiininns 42
Druckdateien und Arbeitsdateien, Definition und Zugriff ..................c.c.o.. 43
9 Natural-Systemdateien ............ccccooviiiiiiiiiiiiiiiiii 45
Systemdatei-ATten ..........c.ocoiiiiiiii 46
Libraries in Systemdateien ............cccccoovviiiiiiiiiiiiiiiiii 47
10 DBMS-Schnittstelle - Datenbankzugriff .............c.ocooiiiiiii, 49
Von Natural unterstiitzte Datenbankverwaltungssysteme ...............ccccceee. 50
Natural-Datenbankabfragesprache .............cccoccooiiiiiiiiiiiiiiiii, 51
Spezielle SQL-Statements ............cccooviiiiiiiiiiiiii 52
Natural-DDMS ......ccoooiiiiiiiiiiicc 52
LT s 55
11 Natural ONE-ArchiteKtur ..........ccccooiiiiiiiiiiiii 57
12 Was ist NaturalONE? .........cooiiiiiiiiiic e 59
Allgemeines zu NaturalONE ...........cccooiiiiiiiiiiiiiiccceee 60
Grundlegende Funktionen fiir die Entwicklung von
Natural-Anwendungen ... 61
Natural fiir Ajax / Ajax-Developer ..........cccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicc, 64
Optionale KOMPONENten ...........c.cccooviiiiiiiiiiiiiiiiccc e 64
13 Verschiedene Modi fiir die Entwicklung von Natural-Anwendungen .............. 67




System-Architektur

Allgemeine Informationen zu NaturalONE .............cccociiiiiiiiiiii, 68

LokKaler MOAUS ...t et e e e e 68
Natural-Server-Modus (Natural Server Mode) ...........coovvvieeeiniiieeenniiieeennnee. 69

14 Verwendung eines Versionskontrollsystems ............c.cccoooiiiiiiiiiininci, 71

[T Natural-SPoD-Architektur ......cceviiiiiiiiiiiiiie e 73
15 Natural-SPoD-ATChIteKEUT ........coiiiiiiiiiiiiiiieec e 75

iv System-Architektur



Vorwort

Diese Dokumentation beschreibt die Systemarchitektur von Natural fiir Grofirechner und die
Client-Server-Architektur des Natural Single Point of Development (SPoD). SPoD ermdglicht eine
zentralisierte Entwicklung fiir mehrere Plattformen.

Natural-Architektur

Hauptbestandteile der Natural-Architektur.

NaturalONE-Architektur

Hauptbestandteile der Eclipse-basierten Entwicklungsumgebung fiir die
Entwicklung und Pflege von Natural-Anwendungen und Einfithrung in
NaturalONE:

® Was ist NaturalONE?

® Verschiedene Modi fiir die Entwicklung von Natural-Anwendungen

= Verwendung eines Versionskontrollsystems

Die Einfithrung in Natural ONE ist ein iibersetztes Exzerpt aus der englischen

Natural ONE-Dokumentation (Stand: Mai 2022). Weitere Informationen siehe
dort.

Natural-SPoD-Architektur

Hauptbestandteile der Architektur von Natural Single Point of Development.
SPoD ermdglicht eine zentralisierte Entwicklung fiir mehrere Plattformen.
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Uber diese Dokumentation

Dokumentationskonventionen

Konvention Beschreibung

Fettschrift >Kennzeichnet Elemente auf einem Bildschirm.

Nichtproportionale |Kennzeichnet Namen und Orte von Diensten im Format
Schrift Ordner.Unterordner.Dienst, Programmierschnittstellen (APIs), Namen von
Klassen, Methoden und Properties in Java.

Kursivschrift Kennzeichnet:

Variablen, fiir die Sie situations- oder umgebungsspezifische Werte angeben
miissen.

Neue Begriffe, wenn sie erstmals im Text auftreten.

Verweise auf andere Dokumentationsquellen.

Nichtproportionale |Kennzeichnet:

Schrift
Text, den Sie eingeben miissen.

Meldungen, die vom System angezeigt werden.
Programmcode.

{} Zeigt eine Reihe von Auswahlmoglichkeiten an, von denen Sie eine auswahlen
miissen. Geben Sie nur die innerhalb der geschweiften Klammern vorhandenen
Informationen ein. Geben Sie nicht die Klammersymbole { } ein.

Trennt zwei sich gegenseitig ausschlieflende Auswahlmoglichkeiten in einer
Syntaxzeile voneinander ab. Geben Sie eine der Auswahlméglichkeiten ein. Geben
Sie nicht das Symbol | ein.

[] Zeigt eine oder mehrere Optionen an. Geben Sie nur die innerhalb der eckigen
Klammern vorhandenen Informationen ein. Geben Sie nicht die Klammersymbole
[]ein.

Zeigt an, dass Sie mehrere Auswahlmoglichkeiten desselben Typs eingeben
konnen. Geben Sie nur die Informationen ein. Geben Sie nicht die drei
Auslassungspunkte (...) ein.

Online-Informationen und Support

Produktdokumentation

Sie finden die Produktdokumentation auf unserer Dokumentationswebsite unter https://documen-
tation.softwareag.com.

Zusatzlich konnen Sie auch tiber https://www.softwareag.cloud auf die Dokumentation fiir die
Cloud-Produkte zugreifen. Navigieren Sie zum gewiinschten Produkt und gehen Sie dann, je nach
Produkt, zu ,, Developer Center”, , User Center” oder ,,Documentation”.
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https://documentation.softwareag.com/
https://documentation.softwareag.com/
https://www.softwareag.cloud/

Uber diese Dokumentation

Produktschulungen

Sie finden hilfreiches Produktschulungsmaterial auf unserem Lernportal unter https://knowled-
ge.softwareag.com.

Tech Community

Auf der Website unserer Tech Community unter https://techcommunity.softwareag.com kénnen
Sie mit Experten der Software AG zusammenarbeiten. Von hier aus konnen Sie zum Beispiel:

® Unsere umfangreiche Wissensdatenbank durchsuchen.

® In unseren Diskussionsforen Fragen stellen und Antworten finden.

* Die neuesten Nachrichten und Ankiindigungen der Software AG lesen.

® Unsere Communities erkunden.

® Unsere offentlichen Repositories auf GitHub and Docker unter https://github.com/softwareag
und https://hub.docker.com/publishers/softwareag> besuchen und weitere Ressourcen der
Software AG entdecken.

Produktsupport

Support fiir die Produkte der Software AG steht lizenzierten Kunden tiber unser Empower-Portal
unter https://empower.softwareag.com> zur Verfiigung. Fiir viele Dienstleistungen auf diesem
Portal benétigen Sie ein Konto. Wenn Sie noch keines haben, dann konnen Sie es unter htt-
ps://empower.softwareag.com/register> beantragen. Sobald Sie ein Konto haben, konnen Sie zum
Beispiel:

® Produkte, Aktualisierungen und Programmkorrekturen herunterladen.
* Das Knowledge Center nach technischen Informationen und Tipps durchsuchen.

® Frithwarnungen und kritische Alarme abonnieren.

Supportfille 6ffnen und aktualisieren.

" Anfragen fiir neue Produktmerkmale einreichen.

Datenschutz

Die Produkte der Software AG stellen Funktionen zur Verarbeitung von personenbezogenen
Daten gemafs der Datenschutz-Grundverordnung (DSGVO) der Europédischen Union zur Verfiigung.
Gegebenenfalls sind in der betreffenden Systemverwaltungsdokumentation entsprechende
Schritte dokumentiert.
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I Natural-Architektur

Der konzeptionelle Aufbau von Natural fiir Grofirechner basiert auf dem Prinzip einer offenen
Architektur und wird durch die Verwendung von Schnittstellen realisiert. Der Informationsaus-
tausch mit externen Komponenten erfolgt iiber diese Schnittstellen, und zwar sowohl wahrend
der Entwicklung einer Natural-Anwendung als auch bei der Ausfithrung von Programmen.

Die Natural-Systemfunktionen stehen (soweit relevant) auf allen unterstiitzten System-Plattformen
zur Verfligung. Der Natural-Anwendungsentwickler braucht sich nicht um die komplexen
Umgebungszusammenhange des jeweiligen Systems zu kiimmern (Betriebssystem, TP-System,
Datenbanksystem, Benutzerumgebung).

Die Natural-Komponenten sind iiber spezielle systemabhangige Tabellen und Routinen in die
Systemumgebung eingebettet und stellen die internen Funktionen mit den erforderlichen Ressour-
cen zur Verfiigung.

Dieses Dokument stellt die wichtigsten Bestandteile von Natural vor und erlautert, wie diese
zusammenarbeiten, um die Funktionalitdt einer Anwendungsentwicklungsumgebung zu realisieren.




Natural-Architektur

Natural-Nukleus . J
Editoren
Utilities

Systemdateien Datenbank
Anwendungen Benutzer-
daten
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Natural-Architektur

Natural-Nukleus

Benutzer-Session-Daten
Natural Buffer Pool
Natural-Editoren und -Utilities

TP/OS-Schnittstellen
Benutzerschnittstelle

Druckdateien
Arbeitsdateien

Natural-Systemdateien

DBMS-Schnittstelle
Datenbankzugriff

Die Hauptbestandsteile des Natural-Nukleus:
Compiler, Laufzeitsystem, Kommando-Interpreter und Konfiguration
(Natural-Parameter).

Temporire Datenspeicherung in benutzerspezifischen Arbeitsbereichen.
Funktionsprinzip des Natural Buffer Pool und das Laden von Objekten.

Editoren und Utilities zum Erstellen und Pflegen einer
Natural-Anwendung.

Natural-Schnittstellen zum TP-Monitor und zum Betriebssystem.
Von Natural unterstiitzte Benutzerschnittstellen.

Verwendung von Druckdateien (Print Files) und Arbeitsdateien (Work
Files).

Speicherung von Objektmodulen in Natural-Systemdateien.

Natural-Schnittstellen zu Datenbankverwaltungssystemen (DBMS).
Datenbankzugriffe aus Natural.

System-Architektur
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Natural-Nukleus

Der Natural-Nukleus besteht aus zwei funktionellen Teilen: dem umgebungsabhéangigen Nukleus
und dem umgebungsunabhangigen Nukleus.

Der umgebungsabhingige Nukelus beinhaltet Komponenten, die von dem in Benutzung befind-
lichen Grofsrechner oder TP-System (Online-Schnittstelle) abhangig sind.

