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1 Erste Schritte

Dieses Tutorial bietet eine einfache und kurze Einleitung in Natural Studio (welches die Entwick-
lungsumgebung fiir Natural ist) und in die Programmierung mit Natural.

A\  Wichtig: Esist wichtig, dass Sie die folgenden Themen in der unten angegebenen Reihenfolge

lesen und dass Sie alle darin enthaltenen Ubungen in derselben Reihenfolge wie in diesem
Tutorial abarbeiten. Wenn Sie eine Ubung iiberspringen, konnte dies zu Problemen fiihren.

[ Uber dieses Tutorial

Voraussetzungen und was Sie im Laufe dieses Tutorials lernen.

@ |Grundlagen der
Benutzung

Wie Sie Natural Studio aufrufen. Informationen zum Library-Workspace
und den verschiedenen Moglichkeiten der Befehlseingabe. Wie Sie die Library
erstellen, mit der Sie in diesem Tutorial arbeiten werden. Informationen zu
den Programmiermodi von Natural und iiber den Modus, der fiir dieses
Tutorial erforderlich ist.

[ Hello World!

Wie Sie Ihr erstes kurzes Programm erstellen, ausfiihren und speichern. Wie
Sie den Inhalt der aktuellen Library anzeigen. Informationen iiber einige
Optionen, von denen Ihr Workspace beeinflusst wird.

Datenbankzugriff Informationen zur Demodatenbank. Wie Sie bestimmte Informationen aus
einer Datenbank lesen und ausgeben.
Benutzereingaben Wie Sie den Benutzer zur Eingabe von Informationen auffordern und wie

Sie eine Map fiir die Benutzereingabe entwerfen. Wie Sie gewahrleisten, dass
immer derselbe Wert benutzt wird (hier: ein Endname), auch wenn er nicht
vom Benutzer eingegeben wurde.

@ |Verarbeitungsschleifen
und Labels

Wie Sie wiederholte Verarbeitungsschleifen und Labels fiir verschiedene
Schleifen definieren. Wie eine Meldung angezeigt wird, wenn eine bestimmte
Information (hier: der vom Benutzer eingegebene Startname) nicht gefunden
wird.

[ Interne Subroutinen

Wie Sie eine interne Subroutine (das heif3t: eine Subroutine, die direkt ins
Programm geschrieben wird) definieren und aufrufen.
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Verarbeitungsregeln
und Helproutinen

Wie Sie eine Verarbeitungsregel (hier: eine Meldung, die erscheint, wenn
der Benutzer keinen Startnamen angibt) und eine Helproutine (hier: ein
Hilfetext fiir das Feld, in dem der Benutzer einen Startnamen angeben muss)
definieren.

Local Data Areas

Wie Sie die Felddefinitionen aus dem Programm in eine Local Data Area
auflerhalb des Programms verlagern.

Global Data Areas

Wie Sie eine Global Data Area definieren, die von mehreren Programmen
oder Routinen benutzt werden kann.

Externe Subroutinen

Wie Sie eine externe Subroutine definieren und aufrufen (das heif$t: eine
Subroutine, die als separates Objekt auSerhalb des Programms gespeichert
ist).

Subprogramme

Wie Sie eine Parameter Data Area fiir ein Subprogramm definieren. Wie Sie
ein Subprogramm definieren und aufrufen.

Erste Schritte
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Uber dieses Tutorial

Wenn Sie Natural zum ersten Mal benutzen, sollten Sie dieses Tutorial durcharbeiten, um
Grundkenntnisse iiber bestimmte Merkmale der Natural-Programmierumgebung zu erhalten.

Es wird vorausgesetzt, dass Sie tiber Grundkenntnisse von Microsoft Windows verfiigen.

Das Layout der in diesem Tutorial beschriebenen Beispielbildschirme und das hier beschriebene
Verhalten von Natural kann von Ihren Resultaten abweichen. So kann zum Beispiel die Komman-
dozeile oder Meldungszeile an einer anderen Position im Bildschirm erscheinen oder die Ausfiih-
rung eines Natural-Kommandos kann durch Sicherheitseinstellungen geschiitzt sein. Die Standar-
deinstellungen in Ihrer Umgebung sind abhangig von den Systemparametern, die von Ihrem
Natural-Administrator gesetzt wurden.

Voraussetzungen

Damit alle Schritte dieses Tutorials ausgefiihrt werden kénnen, muss die Demodatenbank
SAG-DEMO- DB installiert sein (entweder lokal unter Windows oder unter UNIX) und sie muss aktiv
sein. Diese Datenbank wird mit Adabas installiert; sie wird nicht automatisch mit Natural installiert.

Uber die Beispielanwendung

Dieses Tutorial zeigt, wie Sie eine Anwendung als eine Gruppe von Modulen strukturieren konnen.
Es ist nicht dazu gedacht, Ihnen zu zeigen, wie eine Anwendung aufgebaut werden sollte.

Zuerst werden Sie Ihr erstes kurzes "Hello World"-Programm schreiben. Danach schreiben Sie ein
Programm, mit dem Mitarbeiter- (Employees-) Informationen aus einer Datenbank gelesen und
angezeigt werden. Der Benutzer wird aufgefordert einen Start- und einen Endnamen fiir die
Ausgabe anzugeben. Sie werden Ihr Programm Schritt fiir Schritt erweitern und dabei bestimmte
Programmteile in externe Module verschieben. Wenn Sie mit allen Schritten dieses Tutorials fertig
sind, dann hat Ihre Anwendung die folgende Struktur:
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Local Data Area

Map f Programm
Global Data Area
Helproutine
Subroutine
Local Data Area
Subprogramm

t Parameter Data Area

| Anmerkung: Dieses Tutorial beschreibt, wie Sie eine Map erstellen. Dieser Objekttyp wird

normalerweise nur in einer zeichenorientierten Umgebung (zum Beispiel bei einem Grofs-
rechner) benutzt. Bei einer grafischen Benutzeroberfliche wiirden Sie normalerweise einen
Dialog erstellen - dies ist jedoch nicht Bestandteil dieses Tutorials.

¢ Tipp: Wenn Sie den Programmcode nicht selbst eintippen mochten, konnen Sie die Code-

beispiele aus diesem Tutorial in die Natural-Editoren kopieren, zum Beispiel mit den
Standard-Windows-Tastenkombinationen STRG+C (kopieren) und STRG+V (einfiigen).

Sie kénnen nun mit der ersten Ubung beginnen: Grundlagen der Benutzung.

Erste Schritte 3






3 Grundlagen der Benutzung

Natural STUAIO QUITUTEIN ... e 8
LIDrary-WOTKSDECE ... e ettt ettt e e e oottt e e e e e e et e e e e e e 9
Kommandos €INGEDEN ... 10
Benuzer-Library @rstellen ..o 10
(00 = 01111 0 20 10




Grundlagen der Benutzung

Natural Studio aufrufen

Nachdem Natural installiert wurde, erscheint der entsprechende Ordner automatisch im Program-
me-Ordner des Start-Mentis. Er enthalt alle Verkniipfungen fiir Natural, einschliefilich der Ver-
kniipfung fiir Natural Studio, welches die Entwicklungsumgebung fiir Natural ist. Wenn es bei
der Installation angegeben wurde, finden Sie auch einige Verkniipfungen auch auf Ihrem Windows-
Desktop.

» Natural Studio aufrufen

= Waihlen Sie im Windows Start-Menii den Eintrag Programme > Software AG Natural n.n >
Natural.

Oder:

Benutzen Sie die folgende Verkniipfung auf Ihrem Windows-Desktop (steht nur zur Verfligung,
wenn dies bei der Installation angegeben wurde).

EN
Das Fenster von Natural Studio erscheint.

Matural [_ O]

Object  Wiew Library Debug Tools Help

FrrMEyY | cudcR| e EEREIss | S| ®
$ERXE|o ol =l s | 85 g5

Library i
=Y
L User Libraries
= Swstem Libraries
- Libraries (30,51)
[ Libraries (30,61)
-3 Libraries (30,62)

= Logical View | o Flat View | ga Fileview
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Wenn Sie Natural Studio zum ersten Mal starten, wird nur die lokale Umgebung mit dem
Library-Workspace angezeigt.

Library-Workspace

Alle Natural-Objekte, die zum Erstellen einer Anwendung erforderlich sind, werden in Natural-
Libraries und Natural-Systemdateien gespeichert. Es gibt eine Systemdatei fiir Systemprogramme
(FNAT) und eine Systemdatei fiir Benutzerprogramme (FUSER).

Natural unterscheidet zwischen System-Libraries und Benutzer-Libraries. Die System-Libraries,
die mit den Buchstaben "SYS" beginnen, sind ausschliefdlich Zwecken der Software AG vorbehalten.
Eine Benutzer-Library enthalt alle Benutzerobjekte (beispielsweise Programme und Maps), aus
denen eine Anwendung besteht. Der Name einer Benutzer-Library darf nicht mit den Buchstaben
"SYS" beginnen.

Im Library-Workspace gibt es verschiedene Views. Die Ubungen in diesem Tutorial gehen davon
aus, dass Sie im Logical-View arbeiten. Im Logical-View werden unterschiedliche Knoten fiir die
Libraries angeboten. Die Objekte in einer Library sind in verschiedene Knoten unterteilt, und zwar
nach ihren Natural-Objekttypen.

Wenn Sie mit allen Ubungen in diesem Tutorial fertig sind, dann enthalt der Knoten fiir Thre
Benutzer-Library TUTORIAL die folgenden Ordner und Objekte:

gﬁ. Programs
- [ HELLD
B8 Pamol
Elﬁ. Subprograms
- @ spamot
Elﬁ. El:ur-:uutines
i gy MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
Elﬁ. Helproutines
{3 HPoL
Elﬁ. Maps
B mapo
Elﬁ. Local Data Areas
- LDAD
. o LDADE
Elﬁ Global Data Areas
. GD||:|||:|1
Elﬁ Parameter Dakta Areas

By POANL
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Grundlagen der Benutzung

Kommandos eingeben

Wie auch bei anderen Windows-Anwendungen konnen Sie bei Natural Studio die meisten Natural-
Kommandos auf mehrere Arten eingeben: Sie konnen sie aus der Mentileiste oder einem Kontext-
menu auswdahlen oder Sie konnen sie {iber eine Symbolschaltfliche oder Tastenkombination aus-
fiihrten. In diesem Tutorial werden nicht alle Alternativen zur Auswahl desselben Kommandos
aufgefiihrt, sondern nur die am haufigsten benutzten Methoden (in den meisten Fallen sind dies
Kontextmentiis und Symbolschaltflachen).

Um ein Kontextmenii aufzurufen (zum Beispiel fiir ein Objekt im Library-Workspace), miissen
Sie das Objekt markieren und dann mit der rechten Maustaste klicken oder UMSCHALT+F10 driicken.

Einige Meniis oder Symbolleisten werden nur in einem bestimmten Kontext angezeigt. So wird
zum Beispiel das Menii Program nur dann in der Meniileiste angezeigt, wenn Sie mit dem Pro-
grammeditor arbeiten und das Programmeditorfenster aktiv ist.

Benutzer-Library erstellen

Sie werden jetzt eine Benutzer-Library mit dem Namen TUTORIAL erstellen. Diese Library wird
alle Natural-Objekte enthalten, die Sie im Laufe dieses Tutorials erstellen werden.

» Benutzer-Library erstellen

1 Markieren Sie im Logical-View den Knoten User Libraries. Er befindet sich direkt unter dem
obersten Knoten Local Environment.

2 Wahlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl New.

Eine neue Library mit dem Standardnamen USRNEW wird jetzt im Baum angezeigt.

3 Geben Sie "TUTORIAL" als Name fiir diese Library ein und driicken Sie EINGABE.

Programmiermodi

Bei Natural gibt es zwei Programmiermodi:

" Structured Mode
Der Structured Mode ist fiir komplexe Anwendungen gedacht, bei denen es auf eine klare und
sinnvoll gegliederte Programmstruktur ankommt. Grundsétzlich empfiehlt es sich, ausschliefdlich
im Structured Mode zu arbeiten.

10 Erste Schritte
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* Reporting Mode

Der Reporting Mode eignet sich nur fiir die Erstellung einfacher Reports und Programme, die
keine komplexe Daten- und Programmstruktur erfordern.

& Wichtig: Dieses Tutorial setzt voraus, dass der Structured Mode aktiv ist. Falls Sie versuchen

Ihr Programm im Reporting Mode auszufiihren, dann werden Fehler durch END- IF, END-READ

und END-REPEAT verursacht.

» Programmiermodus iiberpriifen

1  Wahlen Sie aus dem Meni Tools den Befehl Session Parameters.

Das Dialogfeld Natural Session Parameters erscheint.

Bei der Installation von Natural definiert der Natural-Administrator Standardwerte fiir die
Parameter, die dann fiir alle Natural-Benutzer gelten. Wenn Sie diese Werte d&ndern, dann
gelten sie nur fiir die aktuelle Session.

2 Markieren Sie links im Baum den Eintrag Compiler Options.

Die Compiler-Optionen werden nun auf der rechten Seite angezeigt.

Natural Session Parameters Ed
File Edit ‘Yiew Help
BBy @ ¢ | [sYMGEN |
= Su_assicun Parameters * c iler Ot
-- Character Assignments HmprEr ptons |
- Comrmand Execution ) .
__ Compiler Optians IV Interpretation of database shart names DESHORT)
-- Dake Representation [ Dump generation (oL
- Errar Handlin
__ Field .ﬁ.ppearagnce [ Lengthjformat specification (F3)
-- Lirnits v Structured mode [SM)
[ Feport Parameters
__ Remote Procedure Cal [T Generate symbol tables [SYMGEM)
Endian mode (EMDIAN) |DEFAULT -
Generation of global format identifiers (GFID) (ol -
Ackive cross reference [®REF} OFF -
Feady &

Wenn das Kontrollkdstchen Structured mode bereits markiert, sind keine weiteren Schritte
erforderlich und Sie kénnen das Dialogfeld schlieffen. Wenn es nicht markiert ist, fahren Sie

fort wie unten beschrieben.

Erste Schritte
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Grundlagen der Benutzung

3  Aktivieren Sie das Kontrollkastchen Structured mode.
4 Waihlen Sie aus dem Meni File den Befehl Save.
5  Schliefien Sie das Dialogfeld.

Sie kdnnen nun mit Ihrem ersten Programm beginnen: Hello World!
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Hello World!

Programm erstellen

Sie werden nun Ihr erstes kurzes Programm schreiben, das "Hello World!" anzeigt. Es wird in der
Library gespeichert, die Sie zuvor erstellt haben.

