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1 Natural Studio benutzen

Diese Dokumentation erldutert die Funktionsweise von Natural Studio, der Entwicklungsumgebung

fur Natural.

Informationen zu einer Remote-Entwicklungsumgebung mit Natural Studio entnehmen Sie auch
der Dokumentation Remote-Entwicklung mit SPoD, die mehrere SPoD-spezifische Funktionen von

Natural Studio beschreibt.

Diese Dokumentation ist in die folgenden Abschnitte untergliedert:

Natural Studio starten und
beenden

Liefert Informationen zum Starten und Beenden von Natural Studio.

Elemente des Natural
Studio-Fensters

Allgemeine Informationen zu der Meniileiste, Symbolleiste, dem
Library- Workspace, Workspace, Application-Workspace,
Results-Fenster, der Kommandozeile, den Kontextmendiis und der
Statusleiste.

@ |Umgebung und Views im
Library-Workspace

Informationen zu der lokalen Umgebung und der
Remote-Umgebung. Wie die Objekte einer Library in Logical-View,
Flat-View und File-View prasentiert werden. Eine Ubersicht der fiir
die verschiedenen Knoten-Arten benutzten Symbole, und wie die
Eigenschaften fiir einen Knoten angezeigt werden.

<@ Natural-Libraries benutzen

Wie Sie sich in einer Library anmelden, eine neue Library anlegen,
Libraries und Objekte filtern, und Objekte in einer Library finden.
Wie Libraries kopiert, verschoben, umbenannt und geldscht werden,
und wie IThre eigene Logon-Library definiert wird.

& |Natural-Objekte erstellen,
pflegen und ausfiihren

Beschreibt die Natural-Systemkommandos, fiir die Meniibefehle im
Rahmen von Natural Studio zur Verfiigung gestellt werden. Wie ein
Editor aufgerufen wird. Wie Objekte aufgelistet, gepriift, in
Source-Form gespeichert, in Source- und Objektform gespeichert,
katalogisiert, gestartet und ausgefiihrt werden. Wie ein Editor-Fenster
geloscht wird.
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& |Natural-Objekte verwalten Wie Objekte kopiert, verschoben, exportiert, importiert, umbenannt
und geldscht werden. Wie der Typ eines Natural-Objekts geandert,
Objekte und Views ausgedruckt und die Anzeige aktualisiert wird.

@ |Ressourcen verwalten Wie Ressourcen erstellt und bearbeitet werden.

@ |Verschiedene Fenstertypen Wie List-View-Fenster und dockbare Fenster behandelt werden. Wie

verwalten

List-View-Fenster und Editor-Fenster angeordnet und aktiviert
werden.

Kommandos in der
Kommandozeile absetzen

Wie die Kommandozeile benutzt wird.

Natural Studio anpassen

Wie die Zuweisungen der Befehle, der Symbolleiste und der
Tastenkombinationen in Natural Studio gedndert werden.

Optionen setzen

Informationen zu den Optionen, die in Natural Studio gesetzt werden
konnen (zum Beispiel: Workspace-Optionen oder
Programm-Editor-Optionen).

Session-Parameter benutzen

Wie die Session-Parameter fiir die aktuelle Session gesetzt werden.

System-Informationen anzeigen

Informationen zu den Befehlen, die im Menii Tools > System
Information zur Verfiigung stehen.

Entwicklungs-Tools benutzen

Information zu den Befehlen, die im Menii Tools > Development
Tools zur Verfiigung stehen.

Konfigurations-Tools benutzen

Informationen zu den Befehlen, die im Menii Tools > Configuration
Tools zur Verfiigung stehen.

Hilfe benutzen

Informationen zu den Befehlen, die im Menii Help (Hilfe) zur
Verfiigung stehen.

Tastenkombinationen

Eine Ubersicht der mit Natural Studio benutzten
Tastenkombinationen.

¢ ¢ ¢ ¢ ¢ v e

Regeln und
Namenskonventionen

Natural-spezifische Regeln und Namenskonventionen fiir Objekte,
Libraries und Benutzervariablen.
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Natural Studio starten und beenden

Es ist auch moglich, eine Natural Batch-Session zu starten und zu beenden. Siehe Natural in Batch
Mode in der Operations-Dokumentation.