Der umgebungsunabhéngige Nukelus kann von verschiedenen Grofirechnern und TP-Systemen
geteilt und von mehreren Benutzern gleichzeitig benutzt werden. Der umgebungsunabhéngige
Nukelus stellt den Kern von Natural dar, der wichtige Natural-Funktionen wie Kommandointer-
pretation, Objektkompilierung und —ausfithrung bereitstellt.

Dieser Abschnitt behandelt die Hauptbestandteile des umgebungsunabhédngigen Natural-Nukleus.

Natural-Laufzeitsystem

Das Natural-Laufzeitsystem (Runtime System) funktioniert dhnlich einer virtuellen Maschine, die
die zur Ausfithrung von Objekten in einer mit Natural erstellten Anwendung benétigte Umgebung
bereitstellt. Das Natural-Laufzeitsystem interpretiert den Natural-internen Objektcode (binarer
Metacode) und fiihrt ihn aus.

Dieser Abschnitt behandelt folgende Themen:

= QObjektausflihrung
= Object Starter und Object Executor

Objektausfiihrung

Die Ausfiihrung des Natural-internen Objektcodes erfolgt, wenn die Ausfithrung eines Natural-
Objekts angefordert wird.

Dies geschieht entweder direkt durch einen Benutzer oder indirekt, wenn das Objekt, das zurzeit
ausgefiihrt wird, ein Natural-Statement absetzt, das die Ausfithrung eines anderen Objekts
anfordert. Beispiele: Das Natural-Systemkommando EXECUTE bewirkt, dass das mit diesem Kom-
mando angegebene vom Benutzer geschriebene Natural-Programm direkt ausgefiihrt wird. Das
in einem Natural-Programm enthaltene Natural-Statement CALLNAT fordert die Ausfithrung eines
Subprogramms an.

Das Beispiel fiir das Laden eines Objekts im Abschnitt Natural Buffer Pool veranschaulicht den
Verarbeitungsablauf bei der Ausfiihrung eines Natural-Programms.
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Natural-Nukleus

Object Starter und Object Executor

In dem folgenden Diagramm ist die Ausfiithrung eines Objekts durch das Natural-Laufzeitsystem
schematisch dargestellt:

System-Architektur "



Natural-Nukleus

Natural-Laufzeitsystem

Object Starter

Wieeist Speicherplatz

Object Executor
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Natural-Nukleus

Das Natural-Laufzeitsystem hat zwei Hauptbestandteile: Den Object Starter und den Object Exe-
cutor.

Der Object Starter ermittelt das auszufiihrende Objekt im Natural Buffer Pool und weist Speicher-
platz fiir die vom Objekt als Benutzer-Session-Daten verarbeiteten Daten zu. SchliefSlich {ibergibt
er die Kontrolle an den Object Executor.

Der Object Executor interpretiert die in dem Objekt enthaltenen Natural-Statements und fiihrt sie
der Reihe nach aus. In dem obigen Beispiel verarbeitet der Object Executor zunéchst das
READ-Statement, indem er einen Datenbankaufruf absetzt, die angeforderten Datensatze abruft
und dann mit dem MOVE-Statement weitermacht.

Verwandte Themen:

® Benutzer-Session-Daten
® Natural Buffer Pool
" Beispiel fiir das Laden eines Objekts - Natural Buffer Pool

Natural-Compiler

Der Natural-Compiler erzeugt die ausfiihrbare Form des Natural-Quellcode. Beim Natural-
Quellcode handelt es sich um einen menschenlesbaren Programmcode, der im Wesentlichen aus
einer Abfolge von Natural-Statements besteht. (Informationen zu den Natural-Statements und
Hinweise zur Programmierung finden Sie in der Statements-Dokumentation bzw. im Leitfaden zur
Programmierung.)

Der Natural-Compiler liest den Quellcode aus dem Arbeitsbereich. Dieser Quellcode ist Teil der
Benutzer-Session-Daten. Er wird mit dem Natural-Systemkommando READ oder EDIT in den
Arbeitsbereich geladen. Der Compiler priift die Syntax des Quellcode auf Korrektheit und erzeugt
dann den Natural-internen Objektcode, der vom Natural-Laufzeitsystem interpretiert und ausge-
fiihrt wird.

Mit Hilfe des entsprechenden Natural-Systemkommandos kann der Benutzer den Quellcode
entweder kompilieren und ausfithren oder kompilieren und speichern. Der folgende Abschnitt
behandelt die verschiedenen Objektmodularten und die zur Objektkompilierung und —ausfiithrung
zur Verfligung stehenden Natural-Systemkommandos:

= Katalogisiertes Objekt
= Source-Objekt
= Kommandos zum Kompilieren

System-Architektur 13



Natural-Nukleus

= Beispiel fir eine Kompilierung
Katalogisiertes Objekt

Ein katalogisiertes Objekt ist die ausfithrbare (kompilierte) Form eines Natural-Objekts. Es wird
vom Natural-Compiler erzeugt und als Objektmodul in einer Natural-Systemdatei gespeichert.
Unter dem Katalogisieren eines Objekts versteht man das Kompilieren des Quellcodes und das
Erstellen eines katalogisierten Objekts. Erzeugt wird ein katalogisiertes Objekt mit Hilfe des
Natural-Systemkommandos CATALOG oder STOW.

Zur Ausfiihrungszeit wird das katalogisierte Objekt in den Natural Buffer Pool geladen und vom
Natural-Laufzeitsystem ausgefiihrt. Natural-Objekte konnen nur ausgefiihrt werden oder sich
gegenseitig referenzieren, wenn sie als katalogisierte Objekte in einer der Natural-Systemdateien
gespeichert wurden.

Ein katalogisiertes Objekt kann nicht geandert oder dekompiliert werden.
Source-Objekt

Ein Source-Objekt (oder ein gespeichertes Objekt) enthalt die menschenlesbare Form des Natural-
Quellcode. Der Quellcode wird mit Hilfe des Natural-Systemkommandos SAVE oder STOW als
Source-Objekt in einer der Natural-Systemdateien gespeichert.

Um den in einem Source-Objekt enthaltenen Quellcode auszufiihren, miissen Sie den Quellcode
kompilieren, um generierten Objektcode zu erzeugen, der vom Natural-Laufzeitsystem interpretiert
und ausgefiihrt werden kann.

Kommandos zum Kompilieren

Natural bietet verschieden Systemkommandos zum Kompilieren des Quellcodes. Je nach verwen-
detem Systemkommando wird beim Kompilieren noch eine der folgenden Aktionen ausgefiihrt:

Aktion Systemkommando

Quellcode kompilieren. Syntaxpriifung durchfithren und Objektcode generieren. Der |CHECK
generierte Objektcode wird nicht als Objektmodul in einer Natural-Systemdatei
gespeichert.

Quellcode kompilieren. Nach erfolgreicher Kompilierung den generierten Objektcode [CATALOG
als katalogisiertes Objekt in einer Natural-Systemdatei speichern.

Quellcode kompilieren. Nach erfolgreicher Kompilierung den generierten Objektcode |STOW
als katalogisiertes Objekt in einer Natural-Systemdatei speichern. Aufierdem den
urspriinglichen Quellcode als separates Source-Objekt in einer Natural-Systemdatei
speichern.

Quellcode eines Natural-Objekts des Typs Programm kompilieren. Nach erfolgreicher |RUN
Kompilierung den generierten Objektcode sofort ausfiihren. Der generierte Objektcode
wird nicht als Objektmodul in einer Natural-Systemdatei gespeichert.

14 System-Architektur



Natural-Nukleus

Verwandte Themen:

" Systemkommandos-Dokumentation

" Objekte zum Erstellen und Pflegen von Natural-Anwendungen - Leitfaden zur Programmierung
Beispiel fiir eine Kompilierung

Das folgende Diagramm veranschaulicht den Verarbeitungsablauf beim Kompilieren des Quell-
codes mit Hilfe des Systemkommandos CATALOG:

System-Architektur 15



Natural-Nukleus

Benutzer-Session-Daten

Sourcecode PGMO1

DEFINE DATA

1 #Aa (A1D)
END-DEFINE

MOVE '"Hellos' TO #a
WRITE #A
END

Matural-Mukleus

- Systemd
. Katalogisiertes
Objekt PGMO1

—
"
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Natural-Nukleus

Legende

0 Der Benutzer setzt das Natural-Systemkommando CATALOG PGMO01 ab, mit dem er die Kompilierung
und Speicherung des zurzeit im Arbeitsbereich befindlichen Objektcodes als katalogisiertes Objekt
mit dem Namen PGMO1 anfordert.

Der Natural-Kommando-Interpreter interpretiert das Kommando CATALOG und leitet die Anforderung
an den Natural-Compiler weiter.

Der Natural-Compiler liest die zurzeit im Arbeitsbereich befindlichen Natural-Statements, priift die
Syntax auf Korrektheit und erzeugt dann den Objektcode.

Der Natural-Compiler gibt die Kontrolle an den Natural-Kommando-Interpreter zuriick.

Der Natural-Kommando-Interpreter speichert den generierten Objektcode als katalogisiertes Objekt
unter dem Namen PGMO1 in der aktuellen Natural-Systemdatei.

Q000

Natural-Kommando-Interpreter

Der Natural-Kommando-Interpreter priift das in einer der Natural-Eingabeaufforderungszeilen
eingegebene Kommando und fiihrt es aus.

Wenn das Add-On-Produkt Natural Security installiert ist, kann der Administrator die Ausfiihrung
bestimmter Kommandos auf einzelne Benutzer oder eine Benutzergruppe beschranken.

Verwandte Themen:

= Systemkommandos-Dokumentation

® Natural Security-Dokumentation

Konfiguration

Die Konfiguration einer Natural-Systemumgebung wird mit Natural-Parametern verwaltet.

Diese Parameter dienen zur Standardisierung und Automatisierung der Entwicklungs- und Pro-
duktionsvorgange und zur Anpassung der standardmaéfliig vorhandenen Einstellungen an die
Bediirfnisse einzelner Benutzer. Mittels eines Natural-Parameters konnen zum Beispiel die Stan-
dardeinstellungen fiir die Report-Erstellung vorgenommen, die Grofie eines Reports oder die
GrofSe des erforderlichen Speicherplatzes, z.B. des Arbeitsbereichs eines Editors, festgelegt werden.

