Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausfiihren

Natural-Objekte erstellen, pflegen und

ausfuhren

Die Natural-Systemkommandos werden eingesetzt zum Erstellen, Pflegen und Ausfiihren von
Natural-Objekten. In Natural Studio stehen Menibefehle fir mehrere Systemkommandos zur Verfligung.
Beispielsweise entspricht der Mentbef€hleck (Prifen) dem Natural-Systemkommar@daeCK.

Alle Systemkommandos, einschlie3lich denen, fur die ein Menubefehl verfugbar ist, kbnnen in der
Kommandozeile eingegeben werden. Weitere Informationen finden Siekumenandos in der

Kommandozeile absetzen

Dieses Kapitel beschreibt die Systemkommandos, die aus einem Menu gewahlt werden kdnnen. Die

folgenden Themen werden behandelt:

Natural-Systemkommandos kénnen auf allen Plattformen ausgefuhrt werden, auf denen Natural zur
Verfiigung steht. Detaillierte Informationen zu den verfigbaren Systemkommandos finden Sie in der

Editoren aufrufen

Objekte auflisten

Objekte prifen

Objekte speichern

Objekte in Source- und Objekt-Form speichern
Objekte katalogisieren

Objekte in einer Library katalogisieren

Objekte mit Run ausfihren

Objekte mit Execute ausfiihren

Editor-Fenster I6schen

Systemkommandd@okumentation.

Anmerkung:

Die Systemkommandos gelten nicht fir Ressourcen. ebksourcen verwalten

Editoren aufrufen

Ein Editor wird aufgerufen, wenn Sie ein neues Natural-Objekt erstellen, oder wenn Sie ein bereits
vorhandenes Natural-Objekt 6ffnen. Ausnahme: ein Editor erscheint nicht fir Klassen (weitere
Informationen erhalten Sie in den folgenden Abschnitten).

Die folgenden Themen werden erdrtert:

Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausfiihren



Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausfiihren Natural-Objekt erstellen

e® Natural-Objekt erstellen
® Vorhandene Natural-Objekte 6ffnen
Das entsprechende Systemkommando zum Erstellen und Offnen eines Natural-Oekfs.ist

Informationen zur Programmiersprache finden Si¢@itfaden zur Programmierungnd in der
Statement®okumentation.

Siehe auclsperren von Objektein der DokumentatioRemote-Entwicklung mit SPoDie
Informationen zum Sperr-Mechanismus in der lokalen Umgebung und Remote-Umgebung enthalt.

Natural-Objekt erstellen

Ein Natural-Objekt wird stets in der Library und Umgebung erstellt, die in der Kommandozeile gerade
angegeben ist.

¥ Ein neues Natural-Obijekt erstellen
1. Achten Sie darauf, dass die Library, in der Sie das neue Objekt in speichern méchten, markiert ist.

2. Wahlen Sie aus dem Mef@ibject den BefehNew > object-type. Eine detaillierte Beschreibung
jedes unter Natural verfigbaren Objekttyps finden Sie Ohfekttyperim Leitfaden zur
Programmierung

Anstatt eines Objekttyps kdnnen Sie auch den Bé&&tibg Wizard (Dialog-Assistent) wéhlen.

Oder:
Rufen Sie das Kontextmen( auf, und wahlen Sie den Bi@khlSource >object-type.

Oder:

Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen sie die entsprechende Schaltflache in der
Symbolleiste (Schaltflachen in der Symbolleiste stehen nur fur einige der Objekttypen zur
Verfigung).

Oder:
Wenn Sie ein Programm erstellen méchten, driicken Sie STRG+N (Tastenkombinationen stehen
nicht zum Erstellen anderer Objekttypen zur Verfligung).

Es erscheint ein leeres Editor-Fenster fir den ausgewahlten Objekttyp. Natural bietet
unterschiedliche Editoren fir die verschiedenen Objekttypen. Beispielsweise werden Programme und
Subprogramme mit dem Programme-Editor editiert, und die verschiedenen Arten von Data-Areas
(Local-, Global- und Parameter-Data-Areas) werden mit dem Data-Area-Editor editiert. Detaillierte
Informationen zur Benutzung der unterschiedlichen Editoren enthehmen Sie der
EditorsDokumentation.