» Neues Programm erstellen

1  Markieren Sie im Library-Workspace die Library TUTORIAL.

2 Wahlen Sie aus dem Kontextmentii den Befehl New Source > Program.

Oder:

Wihlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:

Der Programmeditor erscheint. Er ist zurzeit leer.

3 Geben Sie den folgenden Code im Programmeditor ein:

* The "Hello world!" example in Natural.
*

DISPLAY "Hello world!"
END /* End of program

Eine Kommentarzeile beginnt mit einem Stern (*), dem mindestens ein Leerzeichen oder ein
zweiter Stern folgt. Wenn Sie das Leerzeichen oder den zweiten Stern vergessen, geht Natural
davon aus, dass Sie eine Systemvariable angegeben haben; dies verursacht einen Fehler.

Wenn Sie Leerzeilen in Thr Programm einfiigen mochten, dann sollten Sie sie als Kommentar-
zeilen definieren. Dies ist hilfreich, wenn Sie Ihr Programm auf einer anderen Plattform
(Windows, Grofirechner, UNIX oder OpenVMS) weiterbearbeiten wollen. Mit der Grofsrech-
nerversion von Natural werden beispielsweise alle leeren Zeilen automatisch gelscht, sobald
Sie EINGABE driicken (Standardeinstellung).

Sie konnen auch einen Kommentar am Ende einer Statement-Zeile einfiigen. In diesem Fall
muss der Kommentar mit einen Schragstrich beginnen, dem ein Stern folgt (/*).

Der Text, der in der Ausgabe erscheinen soll, wird mit dem Statement DISPLAY angegeben.
Er steht in Anfiihrungszeichen.

Das Statement END markiert das physische Ende des Natural-Programms. Jedes Programm
muss mit END abgeschlossen werden.

14 Erste Schritte



Hello World!

Programm mit RUN ausfiihren

Das Systemkommando RUN ruft automatisch das Systemkommando CHECK auf, welches das Pro-
gramm auf Fehler tiberpriift. Wenn kein Fehler gefunden wird, wird das Programm im Flug
kompiliert und ausgefiihrt.

Anmerkungen:

1. Systemkommandos werden auch bei der Grofsrechnerversion von Natural benutzt. Unter
Windows werden sie mit den entsprechenden Befehlen im Menii Object ausgefiihrt.

2. CHECK steht ebenfalls als separates Systemkommando im Menii Object zur Verfiigung.

3. Es gibtbei Natural auch das Systemkommando EXECUTE, welches die mit dem Systemkommando
STOW gespeicherte Version Ihres Programms benutzt (dieses Kommando wird spater in diesem
Tutorial erkldrt). Im Gegensatz zu EXECUTE werden bei RUN immer die letzten Programmande-
rungen berticksichtigt.

» Programm mit RUN ausfiihren

1  Wahlen Sie aus dem Menti Object den Befehl Run.

Oder:

Wihlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:

[

Wenn Ihr Code syntaktisch korrekt ist, wird der von Ihnen definierte Text ausgegeben.

Page 1 09-06-30 12:07:25

Hello world!
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Hello World!

2 Driicken Sie EINGABE um zum Programmeditor zuriickzukehren.

Programmfehler korrigieren

Sie werden jetzt einen Fehler in Thr Programm einbauen und das Programm anschliefSfend noch
einmal mit RUN ausfiihren.

» Fehler korrigieren

1 Loschen Sie das zweite Anfiihrungszeichen in der Zeile, die das DISPLAY-Statement enthalt.

2 Fiihren Sie das Programm noch einmal wie oben beschrieben aus.

Wenn ein Fehler gefunden wird, erscheint ein Dialogfeld mit Hinweisen zu diesem Fehler.
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Hello World!

Error - HELLO [TUTORIAL]

MATO30S Text ztring must begin and end an the zame line.

4

—Error Line:

MAT 0305 Test string must begin and end on the same line. ;I

TE=T:
T ext gtring must begin and end on the zame line.
ExPL:
& test string iz initiated with an apostrophe and must be ended
on the same line with another apostrophe.
[f & ket gtring longer than one line iz required, enter the text
it b partions [each within apostrophies] in bwo consecutive lines
and with a hyphen [-] between the bwo portionz. &t execution ime,
the bwo paortions will be concatenated.
ALCTM:
Carrect errar in pragran.

[~

d

3  Korrigieren Sie den Fehler im Dialogfeld. Das heifst: fiigen Sie das fehlende Anfiihrungszeichen

wieder am Ende der Zeile ein.

4  Waihlen Sie die Befehlsschaltfliche Continue, um den néchsten Fehler zu finden.

In diesem Fall werden keine weiteren Fehler gefunden und die Ausgabe wird angezeigt.

5  Driicken Sie EINGABE, um zum Programmeditor zurtickzukehren.

| Anmerkung: Statt der Befehlsschaltflache Continue kénnen Sie auch die Befehlsschalt-
flache Edit wahlen. Das Dialogfeld wird in diesem Fall geschlossen und Sie kénnen

den Fehler direkt im Programmeditor korrigieren.

Erste Schritte
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Hello World!

Programm mit STOW speichern

Wenn Sie ein Programm mit STOW speichern, wird es kompiliert und der Sourcecode sowie das
generierte Programm werden in der Systemdatei abgelegt.

Wie beim Systemkommando RUN wird auch beim Systemkommando STOW automatisch das Sys-
temkommando CHECK aufgerufen. Ein Programm kann nur dann mit STOW gespeichert werden,
wenn es syntaktisch korrekt ist.

J

Anmerkung: Wenn Sie Ihre Programmaéanderungen speichern wollen, obwohl das Programm
syntaktische Fehler enthalt (wenn Sie Ihre Arbeit zum Beispiel bis zum nédchsten Arbeitstag
unterbrechen wollen), dann kénnen Sie das Systemkommando SAVE benutzen. Dieses Sys-
temkommando wird mit dem entsprechenden Befehl im Menii Object ausgefiihrt.

» Programm mit STOW speichern

1 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Stow.
Oder:
Wihlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:
&
Da Ihr Programm noch nicht gespeichert wurde, erscheint das Dialogfeld Stow As.
Stow As |
M amne: I [k |
Libraries: | TUTORIAL =l
Tupe: I Prograrn j Help |
Encoding |UTF-8 =
Der Name der aktuellen Library wird automatisch im entsprechenden Dropdown-Listenfeld
angezeigt.
2 Geben Sie den Namen "HELLO" im Textfeld Name ein.
3 Wahlen Sie die Befehlsschaltfliche OK.
18 Erste Schritte



Hello World!

Es erscheint die Nachricht, dass das Speichern erfolgreich war. Diese Nachricht wird entweder
in der Statuszeile oder in einem Dialogfeld angezeigt. Dies ist abhdngig von der Einstellung
einer bestimmten Workspace-Option (siehe unten).

Im Library-Workspace wird nun ein neuer Knoten mit dem Namen Programs angezeigt, und
zwar als Unterknoten von TUTORIAL. Dieser Unterknoten enthalt das soeben gespeicherte
Programm.

-G TUTORIAL
. =@ Programs

" R e

Der griine Ball im Programm-Symbol bedeutet, dass es fiir dieses Objekt sowohl Sourcecode
als auch ein generiertes Programm gibt.

Workspace-Optionen angeben

Sie werden jetzt die Einstellungen Ihrer Workspace-Optionen tiberpriifen.

» Workspace-Optionen priifen

1
2

Wahlen Sie aus dem Mentii Tools den Befehl Options.

Zeigen Sie im daraufhin erscheinenden Options-Dialogfeld die Workspace-Seite an.
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Hello World!

Options |

DDM Editar | Dislog Editar | Dutputwindow | Printing
W orkspace | Frograrm Editor I bdap Editor I [rata Area Editor

v Dizplay success meszages
v Dizplay delete meszages
v Dizplay replace meszages
¥ Exit prompt

¥ Show full Cat &1 result izt
¥ Enable Plug-ins

Auto save interval for editors: IEI 3: [minutes]

Refrezh: IFuII autamatic refresh j

wiallpaper: INDHE j J

|' T erminal ermulatian

3270 tranzlation: I Latin i I

] I Caricel Smply Help

3 Wenn Erfolgsmeldungen in einem Dialogfeld angezeigt werden sollen, dann muss das Kon-
trollkastchen Display success messages markiert sein.

| Anmerkung: Die Anzeige der Zeilennummern im Programmeditor wird durch eine

Option auf der Seite Program Editor gesteuert.

4  Wihlen Sie die Befehlsschaltfliche OK, um die Anderungen zu speichern und das Dialogfeld
zu schliefsen.

Sie kdnnen nun mit den ndchsten Ubungen fortfahren: Datenbankzugriff.
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5 Datenbankzugriff

Demodatenbank starten ...............ccooeeenn..

Programm unter einem neuen Namen SPEICNEIN ............oiiiiiiiiiiiie e

Bendtigte Daten mit einem View definieren ...
Daten aus einer Datenbank lesen ...............

Bestimmte Daten aus einer Datenbank lesen
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Datenbankzugriff

Sie werden nun ein kurzes Programm schreiben, mit dem bestimmte Daten aus einer Datenbank-
datei gelesen und angezeigt werden.

Wenn Sie mit den Ubungen in diesem Kapitel fertig sind, wird Ihre Beispielanwendung aus einem
einzigen Modul bestehen (die Datenfelder, die vom Programm benutzt werden, sind direkt in
diesem Programm definiert).

Programm Lokale
FGMO1 Daten

Demodatenbank starten

Die Demodatenbank SAG-DEMO- DB wird nicht automatisch gestartet. Bevor Sie mit den Ubungen
in diesem Kapitel fortfahren konnen, miissen Sie sich davon tiberzeugen, dass die Datenbank
gestartet wurde. Andernfalls funktionieren die Beispiele nicht.

Die folgende Beschreibung gilt wenn Adabas lokal unter Windows installiert wurde. Wenn Sie
mit der UNIX-Version arbeiten mdchten und die Datenbank nicht aktiv ist, miissen Sie Ihren
Administrator bitten, sie zu starten.

» Demodatenbank starten

1  Wahlen Sie aus dem Menii Start den Befehl Programme > Adabas n.n>DBA Workbench.

Der Status der Demodatenbank wird in der daraufhin erscheinenden Datenbankliste angezeigt.
Wenn der Status "Active" angezeigt wird, sind keine weiteren Schritte erforderlich und Sie
konnen das Anwendungsfenster der DBA Workbench schliefien.

Wenn der Status "Active" nicht angezeigt wird, miissen Sie wie unten beschrieben fortfahren.

2  Markieren Sie SAG-DEMO-DB in der Datenbankliste.
3  Wahlen Sie aus dem Menti Database den Befehl Start.

Ein Dialogfeld erscheint mit dem Hinweis, dass die Datenbank gestartet wurde.
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4  Wahlen Sie die Befehlsschaltfliche OK, um das Dialogtfeld zu schliefien.
5  Schliefien Sie das Anwendungsfenster der DBA Workbench.

Programm unter einem neuen Namen speichern

Sie werden jetzt ein neues Programm erstellen, das im weiteren Verlauf dieses Tutorials benutzt
wird. Es wird erstellt, indem Sie Thr "Hello World"-Programm unter einem neuen Namen speichern.

» Programm unter einem neuen Namen speichern

1 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Save As.

Q@ Tipp: Achten Sie darauf, dass der Programmeditor aktiv ist. Andernfalls steht der oben

genannte Befehl nicht zur Verfligung.

Das Dialogfeld Save As erscheint.
2 Geben Sie "PGMO01" als neuen Namen fiir das Programm ein.

3  Wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Der neue Name wird jetzt in der Titelleiste des Programmeditors angezeigt.

Im Library-Workspace wird das neue Programm im Knoten Programs angezeigt. Da das
Programm noch nicht mit STOW gespeichert wurde, enthélt das Programmsymbol keinen
griinen Ball.

- TUTORIAL
{ Elﬁ Programs
-8 HELLO

4  Loschen Sie den gesamten Code im Programmeditor (zum Beispiel indem Sie den gesamten
Text mit STRG+A markieren und dann mit der ENTF-Taste 16schen - dies ist Windows-Standard-
funktionalitat).
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Benotigte Daten mit einem View definieren

Die Datenbankdatei und die Felder, die in Ihrem Programm benutzt werden sollen, miissen am
Anfang des Programms zwischen DEFINE DATA und END-DEFINE angegeben werden.

Damit Natural auf den Inhalt einer Datenbankdatei zugreifen kann, wird eine logische Definition
der physischen Datenbankdatei benotigt. Eine solche logische Dateidefinition wird ,, Data Defini-
tion Module” (DDM) genannt. Das DDM enthdlt Informationen iiber die einzelnen Felder der
Datei. DDMs werden in der Regel vom Natural-Administrator definiert.

Damit die Datenbankfelder in einem Natural-Programm benutzt werden kénnen, miissen Sie die
Felder des DDMs in einem View angeben. Beispiel-DDMs stehen in der System-Library SYSEXDDM
zur Verfligung. In diesem Tutorial wird das DDM fiir die Datenbankdatei EMPLOYEES benutzt.

Sie konnen die Felder, einschliefilich Format- und Langenangaben, aus dem DDM in den Program-
meditor importieren.

» DEFINE DATA-Block angeben
= Geben Sie den folgenden Code im Programmeditor ein:

DEFINE DATA
LOCAL

END-DEFINE

*

END

Tipp: Die Windows-Version von Natural unterscheidet nicht zwischen Grofs- und
Kleinschreibung. Wenn Sie jedoch mit der Grofsrechner-Version von Natural arbeiten,
dann werden Schliisselworter (Keywords) und Bezeichnungen (Identifiers) immer in
Grofsbuchstaben angegeben; Textkonstanten konnen Kleinbuchstaben enthalten. Wenn
Sie Ihr Programm also auch auf dem Grofsrechner editieren mochten, wird empfohlen,
dass Sie den Programmcode so eingeben, wie Sie es auch auf einem Grofirechner tun
wiirden.

LOCAL bedeutet, dass die Variablen, die Sie im ndchsten Schritt definieren werden, lokale
Variablen sind, die nur in diesem Programm zur Verfiigung stehen.

» Datenfelder aus einem DDM importieren

1  Stellen Sie den Cursor in die Zeile unter LOCAL.

2 Wahlen Sie aus dem Menii Program den Befehl Import.
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Das Dialogfeld Import Data Field erscheint.