Die meisten Eigenschaften einer Natural-Umgebung sind schon von der Software AG vor der

Produktauslieferung festgelegt worden. Ihr Natural-Administrator kann verschiedene Standard-
vorgaben konfigurieren, die fiir alle Benutzer in Ihrem Unternehmen giiltig sind. Jeder Benutzer
kann seinerseits die Einstellungen an seine Bediirfnisse anpassen, indem er die Standard-Umge-

System-Architektur 17



Natural-Nukleus

bungseinstellungen mittels eines dynamischen Profilparameters oder eines Session-Parameters
iiberschreibt.

Der folgende Abschnitt behandelt folgende Themen:

= Profilparameter
= Session-Parameter
= Parametrisierungsebenen

Profilparameter

Profilparameter konnen statisch oder dynamisch angegeben werden.

Statische Parameter werden anlésslich der Natural-Installation im Natural-Parametermodul
angegeben. Diese Angaben dienen als Standardvorgaben fiir jede Natural-Session.

Verwandte Themen:

" Profilparameter - Parameter-Referenz-Dokumentation
® Profile Parameter Usage - Operations-Dokumentation

" SYSPARM Utility - Utilities-Dokumentation
Session-Parameter

Session-Parameter konnen in einer aktiven Natural-Session und/oder in einem Natural-Objekt
angegeben werden. Hauptzweck der Session-Parameter ist die Steuerung der Ausfithrung von
Natural-Programmen.

Verwandtes Thema:

" Session-Parameter - Parameter Referenz-Dokumentation
Parametrisierungsebenen

Die Ebenen, auf denen Natural parametrisiert werden kann, sind hierarchisch strukturiert. Ein
auf einer hoheren Ebene gesetzter Parameterwert hat Vorrang vor einem auf einer niedrigeren
Ebene gesetzten Wert. Wenn zum Beispiel ein Parameter dynamisch angegeben wird, hat der neue
Parameterwert Vorrang vor der entsprechenden statischen Parameterangabe, die im Natural-
Parametermodul vorhanden ist.

Das folgende Diagramm veranschaulicht, wann ein Parameter gesetzt werden kann und zeigt die
Natural-Parameterhierarchie mit der niedrigsten Ebene an der Basis und der hochsten Ebene an
der Spitze der Pyramide:

18 System-Architektur



Natural-Nukleus

Auf
Statement-
Ebene Session-
Parameter
Auf Programmebene

Beim Starten der Session Profil-
Parameter

Verwandtes Thema:

® Natural Parameter Hierarchy - Operations-Dokumentation

System-Architektur 19



20



3 Benutzer-Session-Daten

Jeder Natural-Benutzer-Session (Online oder Batch) wird ein separater Arbeitsbereich zugewiesen,
der die Daten dieser Session enthalt. Die Daten einer Natural-Benutzer-Session werden fiir die
Dauer der Online- oder Batch-Session gespeichert.

Der Arbeitsbereich umfasst mehrere Natural-Buffer. Ein Buffer ist ein Zwischenspeicher, in dem
ein bestimmter Datenblock, z. B. in einem Natural-Programm referenzierte Variablendaten, bereit
gestellt werden.
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Benutzer-Session-Daten

Wie in der obigen Abbildung dargestellt, kann die Grofse eines Buffers mit einem Natural-Para-
meter angegeben werden. Eine Ausnahme bilden die internen oder variablen Natural-Buffer.
Beispielsweise wird mit dem Natural-Profilparameter ESIZE die GrofSe des Speichers festgelegt,
der einem Natural-Editor zum Editieren des Quellcodes zugewiesen ist. Der Profilparameter
DATSIZE bestimmt zur Ausfiihrungszeit die Grofle des Speichers zur Aufnahme lokaler Daten zu
einem Natural-Programm (und zu untergeordneten Objekten, die von dem Programm aufgerufen
werden).
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Benutzer-Session-Daten

Natural bietet auch statistische Informationen zur Nutzung der der aktuellen Session zugewiesenen
Buffer, zu ihrer Grofle und zum tatsachlich genutzten Zwischenspeicherplatz; siehe die entspre-
chenden Querverweise unter Verwandte Themen weiter unten.

Verwandte Themen:

® Buffer Usage Statistics - BUS, Allgemeine SYSTP-Funktionen, SYSTP Utility, Utilities-Dokumentation

" BUS - Systemkommandos-Dokumentation
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4 Natural Buffer Pool

= Objekt in den Buffer POOI TAGEN .........ooiiiiiieei s
= Objekt aus dem Buffer Pool €ntferen ...........ooviiiiiii e
= Beispiel fir das Laden und Ausfihren eines ObJEKES ...........cuvviiiiiiiiiiiiiie e

= \erwandte Themen
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Natural Buffer Pool

Der Natural Buffer Pool mit gemeinsam genutztem Speicher dient als Zwischenspeicher, in den
Natural katalogisierte Objekte (z.B. Programme) aus einer Natural-Systemdatei zur anschlieffenden
Ausfiihrung durch das Natural-Laufzeitsystem und/oder zur Objektkompilierung durch den
Natural-Compiler ladt.

Da Natural ablauf-invarianten Natural-Objektcode generiert, kann eine einzige Kopie eines
Naturalobjekts von mehr als einem Benutzer zeitgleich ausgefiihrt werden. Dazu wird jedes Objekt
nur einmal von einer der Natural-Systemdateien in den Natural Buffer Pool geladen, anstatt von
jedem Benutzer, der das Objekt anfordert, geladen zu werden.

Dieser Abschnitt behandelt grundlegende Gesichtspunkte fiir den Betrieb des Buffer Pools und
veranschaulicht den Objektladevorgang:

Objekt in den Buffer Pool laden

Das Laden des Objekts in den Buffer Pool wird ausgeldst, wenn ein ausfiihrbares Natural-Objekt
zur Ausfiihrung angefordert wird.

Wird die Ausfiihrung eines Objekts angefordert, dann wird das entsprechende katalogisierte
Objekt von der Natural-Systemdatei, in der es gespeichert ist, gelesen und in den Buffer Pool
geladen, in dem es durch das Natural-Laufzeitsystem ausgefiihrt werden kann.

Neben ausfiihrbaren Natural-Objekten werden auch nicht ausfiihrbare Objekte des Objekttyps
Data Area (Local, Global, Parameter) in den Buffer Pool geladen, wenn ein Natural-Objekt, das
eine solche Data Area referenziert, katalogisiert oder neu katalogisiert (kompiliert) wird.

Verwandtes Thema:

® Objektausfiihrung - Natural-Laufzeitsystem, Natural-Nukleus

Objekt aus dem Buffer Pool entfernen

Objekte werden aus dem Buffer Pool entfernt, sobald sie nicht mehr von einem Benutzer referenziert
werden und der Platz zum Laden neuer Objekte benétigt wird. Dadurch wird die maximale
Ausnutzung des im Buffer Pool verfiigbaren Speicherplatzes gewdhrleistet.

Falls ein Buffer Pool Cache vorhanden ist, werden die nicht benutzten Objekte vom Buffer Pool
in den Cache-Speicher ausgelagert. Wenn ein nicht benutztes Objekt auch aus dem Cache entfernt
wird oder wenn kein solcher Cache existiert, wird das betreffende Objekt erneut von der entspre-
chenden Natural-Systemdatei geladen, sobald es wieder von einem Benutzer referenziert wird.
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Natural Buffer Pool

Beispiel fur das Laden und Ausfiihren eines Objekts

Das folgende Diagramm veranschaulicht den Vorgang des Ladens und Ausfiihrens eines Natural-
Programms:
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Natural Buffer Pool

Buffer Fool Buffer Pool

Cache
Ausfiihrbares Objekt '

@ Matural-Mukleus o

Benutzer-
Session-Daten

‘ variable Daten '

{:.,-'-__ s m o

——
——

 Katalogisiertes
Objekt PGMO1
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Natural Buffer Pool

Legende

C00O@e

"00Q0 Q0

Ein Benutzer setzt das Natural-Systemkommando EXECUTE ab und fordert die Ausfithrung eines
Natural-Objekts des Typs Programm mit dem Namen PGM01 an.

Der Natural-Kommando-Interpreter interpretiert das Kommando und gibt die Anforderung an das
Natural-Laufzeitsystem weiter.

Das Natural-Laufzeitsystem iibergibt die Anfrage an den Object Loader.

Der Object Loader weist den Buffer Pool Manager an, den Buffer Pool (und, falls vorhanden, den
Buffer Pool Cache) nach dem Objekt PGMO1 zu durchsuchen und die Adresse festzustellen, unter
der das Objekt im Buffer Pool bzw. im Cache gespeichert ist.

Findet der Buffer Pool Manager die Buffer-Pool-Adresse von PGM01, wird die Adresse vom Buffer

Pool an den Object Loader iibergeben und die Ausfithrung wird mit Schritt ﬂ fortgesetzt.
Findet der Buffer Pool Manager die Buffer-Pool-Adresse von PGMO01 nicht, meldet der Buffer Pool
Manager das negative Ergebnis der Suche an den Object Loader zuriick und die Ausfithrung des

Objekts wird mit Schritt G fortgesetzt.
Der Object Loader ruft das katalogisierte Objekt von PGM01 aus der entsprechenden Systemdatei

ab.

Der Object Loader iibergibt das katalogisierte Objekt von PGM01 an den Buffer Pool Manager.
Der Buffer Pool Manager ladt PGMO1 in den Buffer Pool.

Der Buffer Pool Manager gibt die Buffer-Pool-Adresse von PGMO1 an den Object Loader zurtick.

Der Object Loader {ibergibt die Buffer-Pool-Adresse von PGMO1 an das Natural-Laufzeitsystem.

Das Natural-Laufzeitsystem interpretiert den kompilierten Code des katalogisierten Objekts PGM01
und fiihrt ihn aus.

Verwandte Themen

Die folgenden Abschnitte in der System-Architektur-Dokumentation nehmen Bezug auf den
Natural Buffer Pool:

® Natural-Systemdateien

® Natural-Laufzeitsystem - Natural-Nukleus

® Katalogisierte Objekte - Natural-Compiler, Natural-Nukleus

Die folgenden Abschnitte in anderen Natural-Dokumentationen betreffen den Natural Buffer

Pool:

System-Architektur 29



Natural Buffer Pool

® Natural Buffer Pool - Operations-Dokumentation

® Natural Storage Management - Operations-Dokumentation
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5 Natural-Editoren und Natural-Utilities

Natural-Utilities sind Dienstprogramme, die Funktionen zur Verfligung stellen, mit deren Hilfe
Sie eine Entwicklungs-, Administrations- und Operations-Umgebung verwalten kénnen.