Ausnahmen:

e \Wenn Sie den Befeldialog Wizard gewahlt haben, erscheint ein Assistent. Weitere
Informationen finden Sie unt®ialog Wizardim AbschnittDialog Editor der
Editors-Dokumentation.



Vorhandene Natural-Objekte 6ffnen Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausfiihren

® \Wenn Sie ein DDM erstellen, erscheint zuerst ein Dialog, in dem Sie den Datenbank-Typ
auswahlen. Weitere Informationen finden Sie u@erating DDMsim AbschnittDDM Editor
derEditors Dokumentation.

e Klassen kdnnen nur im Logical-View und Flat-View erstellt werden. Wenn Sie eine Klasse
erstellen, erscheint im Verzeichnisbaum sofort eine neue Klasse mit dem Standardnamen "NEWCLS". Ein
Editor wird nicht aufgerufen. Statt dessen markieren Sie die Klasse, und wéhlen dann den Befehl
New aus dem Kontextmenu, um weitere Knoten zu lhrer Klasse hinzuzufligen (zum Beispiel
eine Schnittstelle). Solange Sie die Klasse nicht speichern, steht Sie nicht im Source-Format zur
Verfigung. Weitere Informationen finden Sie uriéass Buildeiin der
Editors-Dokumentation.

¥ Ein neues Natural-Obijekt erstellen, indem Sie den Objekttyp vorselektieren

1. Markieren Sie einen Gruppen-Knoten im Logical-View des Library-Workspace oder in einem
List-View-Fenster (zum Beispiel den KnotBnograms).

2. Rufen Sie das Kontextmeni auf, und wéahlen Sie den Béézil

Da der Objekttyp durch die vorherige Auswahl bereits festgelegt worden ist, erscheint ein leeres
Editor-Fenster fur diesen Objekttyp.

Anmerkung:

Wenn Sie den Knote@lassesoderResourcesoder einen beliebigen Gruppen-Knoten innerhalb
dieses Knotens, markieren und dann den Béelat aus dem Kontextmeni wahlen, wird eine neue
Klasse oder Ressource mit einem Standardnamen zum Verzeichnisbaum hinzugefligt. Ein Editor
wird in diesem Fall nicht aufgerufen.

Vorhandene Natural-Objekte 6ffnen
Wenn Sie ein Natural-Objekt 6ffnen, wird es in dem entsprechenden Natural-Editor getffnet.
Ausnahmen:

e Wenn Sie ein generiertes Programm oder einen Dialog doppelt anklicken, fiir das/den keine Source
mehr vorhanden ist, wird das Programm oder der Dialog ausgefiihrt. Der Bpfsteht in
diesem Fall nicht zur Verfigung.

® Wenn Sie den Knoten fiir eine Klasse 6ffnen, erscheint ein List-View-Fenster. Um den Inhalt einer
Klasse anzusehen, miissen Sie einfach die Knoten im Verzeichnisbaum aufklappen (nur méglich im
Logical-View und Flat-View).

Die folgende Beschreibung gilt fir alle Natural-Objekte aul3er Klassen. Sie gilt nur fur die Source eines
Objekts (und nicht fir das generierte Programm, das im File-View sichtbar ist).

¥ Bereits vorhandene Natural-Objekte 6ffnen

1. Markieren Sie das Natural-Objekt, das Sie 6ffnen mdchten, rufen Sie das Kontextmenu auf, und
wahlen Sie den Befel@pen (Offnen).

Tipp:
In einemList-View-Fenstelist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.



Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausfiihren Objekte auflisten

Oder:
Klicken Sie das Natural-Objekt doppelt an.

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie das Natural-Objekt aus, und wahlen Sie
die folgende Schaltflache in der Symbolleiste.

i}

=

Objekte auflisten

Sie kénnen sich den Source-Code eines Objekts nur im Lesezugriff anzeigen lassen. Das Objekt wird in
dem entsprechenden Editor angezeigt. "Object Listing" erscheint in seiner Titelleiste. Sie kdnnen den
Inhalt kopieren, aber Sie kbnnen ihn nicht &ndern. Dies ist hilfreich, wenn Sie zum Beispiel den Inhalt
eines Objekts in einer inaktiven Umgebung ansehen mdéchten, in der es nicht moéglich ist, das Objekt zum
Editieren zu 6ffnen.