Natural Studio starten

Ein Natural-Ordner erscheint automatisch im Programm-Ordner des Start-Meniis, nachdem
Natural installiert wurde. Er enthélt auch die Verkniipfungen fiir Natural, einschliefdlich Natural
Studio und Hilfe. Wenn es bei der Installation so angegeben wurde, stehen mehrere Verkniipfungen
auch auf Threm Windows-Desktop zur Verfiigung.

| Anmerkung: Wenn Natural in einer durch die Windows-Firewall geschiitzten Umgebung

installiert wurde und deshalb nicht gestartet werden kann, siehe Configuring the Microsoft
Windows Personal Firewall to Run Natural in der Operations-Dokumentation.

» Natural Studio starten

s Wihlen Sie im Windows Start-Menii Programme > Software AG Natural n.n > Natural.

Oder:

Benutzen Sie die folgende Verkniipfung auf Ihrem Windows-Desktop.

A0

Es erscheint Natural Studio, die Entwicklungsumgebung fiir Natural. Die Symbolleisten und
Fenster befinden sich an den gleichen Positionen wie zum Zeitpunkt, als Natural Studio zum
letzten Mal beendet wurde. Weitere Informationen finden Sie unter Elemente des Natural
Studio-Fensters.

Wenn Sie vorher in einer Remote-Entwicklungsumgebung gearbeitet haben und aus diesem
Grund den Knoten fiir die lokale Umgebung zusammengeklappt haben, dann ist die lokale
Umgebung auch bei einem Neustart von Natural Studio zusammengeklappt.

Wenn Natural Security aktiv ist, haben alle in Natural Security vorgenommenen Definitionen
einen Einfluss auf Natural Studio. Folglich kann die Benutzung bestimmter Libraries,
Objekte, Kommandos und anderer Funktionen auf bestimmte Benutzer beschrankt sein.

] Anmerkungen:

1. Sie konnen Ihre eigene Umgebung aufbauen, indem Sie beim Start von Natural Studio dynami-
sche Parameter angeben. Siehe Dynamic Assignment of Parameter Values in der Operations-Doku-
mentation.
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Wenn Natural Studio bereits gestartet wurde, konnen Sie auch Session-Parameter fiir die
aktuelle Session setzen. Siehe Session-Parameter benutzen.

Wahrend das Programm geladen wird, wird der Natural-Startbildschirm angezeigt, der Sie
iiber den Ladevorgang informiert. Siehe auch Natural-Startbildschirm unterdriicken.

Natural Studio beenden

Wenn Sie Natural Studio beenden, werden die Positionen der Symbolleisten und Fenster gespei-
chert.

» Natural Studio beenden

J

Wihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Exit (Verlassen).

Oder:

Wahlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:

Fuy

Oder:

Driicken Sie ALT+F4.

Oder:

Wahlen Sie im Systemmenii den Befehl Close (Schliefien).

Oder:

Wihlen Sie die entsprechende Standard-Schaltfldche rechts neben der Titelleiste.
Oder:

Geben Sie das Systemkommando FIN in der Kommandozeile ein.
Oder:

Fiihren Sie ein Programm aus, das ein TERMINATE-Statement enthalt.

Anmerkung: Beendigungsmethoden kénnen auch mit der Configuration Utility definiert

werden. Siehe auch Program Loading and Deletion im Abschnitt Overview of Profile Parameters
der Configuration Utility-Dokumentation.
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Natural-Startbildschirm unterdriicken

Sie konnen die Anzeige des Natural-Startbildschirms unterdriicken. Dazu miissen Sie die Eigen-
schaften der Verkniipfung aufrufen, die zum Starten von Natural Studio benutzt wird. Um den
Startbildschirm zu unterdriicken, geben Sie im Textfeld fiir das Ziel einen Doppelpunkt (:) hinter
natural.exe ein. Zum Beispiel:

C:\Program Files\Software AG\Natural\n.n\Bin\natural.exe :

wobei n. n die aktuelle Versionsnummer ist.
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Elemente des Natural Studio-Fensters

Wenn Sie Natural Studio zum ersten Mal starten, wird nur der Library-Workspace auf der linken
Seite des Natural Studio-Fensters angezeigt. Die aktuelle Logon-Library ist markiert.