Das folgende Diagramm zeigt eine Ubersicht iiber die hauptsichlichen Verwendungszwecke der
Natural-Editoren und Utilities:

Objekt-

verwaltung

Uberwachung und

Administration
Fehlerbeseitigung

Web
Technology
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Natural-Editoren und Natural-Utilities

Natural-Editoren bzw. Utilities stehen fiir folgende Aufgaben zur Verfiigung:
® Erstellen und Pflegen von Natural-Objekten (Programme, Subprogramme usw.), Natural-DDMs
(Datendefinitionsmodule) und Handhabung von Nicht-Natural-Objekten;

* Ausfiihrung von administrativen Funktionen, z.B. Ubertragen von Anwendungen von einer
Hardware-Plattform auf eine andere, Steuern/Uberwachen von Natural Remote Procedure Calls,
Erzeugen von Reports und Pflegen von anwendungsspezifischen Fehlermeldungen;

= Uberwachen von Anwendungen und Beseitigen von Fehlern (Debugging);

® Anwenden von Web-Technologie, z.B. Zugriffe auf einen Web Server oder Verarbeitung von
XML-Dokumenten.

Verwandte Themen:

® Natural-DDMs - DBMS-Schnittstelle - Datenbankenzugriff

Editoren-Dokumentation

Utilities-Documentation (englisch) bzw. Debugger und Dienstprogramme-Dokumentation (deutsch)

Natural Web Interface - Web Technology-Dokumentation

XML Toolkit - Web Technology-Dokumentation
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6 TP/OS-Schnittstelle

= Online-Verarbeitung
= Batch-Verarbeitung

B NatUral-TPIOS-SChNIESIEIIEN . ... e e
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TP/OS-Schnittstelle

Natural bietet Schnittstellen, {iber die der Natural-Nukleus-Zugriff auf einen TP-Monitor fiir die
Online-Transaktionsverarbeitung und auf das Betriebssystem (Operating System) fiir die Batch-
Verarbeitung erhalt.

Dieses Kapitel behandelt folgende Themen:

Online-Verarbeitung

In einer TP-Monitor-Umgebung lauft Natural als Standard-TP-Programm. Es arbeitet nach den
Regeln, die fiir Programme gelten, die unter einem TP-Monitor ausgefiihrt werden.

In einer TP-Monitor-Umgebung bezeichnet man den Arbeitsbereich, in dem Benutzer-Session-
Daten enthalten sind, als den Natural-Thread. Er wird fiir die Dauer der Benutzer-Session gepflegt.

Ein Natural-Thread kann, wahrend eine Session auf eine Benutzer-Terminal-Eingabe wartet, in
eine Roll Facility (Medium zum Ein-/Ausspeichern) ausgespeichert werden. Durch das Ausspeichern
von Threads wird Speicherplatz fiir andere Benutzer-Sessions freigegeben. Wenn der Benutzer
eine Eingabe am Terminal macht, z.B. wenn er EINGABE driickt, wird der Natural-Thread wieder
eingespeichert. Ein Thread kann in einen anderen Speicherbereich verlagert werden, wie es im
folgenden Diagramm am Beispiel der Benutzer-Session-Daten (USD) der Benutzer-Session Sess 1
gezeigt wird.

Das folgende Diagramm veranschaulicht, wie ein TP-Monitor (hier: Com-plete) die Speicherzu-
ordnung verwaltet, indem er Natural-Threads in eine Roll Facility ein- und ausspeichert:
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TP/OS-Schnittstelle

Matural-Nukleus

Thread Thread Thread -
UsD 1 ush 1 uso 2
1 |

- 5
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TP/OS-Schnittstelle

Batch-Verarbeitung

Im Batch-Betrieb verarbeitet Natural eine Session, die durch einen Batch Job gestartet wurde.
Dabei ist keine Interaktion zwischen dem Rechner und dem Benutzer, der den Batch Job abgeschickt
hat, notig.

Ein Batch Job besteht aus Programmen, die nacheinander ausgefiihrt werden und dabei sequenziell
Eingabedaten erhalten, die von einer Datei gelesen werden. Die Ausgabedaten werden auch in
eine Datei geschrieben. Je nach Betriebssystem ist der fiir einen Batch Job eingerichtete Arbeitsbe-
reich in einer Batch-Region (unter z/OS), einer Partition (unter z/VSE) oder einer Task (unter
BS2000) enthalten. Der Arbeitsbereich enthalt Benutzer-Session-Daten, die fiir die Dauer der Batch-
Benutzer-Session verwaltet werden.

Das folgende Diagramm zeigt den Aufbau einer Batch-Verarbeitungsumgebung;:
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TP/OS-Schnittstelle

Batch-Region/Partition/Task

Matural-Nuklsus

Benutzer-Session-Daten
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TP/OS-Schnittstelle

Natural-TP/OS-Schnittstellen

Informationen zu den bei Natural zur Verfiigung stehenden TP-Monitor-Schnittstellen und zur
Benutzung von Natural mit einem TP-Monitor finden Sie in den entsprechenden Abschnitten in
der TP Monitor Interfaces-Dokumentation:

® Using Natural with TP Monitors

® Natural under CICS

® Natural under Com-plete/SMARTS

® Natural under IMS TM

® Natural under TIAM

® Natural under TSO

® Natural under openUTM

Mit dem Natural-Dienstprogramm SYSTP kénnen Sie TP-Monitor-spezifische Natural-Eigenschaften
tiberwachen.

Informationen zu Natural im Batch-Betrieb finden Sie im Abschnitt Natural in Batch Mode in der
Operations-Dokumentation.
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7 Benutzerschnittstelle

Natural unterstiitzt verteilte Anwendungen mit mehrschichtiger Architektur: Darstellungsschicht,
fachliche Anwendungslogikschicht und Datenbankzugangsschicht. Eine Natural-Anwendung ist
modular aufgebaut und bietet die Objektarten, die fiir jede Anwendungsschicht erforderlich sind.

Natural ermdglicht die Programmierung der verschiedenartigsten Benutzerschnittstellen: web-
basierte Schnittstellen (z.B. HTML oder XML), prozessgesteuerte Anwendungen mit Zeichenober-
flachen (CUIs) und ereignisgesteuerte Anwendungen mit grafischen Benutzeroberflachen (GUISs).

Auflerdem kann Natural mit Benutzeroberflachen interagieren, die mit Nicht-Natural-Umgebungen,
z.B. J2EE and .NET, verbunden sind. Verbindungen zwischen Natural- und Nicht-Natural-
Umgebungen werden beispielsweise mittels Remote Procedure Call (RPC) oder einer SOAP-
Anforderung hergestellt, iiber die es fiir Programme auf einem Client-Computer moglich ist, ein
Natural-Objekt des Typs Subprogramm auf einem Natural-RPC-Server auszufiihren.
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Benutzerschnittstelle

I Leichen-
onentierte

Benutrer-
obherfléche

EBenutzennteraktion [ Prasentation
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8 Druckdateien und Arbeitsdateien

= Objekte mit Hilfe von Arbeitsdateien Ubertragen .........

= Druckdateien und Arbeitsdateien, Definition und Zugriff
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Druckdateien und Arbeitsdateien

Druckdateien (Print Files) und Arbeitsdateien (Work Files) sind ,,Datenbehélter” fiir die dauerhafte
oder zwischenzeitliche Speicherung von Daten, die in Natural-Objekten verarbeitet werden. Bei
diesen , Datenbehaltern” handelt es sich beispielsweise um physische Dateien, Members von
partitionierten Datasets oder Tape Datasets, die entweder vom Betriebssystem oder dem TP-
Monitor zur Verfiigung gestellt werden. Der Zugriff von Natural auf die Druckdateien und
Arbeitsdateien erfolgt sequenziell.

Eine Druckdatei dient dazu, Report-Daten und Druckersteuerzeichen zu speichern, die fiir die
Ausgabe eines Reports auf einem Drucker ben6tigt werden.

Eine Arbeitsdatei wird verwendet, um Daten zu speichern, die zwischen Natural-Objekten
untereinander oder zwischen einem Natural-Objekt und einem in einer anderen Programmierspra-
che, z.B. COBOL, geschriebenen Objekt ausgetauscht werden.

Druckdateien und Arbeitsdateien konnen unter Beriicksichtigung der Konventionen des installierten
Betriebssystems bzw. TP-Monitors zur Batch- oder Online-Verarbeitung verwendet werden.

Der folgende Abschnitt behandelt folgende Themen:

Objekte mit Hilfe von Arbeitsdateien tibertragen

Das folgende Diagramm veranschaulicht, wie die in einer Arbeitsdatei (Work File) enthaltenen
Daten verwendet werden konnen, um Natural-Objekte zwischen verschiedenen Natural-Umge-
bungen auf unterschiedlichen Plattformen zu tibertragen. Dies geschieht mit Hilfe eines Dienst-
programms, einer Natural-Utility (z.B. der Object Handler), mit dem die in der Ursprungsumgebung
vorhandenen Objekte in ein Work File entladen und von dort in die Zielumgebung geladen werden.
Falls erforderlich, wird ein Anwendungsprotokoll, z.B. FTP, benutzt, um Work Files von Ursprungs-
in Zielumgebungen zu iibertragen.
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Druckdateien und Arbeitsdateien

Objekle
entladen

Alte
Limgebung

Grofrechner
LMK
Windows

>

Matural-Uility Matural-Utility
Objekle
schrelben lesen iachen
 J

Matural- I Matwral- e e
Work File Work File Umgebung
Grodrechner

UMNIX
Windows

Druckdateien und Arbeitsdateien, Definition und Zugriff

Druckdateien und Arbeitsdateien werden logisch fiir eine Natural-Umgebung definiert und kénnen
durch entsprechende Angaben in einem Natural-Parameter und/oder in Control-Statements des
zugrundeliegenden Betriebs- oder TP-Monitorsystems einer Datei bzw. einem Drucker physisch

zugeordnet werden. Die Zuordnungen konnen fiir die aktuelle Session zur Laufzeit gedndert

werden.

Die Daten werden unter Verwendung der entsprechenden Natural-Statements in eine Arbeitsdatei
geschrieben und von dort gelesen bzw. in eine Druckdatei geschrieben.

System-Architektur

43



44



9 Natural-Systemdateien

= Systemdatei-Arten ...........