Anmerkung:
Wenn Sie eine Klasse auflisten, erscheint der Code in einem Editor-Fenster.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommaridss.
¥ Objekte auflisten

1. Markieren Sie das/die Natural-Objekt(e), das/die Sie auflisten mdchten.

Tipp:
In einemList-View-Fenstelist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

2. Wahlen Sie aus dem Mefbject den BefehList.

Oder:
Rufen Sie das Kontextment auf, und wahlen Sie den Blithl

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

Ef

Objekte prifen
Sie kénnen den Source-Code eines Objekts (aul3er Klassen) auf Syntaxfehler prifen.

Anmerkung:

Syntax-Prifungen werden auch durchgefihrt, wenn Sie ein Objekt mit dem Rafealsflihren oder
mit dem BefehStow speichern, oder wenn Sie alle Objekte in einer Library mit dem BEghAll
katalogisieren.



Objekte prufen Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausfiihren

Siehe auch die Beschreibung des SystemkommatidiecK.
» Objekte prifen
1. Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthalt, das Sie priifen mdchten.

Oder:

Markieren Sie das Objekt im Library-Workspace oder List-View-Fenster. Wenn ein Editor-Fenster
nicht ge6ffnet wurde, kénnen Sie nur die Schaltflache in der Symbolleiste oder die
Tastenkombination benutzen (siehe unten).

Tipp:
In einemList-View-Fensteiist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

2. Wahlen Sie aus dem Mefbject den BefehlCheck

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

Oder:
Driicken Sie STRG+E.

Wenn keine Fehler gefunden werden, erscheint eine Meldung, die anzeigt, dass die Prifung
erfolgreich war. Die Meldung erscheint entweder in der Statusleiste oder in einem Dialogfeld. Dies
ist abhangig von der Einstelluiijsplay success messagesdenWorkspace-Optionen

Wenn ein Fehler gefunden wurde, erscheint ein Dialogfeld mit Informationen zu dem Fehler.
Beispiel:
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e Y
MaT0305 Text sting must begin and end on the zame line. Cantinue
E dit
Cancel
— Errar Line:
Less <4
w0 [orerear SN

MAT 0305 Tewt string must begin and end on the zame line. ;I

TE=T:
Text zting must begin and end on the zame line.
ExPL:
A, test string iz initiated with an apostrophe and must be ended
on the zame line with another apostrophe.
If a text string longer than one ling iz required, enter the test
it b partionz [each within apostrophes) in bwa conzecutive lines
and with a hyphen [-] between the bwo partions. At execution lime,
the twao portionz will be concatenated.
ACTH:
Correct error in program.

3. Kaorrigieren Sie den Fehler im Dialogfeld.
4. Wabhlen Sie die Befehlsschaltfladbentinue (Weiter), um den nachsten Fehler zu finden.

Wenn kein Fehler mehr gefunden wird, wird das Dialogfeld geschlossen.

Anmerkung:
Anstatt der Befehlsschaltflaci@ontinue, konnen Sie auch die Schaltfladbéit wahlen. Das Dialogfeld
wird dann geschlossen, und Sie kdnnen den Fehler direkt im Programm-Editor korrigieren.

Objekte speichern

Sie kénnen die Source-Form eines Natural-Objekts speichern. Die Syntax wird nicht tGberprift.

Anmerkung:

Sie kénnen ein gespeichertes Objekt mit dem BdReinl ausfuhren. Solange Sie ein Objekt nicht mit
dem BefehlStow speichern, kdnnen Sie es nicht mit dem Belfetdcuteausfiihren.

Natural Studio bietet unterschiedliche Befehle zum Speichern. Sie sind weiter unten beschrieben.

® Objekt speichern



Objekt speichern Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausfiihren

® Objekt unter einem neuen Namen speichern
® Alle Objekte speichern

Wenn Sie Natural Studio schlieRen, und lhre letzten Anderungen nicht gespeichert worden sind, werden
Sie gefragt, ob Sie diese Anderungen speichern mochten.

Siehe auch die Beschreibung des SystemkommeBadis.

Objekt speichern
Sie kénnen das Source-Objekt in dem aktiven Editor-Fenster speichern.

Klassen werden unterschiedlich behandelt, da sie nicht in einem Editor-Fenster editiert werden.

¥ Ein Objekt (auRer einer Klasse) speichern
1. Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthalt, das Sie speichern mdchten.
2. Wahlen Sie aus dem Mefbject den BefehSave

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

Oder:
Driicken Sie STRG+S.