Import Data Field |
Library: Chjeck
- Tvpe HELLOD
i« Program 8 Map ParMOl

" Subprogram (M) © Local Data Area
£ Funchion (7 " Global Data Area
" Subroutine " Param, Data Area
" Helproutine e

€ adapter (8]

Importable Data

Imparh | Cancel I Help

Markieren Sie im Dropdown-Listenfeld Library den Eintrag SYSEXDDM.
Wenn das Optionsfeld DDM markiert ist, werden alle definierten DDMs im Listenfeld Object
angezeigt.

Markieren Sie das Beispiel-DDM mit dem Namen EMPLOYEES.

Die importierbaren Daten werden jetzt unten im Dialogfeld angezeigt.

Driicken Sie STRG und markieren Sie die folgenden Felder:

FULL-NAME
NAME

DEPT
LEAVE-DATA
LEAVE-DUE

Wahlen Sie die Befehlsschaltflache Import.

Erste Schritte 25



Datenbankzugriff

Das Dialogfeld View Definition erscheint.

T N |

MHame of Wiew: |20y

NamenfDDM:IEMPLDYEES

0k, I Cancel Help

Standardmaéfiig wird der Name des DDMs als View-Name vorgeschlagen. Sie konnen aber
auch einen beliebigen anderen Namen angeben.

7  Geben Sie "EMPLOYEES-VIEW" als View-Name ein.
8 Wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Die Befehlsschaltflache Cancel im Dialogfeld Import Data Field tragt nun den Namen Quit.
9  Waibhlen Sie die Befehlsschaltfliche Quit, um das Dialogfeld Import Data Field zu schliefSen.

Der folgende Code wurde im Programmeditor eingefiigt:

1 EMPLOYEES-VIEW VIEW OF EMPLOYEES
2 FULL-NAME
3 NAME (A20)
2 DEPT (A6)
2 LEAVE-DATA
3 LEAVE-DUE (N2)

Die erste Zeile enthdlt den Namen des Views und den Namen der Datenbankdatei, aus der die
Felder genommen werden. Dies wird immer auf der ersten Ebene (Level 1) definiert. Der Level
wird am Anfang der Zeile definiert. Die Namen der Datenbankfelder aus dem DDM sind auf den
Levels 2 und 3 definiert.

Levels werden im Zusammenhang mit Feldgruppierungen benutzt. Felder mit einem Level von
2 oder hoher werden als Teil der direkt davor stehenden Gruppe angesehen, die auf einem nied-
rigeren Level steht. Die Definition einer Gruppe ermoglicht das Referenzieren von mehreren Feldern
(dies kann auch nur ein einziges Feld sein), indem man den Gruppennamen benutzt. Dies ist eine
komfortable und effiziente Methode zum Referenzieren von mehreren aufeinander folgenden
Feldern.

Format und Lange jedes Feldes sind in Klammern angegeben. "A" steht fiir alphanumerisch und
"N" steht fiir numerisch.
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Daten aus einer Datenbank lesen

Jetzt, nachdem Sie alle erforderlichen Daten definiert haben, werden Sie eine READ-Schleife in Ihr
Programm einfligen. Hiermit werden die Daten mit Hilfe des definierten Views aus der Daten-
bankdatei gelesen. Mit jeder Schleife wird ein Mitarbeiter aus der Datenbankdatei gelesen. Name,
Abteilung (Department) und die restlichen Urlaubstage (Leave Due) fiir diesen Mitarbeiter werden
angezeigt. Die Daten werden so lange gelesen, bis alle Mitarbeiter angezeigt wurden.

Anmerkung: Es kann passieren, dass eine Fehlermeldung erscheint, die besagt, dass die

Transaktion abgebrochen wurde (transaction aborted). Dies passiert in der Regel dann,
wenn das Adabas-Zeitlimit fiir Nichtaktivitat tiberschritten wurde. Wenn ein solcher Fehler
auftritt, sollten Sie Ihre letzte Aktion einfach wiederholen (geben Sie zum Beispiel das
Kommando RUN noch einmal ein).

» Daten aus einer Datenbank lesen

1  Geben Sie folgendes unter END-DEFINE ein:

READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME

*

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE

*

END-READ

BY NAME bedeutet, dass die aus der Datenbank gelesenen Daten alphabetisch nach den Namen
sortiert werden sollen.

Mit dem DISPLAY-Statement wird die Ausgabe im Spaltenformat angeordnet. Fiir jedes
angegebene Feld wird eine Spalte erzeugt und jede Spalte enthilt eine Uberschrift. 3X
bedeutet, dass 3 Leerzeichen zwischen den Spalten eingefiigt werden sollen.

2 Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.

Die folgende Ausgabe wird angezeigt.

Page 1 05-05-18 16:06:49
NAME DEPARTMENT LEAVE
CODE DUE
ABELLAN PRODO4 20
ACHIESON COMPO2 25
ADAM VENT59 19
ADKINSON TECH10 38
ADKINSON TECHI10 18
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ADKINSON
ADKINSON
ADKINSON
ADKINSON
ADKINSON
ADKINSON
AECKERLE
AFANASSIEV
AFANASSTEV
AHL

AKROYD
ALEMAN

TECHO5
MGMT10
TECH10
SALE30
SALEZ20
SALEZ20
SALE47
MGMT30
TECH10
MARKO9
COMPO3
FINAO3

17
28
26
36
37
30
31
26
35
30
20
20

Das DISPLAY-Statement sorgt dafiir, dass die Spalteniiberschriften (die aus dem DDM
genommen werden) unterstrichen sind und dass sich zwischen der Unterstreichung und den
Daten eine Leerzeile befindet. Jede Spalte hat die Breite, die im DEFINE DATA-Block definiert

wurde (das heifst: die Breite, die im View definiert ist).

Der Titel oben auf jeder Seite (mit Seitennummer, Datum und Uhrzeit) wird ebenfalls vom
DISPLAY-Statement erzeugt.

3 Driicken Sie wiederholt EINGABE, um alle Seiten nacheinander anzuzeigen.

Sie kehren zum Programmeditor zuriick, nachdem alle Mitarbeiter angezeigt wurden.

Tipp: Wenn Sie zum Programmeditor zuriickkehren mochten, bevor alle Mitarbeiter

angezeigt wurden, driicken Sie EscC.

Bestimmte Daten aus einer Datenbank lesen

Da die Ausgabe im Moment sehr lang ist, werden Sie sie nun eingrenzen. Es sollen nur noch die
Daten fiir den Namenbereich angezeigt werden, der mit "Adkinson" beginnt und mit "Bennett"

endet. Diese Namen sind in der Demodatenbank definiert.

28
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» Ausgabe auf einen Namensbereich eingrenzen

1 Bevor Sie neue Variablen benutzen konnen, miissen Sie sie definieren. Geben Sie deshalb
Folgendes unter LOCAL ein:

1 fINAME-START (A20) INIT <"ADKINSON">
1 fINAME-END (A20) INIT <"BENNETT">

Dies sind Benutzervariablen; sie sind nicht in der Demodatenbank definiert. Das Rautenzeichen
(#) am Anfang des Namens wird dazu benutzt, die Benutzervariablen von den Feldern in der
Demodatenbank zu unterscheiden; es ist jedoch nicht zwingend notwendig, dieses Zeichen
zu verwenden.

INIT definiert den Vorgabewert fiir ein Feld. Der Vorgabewert muss in spitzen Klammern
und Anfiithrungszeichen angegeben werden.

2 Geben Sie Folgendes unter dem READ-Statement ein:

STARTING FROM {FNAME-START
ENDING AT #NAME-END

Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA

LOCAL
1 fNAME-START (A20) INIT <"ADKINSON">
1 fINAME-END (A20) INIT <"BENNETT">
1 EMPLOYEES-VIEW VIEW OF EMPLOYEES
2 FULL-NAME
3 NAME (A20)
2 DEPT (A®6)

2 LEAVE-DATA
3 LEAVE-DUE (N2)
END-DEFINE
*
READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM #NAME-START
ENDING AT #NAME-END

*

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE

*

END-READ

*

END

3  Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.
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Die Ausgabe wird angezeigt. Wenn Sie wiederholt EINGABE driicken, werden Sie bemerken,
dass Sie nach wenigen Seiten zum Programmeditor zuriickkehren (d.h. nachdem die Daten
fiir den letzten Mitarbeiter mit dem Namen Bennett angezeigt wurden).

4  Speichern Sie das Programm mit STOW.

Sie konnen nun mit den nachsten Ubungen fortfahren: Benutzereingaben.
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= Benutzereingaben ermOGICNEN .........coiiiiiii e 32
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Benutzereingaben

Sie lernen nun, wie Sie einen Benutzer zur Eingabe von Daten auffordern (d.h. der Benutzer soll
einen Start- und Endnamen fiir die Ausgabe eingeben).

Wenn Sie mit den Ubungen in diesem Kapitel fertig sind, wird Thre Beispielanwendung aus den
folgenden Modulen bestehen:

Map _ Programm Lokale
MAFD1 PGMO1 Daten

Benutzereingaben ermaglichen

Sie werden Thr Programm jetzt so verdandern, dass Eingabefelder fiir die Start- und Endnamen in
der Ausgabe angezeigt werden. Hierzu benutzen Sie das INPUT-Statement.

» Eingabefelder definieren

1  Geben Sie Folgendes unter END-DEFINE ein:

INPUT (AD=MT)
"Start:" {fNAME-START /
"End: " #fNAME-END

Der Session-Parameter AD steht fiir , Attribute Definition” (Attributdefinition). Sein Wert "M"
steht fiir ,Modifiable output field” (modifizierbares Ausgabefeld) und der Wert "T" steht fiir
,translate lowercase to uppercase” (Ubersetzen von Kleinbuchstaben in Groflbuchstaben).

Der Wert "M" in AD=MT bedeutet, dass die mit INIT definierten Vorgabewerte (d.h.: "ADKIN-
SON"und "BENNETT") in den Eingabefeldern angezeigt werden. Der Benutzer kann andere
Werte eingeben. Wenn Sie den Wert "M" weglassen, bleiben die Eingabefelder leer, obwohl
Vorgabewerte definiert wurden.

Der Wert "T" in AD=MT bedeutet, dass jede Eingabe, die in Kleinbuchstaben gemacht wurde,
vor der weiteren Verarbeitung in GrofSbuchstaben iibersetzt wird. Dies ist wichtig, weil die
Namen in der Demodatenbank komplett in Grofibuchstaben definiert wurden. Wenn Sie den

32 Erste Schritte



Benutzereingaben

Wert "T" weglassen, miissen Sie alle Namen komplett in GrofSbuchstaben angeben. Andernfalls
wird der angegebene Name nicht gefunden.

"Start:" und "End:" sind Textfelder (Bezeichnungen). Sie werden in Anfiihrungszeichen
eingegeben.

#INAME - START und #NAME - END sind Datenfelder (Eingabefelder), in denen der Benutzer den
gewiinschten Start- und Endnamen eingeben kann.

Der Schrégstrich (/) bedeutet, dass die nachfolgenden Felder in einer neuen Zeile angezeigt
werden sollen.

Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA

LOCAL
1 #NAME-START (A20) INIT <"ADKINSON">
1 fINAME-END (A20) INIT <"BENNETT">
1 EMPLOYEES-VIEW VIEW OF EMPLOYEES
2 FULL-NAME
3 NAME (A20)
2 DEPT (A6)

2 LEAVE-DATA
3 LEAVE-DUE (N2)

END-DEFINE

*

INPUT (AD=MT)
"Start:" #NAME-START /
"End: " #NAME-END

*

READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM #NAME-START
ENDING AT #NAME-END

*

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE

*

END-READ

*

END

2 Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.

Erste Schritte 33



Benutzereingaben

Die Ausgabe enthdlt die Felder, die Sie gerade definiert haben.

Eﬂatural M=l E3
End: BEHHETT

3  Behalten Sie die Vorgabewerte bei und driicken Sie EINGABE.

Die Liste der Mitarbeiter wird nun angezeigt.

4  Driicken Sie wiederholt EINGABE bis Sie wieder im Programmeditor sind, oder driicken Sie
ESC.

5  Speichern Sie das Programm mit STOW.
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Map fiir die Benutzereingabe gestalten

Sie lernen jetzt eine weitere Moglichkeit kennen, den Benutzer zur Eingabe aufzufordern. Sie
werden mit dem Map-Editor eine Map erstellen, die dieselben Felder enthalt, die Sie vorher in
Ihrem Programm definiert haben. Eine Map ist ein separates Objekt; sie wird benutzt, um das
Layout der Benutzeroberflache von der Geschiftslogik der Anwendung zu trennen.

Die Map, die Sie jetzt erstellen werden, wird folgendermafien aussehen:

HEEKENERLE TT:=TT:=TT

Start: |(XEXXXXXXXXNXEXAXXAXXX

End: |XXXXXENXXXXXXKXEXXXX

Die erste Zeile der Map enthélt Systemvariablen fiir das aktuelle Datum und die aktuelle Uhrzeit.
Es gibt zwei Datenfelder (Eingabefelder), in denen der Benutzer einen Startnamen und einen
Endnamen eingeben kann. Vor den Datenfeldern befinden sich Textfelder (Bezeichnungen).

Fiir die oben gezeigte Map sind die folgenden Schritte erforderlich:

= Map erstellen

= Textfelder definieren

= Bezeichnungen flir die Textfelder definieren

= Datenfelder definieren

= Namen und Attribute fir Datenfelder definieren
= Systemvariablen einflgen

= Map testen
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= Map mit STOW speichern
Map erstellen

Sie werden jetzt den Map-Editor aufrufen, mit dem Sie das Layout Ihrer Map gestalten.

Lassen Sie den Programmeditor im Hintergrund offen.

» Map erstellen

1  Markieren Sie im Library-Workspace die Library, die auch Ihr Programm enthalt (d.h. mar-
kieren Sie den Knoten TUTORIAL).

2 Wabhlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl New Source > Map.

Oder:

Wahlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:

Ein leeres Map-Editor-Fenster erscheint.
Textfelder definieren

Sie werden jetzt zwei Textfelder (auch Konstanten oder Bezeichnungen genannt) in der Map
definieren.

» Textfelder definieren

1 Wahlen Sie aus dem Menii Insert den Befehl Text Constant.

] Anmerkung: Wenn der Map-Editor aktiv ist, werden andere Meniis in der Mentileiste

angezeigt. Jetzt werden die Meniis Insert, Field und Map angezeigt (statt des Mentis
Programs, welches zu sehen war als der Programmeditor aktiv war).

Oder:
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Wahlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:

Ak

| Anmerkung: Standardmafig wird die Symbolleiste, in der diese Schaltflache enthalten

ist, in vertikaler Ausrichtung rechts neben dem Map-Editor-Fenster angezeigt. Als der
Programmeditor aktiv war, wurde dort eine andere Symbolleiste angezeigt.