= Libraries in Systemdateien
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Natural-Systemdateien

In einer Natural-Systemdatei werden Natural-Objekte und Nicht-Natural-Objekte gespeichert,
die entweder zu Benutzeranwendungen oder zu von der Software AG gelieferten Natural-Sys-
temanwendungen (z.B. Utilities) gehoren.

Zu den in einer Systemdatei gespeicherten Natural-Objekten gehoren katalogisierte Objekte und
Source-Objekte, siehe Beschreibung des Natural-Compilers, Abschnitt Natural-Nukleus. Natural-
Systemdateien werden in Datenbankdateien oder Speichersystemen wie z.B. Adabas und VSAM
gespeichert. Je nach Systemumgebung konnen die Natural-Systemdateien in unterschiedlichen
Datenbankdateien oder Speichersystemen untergebracht sein.

Der Zugriff auf eine Natural-Systemdatei erfolgt, wenn ein Benutzer ein Natural-Objekt liest oder
andert. Aufierdem wird auf eine Natural-Systemdatei zugegriffen, wenn ein Objekt zur anschlie-
Benden Ausfithrung in den Buffer Pool geladen wird (siehe Abschnitt Natural Buffer Pool).

Dieser Abschnitt behandelt folgende Themen:

Systemdatei-Arten

In der folgenden Tabelle sind diejenigen Natural-Systemdateien aufgefiihrt, die normalerweise
in einer Natural-Umgebung vorhanden sind. Die Verfiigbarkeit der Systemdateien und deren
Inhalte hangen von den Software AG-Produkten ab, die zuséatzlich zu Basis-Natural installiert
sind.

Systemdatei |Verfiigbar mit Datei-Inhalt

FNAT Basis-Natural Alle fiir Natural-Systemanwendungen benoétigten Objekte.

FUSER Basis-Natural Fiir Benutzeranwendungen benétigte benutzerspezifische Objekte.
FDIC Basis-Natural Natural-DDMs (Datendefinitionsmodule).

Wenn Predict installiert ist, enthalt FDIC auflerdem noch Daten fiir
das Predict-Datendiktionédrsystem.

Wenn der Natural Development Server installiert ist, enthalt FDIC
auflerdem noch Anwendungsdaten und Informationen iiber die

Sperrung von Objekten.
FSEC Natural Security Fiir Sicherheitseinstellungen benétigte
Steuerungs-/Uberwachungsinformationen.
FSPOOL  |Natural Advanced Steuerungs- und Spool-Informationen, die zum Ausgeben eines
Facilities Reports auf dem Bildschirm oder einem Drucker und zum Erstellen

von statistischen Druckinformationen benétigt werden.

Scratch-Pad |Basis-Natural Daten die nicht explizit als Natural-Objekte in einer anderen
Systemdatei gespeichert sind.

46 System-Architektur



Natural-Systemdateien

Systemdatei |Verfiigbar mit Datei-Inhalt

FPROF Basis-Natural

Parameterprofile, die mit dem Profilparameter PROFILE angegeben
werden, vorausgesetzt dass keine Datenbankinformationen als
Subparameter von PROFILE geliefert werden.

FREG Basis-Natural

Registry-Daten, die nicht explizit in einer anderen Systemdatei
gespeichert werden.

Verwandtes Thema:

Eine Ubersicht iiber die Profilparameter, die fiir alle Systemdateien gelten bzw. mit denen die
Standardwerte fiir einzelne Systemdateien verandert werden konnen, befindet sich im Abschnitt

Natural System Files in der Operations-Dokumentation.

Libraries in Systemdateien

Die in den Systemdateien FNAT und FUSER enthaltenen Natural-Objekte sind in logische Konstrukte
unterteilt, die als Natural Libraries (Bibliotheken) bezeichnet werden; siehe folgendes Diagramm:

Systemanwendung

System-
System-

US|

Benutzeranwendung

Benulzer.
Library 1

Benuizer.

Verwandte Themen:

® Katalogisiertes Objekt und Source-Objekt - Natural-Compiler, Natural-Nukleus

® Natural Security-Dokumentation

= Natural Advanced Facilities-Dokumentation

System-Architektur
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Natural-Systemdateien

® Natural-DDMs - DBMS Interface - Database Access
® Predict-Dokumentation

® Natural Development Server-Dokumentation
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10 DBMS-Schnittstelle - Datenbankzugriff

= \on Natural unterstltzte DatenbankverwaltungSSyStEME ...........coooiiiiiiiiiiiiii e 50
= Natural-DatenbankabfrageSPraChe ............c.uuiiiiiiiiiii e 51
B Spezielle SQL-STAIEMENTS ... ...uviiiiiiie e 52
B NGLURAI-DDIMS .ottt e e e e e e aeeaaa s 52
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DBMS-Schnittstelle - Datenbankzugriff

Natural bietet Schnittstellen zu verschiedenen Datenbankverwaltungssystemen (DBMS), {iber die
der Zugang zu Daten moglich ist, die z.B. in einer Adabas-Datenbank, einem relationalen Daten-
bankverwaltungssystem (RDBMS) und/oder in einem Nicht-RDBMS gespeichert sind.

Natural-Anwendungen konnen gleichzeitig auf Benutzerdaten in mehreren DBMS zugreifen. Im
Gegensatz zum Zugriff auf Druckdateien und Arbeitsdateien (siehe entsprechenden Abschnitt),
der sequenziell erfolgt, kann der Zugriff auf die in einem DBMS gespeicherten Daten wahllos
erfolgen.

Zu den von Natural unterstiitzten DBMS gehoren DB2, DL/I und VSAM.

Dieser Abschnitt enthilt Informationen zu den von Natural unterstiitzten DBMS und beschreibt,
wie prinzipiell aus einer Natural-Anwendung heraus auf Daten in einer Datenbank zugegriffen
wird:

Von Natural unterstiitzte Datenbankverwaltungssysteme

Natural bietet Schnittstellen zu den folgenden Datenbankverwaltungssystemen (DBMS):

® Adabas
®* DL/
= DB2
= VSAM

Adabas

Die Natural Adabas-Schnittstelle ermdglicht den Zugriff auf Daten, die in einer Adabas-Datenbank
gespeichert sind.

Adabas ist das DBMS der Software AG. Adabas unterstiitzt sowohl relationale als auch
geschachtelte Datenstrukturen.

Die Natural Adabas-Schnittstelle ist ein integrierter Bestandteil von Natural. Sie gestattet den
Zugriff auf Adabas-Datenbanken auf lokalen Rechnern. Fiir den Remote-Zugang wird zusatzliche
Routing- und Kommunikationssoftware benétigt, z.B. Entire Net-Work von der Software AG. Der
Typ der Host-Maschine, auf der die Adabas-Datenbank lauft, ist in jedem Fall fiir Natural immer
transparent.

Verwandte Themen:

® Daten in einer Adabas-Datenbank aufrufen - Leitfaden zur Programmierung

= Adabas-Dokumentation
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DBMS-Schnittstelle - Datenbankzugriff

DL/

Die Natural DL/I-Schnittstelle ermdglicht den Zugriff auf Daten, die in einer IMS DB-Datenbank
gespeichert sind.

DL/l ist die Datenverarbeitungssprache fiir IMS DB von IBM. IMS ist ein Datenbank- und Trans-
aktionsverwaltungssystem von IBM.

Verwandtes Thema:

® Natural for DL/I-Dokumentation
DB2

Die Natural DB2-Schnittstelle ermdglicht den Zugriff auf Daten, die in einer DB2 UDB von IBM
tiir z/OS-Betriebssysteme gespeichert sind.

Verwandtes Thema:

® Natural for DB2-Dokumentation
VSAM

Die Natural VSAM-Schnittstelle ermoglicht den Zugriff auf Daten, die in VSAM-Datasets gespei-
chert sind.

VSAM ist ein IBM-Zugriffsverfahren, mit dem Datensitze verschiedener Dataset-Organisations-
formen verwaltet werden konnen: Key-Sequenced Data Sets, Entry-Sequenced Data Sets oder
Relative-Record Data Sets.

Verwandtes Thema:

® Natural for VSAM-Dokumentation

Natural-Datenbankabfragesprache

Die Natural-Datenbankabfragesprache (Data Manipulation Language - DML) bietet eine
gemeinsame Datenzugriffssyntax fiir alle von Natural unterstiitzten Datenbankverwaltungssysteme
(DBMS). Durch die Natural-DML konnen Natural-Objekte unter Verwendung derselben Sprach-
Statements (DML-Statements), z.B. FIND, READ, STORE und DELETE, auf verschiedenartige DBMS
zugreifen.

Natural bestimmt die DBMS anhand seiner Konfigurationsdateien und iibersetzt die DML-State-
ments in datenbankspezifische Befehle; d.h., Natural erzeugt Direktkommandos fiir Adabas-
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DBMS-Schnittstelle - Datenbankzugriff

Datenbanken, SQL-Statement-Strings und Host-Variablen-Strukturen fiir RDBMS, die SQL ver-
wenden.

Ein Natural-Objekt, in dem ein DML-Statement verwendet wird, das keine datenbankspezifische
Klausel enthélt, kann gegen unterschiedliche DBMS ausgefiihrt werden. Ein DML-Statement, das
eine datenbankspezifische Klausel enthilt, muss geédndert warden, bevor es auf einem andersartigen
DBMS verwendet werden kann. In der Statements-Dokumentation sind datenbankspezifische
Hinweise enthalten.

Verwandtes Thema:

= Statements-Dokumentation

Spezielle SQL-Statements

Zusétzlich zu den DML-Statements bietet Natural einen Satz spezieller SQL-Statements zur aus-
schlieslichen Verwendung in Verbindung mit RDBMS. Dies sind die Statements SELECT, INSERT,
UPDATE, DELETE, COMMIT und ROLLBACK, die in der Statements-Dokumentation beschrieben sind.

Der Satz spezieller SQL-Statements wird vervollstandigt durch Flexible SQL und Funktionen zum
Arbeiten mit Stored Procedures. Flexible SQL gestattet die Benutzung frei wahlbarer Syntax.

Verwandte Themen:

® Natural-SQL-Statements benutzen - Statements-Dokumentation

® Flexible SQL - Statements-Dokumentation

Natural-DDMs

Natural bietet ein Objekt, das als DDM (Datendefinitionsmodul) bezeichnet wird und den kom-
fortablen und transparenten Zugriff auf Datenbankdateien auf unterschiedlichen DBMS ermdglicht.