Anmerkung:
Wenn Sie ein Objekt zum ersten Mal speichen, erscheint das Dial&gfetdAs(Speichern unter),
und Sie missen einen Namen fur das Objekt angeben. Siehe unten.

¥ Eine Klasse speichern
1. Markieren Sie den Grund-Knoten der Klasse, die Sie speichern méchten.
2. Wahlen Sie aus dem Mefbject den BefehSave

Oder:
Rufen Sie das Kontextmeni auf, und wahlen Sie den Bstaid

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

Oder:
Driicken Sie STRG+S.
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Anmerkung:
Wenn Sie eine Klasse zum ersten Mal speichern, erscheint das DialBafeld\s(Speichern unter),
und Sie missen einen Modul-Namen angeben. Siehe unten.

Objekt unter einem neuen Namen speichern

Sie kdnnen ein neues Objekt erstellen, indem Sie den aktuellen Inhalt des Editor-Fensters in ein neues
Objekt kopieren. Das Editor-Fenster fur das urspriingliche Objekt wird automatisch geschlossen.

Bei mehreren Objekttypen ist es auch méglich, eine andere Codepage fur das Objekt auszuwahlen.
Weitere Informationen finden Sie in der Dokumentatibmcode and Code Page Support

Vorsicht:
Wenn seit dem letzten Speichern Anderungen erfolgt sind, enthalt nur das neue Objekt die Anderungen.
Das urspriingliche Objekt wird geschlossen, ohne die Anderungen zu speichern.

Klassen werden unterschiedlich gehandhabt, da sie nicht in einem Editor-Fenster editiert werden. Wenn
eine neue Klasse im Verzeichnisbaum erstellt wird, wird sie nicht automatisch gespeichert. Der
Klassen-Name, der 32 Zeichen lang sein kann, erscheint im Logical-View. Der Klassenmodul-Name, d.h.
der Name des eigentlichen Natural-Objekts, der bis zu 8 Zeichen lang sein kann, wird erstellt, wenn die
Klasse zum ersten Mal gespeichert wird; dieser Name erscheint nicht im Logical-View. Um den
Natural-Objektnamen fir eine Klasse herauszufinden, kénnen Stégdieschafterer Klasse anzeigen,

oder Sie kdnnen den Namen im Flat-View oder File-View ersehen. Weitere Informationen finden Sie
unterClass Builderin derEditorsDokumentation.

¥ Ein Objekt (auRer einer Klasse) unter einem anderen Namen speichern

1. Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthalt, das Sie unter einem anderen Namen speichern
mochten.

2. Wahlen Sie aus dem Mef@ibject den BefehlSave As

Das DialogfeldSave As(Speichern unter) erscheint. Beispiel fur ein Programm.

swvens |

M arne: ok
Libraries: I TUTORIAL j Cancel
Type: I Program j Help
Encoding: |UTF-8 |

3. Geben Sie einen neuen Namen fur das Objekt an.
Siehe auciNamenskonventionen fiir Objekte

4. Optional. Definieren Sie eine andere Library, indem Sie sie im Dropdown-Listeitfeddy
auswahlen.
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5. Optional (wenn verfugbar fur den aktuellen Objekttyp). Definieren Sie einen anderen Objekttyp,
indem Sie ihn im Dropdown-Listenfeltype auswéahlen.

Das Dropdown-Listenfeld enthalt nur diejenigen Typen, die fur den aktuellen Objekttyp zulassig
sind. Sie kénnen zum Beispiel ein Programm in ein Subprogramm andern. Siefigaeates
Natural-Objekts andern

Anmerkung:
Ein Typ erscheint nicht, wenn Sie eine Map, einen Dialog oder ein DDM speichern.

6. Optional (wenn verfugbar fur den aktuellen Objekttyp). Definieren Sie eine andere Codepage, indem
Sie sie im Dropdown-Listenfel@ncoding (Kodierung) auswahlen.

7. Wahlen Sie die Befehlsschaltflach& .

Das neue Objekt wird erstellt. Der Name, die Library und der Objekttyp des neuen Objekts
erscheinen jetzt in der Titelleiste des Editor-Fensters.