2 Gehen Sie mit der Maus an die Stelle im Map-Editor-Fenster, an der die Textkonstante eingefiigt
werden soll.

Der Mauszeiger verandert sich. Er zeigt jetzt ein Kreuz und das Symbol fiir eine Textkonstante.
3  Driicken Sie die Maustaste und halten Sie sie gedrtickt.
4  Ziehen Sie die Maus solange nach rechts bis das Feld die gewtinschte Lange hat. Fiir unser

Feld ist eine Lange von etwa 10 Zeichen ausreichend.

Waihrend Sie die Maus ziehen, wird die aktuelle Lange in der Statusleiste des Anwendungs-
fensters angezeigt. Format und Position in der Map werden dort ebenfalls angezeigt. Ein
Textfeld hat immer das Format A (alphanumerisch).

5 Lassen Sie die Maustaste los.

Jetzt wird ein Textfeld mit einer Standardbezeichnung angezeigt. Der Anfasser lasst erkennen,
dass das Textfeld markiert ist. Der Mauszeiger zeigt noch immer ein Kreuz und das Symbol
fiir eine Textkonstante; Sie konnen sofort ein weiteres Textfeld erstellen.

) Anmerkung: Wenn Sie diesen Modus verlassen wollen, konnen Sie eine beliebige

Position in der Map anklicken.

6  Erstellen Sie ein zweites Textfeld unter dem ersten Textfeld.

Falls das Feld in der falschen Spalte beginnt, konnen Sie es verschieben, indem Sie den
Mauszeiger auf dieses Feld stellen, die Maustaste driicken und gedriickt halten, und die Maus
dann an die gewiinschte Position ziehen. Wenn Sie die Maustaste loslassen, wird wieder der
normale Mauszeiger angezeigt.
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Bezeichnungen fiir die Textfelder definieren

Die Textfelder, die Sie eben erstellt haben, haben noch nicht die richtigen Bezeichnungen. Diese
werden Sie jetzt definieren.

» Bezeichnungen definieren

1  Markieren Sie das erste Textfeld und wahlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl Definition.
Oder:
Klicken Sie das Textfeld doppelt an.

Der bestehende Text wird markiert.

2 Geben Sie "Start:" als Bezeichnung fiir das erste Textfeld ein und driicken Sie EINGABE.
Das Textfeld (fiir das Sie vorher eine Lange von 10 Zeichen definiert haben) wird automatisch
auf die Lange dieser Zeichenkette gebracht.

3  Wiederholen Sie die Schritte oben und geben Sie "End:" als Bezeichnung fiir das zweite
Textfeld ein.

Datenfelder definieren

Sie werden jetzt zwei Datenfelder in der Map definieren. Dies sind die Eingabefelder, in denen
der Benutzer den Start- und Endnamen eingeben kann.

Sie konnen die Datenfelder auf zwei verschiedene Arten definieren: mit dem Befehl Data Field,
wobei es in Ihrer Verantwortung liegt, das Format und die Lange des Datenfelds korrekt anzugeben,
oder mit dem Befehl Import > Data Field, wobei Sie das Datenfeld einfach aus einer Liste auswahlen
und das Format und die Lange bereits korrekt definiert sind. Diese beiden Arten sind unten
beschrieben.

» Datenfeld definieren und dabei die Linge selbst angeben

1  Wahlen Sie aus dem Ment Insert den Befehl Data Field.

Oder:
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Wahlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:

=]

Erstellen Sie das Datenfeld rechts neben dem zuvor eingegebenen Textfeld fiir den Startnamen.
Sie erstellen das Datenfeld auf dieselbe Weise wie ein Textfeld. Fiir das Datenfeld ist eine
Lange von 20 Zeichen erforderlich (falls Ihr Feld zu kurz oder zu lang ist, erfahren Sie in einer
spateren Ubung, wie Sie dies andern kénnen). Das Datenfeld wird automatisch mit mehreren
"X"-Zeichen gefiillt.

» Datenfeld importieren

1

Wahlen Sie aus dem Menti Insert den Befehl Import > Data Field.

Das Dialogfeld Import Data Field erscheint.
Wihlen Sie aus dem Dropdown-Listenfeld Library den Eintrag TUTORIAL.
Markieren Sie das Optionsfeld Program.

Alle Programme, die zurzeit in Ihrer Library definiert sind, werden jetzt im Listenfeld Object
angezeigt.

Markieren Sie das Programm mit dem Namen PGMO1.

Die importierbaren Felder werden jetzt unten im Dialogfeld angezeigt.
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Import Data Field
Library: | TUTORIAL | Object
- Tvpe ELLO
i« Program (& Map
i~ Subprogram (M) ¢ Local Data Area
£ Funckion (7] " Global Data Area
" subroutine " Param. Data Area
" Helproutine e
£ adapter (8]
Importable Data
1 #MAME-START & 20
1 #MAME-END & 20
3 MAME a8 z0 EMPLOYEES-YIEW
2 DEPT & B EMPLOYEES-YIEW
M 3 LEAVE-DUE M 2 EMPLOYEES-YIEW
Impork | Zancel I

5  Markieren Sie das Feld #NAME - END und wahlen Sie die Befehlsschaltflache Import.

Der Name der Befehlsschaltfliche Cancel im Dialogfeld Import Data Field d@ndert sich in

Quit.

6  Wabhlen Sie die Befehlsschaltfliche Quit, um das Dialogfeld Import Data Field zu schliefien.

Das Datenfeld wird jetzt oben links in der Map angezeigt. Es ist mit "X"-Zeichen gefiillt.
Anfasser weisen darauf hin, dass das Datenfeld markiert ist.

7 Verschieben Sie das Datenfeld, so dass es rechts neben dem zuvor eingegebenen Textfeld fiir
den Endnamen erscheint. Hierzu stellen Sie den Mauszeiger auf das Feld, driicken die
Maustaste und halten sie gedriickt, ziehen die Maus an die gewiinschte Position und lassen
die Maustaste wieder los.
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Namen und Attribute fiir Datenfelder definieren

Folgendes gilt nur fiir das Datenfeld fiir den Startnamen, das Sie manuell definiert haben. Es gilt
nicht fiir das Datenfeld fiir den Endnamen, das Sie importiert haben: Wenn Sie ein neues Datenfeld
tiir eine Benutzervariable erstellen, wird von Natural ein Name fiir dieses Feld vergeben. Dieser
Feldname enthalt eine Nummer. Sie miissen die Namen der neu erstellten Felder an die Namen

anpassen, die in Ihrem Programm definiert wurden.

Sie werden jetzt dafiir sorgen, dass dieselben Namen wie in Ihrem Programm benutzt werden:
#NAME - START und #NAME - END. Die Ausgabe dieser Felder (d.h. die Benutzereingabe) wird an die
entsprechenden Benutzervariablen in Ihrem Programm tibergeben.

Sie werden auch dafiir sorgen, dass fiir #NAME - START und #NAME - END dieselben Attribute definiert
sind.

» Namen und Attribute fiir Datenfelder definieren

1 Markieren Sie das Datenfeld fiir den Startnamen und wahlen Sie aus dem Kontextmeni den
Befehl Definition.

Oder:

Klicken Sie das Datenfeld doppelt an.

Das Dialogfeld Field Definition erscheint.

Field Definition

Field  [FEIER k.

Farmat; I,-i'-. vI Length: IEEI Al IEI Cancel

Rules: 1] bode:  Lndef [ &mray

aL: DLMFHT' PM: I 'I CD: Ij eray...
(B I Dim:l j

i

DYy I .-’-‘-.ttril:nutes...l
Eh: I Help |

Helproutine: I

Parameters: I

Das Textfeld Field enthélt den Feldnamen, der von Natural vergeben wurde: #FTELD_#1.
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Geben Sie "#NAME-START" im Textfeld Field ein.

Das Format muss A ein. Dies wird automatisch vorgegeben.
Geben Sie "20" im Textfeld Length ein (falls Ihr Feld eine andere Lange hat).
Wahlen Sie die Befehlsschaltflache Attributes.

Das Dialogfeld Attribute Definitions erscheint.

Attribute Definitions |
Feprezentation: Default Intenzity -
Alignment; I Left-justified j
140 characteristics: | Dutput, Modiiable =]

M andatory characters: IInput Optional j

Lenath characteristics: I"Jarial:ule [hput Length j

|pperdLower case: ITransIate to Upper Caze j
Filler character: I_

)% | Cancel I Help |

Achten Sie darauf, dass im Dropdown-Listenfeld I/O characteristics der Eintrag Output,
Modifiable ausgewahlt ist.

Hiermit wird das Feld als modifizierbares Ausgabefeld definiert.

Achten Sie darauf, dass im Dropdown-Listenfeld Upper/Lower case der Eintrag Translate

to Upper Case ausgewahlt ist.

Dies ermoglicht es dem Benutzer, den Namen in Kleinbuchstaben einzugeben. Bis jetzt
konnten die Namen in der Demodatenbank nur gefunden werden, wenn die Namen komplett
in GrofSbuchstaben eingegeben wurden.

Geben Sie im Textfeld Filler character einen Unterstrich (_) ein.

Standardmafig ist ein Leerzeichen als Fiillzeichen definiert. Deshalb miissen Sie das Leerzei-
chen zuerst 16schen, bevor Sie den Unterstrich eingeben kénnen.

Fiillzeichen werden in der Map benutzt, um leere Positionen in den Eingabefeldern zu fiillen,
damit der Benutzer bei der Dateneingabe die exakte Position und Lange eines Feldes erkennen
kann.

Wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK, um das Dialogfeld Attribute Definitions zu schliefSen.
Wihlen Sie die Befehlsschaltfliche OK, um das Dialogfeld Field Definition zu schliefsen.
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10 Wiederholen Sie die oben aufgefiihrten Schritte fiir den Endnamen. Achten Sie darauf, dass
der richtige Feldname (#NAME - END), das richtige Format (A) und die richtige Lange (20) definiert
sind. Achten Sie darauf, dass dieselben Attributdefinitionen wie bei #NAME - START benutzt
werden.

Systemvariablen einfligen
Natural-Systemvariablen enthalten Information iiber die aktuelle Natural-Session, wie zum Beispiel
die aktuelle Library, Benutzer, oder Datum und Uhrzeit. Diese Informationen konnen an jedem

beliebigen Punkt in einem Natural-Programm referenziert werden. Alle Systemvariablen beginnen
mit einem Stern (¥).

Sie werden jetzt Systemvariablen fiir Datum und Uhrzeit in der Map einfiigen. Wenn das Programm
mit RUN ausgefiihrt wird, werden das aktuelle Datum und die aktuelle Uhrzeit in der Map angezeigt.

» Systemvariablen einfiigen

1 Wahlen Sie aus dem Menii Insert den Befehl Import > System Variable.

Oder:

Wahlen Sie die folgende Schaltfliche in der Symbolleiste:

Das Dialogfeld Import System Variable erscheint.

Import System Yariable | x| |

Syetem W ariable:

FEPPLICAD i i’
“HBELIC-NAME A3
“CODEPAGE 44

“COM 4128
“CONTROL Eg

“CONYID 14

“CPU-TIME 14 hd

[rpmrt | Cancel I Help |

2 Rollen Sie die Liste bis zu *DAT41 und markieren Sie diesen Eintrag.
3 Rollen Sie die Liste bis zu *TIMX, driicken Sie STRG und markieren Sie diesen Eintrag.

4  Wahlen Sie die Befehlsschaltflache Import, um die markierten Variablen zu importieren.
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Die Befehlsschaltflache Cancel im Dialogfeld Import System Variable tragt nun den Namen
Quit.
5  Waibhlen Sie die Befehlsschaltflache Quit, um das Dialogfeld zu schliefien.

Beide Systemvariablen sind nun oben links in der Map zu sehen.

6  Markieren Sie TT:-TT:TT (d.h. die Systemvariable fiir die Uhrzeit) und verschieben Sie dies
an das Ende der ersten Zeile.

) Anmerkung: Esist unter Umstanden erforderlich, das Map-Editor-Fenster zu vergrdfiern,
damit Sie das Ende der Zeile sehen konnen.

Map testen

Um zu tiberpriifen, ob Thre Map wie beabsichtigt funktioniert, werden Sie sie jetzt testen.

» Map testen

1  Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Test.

Oder:

Wahlen Sie die folgende Schaltfliche in der Symbolleiste:

[

Die folgende Ausgabe wird angezeigt.
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ENatural M=l B

2886-81-12 A9 :-49:-29 ﬂ

start: I

End: |

=

Enter | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test | Test -ij

] Anmerkung: Es ist eventuell erforderlich, das Ausgabefenster zu vergrofiern, damit Sie

das Datum oben rechts sehen konnen.

Das Eingabefeld fiir den Startnamen ist automatisch markiert, da es das erste Eingabefeld in
der Map ist. Beide Eingabefelder enthalten Fiillzeichen.

| Anmerkung: Wenn der Einfiigemodus aktiv ist, muss der Benutzer die Fiillzeichen

16schen, damit die Eingabe von Text mdglich ist. Im Uberschreibemodus ist dies nicht
erforderlich.

2 Driicken Sie EINGABE, um zum Map-Editor zurtickzukehren.
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Map mit STOW speichern

Wenn die Map erfolgreich getestet wurde, miissen Sie sie mit STOW speichern, damit sie von Ihrem
Programm gefunden werden kann.

» Map mit STOW speichern

Speichern Sie die Map auf dieselbe Weise mit STOW, wie Sie ein Programm speichern.

Wenn Sie nach einem Namen fiir die Map gefragt werden, geben Sie "MAP01" ein.

Im Library-Workspace erscheint ein neuer Knoten mit dem Namen Maps als Unterknoten
von TUTORIAL. Dieser Unterknoten enthalt die Map, die Sie eben gespeichert haben.

Lassen Sie den Map-Editor fiir spatere Anderungen offen.

Map aus dem Programm aufrufen

Sobald eine Map mit STOW gespeichert wurde, kann Sie mit einem WRITE- oder INPUT-Statement
aus einem Natural-Programm heraus aufgerufen werden.

» Map aus dem Programm aufrufen

1

Kehren Sie zum Programmeditor zuriick.

Falls Sie den Programmeditor nicht sehen konnen (weil Sie vorher zum Beispiel das Fenster
fiir den Map Editor vergrofiert haben), konnen Sie zu einem offenen Programmeditorfenster
zurlickkehren, indem Sie den entsprechenden Befehl fiir PGM01 aus dem Menii Window
wahlen.