Ein DDM ist eine logische Sicht auf eine physische Datenbankdatei. Das DDM enthalt Informationen
zu den einzelnen Feldern der Datei, die fiir die Verwendung dieser Felder in einem Natural-Objekt
relevant sind.

Ein DDM stellt die Verbindung zwischen den Natural-Datenstrukturen und den Datenstrukturen
in dem zu verwendenden DBMS her. Bei einer solchen Struktur kann es sich um eine Tabelle in
einem RDBMS, eine Datei in einer Adabas-Datenbank oder einen VSAM Dataset handeln. Das
DDM verbirgt somit die wirkliche Struktur der Datenbank, auf die zugegriffen wird, gegeniiber
der Natural-Anwendung.
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DBMS-Schnittstelle - Datenbankzugriff

Das folgende Diagramm veranschaulicht, wie Natural aus einer einzelnen Anwendung heraus
auf mehrere, unterschiedliche Datenbanken zugreifen kann, indem es Referenzen auf DDMs ver-
wendet, die die spezifischen Datenstrukturen im jeweiligen DBMS darstellen:
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11

NaturalONE-Architektur

NaturalONE ist eine Eclipse-basierte Umgebung fiir die Entwicklung und Pflege von Natural-

Anwendungen mit web-basierten Benutzerschnittstellen und Natural-Diensten (Natural Services).
Natural ONE ist integriert in eine Eclipse Workbench und kombiniert Eclipse-Standardfunktiona-
litat mit Natural-spezifischen Funktionen und Tools zu einem einzigen Entwicklungs-Framework.

]

Software AG Designer

Native
Natural
Server Matural Project ) Editors
Files 1?1
P gt ]
f.:}tu
— [
Development
Tools
FUSER Repository
ey
I:{UUF'|
Lxzh
Debugger

Version Control and
History Tracking

Eclipse Workspace

=

In Natural ONE werden Natural-Anwendungen in Projekten organisiert. Alle von einer Anwendung
referenzierten Natural-Objekte und Natural-Bibliotheken (Libraries) sind in Projektdateien enthal-
ten. Die Projekte sind in einem Arbeitsbereich (Eclipse Workspace) enthalten, der als Schnittstelle

of



Natural ONE-Architektur

zwischen den verschiedenen Tools fungiert, die zum Entwickeln von Anwendungen zur Verfligung
stehen.

Natural-Quellcode-Objekte aus der Systemdatei FUSER in einer nativen Natural-Grofsrechner-,
UNIX-, Linux- oder Windows-Umgebung werden in einem Repository gespeichert und verwaltet.
Quellcode wird mit lokalen NaturalONE-Editoren gedndert und automatisch zur Systemdatei
FUSER in der Zielumgebung tibermittelt. Die Systemdatei FUSER enthalt nur katalogisierte Objekte
(generierte Programme, GPs), alle Quellcode-Objekte verbleiben im Repository.

Das Repository wird von mehreren Entwicklern benutzt. Anderungen am Quellcode werden in
einer Anderungshistorie festgehalten und Anwendungen werden versioniert. Das gestattet paral-
lele Operationen, das Vergleichen und Zusammenfiihren von Code sowie die Riickkehr zu friitheren
Versionen einer Anwendung.

NaturalONE stellt verschiedene Entwicklungs-Tools zur Verfiigung, die die Entwickler beim
Kodieren, bei der Fehlerbehebung (Debugging), bei der Datenanalyse (Profiling), beim Testen
und bei der Versionsverwaltung von Anwendungen unterstiitzen.
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Was ist NaturalONE?

Anmerkung: Die folgende Einfiihrung ist ein iibersetztes Exzerpt aus der Natural ONE-Doku-
mentation (Stand: Mai 2022).

Die folgenden Themen werden behandelt:

Allgemeines zu NaturalONE

NaturalONE ist Teil des Software AG Designers. Es handelt sich um eine Eclipse-basierte Entwick-
lungsumgebung fiir die Entwicklung und Pflege von Natural-Anwendungen mit webbasierten
Benutzeroberflichen und Natural-Services. NaturalONE vereint die Funktionalitdt mehrerer
Werkzeuge in einem einzigen Entwicklungs-Framework und deckt den gesamten Lebenszyklus
der Produktentwicklung ab, einschliefSlich Anwendungsentwicklung, Testen, automatisierter
Dokumentation der Quellen in Predict, Versionierung und Bereitstellung der Anwendung in der
Produktionsumgebung.

NaturalONE nutzt die Standardfunktionen von Eclipse und erweitert die Eclipse-Workbench um
eigene Perspektiven, Ansichten, Editoren und Kommandos. NaturalONE ist nahtlos in die Eclipse-
Workbench integriert. Das bedeutet, dass Sie nicht sehen, wo die Standard-Eclipse-Workbench
endet und wo die NaturalONE-spezifische Benutzeroberfldche beginnt.

Natural ONE richtet sich an Entwickler, die es gewohnt sind, nativ auf Mainframe-, UNIX-, Linux-
, OpenVMS- oder Windows-Plattformen zu arbeiten. Dank der grafischen Benutzeroberflache und
vieler Funktionen fiir die schnelle Natural-Quellcode-Entwicklung (z. B. Code Assist) gewinnen
Entwickler mit dieser Umgebung an Produktivitdt. Entwickler, die bereits mit Eclipse vertraut
sind, konnen Natural-Quellcode bequem in einer Umgebung bearbeiten, an die sie bereits gewohnt
sind; die Umgebung verhalt sich immer gleich, egal ob Natural- oder Java-Anwendungen entwickelt
werden.

Wenn Sie mit Eclipse noch nicht vertraut sind, sehen Sie sich die Eclipse-Online-Hilfe unter
http://www.eclipse.org/documentation/ an, oder starten Sie den Software AG Designer und
wihlen Sie dann Help > Help Contents. Allgemeine Informationen zu Eclipse finden Sie dann
unter Workbench User Guide. Bei der Arbeit mit dem Software AG Designer bietet die Online-
Hilfe auch Hilfe zu den aktuell installierten Software AG-Produkten; diese finden Sie unter Soft-
ware AG Designer Guides.

Anmerkung: Mit Natural Version 9 fiir Grofsrechner, Unix und Linux sind NaturalONE und

der Natural Development Server in Natural integriert. Die Natural-Editoren (Programm-
Editor, Datenbereich-Editor und Masken-Editor) sind deaktiviert. Da NaturalONE- und
Natural Development Server-Lizenzen in Natural integriert sind, konnen sie mit dem
Natural (NAT)-Lizenzschliissel aktiviert werden. Dies gilt nicht fiir Natural fiir Windows.
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Grundlegende Funktionen fiir die Entwicklung von Natural-Anwendungen

Die Grundfunktionalitdt von Natural ONE wird in Using NaturalONE in der Natural ONE-Doku-
mentation beschrieben.

Im Eclipse-Arbeitsbereich sind alle Dateien in Projekten organisiert. Eine direkte Verbindung zu
einem Natural-Server ist fiir die Bearbeitung von Natural-Quellcode nicht erforderlich. Um eine
Natural-Anwendung auszufiihren und zu debuggen, stellt NaturalONE jedoch eine Verbindung
zur entsprechenden Natural-Laufzeitumgebung her.

Die folgenden Themen werden behandelt:

m | eistungsstarkes Tool Set
= | eistungsstarke Natural-Umgebung
= Direkte Entwicklung auf einem Natural Server

Leistungsstarkes Tool Set
Anwendungen konnen in der Eclipse-Umgebung entwickelt und gepflegt werden.
Editoren

Zur Unterstiitzung der Entwickler und zur Steigerung der Produktivitat wiahrend des Entwick-
lungszyklus stehen spezielle Natural-Editoren zur Verfiigung;:

® Quelltext-Editor
Der Natural ONE Source Editor verwendet einen echten inkrementellen Natural-Parser. Er
unterstiitzt den Entwickler mit Syntaxfarbung des Natural-Quelltextes und Content Assist fiir
schnelles Schreiben von Code. Beide Natural-Programmiermodi (Reporting Mode und Structured
Mode) werden unterstiitzt. Fiir die Entwicklung internationaler Anwendungen ist die bidirek-
tionale Sprachunterstiitzung aktiviert.

NaturalONE nutzt den Source Editor fiir die Bearbeitung von Datenbereichen (Natural Data
Areas). Datenbereiche werden mit dem Statement DEFINE DATA definiert. Mit Hilfe des Natural-
Parsers lassen sich schnell und einfach syntaktisch korrekte Datenbereiche entwickeln.

* Masken-Editor
Mit dem NaturalONE Map Editor kénnen Natural-Masken (Natural-Objekttyp Map) grafisch
definiert werden. Dazu gehort auch eine bidirektionale Sprachunterstiitzung. Mit der Gliede-
rungsansicht (Outline-Ansicht) konnen Sie auf grafischer Basis durch die Teile einer Maske
navigieren. Es konnen auch Inline-Regeln oder Predict-Regeln bearbeitet werden.
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= DDM-Editor
Datendefinitionsmodule (DDMs), die von Predict generiert wurden, konnen fiir lhre Anwendung
iibernommen werden. Mit dem NaturalONE DDM Editor ist es auch moglich, DDMs von
Grund auf neu zu erstellen. Dies ist fiir alle von Natural unterstiitzten Typen moglich: Adabas,
SQL, Tamino, VSAM und andere. In der Gliederungsansicht (Outline-Ansicht) wird die DDM-
Struktur in hierarchischer Form visualisiert.

Debuggen und Ausfiihren

Das Debuggen und Ausfiihren von Anwendungen ist moglich. Watchpoints, Breakpoints usw.
machen die Fehlerbehebung weniger komplex.

XML

Mit dem XML Toolkit ist es moglich, Funktionalitat fiir die Verarbeitung von XML-Dokumenten
zu generieren. DTDs oder Schemas konnen zur Generierung von Natural Data Areas, Parser-
Implementierungen und Serializern fiir XML-Dokumente verwendet werden und umgekehrt.

Datenbankabfragen

Der Data Browser ermdglicht den schnellen Zugriff auf Adabas- oder SQL-Datenbanken. Mit nur
wenigen Mausklicks ist es moglich, eine Datenbankabfrage zu schreiben und die abgerufenen
Daten in der Reportdaten-Ansicht (Report Data) anzuzeigen. Es ist einfach, den Inhalt der
Datenbank zu iiberpriifen und zu testen, ob die Anwendung korrekt funktioniert.