Wenn mehrere Elemente des Natural Studio-Fensters aktiviert wurden, und Sie gerade ein Pro-
gramm editieren, kann das Fenster wie folgt aussehen:

Library-Workspace  Mendleiste Symbolleisten Workspace Application-Workspace

5] matural

| comwct gt |wew rogram Ltear® Debug Tools Windod e
AroEHY cH0CD EAEDs S B

.|_j"|—§"-F'<_E§|H'._'J 'Iﬂlﬂﬂ
Lty Whorkspset E
=2 Local Bironment
= o Uzt Libraries
* jy MATURAL
= 2 UTORTAL
.-'F Priwgrams
HELLO
POl 12.06.2008 1250 109
B I Subprogranis H.01.2007 L1402 1202
+H{g Subroutines
o | Editor-
r gmﬂ&aﬂrus : The "Hello world!'®™ example in Natural, oo S]‘mbﬂl-

lelste
ﬁﬂﬁ DISFLAY "Hello world!™ 8

EIND /* End of progean] MY

0| HELLO [ TUTORTAL] - Program

K3 Dmu.m
_ EHg Parameber Dt Areas
+ de:temlbrm :J
o2 LogicalView [ Pt View] ag Fieview | J0LL e Z|

Hame | T [Livary [ 5., [ Sow.. [ Sour.. m...lcm...lmi.. [ 5w, [Erwnn., |

E |
i
A
el Objects [ 08 Catia |

|| conment | ijWEnm|M
[

A+

Results-Fenster Kommandozeile Editor-Fenster List-\View-Fenster Statusleiste

Wenn Sie Natural Studio starten, wird Ihre Start-Library automatisch im Library-Workspace
ausgewahlt; siehe auch Eigene Start-Library definieren. Die Start-Library und viele andere Profil-
parameter konnen mittels der Configuration Utility permanent gedndert werden. Somit konnen
Sie also Thr eigenes Benutzerprofil aufbauen. Weitere Informationen siehe die Configuration Utili-
ty-Dokumentation. Wenn Sie nur bestimmte Einstellungen fiir die aktuelle Session andern mochten,
andern Sie sie innerhalb von Natural Studio; siehe Session-Parameter benutzen.

8 Natural Studio benutzen



Elemente des Natural Studio-Fensters

Meniileiste

Die folgenden Mentdis stehen jederzeit zur Verfiigung:

Menii  |Wenn Sie die Befehle in diesem Menii benutzen, konnen Sie...

Object |Natural-Objekte verwalten (zum Beispiel erstellen oder 16schen) oder Natural Studio verlassen.
Die in diesem Menti gezeigten Befehle sind abhingig von dem Editor-Fenster oder
List-View-Fenster, das gerade aktiv ist.

View |Die verschiedenen Elemente des Natural Studio-Fensters zeigen oder verbergen, einen Filter fiir
die im Library-Workspace aufgefiihrten Libraries oder Objekte definieren, die Anzeige aktualisieren,
eine Tree-View oder List-View ausdrucken oder die Eigenschaften eines Objekts anzeigen.

Library|Neue Library erstellen, alle Objekte in einer Library katalogisieren oder Objekte finden.

Debug |In Source- oder Objekt-Form gespeicherte oder katalogisierte Natural-Programme und -Dialoge
austesten und Fehler bereinigen.

Tools |System-Informationen anzeigen, Entwicklungs- und Konfigurations-Tools aufrufen,
Session-Parameter angeben, Natural Studio anpassen (zum Beispiel: Symbolleisten definieren, die
angezeigt werden sollen), Optionen definieren (zum Beispiel fiir einen bestimmten Editor), eine
Remote-Umgebung oder einen Application-Server per Mapping zuordnen.

Help |Online-Dokumentation aufrufen oder auf Software AG-Webseiten zugreifen.

Detaillierte Informationen zu den Befehlen im Menii Debug entnehmen Sie der Debugger-Doku-
mentation.

Zusatzliche Meniis stehen zur Verfligung, wenn ein List-View-Fenster oder ein Editor-Fenster
geoffnet wurde. Wenn mindestens eines dieser Fenster geoffnet ist, steht das Menii Windows zur
Verfiigung. Weitere Informationen siehe Verschiedene Fenstertypen verwalten.