Sie konnen auch PGMO1 im Library-Workspace doppelt anklicken (oder wenn Sie mit der
Tastatur arbeiten, konnen Sie es markieren und EINGABE driicken). Wenn das Programm zuvor
geschlossen wurde, wird es dadurch wieder gedffnet. Wenn es im Hintergrund noch immer
geoffnet ist, wird das Editorfenster dadurch wieder in den Vordergrund geholt.
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2 Ersetzen Sie die vorher definierten INPUT-Zeilen durch die folgende Zeile:

INPUT USING MAP "MAPO1'
Hiermit wird die von Ihnen erstellte Map aufgerufen.

Der Name der Map muss in einfache Anfiihrungszeichen gesetzt werden, um die Map von
einer Benutzervariablen zu unterscheiden.

Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA

LOCAL
1 fNAME-START (A20) INIT <"ADKINSON">
1 #INAME-END (A20) INIT <"BENNETT">
1 EMPLOYEES-VIEW VIEW OF EMPLOYEES
2 FULL-NAME
3 NAME (A20)
2 DEPT (A®6)

2 LEAVE-DATA
3 LEAVE-DUE (N2)
END-DEFINE

*

INPUT USING MAP 'MAPOL'

*

READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM #NAME-START
ENDING AT #NAME-END

*

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE

*

END-READ

*

END

3  Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.

Ihre Map wird nun angezeigt.

4  Driicken Sie wiederholt EINGABE bis Sie zum Programmeditor zuriickkehren, oder driicken
Sie ESC.

5  Speichern Sie das Programm mit STOW.
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Immer einen Endnamen benutzen

So wie Thr Programm jetzt kodiert ist, werden keine Daten gefunden, wenn kein Endname ange-
geben wird.

Sie werden jetzt die Anfangswerte fiir Start- und Endname entfernen; danach miissen diese Namen
immer vom Benutzer angegeben werden. Um zu gewahrleisten, dass ein Endname immer benutzt
wird, auch wenn er vom Benutzer nicht eingegeben wurde, werden Sie Ihrem Programm nun ein
entsprechendes Statement hinzufiigen.

» Den Endnamen benutzen

1

Gehen Sie zum DEFINE DATA-Block und entfernen Sie die Anfangswerte (INIT) fiir die Felder
#NAME - START und #NAME - END, so dass die entsprechenden Zeilen folgendermafien aussehen:

1 fINAME-START (A20)
1 fINAME-END (A20)

Geben Sie Folgendes unter INPUT USING MAP 'MAPO1' ein:

IF #NAME-END = ' ' THEN
MOVE #NAME-START TO ENAME-END
END-IF

Wenn das Feld #NAME - END leer ist (d.h. wenn der Benutzer keinen Endnamen angibt), wird
der Startname automatisch als Endname benutzt.

Anmerkung: Statt des Statements MOVE #NAME-START TO #NAME-END konnen Sie auch

die folgende Variante des ASSIGN- oder COMPUTE-Statements benutzen: #NAME-END :=
#INAME - START.

Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA
LOCAL
1 #NAME-START (A20)
1 INAME-END (A20)
1 EMPLOYEES-VIEW VIEW OF EMPLOYEES
2 FULL-NAME
3 NAME (A20)
2 DEPT (A6)
2 LEAVE-DATA
3 LEAVE-DUE (N2)
END-DEFINE

*

48

Erste Schritte



Benutzereingaben

INPUT USING MAP 'MAPOL'

*

IF #NAME-END = ' ' THEN
MOVE #NAME-START TO #NAME-END
END-IF

*

READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM #NAME-START
ENDING AT #NAME-END

*

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE

*

END-READ

*

END

3  Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.
4  Geben Sie in der daraufhin erscheinenden Map "JONES" in dem Feld fiir den Startnamen ein
und driicken Sie EINGABE.

| Anmerkung: Da Translate to Upper Case fiir dieses Feld definiert wurde, kénnen Sie
den Namen jetzt auch in Kleinbuchstaben angeben.

In der daraufhin erscheinenden Liste werden jetzt nur die Mitarbeiter mit dem Namen "Jones'
angezeigt.

5  Driicken Sie EINGABE, um zum Programmeditor zuriickzukehren.

6  Speichern Sie das Programm mit STOW.

Sie konnen nun mit den niachsten Ubungen fortfahren: Verarbeitungsschleifen und Labels.
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7 Verarbeitungsschleifen

und Labels

= Wiederholte Benutzung erlauben ....................c....

= Meldung fir nicht gefundene Informationen anzeigen
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Sie werden Ihr Programm jetzt erweitern, indem Sie Verarbeitungsschleifen und Labels hinzufiigen.

Wenn Sie mit den Ubungen in diesem Kapitel fertig sind, wird Thre Beispielanwendung immer
noch aus denselben Modulen wie im vorherigen Kapitel bestehen:

Map _ Programm Lokale
MAPD1 PGMO1 Daten

Wiederholte Benutzung erlauben

So wie Ihr Programm jetzt aufgebaut ist, wird es sofort nach dem Anzeigen der Map und dem
Anzeigen der Mitarbeiterliste beendet. Damit der Benutzer sofort wieder eine neue Mitarbeiterliste
anzeigen kann, ohne das Programm neu zu starten, werden Sie den entsprechenden Programm-
code nun in eine REPEAT-Schleife setzen.

» Verarbeitungsschleife definieren
1  Geben Sie Folgendes unter END-DEFINE ein:

RP1. REPEAT

REPEAT definiert den Beginn der Verarbeitungsschleife. RP1. ist ein Label, das beim Verlassen
der Verarbeitungsschleife benutzt wird (dies wird weiter unten definiert).
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2 Definieren Sie das Ende der Verarbeitungsschleife, indem Sie Folgendes vor dem END-Statement
eingeben:

END-REPEAT

3  Geben Sie Folgendes unter INPUT USING MAP 'MAPO1' ein:

IF #NAME-START = '."' THEN
ESCAPE BOTTOM (RP1.)
END-IF

Das IF-Statement, das mit END- IF beendet werden muss, priift den Inhalt des Feldes

#NAME - START. Wenn ein Punkt (.) in diesem Feld eingeben wird, wird das Statement ESCAPE
BOTTOM zum Verlassen der Schleife benutzt. Die Verarbeitung wird mit dem ersten Statement
nach der Schleife fortgesetzt (in diesem Fall ist das END).

Indem Sie einer Schleife ein Label zuordnen (hier ist es RP1.), konnen Sie sich mit dem
Statement ESCAPE BOTTOM auf diese Schleife beziehen. Da Schleifen geschachtelt werden
konnen, sollten Sie angeben, welche Schleife Sie verlassen mochten. Andernfalls wird nur die
innerste aktive Schleife verlassen.

Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA

LOCAL
1 #NAME-START (A20)
1 #INAME-END (A20)
1 EMPLOYEES-VIEW VIEW OF EMPLOYEES
2 FULL-NAME
3 NAME (A20)
2 DEPT (A6)

2 LEAVE-DATA
3 LEAVE-DUE (N2)
END-DEFINE

*

RP1. REPEAT

*

INPUT USING MAP "MAPO1'

IF #NAME-START = '.' THEN
ESCAPE BOTTOM (RPI.)
END-IF
*
IF #NAME-END = ' ' THEN
MOVE #NAME-START TO {NAME-END
END-IF

READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM {fNAME-START
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ENDING AT {#NAME-END
DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE

END-READ

*

END-REPEAT

*

END

Anmerkung: Zur besseren Lesbarkeit wurde der Inhalt der REPEAT-Schleife eingertickt.

4  Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.
5  Geben Sie in der daraufhin erscheinenden Map "JONES" in dem Feld fiir den Startnamen ein
und driicken Sie EINGABE.

In der daraufhin erscheinenden Liste werden nur die Mitarbeiter mit dem Namen "Jones"
angezeigt. Driicken Sie EINGABE. Wegen der REPEAT-Schleife wird die Map wieder angezeigt.
Sie konnen nun sehen, dass "JONES" als Endname eingetragen wurde.

6  Geben Sie einen Punkt (.) in dem Feld fiir den Startnamen ein und driicken Sie EINGABE, um
die Map zu verlassen. Vergessen Sie nicht, die restlichen Zeichen des Namens zu l0schen,
der noch in diesem Feld angezeigt wird.

7  Speichern Sie das Programm mit STOW.

Meldung flr nicht gefundene Informationen anzeigen

Sie werden jetzt die Meldung definieren, die angezeigt werden soll, wenn der Benutzer einen
Startnamen angibt, der in der Datenbank nicht gefunden werden kann.

» Meldung fiir nicht gefundene Mitarbesiter definieren

1  Geben Sie das Label RD1. am Anfang der Zeile ein, die das READ-Statement enthalt:

RD1. READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
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2 Geben Sie Folgendes unter END-READ ein:

IF *COUNTER (RD1.) = 0 THEN
REINPUT 'No employees meet your criteria.'’
END-IF

Mit der Systemvariablen *COUNTER wird die Anzahl der Datensétze gepriift, die in der
READ-Schleife gefunden werden. Wenn der Inhalt gleich 0 ist (d.h. wenn ein Mitarbeiter mit
dem angegebenen Namen nicht gefunden wurde), wird die Meldung, die mit dem
REINPUT-Statement definiert wurde, unten in der Map angezeigt.

Um die READ-Schleife zu bezeichnen, geben Sie ihr ein Label (in diesem Fall ist es RD1.). Da
ein komplexes Datenbankzugriffsprogramm viele Schleifen enthalten kann, miissen Sie
angeben, auf welche Schleife Sie sich beziehen.

Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA

LOCAL
1 JINAME-START (A20)
1 #NAME-END (A20)
1 EMPLOYEES-VIEW VIEW OF EMPLOYEES
2 FULL-NAME
3 NAME (A20)
2 DEPT (A®6)

2 LEAVE-DATA
3 LEAVE-DUE (N2)
END-DEFINE

*

RP1. REPEAT

*

INPUT USING MAP "MAPO1'

IF #NAME-START = '."' THEN
ESCAPE BOTTOM (RPL.)
END-IF
*
IF #NAME-END = ' ' THEN
MOVE #ENAME-START TO {#NAME-END
END-IF

RD1. READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM #NAME-START
ENDING AT #NAME-END
DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE
END-READ

IF *COUNTER (RDI.) = 0 THEN
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REINPUT "No employees meet your criteria.'’
END-IF

*

END-REPEAT

*

END

3  Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.

4  Geben Sie in der daraufhin erscheinenden Map einen Startnamen ein, der nicht in der
Demodatenbank definiert ist (zum Beispiel "XYZ") und driicken Sie EINGABE.
Ihre Meldung sollte jetzt in der Map angezeigt werden.

5 Geben Sie einen Punkt (.) in dem Feld fiir den Startnamen ein und driicken Sie EINGABE, um
die Map zu verlassen. Vergessen Sie nicht, die restlichen Zeichen des Namens zu 16schen,
der noch in diesem Feld angezeigt wird.

Oder:

Driicken Sie ESC.

6  Speichern Sie das Programm mit STOW.

Sie kénnen nun mit den nachsten Ubungen fortfahren: Interne Subroutinen.
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= |nterne Subroutine definieren
= |nterne Subroutine ausfiihren
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Natural unterscheidet zwei Arten von Subroutinen: interne Subroutinen, die direkt im Programm
definiert werden, und externe Subroutinen, die als separate Objekte aufSerhalb des Programms
gespeichert werden (dies wird spater in diesem Tutorial beschrieben).

Sie werden jetzt eine interne Subroutine in Ihrem Programm definieren, mit der ein Stern (*) in
die neue Benutzervariable #MARK geschrieben wird. Diese Subroutine wird aufgerufen, wenn ein
Mitarbeiter 20 oder mehr Urlaubstage hat.

Wenn Sie mit den Ubungen in diesem Kapitel fertig sind, wird Thre Beispielanwendung folgender-
mafSen strukturiert sein:

Programm

Lokal
Map | PGMO1 o
MAPO1 Daten

Inteme Subroutine

Interne Subroutine definieren

Sie werden jetzt die interne Subroutine in Ihr Programm einfiigen.
» Interne Subroutine definieren
1  Geben Sie Folgendes unter der Benutzervariablen #NAME - END ein:

1 #MARK (A1)

Diese Variable wird von der Subroutine benutzt. Daher muss Sie zuerst definiert werden.
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2 Um die Subroutine zu definieren, geben Sie Folgendes vor dem END-Statement ein:

DEFINE SUBROUTINE MARK-SPECTIAL-EMPLOYEES
MOVE '*' TO #MARK
END-SUBROUTINE

Wenn diese Subroutine ausgefiihrt wird, schreibt sie einen Stern (*) in die Benutzervariable
FMARK.

Anmerkung: Statt des Statements MOVE '*' TO #MARK konnen Sie auch die folgende
Variante des ASSIGN- oder COMPUTE-Statements benutzen: #MARK := '*'.

3 Andern Sie das DISPLAY-Statement wie folgt:

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE 3X '>=20' #MARK

Hiermit wird eine neue Spalte in der Ausgabe angezeigt. Die Uberschrift dieser Spalte ist
">=20". Die Spalte enthélt einen Stern (*), wenn der betreffende Mitarbeiter 20 oder mehr
Urlaubstage hat.

Interne Subroutine ausfiihren

Jetzt, nachdem Sie die interne Subroutine definiert haben, konnen Sie den entsprechenden Code
zum Aufruf dieser Subroutine eingeben.

» Interne Subroutine ausfiihren

1  Geben Sie Folgendes vor dem DISPLAY-Statement ein:

IF LEAVE-DUE >= 20 THEN

PERFORM MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
ELSE

RESET #MARK
END-IF

Wenn ein Mitarbeiter gefunden wird, der 20 oder mehr Urlaubstage (LEAVE-DUE) hat, wird
die neue Subroutine mit dem Namen MARK-SPECIAL-EMPLOYEES ausgefiihrt. Wenn ein Mitar-
beiter weniger als 20 Urlaubstage hat, wird der Inhalt von #MARK zuriickgesetzt.
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Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA

LOCAL
1 JINAME-START (A20)
1 #INAME-END (A20)
1 MARK (A1)
1 EMPLOYEES-VIEW VIEW OF EMPLOYEES
2 FULL-NAME
3 NAME (AZ20)
2 DEPT (A6)

2 LEAVE-DATA
3 LEAVE-DUE (N2)
END-DEFINE

*

RP1. REPEAT

*

INPUT USING MAP "MAPO1'

IF #NAME-START = '.' THEN
ESCAPE BOTTOM (RPI.)
END-IF
*
IF #NAME-END = ' ' THEN
MOVE #NAME-START TO ENAME-END
END-IF

RD1. READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM {FNAME-START
ENDING AT #NAME-END

IF LEAVE-DUE >= 20 THEN

PERFORM MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
ELSE

RESET #MARK
END-IF

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE 3X '>=20' #MARK

END-READ

IF *COUNTER (RD1.) = 0 THEN
REINPUT '"No employees meet your criteria.’
END-TIF

*

END-REPEAT

*

DEFINE SUBROUTINE MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
MOVE '*' TO #MARK

END- SUBROUTINE
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*

END

2 Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.