Leistungsstarke Natural-Umgebung

Das Auslagern der Anwendung in den Eclipse-Arbeitsbereich bietet [hnen mehrere Vorteile. Der
Natural Builder behilt die Abhangigkeiten der Anwendung bei. Diese werden in der Abhangig-
keiten-Ansicht (Dependencies) visualisiert. Der Builder behilt den Uberblick {iber die Anderungen
am Quellcode. Anhand der Label-Dekorationen kdonnen Sie leicht erkennen, welche Natural-
Objekte noch nicht lokal gespeichert, noch nicht auf dem Natural-Server kompiliert oder noch
nicht in Ihrem Versionskontrollsystem versioniert wurden. Wenn die Einstellungen richtig gesetzt
sind, rekatalogisiert der Builder die entsprechenden Objekte auf dem Natural-Server anhand der
Natural-Parameter, die in der Eclipse-Umgebung definiert sind.

Grundsatzlich unterstiitzt der Builder zwei verschiedene Workspace-Strukturen: eine, die sehr
Natural-bezogen ist (d. h. die Anwendung basiert auf der herkémmlichen Natural-Library-
Struktur),und eine andere, die es Ihnen ermdglicht, Ordner zu definieren, die den Namenskonven-
tionen des zugrunde liegenden Dateisystems (Windows oder Linux) folgen. Bei der letztgenannten
Workspace-Struktur werden die Ordner auf ,reale” Natural-Libraries abgebildet. So konnen Sie
Ihre Natural-Anwendungen im Arbeitsbereich logischer strukturieren als mit der herkémmlichen
Library-Struktur. Ordner konnen verschachtelt werden.
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Neben der Verwendung von Ordnern im Arbeitsbereich ist es auch moglich, alternative (lange)
Dateinamen fiir die Objekte zu verwenden. Auch diese Dateinamen miissen den Regeln des
zugrunde liegenden Dateisystems folgen. Es gibt ein Mapping zwischen dem alternativen
Dateinamen und dem Natural-Objektnamen, wobei der Natural-Objektname immer den Natural-
Namenskonventionen folgt.

Wo es sinnvoll ist, werden Assistenten (z. B. zum Anlegen neuer Projekte oder neuer Objekte)
verwendet.

Fehlermeldungen werden mit dem NaturalONE Error Message Editor bearbeitet. Sie werden
auch im Eclipse-Arbeitsbereich gespeichert.

Um die Produktivitit zu steigern, stehen Funktionen zur Verfligung, die haufig wiederholte
Aktionen unterstiitzen. So konnen Sie beispielsweise Codefragmente in separate Natural-Objekte
auslagern. Oder Sie konnen Natural-Objekte mithilfe der Refactoring-Funktion umbenennen.
Wenn Sie einen Natural-Quelltext von Grund auf neu erstellen, wird automatisch ein dem Natural-
Objekttyp entsprechendes Skelett generiert.

Sie konnen die NaturalONE-Umgebung an Ihre speziellen Anforderungen anpassen. In den
Natural-Voreinstellungen konnen Sie das Verhalten des Natural Builders dndern, die Plattform
festlegen, fiir die der Natural-Parser die Natural-Syntax priifen soll, oder eigene Code-Vorlagen
erstellen.

Sie konnen Ihre Anwendungen in einem Versionskontrollsystem versionieren. Eine Natural-
Anwendung besteht aus den Natural-Objekten, Konfigurationsparametern, Fehlermeldungen
usw. Mit einem Versionskontrollsystem konnen Sie die Anwendungsteile von mehreren Entwicklern
zusammenfiihren. Nach der Zusammenfiihrung der Quellen im Repository des Versionskontroll-
systems ist die Anwendung bereit fiir die Bereitstellung auf der gewiinschten Plattform. Der
Bereitstellungsassistent sorgt dafiir, dass die entsprechenden Teile der Anwendung auf dem
Natural-Server bereitgestellt werden. Siehe auch Using a Version Control System in der NaturalO-
NE-Dokumentation.

Es ist moglich, Natural-Anwendungen oder Teile davon direkt auszufiihren, zu debuggen oder
zu testen. Die lokale Natural-Laufzeitumgebung ist bereits fiir die Verwendung mit Natural ONE
konfiguriert. Standardmafig ist keine weitere Konfiguration erforderlich. Mit der lokalen Natural-
Laufzeit steht eine EntireX-Broker-Umgebung zur Verfiigung und ein RPC-Server wird gestartet.
So konnen Sie RPC-basierte Anwendungen entwickeln oder Webservices nutzen
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Direkte Entwicklung auf einem Natural Server

Wenn Sie mit Natural Studio und dem Single Point of Development (SPoD)-Konzept von Natural
vertraut sind, finden Sie in Natural ONE vergleichbare Funktionen. Die Natural Server-Ansicht
macht die Informationen von Natural-Servern sichtbar, die sich auf verschiedenen Plattformen
befinden konnen (auf einem Grofirechner, UNIX, Linux, OpenVMS oder Windows). In dieser
Ansicht konnen Sie IThren Natural-Quellcode direkt auf einem Natural-Server bearbeiten und
katalogisieren oder sogar direkt auf dem Server ausfiihren. Sie erhalten Informationen tiber die
Serverkonfiguration, dhnlich wie die Ausgabe der Natural-Systemkommandos SYSPROD, SYSPROF,
SYSFILE und UNLOCK.

Natural fur Ajax / Ajax-Developer

Neben den grundlegenden Funktionen fiir die Entwicklung von Natural-Anwendungen konnen
Sie mit NaturalONE auch Rich-Internet-Anwendungen erstellen, die die Ajax-Technologie
(Asynchronous JavaScript and XML) nutzen. Dieses Funktionalitit, der Ajax Developer, wird
immer zusammen mit der Basisfunktionalitat installiert und bietet somit eine integrierte Entwick-
lungs- und Laufzeitumgebung fiir Natural for Ajax-Anwendungen.

Der Ajax Developer enthilt eine Reihe von Werkzeugen zur Erstellung und Pflege komplexer
grafischer Benutzeroberflachen. Zentrales Werkzeug ist der Layout Painter, mit dem Sie Layouts
fiir HTML-Seiten definieren kénnen.

Ausfiihrliche Informationen finden Sie unter Natural for Ajax und Ajax Developer.

Optionale Komponenten

Zusatzlich zu den oben genannten Funktionen fiir die Anwendungsentwicklung, die immer mit
NaturalONE installiert werden, konnen Sie auch optionale Komponenten fiir NaturalONE
installieren. Fiir einige dieser optionalen Komponenten muss zusatzliche Software auf einem
Server installiert werden.

Die folgenden Uberschriften entsprechen den Namen, die im Produktauswahlbaum des Software
AG Installer verwendet werden. Siehe auch Installing Natural ONE.

= Application Testing
= Mainframe-Tools
= Natural Construct
= Predict
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= Service Development
Application Testing

Mit der Komponente Application Testing konnen Sie direkt verschiedene Natural-Objekte wie
Subprogramme, Maps, Subroutinen und Business Services testen oder Unit-Tests erstellen. Vor-
aussetzung ist, dass EntireX installiert ist.

Wenn Sie Application Testing im Installer auswahlen, wird das Kontextmenii Testing in der
Project Explorer-Ansicht verfiigbar. Detaillierte Informationen finden Sie in der Application Tes-
ting-Dokumentation.

Mainframe-Tools

Die Komponente Mainframe Tools umfasst die Mainframe-Navigation, mit der Sie von Eclipse
aus auf Objekte zugreifen und diese bearbeiten konnen, die auf einem Grofsrechner gespeichert
sind. Zu diesen Objekten gehdren Datasets und Members sowie Systemobjekte wie aktive Jobs
oder die Konsole unter dem Betriebssystem z/OS. Mit Mainframe Navigation werden die Objekte
in einer Baumstruktur angezeigt und kénnen in Eclipse durchsucht und bearbeitet werden. Auf
dem Grofirechner-Server wird Mainframe Navigation von Natural ISPF unterstiitzt.

Mainframe Navigation erfordert die Installation zuséatzlicher Software auf einem Server. Siehe
Installation and Configuration in der Mainframe Navigation-Dokumentation.

Wenn Sie Mainframe Tools im Installationsprogramm auswahlen, wird die Mainframe Naviga-
tion-Ansicht verfiigbar. Ausfiihrliche Informationen finden Sie in der Mainframe Navigation-Doku-
mentation.

Natural Construct

Mit der Natural Construct-Komponente konnen Sie Ihre bestehenden Natural Construct-Modelle
in NaturalONE verwenden und neue Natural Construct-Modelle oder Codeframes erstellen. Dazu
muss zusatzliche Software auf einem Server installiert werden. Siehe Requirements im Abschnitt
Using Natural Construct in der Code Generation-Dokumentation.

Wenn Sie Natural Construct im Installer auswihlen, ist das Kontextmentii Code Generation >
New Using Construct Model in der Project Explorer-Ansicht verfiigbar. Ausfiihrliche Informa-
tionen finden Sie unter Using Natural Construct in der Code Generation-Dokumentation.
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Predict

Die Komponente Predict wird verwendet, um Natural-Quellcode in Predict iiber Natural ONE zu
dokumentieren, von Predict auf dem Server gespeicherte Daten zu bearbeiten und abzurufen und
externe Objekte zu verwalten (Generierung und Verwaltung). Sie erfordert die Installation
zusétzlicher Software auf einem Server. Siehe Setting Up a Predict Environment in der Predict Des-
cription and Generation-Dokumentation .

Wenn Sie Predict im Installer auswahlen, wird das Kontextmenti fiir Predict-Beschreibung und -
Generierung in der Ansicht Natural Server verfligbar. Ausfiihrliche Informationen finden Sie in
der Predict Description and Generation-Dokumentation.

Service Development

Wenn Sie im Installer Service Development wiahlen, sind die folgenden Kontextmeniis in der
Project Explorer-Ansicht verfiigbar:

* Business Services
Dient zur Erstellung und Pflege von Business Services. Detaillierte Informationen finden Sie in
der Business Services-Dokumentation.

Diese optionale Komponente setzt voraus, dass EntireX installiert ist. AufSerdem muss zusatzliche
Software auf einem Server installiert sein. Siehe Voraussetzungen in der Business Services-Doku-
mentation.