Wenn ein Editor-Fenster aktiv ist, werden zusétzliche Meniis angezeigt. Wenn zum Beispiel
gerade der Programm-Editor aktiv ist, erscheinen die Mentis Edit (Bearbeiten) und Program, und
wenn der Data-Area-Editor aktiv ist, erscheinen die Meniis Edit (Bearbeiten), Insert (Einfiigen)
und Field (Feld). Zusétzliche editor-spezifische Kommandos stehen dann auch in den Mentis zur
Verfiigung, die in der obigen Tabelle aufgefiihrt sind. Weitere Informationen siehe Editoren auf-
rfen.

Sie konnen auch andere Befehle definieren (einschliefdlich Threr eigenen Benutzerbefehle), die in
einem Menti erscheinen sollen. Weitere Informationen siehe Natural Studio anpassen.

] Anmerkungen:

1. Die in einem Menii erscheinenden Befehle werden vom aktiven Editor festgelegt. Sie haben
Prioritat vor den Befehlen, die erscheinen, wenn ein Editor nicht aktiv ist. Folglich kann es
vorkommen, dass bestimmte Befehle nur fiir das ausgewahlte Objekt im Library-Workspace
zur Verfligung stehen, nachdem der entsprechende Editor aktiviert wurde.
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Elemente des Natural Studio-Fensters

2. Wenn Natural Security aktiv ist, werden alle Befehle, die nicht zur Benutzung zugelassen sind,
grau dargestellt.

Viele Befehle konnen auch aus einer Symbolleiste und/oder einem Kontextmenii gewéahlt werden.

Symbolleisten

Sie konnen die wichtigsten Funktionen iiber eine Schaltfliche in der Symbolleiste ausfiihren.

Natural Studio stellt mehrere Symbolleisten bereit. Nur einige von Ihnen erscheinen anfangs im
Natural Studio-Fenster. Jeder Editor hat eine oder mehrere spezifische Symbolleiste/n, die einen
schnellen Zugriff auf die in den editor-spezifischen Meniis verfiigbaren Befehlen bieten. Wenn
ein Editor-Fenster aktiv ist, erscheinen die Symbolleisten fiir diesen Editor. Wenn Sie das Kontext-
menii aufrufen, indem Sie den Workspace oder eine Symbolleiste anklicken, konnen Sie die
Anzeige der spezifischen Symbolleisten einschalten oder ausschalten, die fiir den aktuellen Kontext
gelten (zum Beispiel, wenn der Programm-Editor gerade aktiv ist, konnen Sie weitere Symbolleisten
einschalten, die fiir den Programm-Editor gelten).

Wenn Sie den Mauszeiger iiber eine Symbolleiste bewegen, erscheint eine Kurzbeschreibung fiir
die Schaltflache in der Statusleiste. Auflerdem konnen Kurzinfos (Tooltips) fiir die Schaltflichen
erscheinen, wenn diese Funktion im Dialogfeld Customize (Anpassen) eingeschaltet wurde. Im
Dialogfeld Customize (Anpassen) ist es auch moglich, die Anzeige einer spezifischen Symbolleiste
ein- und auszuschalten, Ihre eigenen Symbolleisten hinzuzufiigen, oder andere Schaltflachen fiir
eine bereits vorhandene Symbolleiste zu definieren. Weitere Informationen finden Sie unter
Natural Studio anpassen.

] Anmerkung: Wenn Natural Security aktiv ist, werden in den Symbolleisten alle Schaltflachen

grau dargestellt, die nicht benutzt werden diirfen.

Library-Workspace

Der Library-Workspace ist ein Tree-View-Fenster. Es wird benutzt, um die Natural-Systemdateien
in der aktuellen Umgebung in einer hierarchischen Art und Weise zu verwalten.
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Library "Waorkspace =] =

-2} Local Environment A
=g User Libraries
-y MATURAL
F- @ TUTORIAL
=lF= Programs
- [ HELLD
B ramo
--{:] Subprograms
--{:] Subroutines
--{:] Helproutines
--{:] Maps
--{:] Local Data Areas
--{:] ilobal Cata dreas
--{:] Farameter Data Areas
]% System Libraries
-2 Libraries (30,51)
EEI--C% Libraries {30,61)
2] 1Mz (4722)
EI% User Libraries
-0y NATURAL
% Syskemn Libraries

w-L g DDMs |

= L ogical View | o Flat View | gy File View |

&
&

Registerkarten stehen fiir verschiedene Views zur Verfiigung: Logical-View, Flat-View und File-
View. Weitere Informationen finden Sie unter Umgebungen und Views im Library-Workspace.