3  Geben Sie in der daraufhin erscheinenden Map "JONES" ein und driicken Sie EINGABE.

Die Liste der Mitarbeiter sollte jetzt eine zusatzliche Spalte enthalten.
4  Driicken Sie ESC, um das Ausgabefenster zu schliefien.

5  Speichern Sie das Programm mit STOW.

Sie kénnen nun mit den nachsten Ubungen fortfahren: Verarbeitungsregeln und Helproutinen.
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9 Verarbeitungsregeln und Helproutinen

= Verarbeitungsregel AEfINIBIEN .........oii e

= Helproutine definieren
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Verarbeitungsregeln und Helproutinen

Verarbeitungsregeln und Helproutinen werden fiir die Felder in einer Map definiert.

Wenn Sie mit den Ubungen in diesem Kapitel fertig sind, wird Thre Beispielanwendung aus den
folgenden Modulen bestehen (eine Verarbeitungsregel kann nicht als separates Modul definiert
werden; sie ist immer Teil einer Map):

Map Prggﬁﬂ“:m Lokale
MAPDT | Daten
Interme Subroutine
Helproutine
HLFO1

Verarbeitungsregel definieren

Sie werden jetzt die Meldung definieren, die angezeigt werden soll, wenn der Benutzer EINGABE
driickt ohne vorher einen Startnamen anzugeben.

» Verarbeitungsregel definieren

1  Kehren Sie zum Map-Editor zuriick.
2 Markieren Sie das Eingabefeld fiir den Startnamen.

3  Wahlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl Rules.
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Das Dialogfeld Field Rules erscheint fiir das Feld #NAME - START.

Field Rules: #NAME-START |

—Rules

Fiank.s: Drefinitian

[ Free e £+ |rline rule
Create... |
£ Freenule

Edit... Mowve... Capy.. [dlimk:

— Rule Text Fragment:

Cluit Help
T

4 Wahlen Sie die Befehlsschaltflache Create.

Ein leeres Editorfenster erscheint.

5  Geben Sie die folgende Verarbeitungsregel ein:

IF & ="' " THEN
REINPUT 'Please enter a starting name.'
MARK *&

END-TF

Das Kaufmanns-Und (&) in der Verarbeitungsregel wird bei der Ausfiihrung des Programms
dynamisch mit dem Namen des Feldes ersetzt. In diesem Fall wird es mit #NAME - START ersetzt.
Wenn #NAME - START leer ist, wird die Meldung angezeigt, die mit dem REINPUT-Statement
definiert wurde.

MARK ist eine Option des REINPUT-Statements. Die Syntax ist MARK *fieldname.

MARK definiert das Feld, in das der Cursor gestellt werden soll, wenn das REINPUT-Statement
ausgefiihrt wird. In diesem Fall wird der Cursor in das Feld #NAME - START gestellt.
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6

10

11

12

13

Speichern Sie den Inhalt des Editorfensters.

Das Dialogfeld Rule Selection erscheint.

Rule Selection Ed |

Azzign rule to

Rank & LI
1
:
4
5 _ Heb |
E
i
;i

Markieren Sie im Listenfeld Rank (Rang) den Wert 1 und wahlen Sie die Befehlsschaltflache
OK.

Mit dem Rang wird die Reihenfolge definiert, in der die Regeln fiir die verschiedenen Felder
verarbeitet werden. Alle Regeln mit Rang 1 werden zuerst verarbeitet, gefolgt von denen mit
Rang 2, usw.

SchliefSen Sie das Editorfenster, in dem Sie die Verarbeitungsregel eingegeben haben.
Testen Sie die Map.

Geben Sie in der darauthin erscheinenden Ausgabe einen beliebigen Startnamen ein und
driicken Sie EINGABE.

Das Ausgabefenster wird geschlossen.

Testen Sie die Map noch einmal. Geben Sie dieses Mal keinen Namen ein und driicken Sie
EINGABE.

Die Meldung, die mit der Verarbeitungsregel definiert wurde, sollte jetzt in der Map
erscheinen.

Geben Sie einen Punkt (.) in dem Feld fiir den Startnamen ein und driicken Sie EINGABE, um
das Ausgabefenster zu verlassen.

Speichern Sie die Map mit STOW.
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Helproutine definieren

Eine Helproutine wird ausgefiihrt, wenn der Benutzer die Hilfetaste driickt, wahrend der Cursor
in dem Eingabefeld fiir den Startnamen steht.

Sie werden zuerst die Helproutine definieren und sie dann mit einem bestimmten Feld verkniipfen.

» Helproutine definieren

1

Markieren Sie im Library-Workspace die Library, die auch Ihr Programm enthalt (d.h. mar-
kieren Sie den Knoten TUTORIAL).

Wahlen Sie aus dem Kontextmenti den Befehl New Source > Helproutine.
Ein leerer Editor erscheint.
Geben Sie Folgendes ein:

WRITE '"Type the name of an employee'
END

Speichern Sie die Helproutine mit STOW.

Das Dialogfeld Stow As erscheint.

Geben Sie "HLP01" als Name fiir die Helproutine ein.

Wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Im Library-Workspace erscheint ein neuer Knoten mit dem Namen Helproutines als Unter-

knoten von TUTORIAL. Dieser Unterknoten enthalt die Helproutine, die Sie eben gespeichert
haben.

Schliefien Sie das Editorfenster, in dem Sie die Helproutine eingegeben haben.

» Helproutine mit einem Feld in der Map verkniipfen

Kehren Sie zuriick zum Map-Editor.
Markieren Sie das Datenfeld fiir den Startnamen.

Waihlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl Definition.
Oder:
Klicken Sie das Datenfeld doppelt an.

Das Dialogfeld Field Definition erscheint.
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10
11

Geben Sie im Textfeld Helproutine den Namen "HLP01" ein (einschlieslich der einfachen
Anfiihrungszeichen).

Dies ist der Name, unter dem Sie die Helproutine gespeichert haben.

Wihlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Testen Sie die Map.

Geben Sie in der darauthin erscheinenden Ausgabe ein Fragezeichen (?) im Eingabefeld fiir
den Startnamen ein.

Der von Ihnen definierte Hilfetext wird jetzt in einem separaten Fenster angezeigt.
Driicken Sie EINGABE, um das Fenster zu schliefien.

Geben Sie einen Punkt (.) in dem Feld fiir den Startnamen ein und driicken Sie EINGABE, um
die Map zu verlassen.

Speichern Sie die Map mit STOW.
SchliefSen Sie das Map-Editor-Fenster.

Sie kdnnen nun mit den nachsten Ubungen fortfahren: Local Data Areas.
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Local Data Areas

Zurzeit werden die Felder, die in Ihrem Programm benutzt werden, mit DEFINE DATA im Programm
selbst definiert. Es ist jedoch auch mdoglich, die Felddefinitionen in einer Local Data Area (LDA)
auflerhalb des Programms zu definieren und diese Local Data Area im DEFINE DATA-Statement
des Programms lediglich namentlich zu referenzieren. Fiir die Wiederverwendbarkeit und zu
Gunsten einer klaren Anwendungsstruktur ist es in der Regel besser, die Felder aufserhalb eines
Programms in einer Data Area zu definieren.

Sie werden jetzt die Informationen aus dem DEFINE DATA-Statement in eine Local Data Area ver-
lagern. Wenn Sie mit den Ubungen in diesem Kapitel fertig sind, wird Thre Beispielanwendung
aus den folgenden Modulen bestehen:

Map _ Prpog:ﬂaﬂn:m _ Local Data Area
MAFPO1 LDAO1
Interne Subrouting
Helproutine
HLFO1

Local Data Area erstellen

Sie werden jetzt den Data-Area-Editor aufrufen, in dem Sie die erforderlichen Felder definieren.

» Local Data Area erstellen

1  Markieren Sie im Library-Workspace die Library, die auch Ihr Programm enthalt (d.h. mar-
kieren Sie den Knoten TUTORIAL).

2 Wahlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl New Source > Local Data Area.

Oder:
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Wahlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:

o4

Ein Editorfenster erscheint.

* Untitledl - Local Data Area *
| Type | Level| M amne | Faormat | Length| Handle Of Aray

|.j 1 FIELD #1 i 10

1| | i3

Level, Name, Format und Lange (Length) sind in der ersten Zeile automatisch voreingestellt.

Datenfelder definieren

Sie werden jetzt die folgenden Felder definieren:

Level |Name Format |Lange

1 #INAME - START |A 20
1 #INAME-END A 20
1 #IMARK A 1

Dies sind die Benutzervariablen, die Sie zuvor im DEFINE DATA-Statement definiert haben.

Sie konnen die Datenfelder auf zwei verschiedene Arten definieren: entweder manuell im Editor-
fenster, wobei es in Ihrer Verantwortung liegt, das korrekte Format und die korrekte Lange des
Datenfeldes zu definieren, oder mit dem Befehl Import, wobei Sie die Datenfelder einfach aus
einer Liste auswahlen und das korrekte Format und die korrekte Lange automatisch benutzt wird.
Diese beiden Moglichkeiten sind unten beschrieben.

Der Zustand der folgenden Schaltfliche in der Insert-Symbolleiste des Data-Area-Editors weist
auf die Einfigeposition hin. Wenn die Schaltflache gedriickt aussieht, wird das neue Feld hinter
dem markierten Feld eingefiigt (dieser Zustand wird in diesem Tutorial vorausgesetzt); andernfalls
wird das neue Feld vor dem markierten Feld eingefiigt.
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e

» Datenfeld manuell im Editorfenster definieren

1  Achten Sie darauf, dass die Spalte Level in der ersten Reihe den voreingestellten Wert "1"
enthalt.

2 Andern Sie den voreingestellten Wert in der Spalte Name der ersten Reihe in "¥NAME-START"
ab.

3  Achten Sie darauf, dass die Spalte Format in der ersten Reihe den voreingestellten Wert "A"
enthalt.

4 Andern Sie den voreingestellten Wert in der Spalte Length der ersten Reihe in "20" ab.

» Datenfelder aus einem Programm importieren

1 Markieren Sie im Editor die Zeile, die fiir #NAME - START erstellt wurde.

Anmerkung: Falls erforderlich, driicken Sie EINGABE oder ESC um vom Selektionsmodus

tiir einzelne Zellen in den Selektionsmodus fiir komplette Reihen umzuschalten.

2 Wahlen Sie aus dem Kontextmentii den Befehl Import.

Oder:

Wahlen Sie die folgende Schaltfliche in der Symbolleiste:

—

;=]

Das Dialogfeld Import Data Field erscheint.

3  Achten Sie darauf, dass TUTORIAL im Dropdown-Listenfeld Library markiert ist.

4  Markieren Sie das Optionsfeld Program.
Alle zurzeit in Threr Library definierten Programme werden jetzt im Listenfeld Object ange-
zeigt.

5 Markieren Sie das Programm mit dem Namen PGMO1.
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Die importierbaren Felder werden jetzt unten im Dialogfeld angezeigt.

Import Data Field

Library: | TUTORIAL

[

Chjeck

=]|

—Type
i« Program

" subprogram (M)
£ Funchion (7

" Subroutine

" Helproutine

€ adapter (8]

™ Map

" Local Data &rea
" Global Data Area
" Param, Data Area
e

Importable Data

ELLC

#MAME-EMD
#MARE

FULL-MAME
MAME

DEFT
LEAYE-DATA

[]
PRI LD P = e e

#MAME-START

== R = ]
[
o}

EMPLOYEES-WIEW

EMPLOYEES-VIEW
EMPLOYEES-VIEW
EMPLOYEES-VIEW
EMPLOYEES-VIEW

Imparh | Cancel I

6  Driicken Sie STRG und markieren Sie die folgenden Felder:

#NAME-END
#IMARK

7 Wabhlen Sie die Befehlsschaltflache Import.

Die Befehlsschaltflache Cancel im Dialogfeld Import Data Field tragt nun den Namen Quit.

8  Wabhlen Sie die Befehlsschaltfliche Quit, um das Dialogfeld Import Data Field zu schliefSen.
Die Felder #NAME-END und #MARK werden jetzt unter dem Feld #NAME - START im Editorfenster
angezeigt.
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Datenfelder aus einem DDM importieren

Sie werden jetzt dieselben Datenfelder importieren, die Sie zuvor im DEFINE DATA-Statement des
Programms definiert hatten. Die Felder werden direkt aus einem Natural-Daten-View in den Data-
Area-Editor eingelesen. Ein Daten-View referenziert die Datenbankfelder, die in einem DDM
(Data Definition Module) definiert sind.

Im Data-Area-Editor werden die importierten Datenfelder unter dem zurzeit markierten Datenfeld
eingefiigt.

» Datenfelder aus einem DDM importieren

1  Markieren Sie im Editor die Zeile, die #MARK enthalt.

2 Wahlen Sie aus dem Kontextmenti den Befehl Import.

Das Fenster Import Data Field erscheint.

3  Waihlen Sie aus dem Dropdown-Listenfeld Library den Eintrag SYSEXDDM.

Das Optionsfeld DDM ist markiert.
4  Markieren Sie im Listenfeld Object das Beispiel-DDM mit dem Namen EMPLOYEES.
5  Driicken Sie STRG und markieren Sie die folgenden importierbaren Felder:
PERSONNEL-ID
FULL-NAME
NAME
DEPT

LEAVE-DATA
LEAVE-DUE

Anmerkung: Das Feld PERSONNEL - ID wird spater benutzt, wenn Sie das Subprogramm

erstellen.

6  Wabhlen Sie die Befehlsschaltflache Import.

Das Dialogfeld View Definition erscheint.