Das neue Objekt steht in allen Views zur Verfigung (alphabetisch sortiert). Wenn ein Filter gerade
aktiv ist, kann es vorkommen, dass das neue Objekt nicht angezeigt wird, da sein Name mit anderen
Zeichen anfangt. Weitere Informationen finden Sie ubitenaries und Objekte filtern

¥ Eine Klasse unter einem neuen Modul-Namen speichern

1. Markieren Sie den Grund-Knoten der Klasse, die Sie unter einem anderen Namen speichern
mochten.

2. Wahlen Sie aus dem Mef@ibject den BefehlSave As

Oder:
Rufen Sie das Kontextment auf, und wahlen Sie den B8teld As

Es erscheint das Dialogfe®ave As

Clazs: HEWCLS ok,

kodule: Canicel

Encoding: | yindows-1251 ﬂ

3. Geben Sie den neuen Modul-Namen an.

Das Dialogfeld zeigt den aktuellen Modul-Namen fur bereits vorhandene Klassen und den
Standard-Modulnamen flr neue Klassen an. Der Modul-Name kann bis zu 8 Zeichen lang sein.

4. Optional. Definieren Sie eine andere Codepage, indem Sie sie im Dropdown-Lidkecfadiihg
(Kodierung) auswabhlen.
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5. Wahlen Sie die Befehlsschaltflachi .

Alle Objekte speichern

Sie konnen alle Objekte speichern, fur die ein Editor-Fenster getffnet ist. Sie kdnnen auch alle Klassen
speichern.

» Alle Objekte speichern
1. Wahlen Sie aus dem Mefdbject den BefehSave As

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

Oder:
Driicken Sie STRG+UMSCHALT+A.

Die Objekte werden gespeichert. Wenn ein Objekt vorher noch nicht gespeichert wurde, erscheint
das Dialogfeldsave As

Objekte in Source- und Objekt-Form speichern

Wenn Sie ein Objekt mit dem BefeBtow speichern, wird e8berpriftund kompiliert. Wenn keine
Fehler gefunden werden, wird die Source-Form des Objekts gespeichert, und das sich daraus ergebende
generierte Programm wird gespeichert (zusatzlich zur Source).

Anmerkung:
Wenn Sie ein Objekt in Source- und Objekt-Form gespeichert haben, kénnen Sie es mit dem Befehl

Executeausfihren.

Siehe auch die Beschreibung des SystemkommaBiogd/

» Objekte in Source- und Objekt-Form speichern

1. Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthélt, das Sie in Source- und Objekt-Form speichern
mochten.

Oder:

Markieren Sie das Objekt im Library-Workspace oder List-View-Fenster. Wenn kein Editor-Fenster
geoffnet wurde, kdnnen Sie nur das Kontextmen, die Schaltflache in der Symbolleiste oder die
Tastenkombination benutzen (siehe unten).

Tipp:
In einemList-View-Fenstelist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

2. Wahlen Sie aus dem Mefbject den BefehlStow.

10
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Oder:
Rufen Sie das Kontextmen( fir das markierte Objekt auf, und wahlen Sie denRevwehl

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

E3

Oder:
Dricken Sie STRG+T.

Wenn ein Objekt vorher nicht gespeichert wurde, erscheint das Dial@iéeldAs In diesem
Dialogfeld missen Sie dieselben Informationen angeben wie in dem DialSgfeddAs

Objekte katalogisieren

Wenn Sie ein Objekt katalogisieren, wirdidgmrpriftund kompiliert. Wenn keine Fehler gefunden
werden, wird das resultierende generierte Programm gespeichert.

Im Gegensatz zum BefeStow wird der Source-Code nicht gespeichert, wenn Sie ein Objekt
katalogisieren und dabei zum Beispiel der Editor getffnet ist und die letzten Anderungen noch nicht
gespeichert wurden. Allerdings werden die letzten Anderungen im Editor stets wahrend des
Kompilierungsprozesses bericksichtigt, auch wenn sie nicht gespeichert wurden.

Siehe auch die Beschreibung des SystemkommaDaibal OG.
¥ Objekte katalogisieren

1. Markieren Sie das Objekt im Library-Workspace oder List-View-Fenster.

Tipp:
In einemList-View-Fensteiist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

2. Rufen Sie das Kontextmeni auf, und wahlen Sie den Be&talog.

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

ES

Obijekte in einer Library katalogisieren

Sie koénnen alle Objekte oder ausgewahlte Objekte in einer Library katalogisieren. Statt dessen kdénnen Sie
mit dieser Funktion aber auch Objekte prifeHECK) oder speichernSAVE oderSTOW.