® Code Generation
Dient zur Generierung von Natural-Subprogrammen und Datenbereichen (Data Areas). Aus-
fiihrliche Informationen finden Sie in der Code Generation-Dokumentation.
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Verschiedene Modi fiir die Entwicklung von Natural-Anwendungen

Dieses Dokument behandelt die folgenden Themen:

Allgemeine Informationen zu NaturalONE

Natural ONE bietet zwei Modi fiir die Entwicklung von Natural-Anwendungen. Der eine, der
Natural-Server-Modus, dhnelt dem Natural Studio, wenn es als Entwicklungs-Client in einer
SPoD-Umgebung eingesetzt wird. Der andere, der so genannte lokale Modus, ist der bevorzugte
Entwicklungsmodus in NaturalONE. In diesem Modus kénnen Sie so arbeiten, wie es ein Eclipse-
Benutzer erwartet. Wenn Sie gewohnt sind, nativ auf einem Natural-Server oder mit Natural
Studio in einer SPoD-Umgebung zu arbeiten, miissen Sie beim Wechsel in den lokalen Modus
einen , Paradigmenwechsel” vollziehen. Im lokalen Modus werden die Quellcodes nicht mehr
direkt auf dem Natural-Server gespeichert oder gedndert. Der zentrale Ort fiir die Speicherung
der Quellcodes ist nun der Eclipse-Arbeitsbereich, der mit einem Versionskontrollsystem verbunden
ist.

Weitere Informationen zu diesen Entwicklungsmodi finden Sie unter den nachfolgend beschrie-
benen Themen.

Lokaler Modus

Dies ist der bevorzugte Weg fiir die Arbeit mit Eclipse.

In der Regel laden Sie eine Library von einem Natural-Server in ein Natural-Projekt im lokalen
Eclipse-Arbeitsbereich (Eclipse-Workspace) herunter und nehmen dann Thre Anderungen am
Quellcode vor. Um das Projekt zu bauen, miissen Sie den entsprechenden Natural-Server aktuali-
sieren, d. h. Sie laden die Anderungen auf den Server hoch und katalogisieren sie dort.

Wenn mehrere Entwickler an der gleichen Natural-Anwendung arbeiten, ist die Natural-
Anwendung nun auf mehrere Eclipse-Workspaces auf verschiedenen PCs verteilt. In den Projek-
teigenschaften konnen zwei verschiedene Modi definiert werden, in denen der Build durchgefiihrt
werden soll:

* Gemeinsamer Modus (Shared Mode)
Der Build wird in einer gemeinsamen Library auf dem Natural-Server durchgefiihrt, die von
allen Benutzern gemeinsam genutzt wird. Dies ist der Standardmodus.

® Privater Modus (Private Mode)
Der Build wird in einer benutzerspezifischen privaten Library auf dem Natural-Server durch-
gefiihrt. Dadurch wird vermieden, dass ein Entwickler die Anderungen eines anderen Entwicklers
tiberschreibt.

Ausfiihrliche Informationen zu diesen Modi finden Sie unter Steplibs in Changing the Project Pro-
perties (Andern der Projekteigenschaften) in der Dokumentation Using Natural ONE.
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Da die Eclipse-Funktionen oder Plug-ins (z. B. ein Plug-in fiir ein Versionskontrollsystem)
erwarten, dass die Quellcodes im Eclipse-Arbeitsbereich gespeichert werden, gewinnen Sie im
lokalen Modus zusatzliche Produktivitat, da Sie Werkzeuge von Drittanbietern nutzen kénnen.

Check out project Version Control
System
as Eclipse plug-in

Matural Project in
Eclipse Workspace

1“1; Shared Mode
=
i
m
=
W
h J A
Matural Development Matural Development
Server (NDV) Server (NDV)
User-specific library Commaoan library

for all users

NaturalONE bietet Teamunterstiitzung, so dass mehrere Entwickler gleichzeitig und parallel an
einer Anwendung arbeiten konnen. Daher werden die Konfigurationsdateien zusammen mit dem
Projekt gespeichert und kénnen so im Versionskontrollsystem versioniert werden. Compiler-
Optionen werden immer mit einem Projekt gespeichert.

Bei NaturalONE wird der versionierte Quellcode immer als der urspriingliche Quellcode
betrachtet. Sie miissen darauf achten, dass Sie einen Quellcode nicht auf den Natural-Server
kopieren und dann den Quellcode auf dem Server weiterbearbeiten. In diesem Fall schlagt die
Teamunterstiitzung fehl. Siehe auch Verwendung eines Versionskontrollsystems.

Natural-Server-Modus (Natural Server Mode)

Dies ist der klassische Weg fiir die Arbeit mit Natural Studio. Dieser Modus ahmt das aus Natural
Studio bekannte SPoD-Verhalten nach.

In diesem Fall miissen Sie keine Libraries in den Eclipse-Arbeitsbereich herunterladen. Stattdessen
arbeiten Sie virtuell direkt mit den Objekten auf einem Natural-Server. ,Virtuell” deshalb, weil
die Objekte zu Bearbeitungszwecken voriibergehend in den Eclipse-Workspace heruntergeladen
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werden. Solange Sie einen Quellcode bearbeiten, ist er auf dem Natural-Server gesperrt, um
gleichzeitige Anderungen durch verschiedene Benutzer zu verhindern.

Da die Natural-Quellcodes auf dem Natural-Server verbleiben, findet auch die Versionierung auf

dem Natural-Server statt.

Tempaorary Project in | e e MNatural Editor

Eclipse Workspace in Eclipsa

A

Matural Server Mode
(lock object on server)

Source Control

Matural Development - Check out (e.g. PAC) on
Server (MOV) Matural Development
Server

| Anmerkung: Im Natural-Server-Modus gibt es keine Unterscheidung zwischen privatem

und gemeinsamem Modus.
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14 Verwendung eines Versionskontrollsystems

Mit NaturalONE haben Sie die Moglichkeit, Natural-Anwendungen im Repository eines Versions-
kontrollsystems zu versionieren. Zu diesem Zweck werden die folgenden Werkzeuge unterstiitzt:

= CVS
CVS wird mit Eclipse ausgeliefert. Das Workbench-Benutzerhandbuch in der Eclipse-Hilfe
(http://www.eclipse.org/documentation/) enthélt ausfiihrliche Informationen zum Einrichten
eines CVS-Repositorys und zur Team-Programmierung mit CVS.

® Subversion (SVN)
Wenn Sie Subversion verwenden mochten, miissen Sie ein Eclipse-Plug-in wie Subclipse
installieren. Subclipse kann von http://subclipse.tigris.org/ heruntergeladen werden. Achten Sie
darauf, dass Sie eine Plug-in-Version herunterladen, die Ihre aktuelle Eclipse-Version unterstiitzt.
Subversion gilt als der Nachfolger von CVS.

" GIT
GIT ist ein verteiltes Versionskontrollsystem, das auf https://git-scm.com/ ausfiihrlich
beschrieben wird. Eine Eclipse-Plug-in-Version von GIT namens egit ist normalerweise bereits
in den Standard-Eclipse-Distributionen enthalten.

CVS und SVN sind Client/Server-Anwendungen. Beide benétigen ein Eclipse-Plug-in als Benut-
zerschnittstelle und einen Serverteil (das Versionsverwaltungs-Repository), der die Anwendung
verwaltet.

GIT ist ein verteiltes (oder dezentrales) Versionierungswerkzeug und als solches ist jedes GIT-
Arbeitsverzeichnis ein vollwertiges Repository. Anstelle eines einzigen zentralen Server-Reposi-
torys (wie bei CVS oder SVN) gibt es viele verteilte Repositories auf verschiedenen Rechnern.

Alle Plug-ins haben ihre eigenen Perspektiven. Jede dieser Perspektiven muss mit dem Kommando
Open Perspective aktiviert werden.

Weitere Informationen finden Sie in der Dokumentation Ihres bevorzugten Versionskontrollsystems.
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15 Natural-SPoD-Architektur

Dieser Abschnitt beschreibt die Systemarchitektur des Natural Single Point of Development (SPoD).

SPoD ermoglicht eine zentralisierte Anwendungsentwicklung aus einer einzelnen Windows-
Umgebung heraus. Sie konnen die Funktionalitdt von Natural Studio (Bestandteil von Natural
fiir Windows) benutzen, um Natural-Anwendungen in einer Remote-Umgebung zu entwickeln,
die sich auf einer Grofsrechner- oder UNIX-Plattform befindet.

SPoD basiert auf einem Client/Server-Konzept, das eine einzige Entwicklungsumgebung fiir alle
Plattformen ermdglicht. Das folgende Diagramm veranschaulicht dieses Konzept und die
Hauptbestandteile der SPoD-Architektur:
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Enbwicklungs-Client

Single Point of Development

Matural Studio
Plug-in

Plug-in

Windows

Add-On-Produkt

TCPAP
Add-On-Produkt

Entwicklungs-Server Add-On-Produkt

Plug-in

Add-On-Produkt

Matural

Mainframe, UNIX,
Windows oder OpenVMS

Entwicklungs-Server

Development Client

Natural fiir Windows dient als Remote-Development-Desktop-Client fiir die Zielumgebung auf
einer Grofsrechner oder einer UNIX-Plattform. Zum Desktop-Client gehort auch Natural Studio,
die zentrale Workstation mit grafischer Benutzeroberflache, auf der die Benutzer Anwendungen
entwickeln konnen. Aus Natural Studio konnen sie alle Natural-Funktionen ausfiihren, die bei
der Remote-Entwicklung benétigt werden.

Development Server

Das Natural-Development-Server-Plug-In ermdglicht die Remote-Entwicklung mit einem Natural,
das in einer Zielumgebung auf einer Grofsrechner- oder UNIX-Plattform installiert ist. Das Natural
auf der Zielplattform und das Natural-Development-Server-Plug-In bilden zusammen den
Development Server.
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Add-On-Produkt

Natural Studio bietet Plug-Ins, die installiert werden konnen, um ein oder mehrere Natural-Add-
On-Produkte (z.B. Predict) in eine SPoD-Umgebung zu integrieren. Um ein Natural Studio Plug-
In benutzen zu konnen, muss das entsprechende Add-On-Produkt in der Development-Server-
Umgebung installiert sein.

Security

Um die Natural-Development-Server-Umgebung und die Natural-Base-Applications und Com-
pound-Applications zu schiitzen, kénnen Sie Natural Security einsetzen. Weitere Informationen
siehe Natural Security-Dokumentation.

Verwandtes Thema:

® Natural Single Point of Development-Dokumentation
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