7  Geben Sie denselben Namen an, den Sie vorher fiir den View definiert haben (d.h.
EMPLOYEES-VIEW).

8  Wahlen Sie die Befehlsschaltfliche OK.
9  Waibhlen Sie die Befehlsschaltfliche Quit, um das Dialogfeld Import Data Field zu schliefSen.
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Die Local Data Area sollte nun folgendermafsen aussehen:

*_ Untitled1 - Local Data Area *

| Type | Level| Name | Format Lengthl Handle

1 HMNAME-STLRT A 20
1 HMAME-END A Z0
1 #HMARKE A 1

v 1 EMPLOYEES-VIEW
2 PERZCNMEL-ID A g

e 2 FULL-MAME
3 MNAME A z0
2 DEPT A &
Z LEAVE-DATR

G
| | 3 |LEAVE-DUE

1| | 1

Die Spalte Type gibt den Variablentyp an. Der View ist mit "V" gekennzeichnet und jede
Gruppe ist mit "G" gekennzeichnet.

| Anmerkung: Wenn das Kontrollkdstchen Expand/Collapse in den Optionen fiir den

Data-Area-Editor markiert wurde, erscheinen in der ersten Spalte Umschaltsymbole
zum Ein- und Ausblenden der darunter liegenden Levels (fiir den View und jede

Gruppe).

10 Speichern Sie die Local Data Area mit STOW.
11 Wenn Sie dazu aufgefordert werden, einen Namen fiir die Local Data Area einzugeben, geben

Sie "LDAO01" ein.

Im Library-Workspace erscheint ein neuer Knoten mit dem Namen Local Data Areas als
Unterknoten von TUTORIAL. Dieser Unterknoten enthilt die Local Data Area, die Sie eben
gespeichert haben.

Local Data Area aus dem Programm aufrufen

Sobald eine Local Data Area mit STOW gespeichert wurde, kann sie aus einem Natural-Programm
heraus aufgerufen werden.

Sie werden jetzt das DEFINE DATA-Statement in Ihrem Programm so dndern, dass die eben von
Ihnen definierte Local Data Area benutzt wird.

Lassen Sie den Data-Area-Editor im Hintergrund geotffnet.
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» Local Data Area in lhrem Programm benutzen

Kehren Sie zum Programmeditor zurtick.

Loschen Sie im DEFINE DATA-Statement alle Variablen zwischen LOCAL und END-DEFINE.

Referenzieren Sie die Local Data Area, indem Sie die LOCAL-Zeile folgendermafsen d&ndern:

LOCAL USING LDAOI
Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA
LOCAL USING LDAO1
END-DEFINE

*

RP1. REPEAT

*

INPUT USING MAP "MAPO1'

IF #NAME-START = '.' THEN
ESCAPE BOTTOM (RPI.)
END-IF

IF #NAME-END = ' ' THEN
MOVE #ENAME-START TO #NAME-END
END-IF

RD1. READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM #NAME-START
ENDING AT {#NAME-END

I[F LEAVE-DUE >= 20 THEN

PERFORM MARK-SPECTIAL-EMPLOYEES
ELSE

RESET #MARK
END-IF

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE 3X '>=20' #MARK

END-READ

IF *COUNTER (RD1.) = 0 THEN
REINPUT "No employees meet your criteria.'’
END-IF

*

END-REPEAT

*

DEFINE SUBROUTINE MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
MOVE '*' TO #MARK

END-SUBROUTINE
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*

END

4  Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.

5  Um zu liberpriifen, ob das Ergebnis immer noch dasselbe ist wie vorher (als noch keine Local
Data Area mit DEFINE DATA referenziert wurde), geben Sie "JONES" als Startname ein und
driicken Sie EINGABE.

6  Driicken Sie ESC, um das Ausgabefenster zu schliefien.

7 Speichern Sie das Programm mit STOW.

Sie kdnnen nun mit den nachsten Ubungen fortfahren: Global Data Areas.
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11 Global Data Areas
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Die Daten in einer Global Data Area (GDA) konnen von mehreren Programmen, externen Subrou-
tinen und Helproutinen benutzt werden.

Jede Anderung eines Datenelements in einer Global Data Area hat Auswirkungen auf alle Natural-
Objekte, die diese Global Data Area referenzieren. Aus diesem Grund miissen Sie nach der
Anderung einer Global Data Area alle zuvor erstellten Natural-Objekte, die diese Global Data
Area referenzieren, noch einmal mit STOW speichern. Die Reihenfolge, in der die Objekte mit STOW
gespeichert werden, ist wichtig. Sie miissen zuerst die Global Data Area mit STOW speichern und
danach das Programm. Wenn Sie das Programm zuerst mit STOW speichern wollen und dann erst
die Global Data Area, dann kann das Programm nicht gespeichert werden, weil die neuen Elemente
in der Global Data Area nicht gefunden werden.

Sie werden jetzt eine Global Data Area erstellen, die von Ihrem Programm benutzt wird und auch
von einer externen Subroutine, die Sie spater erstellen werden. Als Basis fiir Ihre Global Data Area
iibernehmen Sie einige Informationen aus der Local Data Area, die Sie soeben erstellt haben.

Wenn Sie mit den Ubungen in diesem Kapitel fertig sind, wird Thre Beispielanwendung aus den
folgenden Modulen bestehen:

Local Data Area

Programm LOADT
Map PGMOD1
MAPO1 |
. Global Data Area
Interne Subroutine CDAD
Helproutine
HLPO1

Global Data Area mit Hilfe einer bestehenden Local Data Area erstellen

Sie konnen eine neue Data Area erstellen, indem Sie eine bestehende Data Area editieren und sie
dann unter einem anderen Namen und einem anderen Typ abspeichern. Die urspriingliche Data
Areableibt hierbei unverandert und die neue Data Area kann sofort editiert werden. Da die Felder
ENAME - START und #NAME - END nicht in der Global Data Area benétigt werden, werden Sie sie ent-
fernen.

Anmerkung: Es ist auch moglich, eine Global Data Area zu erstellen, indem Sie aus dem
Mentii Object den Befehl New > Global Data Area wahlen.
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» Global Data Area erstellen

1 Kehren Sie zur Local Data Area zuriick.

2 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Save As.

Das Dialogfeld Save As erscheint.
3  Geben Sie "GDAOQ1" als Name fiir die Global Data Area ein.

4  Achten Sie darauf, dass im Library-Workspace die Library markiert ist, die auch Ihr Programm
enthalt (d.h. der Knoten TUTORIAL).

5 Wahlen Sie aus dem Dropdown-Listenfeld Type den Eintrag Global.
6  Wabhlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Der neue Name und Typ werden nun in der Titelleiste des Editorfensters angezeigt. Im
Library-Workspace wird die neue Global Data Area im Knoten Global Data Areas angezeigt.

7 Driicken Sie STRG und markieren Sie die folgenden Felder:

#NAME - START
#NAME - END

8 Wahlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl Delete.
Oder:

Driicken Sie ENTF.

Die Global Data Area sollte nun folgendermafen aussehen:

* GDAO1 [TUTORIAL] - Global Data Area *

ﬂII"F

EMPLOYEES-VIEW

PERSCHNMNEL-ID A =,
FULL-MAME

HAME A £0
DEPT A &
LELAVE-DATA

LELAVE-DUE M 2.0

LAJNNLAJNNH
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9  Speichern Sie die Global Data Area mit STOW.

Die Global Data Area kann jetzt von Ihrem Programm gefunden werden, und auch von der
externen Subroutine, die Sie spéter anlegen werden.

10 Schliefien Sie das Editorfenster fiir die Global Data Area.

Local Data Area anpassen

Die Felder, die jetzt in der Global Data Area enthalten sind, werden nicht mehr in der Local Data
Area benoétigt. Deshalb werden Sie jetzt alle Felder aufSer #NAME - START und #NAME - END aus der
Local Data Area entfernen.

» Felder entfernen

1  Markieren Sie die Local Data Area LDAO1 im Library-Workspace und wéhlen Sie aus dem
Kontextmenti den Befehl Open.

Oder:

Klicken Sie die Local Data Area LDAO1 im Library-Workspace doppelt an.

2 Markijeren Sie im daraufhin erscheinenden Data-Area-Editor alle Felder aufSer #NAME - START
und #NAME - END.

3  Wahlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl Delete.
Oder:

Driicken Sie ENTF.

4  Speichern Sie die gednderte Local Data Area mit STOW.

Die Local Data Area sollte nun folgendermafsen aussehen:

* LDAD1 [TUTORIAL] - Local Data Area *
|T...|L...|I‘-Ia:me |F|LIH| || || |Prn:|pert
1 HWNAME-START b 20
1 #NAME-END i z0 T
«| | B
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Global Data Area aus dem Programm aufrufen

Sobald eine Global Data Area mit STOW gespeichert wurde, kann sie aus einem Natural-Programm
heraus aufgerufen werden.

Sie werden jetzt das DEFINE DATA-Statement in Ihrem Programm so dndern, dass die eben von
Ihnen definierte Global Data Area benutzt wird.

Lassen Sie den Data-Area-Editor im Hintergrund geotffnet.

» Global Data Area in lhrem Programm benutzen

1  Kehren Sie zum Programmeditor zuriick.

2 Geben Sie Folgendes in der Zeile tiber LOCAL USING LDAO1 ein:

GLOBAL USING GDAO1

Eine Global Data Area muss immer vor einer Local Data Area angegeben werden. Andernfalls
tritt ein Fehler auf.

Ihr Programm sollte nun folgendermafen aussehen:

DEFINE DATA
GLOBAL USING GDAO1
LOCAL USING LDAO1
END-DEFINE

*

RP1. REPEAT

*

INPUT USING MAP "MAPO1'

IF #NAME-START = '.' THEN
ESCAPE BOTTOM (RP1.)
END-IF
*
IF #NAME-END = ' ' THEN
MOVE #NAME-START TO #NAME-END
END-IF

RD1. READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM #NAME-START
ENDING AT #NAME-END

IF LEAVE-DUE >= 20 THEN
PERFORM MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
ELSE
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RESET #FMARK
END-TF

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE 3X '>=20' #MARK
END-READ

IF *COUNTER (RD1.) = 0 THEN
REINPUT 'No employees meet your criteria.'’
END-IF

*

END-REPEAT

*

DEFINE SUBROUTINE MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
MOVE '*' TO #MARK
END-SUBROUTINE

*

END

3  Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.

4 Um zu uiberpriifen, ob das Ergebnis immer noch dasselbe ist wie vorher (als noch keine Global
Data Area mit DEFINE DATA referenziert wurde), geben Sie "JONES" als Startname ein und
driicken Sie EINGABE.

5  Driicken Sie ESC, um das Ausgabefenster zu schliefien.

6  Speichern Sie das Programm mit STOW.

Sie kénnen nun mit den nachsten Ubungen fortfahren: Externe Subroutinen.
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= Externe Subroutine erstellen ............ccooveviin,

= Externe Subroutine aus dem Programm aufrufen
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Bis jetzt ist die Subroutine MARK-SPECIAL-EMPLOYEES mit einem DEFINE SUBROUTINE-Statementim
Programm selbst definiert. Sie werden diese Subroutine jetzt als separates Objekt definieren, das
sich aufierhalb des Programms befindet.

Wenn Sie mit den Ubungen in diesem Kapitel fertig sind, wird Ihre Beispielanwendung aus den
folgenden Modulen bestehen:

Local Data Area

LCA01
Map _ Programim
MAPDT PGMO1
Global Data Area
GDAD
Helproutine
HLPO1

Externe Subroutine
MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
(SUBRD1)

Externe Subroutine erstellen

Sie werden jetzt einen Editor aufrufen, in dem Sie den Code fiir die externe Subroutine eingeben.

Das DEFINE SUBROUTINE-Statement wird in der externen Subroutine genauso kodiert wie in der
internen Subroutine des Programms.

» Externe Subroutine erstellen

1  Markieren Sie im Library-Workspace die Library, die auch Ihr Programm enthalt (d.h. mar-
kieren Sie den Knoten TUTORIAL).

2 Wahlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl New Source > Subroutine.

Ein leeres Editorfenster erscheint.
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Geben Sie Folgendes ein:

DEFINE DATA
GLOBAL USING GDAO1
LOCAL USING LDAO1

END-DEFINE

*

DEFINE SUBROUTINE MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
MOVE '*' TO #MARK

END-SUBROUTINE

*

END

Speichern Sie die Subroutine mit STOW.

Das Dialogfeld Stow As erscheint.

Geben Sie "SUBRO01" als Name fiir die externe Subroutine ein und wéahlen Sie die Befehlsschalt-

flache OK.

Im Library-Workspace wird die neue externe Subroutine im Knoten Subroutines angezeigt.

Im Logical-View wird der Name der Subroutine so angezeigt wie im Code:

MARK-SPECIAL-EMPLOYEES. In den anderen Views wird der Name SUBRO1 angezeigt.

Schliefien Sie das Editorfenster, in dem Sie die externe Subroutine eingegeben haben.

Externe Subroutine aus dem Programm aufrufen

» Externe Subroutine in Ihrem Programm benutzen

Kehren Sie zum Programmeditor zuriick.

Mit dem PERFORM-Statement kann man sowohl interne als auch externe Subroutinen aufrufen.

Wenn im Programm keine interne Subroutine gefunden wird, versucht Natural automatisch, eine
externe Subroutine mit demselben Namen auszufiihren. Natural sucht hierbei nach dem Namen,
der im Subroutinencode definiert wurde (d.h. dem Subroutinennamen). Natural sucht nicht nach
dem Namen, den Sie beim Speichern der Subroutine angegeben haben (d.h. dem Objektnamen).

Jetzt, nachdem Sie eine externe Subroutine erstellt haben, miissen Sie die interne Subroutine (die
denselben Namen hat wie die externe Subroutine) aus Ihrem Programm entfernen.
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2 Entfernen Sie die folgenden Zeilen:

DEFINE SUBROUTINE MARK-SPECTIAL-EMPLOYEES
MOVE '*' TO #MARK
END-SUBROUTINE

Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA
GLOBAL USING GDAO1
LOCAL USING LDAO1
END-DEFINE

*

RP1. REPEAT

*

INPUT USING MAP "MAPO1'

IF #INAME-START = '.' THEN
ESCAPE BOTTOM (RP1.)
END-IF
*
IF fINAME-END = ' ' THEN
MOVE #NAME-START TO #ENAME-END
END-IF

RD1. READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM #NAME-START
ENDING AT #NAME-END

IF LEAVE-DUE »= 20 THEN

PERFORM MARK-SPECIAL-EMPLOYEES
ELSE

RESET #MARK
END-IF

DISPLAY NAME 3X DEPT 3X LEAVE-DUE 3X '>=20' #MARK
END-READ

IF *COUNTER (RD1.) = 0 THEN
REINPUT "No employees meet your criteria.'’
END-TF

*

END-REPEAT

*

END

3  Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.

4 Geben Sie "JONES" als Startname ein und driicken Sie EINGABE.
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Die daraufhin erscheinende Liste sollte immer noch einen Stern bei jedem Mitarbeiter anzeigen,
der 20 oder mehr Urlaubstage hat.