¥ Objekte in einer Library katalogisieren

11
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1. Markieren Sie die Library, in der die Objekte katalogisiert werden sollen.

Tipp:
In einemList-View-Fenstelist es méglich, mehrere Libraries gleichzeitig zu markieren und zu
katalogisieren.

2. Wabhlen Sie aus dem Mehibrary den BefehlCat All.

Oder:
Rufen Sie das Kontextmeni auf, und wahlen Sie den BERAII .

Oder:
Wenn die Library-Symbolleiste angezeigt, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste.

(5

Es erscheint das folgende Dialogfeld:

Catalog Objects in Library: TUTORIAL

Skarting From: I_ﬁ

—Selection Ackion

" apply action to all sources ICataIDg j

Apply action only to exisking

9 modules v Renumber source lines
— Ohject Tvpes

V¥ DDMs () vV Maps

v Global Data Areas [T Generate mew map source

¥ Local Data Areas v Programs

¥ Parameter Data Areas v Dialogs

V¥ subroutines V¥ Classes (4)

v subprograms (M) ¥ Functions (7

¥ Helproutines IV Adapters (8)

Select Al | Clear All |

K Cancel | Help

Anmerkung:
Wenn Sie in einer Remote-Entwicklungsumgebung mit SPoD arbeiten, werden die Optionen grau
dargestellt, die fur diese Umgebung nicht benutzt werden kénnen.

3. Geben Sie die Objekttypen an und die Aktion, die ausgefihrt werden soll. Detaillierte Informationen

zu den Optionen in diesem Dialogfeld entnehmen Sie der Beschreibung des Systemkommandos
CATALL.

12
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4. Wahlen Sie die Befehlsschaltflachi .

Es erscheint ein Dialogfeld mit Statistikinformationen zu dem ausgefuhrten Befehl. Beispiel:

Catall Statistics E3 |

Ohjects Current Carrect Failed
10 1o d 2
Current object
| oK |

Wenn ein Objekt nicht katalogisiert werden konnte, wird eR@sults-Fensteaufgelistet. Beispiel:

i'l Mame I Tvpe I Library I Status | Error Mumber I Error Line I Errar Text
= SUBRO1  Subroutine  TUTORIAL  Error 82 oozn MATO0SZ Invalid command, or G0 gdall does nok
PGEMOL  Program TUTORIAL  Error 82 0ozo MATO0S2 Invalid cormand, or GOA gdadl does naot
Kl | 2

| Gy Find Dbiects % Cota |

Die Objekte werden in der Reihenfolge aufgelistet, in der sie verarbeitet wurde. In Verbindung mit
jedem Objekt-Namen steht eine Fehlernummer (Ursache, warum das Objekt nicht katalogisiert werden
konnte) und eine Fehlerzeile (die Zeilenposition im Source-Code, in der der Fehler gefunden werden
kann).

Wenn Sie ein Objekt vom Results-Fenster aus 6ffnen, wird die Zeile, in der der Fehler aufgetreten
ist, automatisch im Editor markiert.

Anmerkung:

Standardmafiig werden nur Fehler im Results-Fenster aufgelistet. Es ist auch méglich, Informationen
zu allen katalogisierten Objekten zu zeigen, ungeachtet der Tatsache, ob ein Fehler aufgetreten ist oder
nicht. Weitere Informationen finden Sie un®prkspace-Optionen

Objekte mit Run ausfuhren

Sie kbénnen Programme und Dialoge mit dem BeRahi ausfihren. Wenn Sie ein solches Objekt mit
Run ausfuhren, wird egberpriftund temporar kompiliert. Wenn keine Fehler gefunden werden, wird das
Objekt ausgefihrt. Ein generiertes Programm wird nicht gespeichert.

Die letzten Anderungen im Editor werden stets wéahrend des Kompilierungsprozesses beriicksichtigt, auch
wenn sie noch nicht gespeichert wurden.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommaridids

» Objekte mit Run ausfiihren

13



Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausfiihren Objekte mit Execute ausfuhren

1. Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthalt, das Sie ausfiihren mochten.

2. Wahlen Sie aus dem Mefbject den BefehRun.

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

H

Oder:
Driicken Sie STRG+R.