5 Driicken Sie ESC, um das Ausgabefenster zu schliefien.

6  Speichern Sie das Programm mit STOW.

Sie kénnen nun mit den nachsten Ubungen fortfahren: Subprogramme.
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Sie werden Ihr Programm jetzt durch ein CALLNAT-Statement erweitern, mit dem ein Subprogramm
aufgerufen wird. In dem Subprogramm bilden die Mitarbeiter, die vom Hauptprogramm gefunden
wurden, die Grundlage fiir eine FIND-Anfrage in der VEHICLES-Datei. Diese Datei ist ebenfalls
Bestandteil der Demodatenbank. In der Ausgabe werden dann Fahrzeuginformationen aus dem
Subprogramm und Mitarbeiterinformationen aus dem Hauptprogramm zu sehen sein.

Das neue Subprogramm benotigt eine weitere Local Data Area und eine Parameter Data Area.

Wenn Sie mit den Ubungen in diesem Kapitel fertig sind, wird Thre Beispielanwendung aus den
folgenden Modulen bestehen:

Local Data Area

LOA01
Map | Programm
MAPDA PGMO1
Global Data Area
GDAD
Helproutine
HLPO1 Externe Subroutine
MARK-SPECIAL-EMFPLOYEES
[SUBRODT)
Local Data Area
LDADZ
Subprogramm
SPGMO1
Parameter Data Area
POAO

Local Data Area andern

Sie werden jetzt weitere Felder in die Local Data Area einfligen, die Sie zuvor erstellt haben. Diese
Felder werden von dem Subprogramm benutzt, das Sie spater erstellen werden.

» Weitere Felder in die Local Data Area einfiigen

1 Kehren Sie zur Local Data Area zuriick.

2 Markieren Sie die Zeile, die #NAME - END enthalt.
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3  Wahlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl Insert > Data Field.

Oder:
Wahlen Sie die folgende Schaltfliche in der Symbolleiste:

=]

Das Dialogfeld Data Field Definition erscheint.
4  Definieren Sie die folgenden Felder:

Level |Name Format|Léange
1 ##PERS-ID|A 8
1 FIMAKE A 20
1 #MODEL  |A 20

Wihlen Sie die Befehlsschaltfliche Add, nachdem Sie ein Feld definiert haben.
5  Nachdem Sie alle Felder definiert haben, wihlen Sie die Befehlsschaltflache Quit.

Die Local Data Area sollte nun folgendermafsen aussehen:

* LDAD1 [TUTORIAL] - Local Data Area *
|T...|L...|I‘-Ia.me |F...|L..IH...||||||Pr|:|pert
1 H#WNAME-START A 20
1 HWNAME-END A 20
1 H#PERZ-ID A a
1 HMAKE A 20
1 #MODEL A 20
1| | i3

6  Speichern Sie die Local Data Area mit STOW.
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Parameter Data Area mit Hilfe einer bestehenden Local Data Area erstellen

Eine Parameter Data Area (PDA) wird zur Angabe der Datenparameter benutzt, die zwischen
Ihrem Natural-Programm und dem Subprogramm (das Sie spater noch erstellen werden) ausge-
tauscht werden sollen. Die Parameter Data Area wird im Subprogramm referenziert.

Mit kleinen Anderungen kann Ihre Local Data Area zur Erstellung der Parameter Data Area
benutzt werden: Sie werden zwei Datenfelder in der Local Data Area I6schen und die so veranderte
Local Data Area als Parameter Data Area speichern. Die urspriingliche Local Data Area wird
hierdurch nicht verandert.

] Anmerkung: Es ist auch moglich, eine Parameter Data Area zu erstellen, indem Sie aus dem
Menii Object den Befehl New > Parameter Data Area wahlen.

» Parameter Data Area erstellen

1  Loschen Sie die Felder #NAME-START und #NAME - END in der Local Data Area.

2 Waihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Save As.
Das Dialogfeld Save As erscheint. Geben Sie "PDAO01" als Name fiir die Parameter Data Area
ein.

3  Achten Sie darauf, dass die Library markiert ist, die auch Thr Programm enthalt (d.h. der
Knoten TUTORIAL).

4  Wahlen Sie aus dem Dropdown-Listenfeld Type den Eintrag Parameter.
5  Waihlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Der neue Name und Typ werden nun in der Titelleiste des Editorfensters angezeigt. Im
Library-Workspace wird die neue Parameter Data Area im Knoten Parameter Data Areas
angezeigt.

Die Parameter Data Area sollte nun folgendermafien aussehen:

|T...|L...|I‘-Ia.me |F...|L..IH...||||||Pr|:|pert
1 H#PERZ-ID A g
1 HMAKE A 20
1 #MODEL A 20
1| | i
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6  Speichern Sie die Parameter Data Area mit STOW.

7  Schlieflen Sie das Editorfenster fiir die Parameter Data Area.

Eine zweite Local Data Area mit einem anderen View erstellen

Sie werden jetzt eine zweite Local Data Area erstellen und Felder aus dem DDM fiir die Daten-
bankdatei VEHICLES importieren. Dieses DDM steht auch in der System-Library SYSEXDDM zur
Verfiigung.

Diese Local Data Area wird dann in Ihrem Subprogramm referenziert.

» Local Data Area erstellen

1  Markieren Sie im Library-Workspace die Library, die auch Ihr Programm enthalt (d.h. mar-
kieren Sie den Knoten TUTORIAL).

2 Wahlen Sie aus dem Kontextmenii den Befehl New Source > Local Data Area.

Oder:

Wahlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:

e

Ein Editorfenster erscheint.

3  Wahlen Sie aus dem Menti Insert den Befehl Import.

Das Dialogfeld Import Data Field erscheint.
4  Wahlen Sie aus dem Dropdown-Listenfeld Library den Eintrag SYSEXDDM.

Markieren Sie das Optionsfeld DDM.

Markieren Sie im Listenfeld Object das Beispiel-DDM mit dem Namen VEHICLES.
5  Driicken Sie STRG und markieren Sie die folgenden importierbaren Felder:

PERSONNEL-ID

CAR-DETAILS

MAKE
MODEL

6  Wabhlen Sie die Befehlsschaltflache Import.

Das Dialogfeld View Definition erscheint.
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10
11

Geben Sie "VEHICLES-VIEW" als Name fiir den View an.

Wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Wihlen Sie die Befehlsschaltfliche Quit, um das Dialogfeld Import Data Field zu schliefien.
Speichern Sie die neue Local Data Area mit STOW.

Wenn Sie dazu aufgefordert werden, einen Namen fiir die Local Data Area einzugeben, geben
Sie "LDAO02" ein und wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Die Local Data Area sollte nun folgendermafsen aussehen:

* |DAD2 [TUTORIAL] - Local Data Area M=l E3

Tgrpe Level MName Format Length | Handl
VEHICLES-VIEW “““

2 PERSCHMMNEL-ID
e £ CARR-DETAIL3
3 MREE bl 20
3 MODEL bl 20
< | i

12 Schliefien Sie das Editorfenster fiir die Local Data Area.

Subprogramm erstellen

Sie werden jetzt ein Subprogramm erstellen, das mit Hilfe einer Parameter Data Area und einer
Local Data Area Informationen aus der VEHICLES-Datei abruft. Das Programm PGM01 tibergibt das
Personalkennzeichen (PERSONNEL - ID) an das Subprogramm. Das Subprogramm benutzt dieses
Kennzeichen fiir die Suche in der VEHICLES-Datei.

» Subprogramm erstellen

1

Markieren Sie im Library-Workspace die Library, die auch Ihr Programm enthalt (d.h. mar-
kieren Sie den Knoten TUTORIAL).

Wihlen Sie aus dem Kontextmenti den Befehl New Source > Subprogram.

Ein Editorfenster erscheint.
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3  Geben Sie Folgendes ein:

DEFINE DATA
PARAMETER USING PDAO1
LOCAL USING LDAOZ
END-DEFINE

*

FD1. FIND (1) VEHICLES-VIEW
WITH PERSONNEL-ID = #PERS-ID
MOVE MAKE (FD1.) TO #MAKE
MOVE MODEL (FD1.) TO #MODEL
ESCAPE BOTTOM

END-FIND

*

END

Dieses Subprogramm gibt die folgenden Informationen an ein bestimmtes Personalkennzeichen
zuriick: die Marke und das Modell des Firmenfahrzeuges eines Mitarbeiters.

Auf Grund des Suchkriteriums #PERS - I D wéahlt das F IND-Statement eine Reihe von Datensatzen
(hier: einen Datensatz) aus der Datenbank aus.

Das Feld #PERS - ID des Subprogramms erhélt den Wert von PERSONNEL - 1D, der vom Programm
PGMO1 tibergeben wurde. Das Subprogramm benutzt diesen Wert fiir die Suche in der
VEHICLES-Datei.

4  Speichern Sie das Subprogramm mit STOW.

5  Wenn Sie dazu aufgefordert werden, einen Namen fiir das Subprogramm einzugeben, geben
Sie "SPGMO01" ein und wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

6  Schlieflen Sie das Editorfenster fiir das Subprogramm.

Subprogramm aus dem Programm aufrufen

Ein Subprogramm wird mit einem CALLNAT-Statement aus dem Hauptprogramm aufgerufen. Ein
Subprogramm kann nur mit einem CALLNAT-Statement aufgerufen werden; es kann selbst nicht
ausgefiihrt werden. Ein Subprogramm kann nicht auf die Global Data Area zugreifen, die von
dem aufrufenden Objekt benutzt wird.

Die Daten werden vom Hauptprogramm an das Subprogramm mit Hilfe von Parametern iiberge-
ben, die im Subprogramm mit einem DEFINE DATA PARAMETER-Statement referenziert werden.

Die Variablen, die in der Parameter Data Area des Subprogramms definiert sind, miissen nicht
unbedingt dieselben Namen haben wie die Variablen im CALLNAT-Statement. Sie miissen nur in
der Reihenfolge, im Format und in der Lange tibereinstimmen.
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Sie werden jetzt Ihr Hauptprogramm dndern, damit es das eben von Ihnen erstellte Subprogramm
benutzen kann.

» Subprogramm in lhrem Hauptprogramm benutzen

1
2

Kehren Sie zum Programmeditor zurtick.

Geben Sie Folgendes direkt tiber dem DISPLAY-Statement ein:

RESET #MAKE #MODEL
CALLNAT 'SPGMO1' PERSONNEL-ID #MAKE #MODEL

Das RESET-Statement setzt die Werte fiir #MAKE und #MODEL auf Nullwerte.

Loschen Sie die Zeile, die das DISPLAY-Statement enthélt, und ersetzen Sie sie mit Folgendem:

WRITE TITLE
/ '"***% PERSONS WITH 20 OR MORE DAYS LEAVE DUE ***'
§ eSS ARE MARKED WITH AN ASTERISK wS L

*

DISPLAY 1X '//N A M E' NAME
1X '//DEPT' DEPT
1X '/LV/DUE" LEAVE-DUE
" FIMARK
1X '//MAKE' FIMAKE
1X '//MODEL'  4#MODEL

Der mit dem WRITE TITLE-Statement definierte Text wird bei der Ausgabe oben auf jeder
Seite angezeigt. Das WRITE TITLE-Statement setzt den Standardseitentitel aufler Kraft: die
Informationen, die bisher oben auf jeder Seite angezeigt wurden (Seitenzahl, Datum und
Uhrzeit) werden nicht mehr angezeigt. Jeder Schragstrich (/) sorgt dafiir, dass die nachfolgen-
den Informationen in einer neuen Zeile angezeigt werden.

Da das Subprogramm jetzt zusatzliche Fahrzeuginformationen ausgibt, muss die Grofse der
Spalten in der Ausgabe angepasst werden. Die Spalten erhalten kiirzere Uberschriften. Die
Spalte, in der der Stern angezeigt wird (#MARK), bekommt {iberhaupt keine Uberschrift. Zwi-
schen den einzelnen Spalten wird je ein Leerzeichen eingefiigt (1X). Jeder Schrégstrich in einer
Spaltentiberschrift lasst die nachfolgenden Informationen in derselben Spalte in einer neuen
Zeile erscheinen.
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Ihr Programm sollte nun folgendermafien aussehen:

DEFINE DATA
GLOBAL USING GDAO1
LOCAL USING LDAO1
END-DEFINE

*

RP1. REPEAT

*

INPUT USING MAP "MAPOI1'

IF #INAME-START = '." THEN
ESCAPE BOTTOM (RP1.)
END-IF
*
IF fINAME-END = ' ' THEN
MOVE #NAME-START TO #ENAME-END
END-IF

RD1. READ EMPLOYEES-VIEW BY NAME
STARTING FROM #NAME-START
ENDING AT #NAME-END

[F LEAVE-DUE >= 20 THEN

PERFORM MARK-SPECTIAL-EMPLOYEES
ELSE

RESET #MARK
END-IF

RESET #MAKE #MODEL
CALLNAT 'SPGMO1' PERSONNEL-ID #MAKE #MODEL

WRITE TITLE
/ '*** PERSONS WITH 20 OR MORE DAYS LEAVE DUE ***'
g s ARE MARKED WITH AN ASTERISK xxxt )/

DISPLAY X '//N AME" NAME

1X '//DEPT' DEPT

1X '/LV/DUE' LEAVE-DUE
" #FMARK

1X '//MAKE' FIMAKE

1X '//MODEL" #fMODEL
END-READ

IF *COUNTER (RD1.) = 0 THEN
REINPUT "No employees meet your criteria.'’
END-TF

*

END-REPEAT
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*

END

4  Fiihren Sie das Programm mit RUN aus.

5  Geben Sie "JONES" als Startname ein und driicken Sie EINGABE.

Die darauthin erscheinende Liste sollte der folgenden Ausgabe dhneln:

*x*x PERSONS WITH 20 OR MORE DAYS LEAVE DUE ***

okl ARE MARKED WITH AN ASTERISK ekl
LV
NAME DEPT DUE MAKE MODEL

JONES SALE30 25 * CHRYSLER IMPERTAL
JONES MGMT10 34 * CHRYSLER PLYMOUTH
JONES TECH1IO0 11 GENERAL MOTORS CHEVROLET
JONES MGMT10 18 FORD ESCORT
JONES TECH10 21 * GENERAL MOTORS BUICK
JONES SALEOO 30 * GENERAL MOTORS PONTIAC
JONES SALE20 14 GENERAL MOTORS OLDSMOBILE
JONES COMP12 26 * DATSUN SUNNY
JONES TECHO2 25 * FORD ESCORT 1.3

6  Driicken Sie ESC, um das Ausgabefenster zu schlief3en.

7 Speichern Sie das Programm mit STOW.

Sie haben das Tutorial jetzt erfolgreich abgeschlossen.
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