In der lokalen Umgebung erscheint ein Ausgabefenster, wenn ein Natural-Programm Ausgaben auf
den Bildschirm schreibt. Weitere Informationen finden Sie ubtdéput Windown der
OperationsDokumentation.

In einer Remote-Entwicklungsumgebung erscheint entweder der Natural Web 1/O Interface Client
oder ein Terminal-Emulationsfenster anstatt eines Ausgabefensters. Weitere Informationen finden
Sie unteMNatural Web 1/O Interface Clientnd Terminal-Emulatiorin der Dokumentation
Remote-Entwicklung mit SPoD

Objekte mit Execute ausflhren

Sie kénnen Programme und Dialoge mit dem Befiedglcuteausfiihren. Wenn Sie ein solches Objekt mit
dem BefehExecuteausfuhren, wird e@berpriftund kompiliert. Wenn keine Fehler entdeckt werden,
wird das sich daraus ergebende generierte Programm gespeichert und ausgefiihrt.

Im Gegensatz zum BefeRlun, der stets lhre letzten Anderungen auf das Objekt anwendet, benutzt der
BefehlExecutestets die in Source- und Objekt-Form gespeicherte Version lhres Objekts. Die letzten
Anderungen im Editor werden wahrend des Kompilierungsprozesses nicht berticksichtigt.

Siehe auch die Beschreibung des SystemkommaixXieSUTE.

» Objekte mit Execute ausfihren

1. Markieren Sie das Objekt im Library-Workspace oder List-View-Fenster.
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Tipp:

In einemList-View-Fensteiist es mdglich, mehr als ein Objekt zu markieren. Wenn Sie mehrere
Objekte in einem List-View-Fenster markieren, werden sie eines nach dem anderen ausgefiihrt. Das
erste Objekt im List-View-Fenster wird zuerst ausgefihrt.

. Wahlen Sie aus dem Mefilbject den BefehExecute

Oder:
Rufen Sie das Kontextmeni auf, und wahlen Sie den BEfadute

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.



Editor-Fenster I6schen Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausfiihren

le

In der lokalen Umgebung erscheint ein Ausgabefenster, wenn ein Natural-Programm Ausgaben auf
den Bildschirm schreibt. Weitere Informationen finden Sie ubteéput Windown der
OperationsDokumentation.

In einer Remote-Entwicklungsumgebung erscheint entweder der Natural Web 1/O Interface Client
oder ein Terminal-Emulationsfenster anstatt eines Ausgabefensters. Weitere Informationen finden Sie
unterNatural Web 1/O Interface Clientind Terminal-Emulatiorin der Dokumentation
Remote-Entwicklung mit SPoD

Editor-Fenster l6schen

Wenn Sie ein Editor-Fenster [6schen, wird es geschlossen, und ein neues leeres Editor-Fenster wird an
derselben Position gedffnet. Aus der Titelleiste des Editor-Fensters geht hervor, dass ein Name und eine
Library noch nicht definiert sind. Der Objekttyp bleibt derselbe.

Siehe auch die Beschreibung des SystemkommatideAR.

» Editor-Fenster I6schen
1. Aktivieren Sie das Editor-Fenster, das Sie [6schen mochten.
2. Wahlen Sie aus dem Mef@ibject den BefehClear.

Oder:
Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der

Symbolleiste.
=

Anmerkung:

Wenn Ihre letzten Anderungen noch nicht gespeichert wurden, erscheint ein Dialogfeld und Sie
werden gefragt, ob Sie diese Anderungen verwerfen mochten. Wenn Sie die Anderungen nicht
verwerfen mdchten (Befehlsschaltfladie), wird der Léschvorgang angehalten. Sie kdnnen dann
das Objekt speichern und den Bef€lgar noch einmal absetzen.

15



	  Natural-Objekte erstellen, pflegen und ausführen
	  Editoren aufrufen
	   Natural-Objekt erstellen
	 Vorhandene Natural-Objekte öffnen

	     Objekte auflisten
	    Objekte prüfen
	   Objekte speichern
	Objekt speichern
	    Objekt unter einem neuen Namen speichern
	Alle Objekte speichern

	    Objekte in Source- und Objekt-Form speichern
	    Objekte katalogisieren
	   Objekte in einer Library katalogisieren
	     Objekte mit Run ausführen
	     Objekte mit Execute ausführen
	  Editor-Fenster löschen