In den verschiedenen Views konnen Sie die Knoten im Verzeichnisbaum ein- oder ausblenden,
indem Sie das Plus- oder Minus-Zeichen vor einem Knoten anklicken. Wenn Sie die Tastatur
benutzen, markieren Sie den Knoten, und driicken Sie die Pfeiltaste NACH-RECHTS oder NACH-LINKS.

Wenn Sie einen Knoten in einem View ein- oder ausblenden, so gilt diese Aktion nicht fiir die
anderen Views. Somit ist es moglich, den Inhalt von unterschiedlichen Knoten in unterschiedlichen
Views anzusehen.

Die Knoten im Library-Workspace konnen geoffnet werden. In Abhingigkeit von der aktuellen
Auswahl erscheint entweder ein Editor-Fenster oder ein List-View-Fenster. Siehe Workspace
weiter unten.

Im Library-Workspace kann nur ein Knoten auf einmal markiert werden. Wenn Sie mehrere
Knoten markieren mochten (zum Beispiel, um mehrere Knoten auf einmal zu 16schen), miissen
Sie ein List-View-Fenster 6ffnen. Weitere Informationen finden Sie unter List-View-Fenster.

Der Library-Workspace bietet den Zugriff auf zwei verschiedene Umgebungsarten: die lokale
Umgebung und eine Remote-Umgebung. Fiir eine Remote-Umgebung ist es erforderlich, dass
Natural Development Server auf dem Grofsrechner, unter UNIX, unter OpenVMS oder unter
Windows installiert wurde. Dies ist auch bekannt als das , Single Point of Development”-Konzept
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(SPoD-Konzept). Weitere Informationen siehe Remote-Entwicklungsumgebung aufrufen in der

Dokumentation Remote-Entwicklung mit SPoD.

Mit einem Filter konnen Sie die Anzahl der Elemente reduzieren, die im Verzeichnisbaum
erscheinen. Weitere Informationen finden Sie unter Libraries und Objekte filtern.

» Anzeige des Library-Workspace ein- und ausschalten

m»  Waihlen Sie aus dem Menii View den Befehl Library Workspace.

Oder:

Driicken Sie ALT+1.

Wenn der Library-Workspace im Natural Studio-Fenster angezeigt wird, erscheint ein Hikchen

neben diesem Mentuibefehl.

Workspace

Editor-Fenster und List-View-Fenster werden im Workspace getffnet.

{H HELLO [TUTORIAL] - Program

* The "Hello world!™ exasmwple in Natural.
+*

DIZPLAY MHELLO TWORLDIM

END /* End of prugraﬂ

Qe |

B Programs [TUTORIAL]

Ma... ¢ | Source.., | Source Date Source Size | Catalo... | Catalog Date

.HELLC| MATURAL  26.10.2005 11:43 104 MATURAL  26.10.200511:¢
EEEEF"GMEII MATURAL  26.10.200511:49 1173 MATURAL  26.10.2005 11:¢

W |

+—F*
Pod —
o0

[ ele

|
[ |

|y By | & oo
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Wenn Sie ein neues Objekt (zum Beispiel ein Programm) erstellen, erscheint ein Editor-Fenster.
Ein Editor-Fenster erscheint auch, wenn Sie ein bereits vorhandenes Objekt im Library-Workspace
offnen. Weitere Informationen finden Sie unter Editoren aufrufen.

Wenn ein Editor-Fenster aktiv ist, erscheint eine editor-spezifische Symbolleiste. Standardmaflig
erscheint diese Art von Symbolleiste rechts neben dem Workspace. Informationen zu den Befehlen,
die in einer solchen Symbolleiste gewahlt werden konnen, entnehmen Sie der Editors-Dokumen-
tation.

Fiir jeden Gruppenknoten im Library-Workspace (zum Beispiel, fiir den Knoten Programs im
Logical-View) kann ein List-View-Fenster geoffnet werden, in dem detaillierte Informationen zum
ausgewahlten Knoten angezeigt werden. Weitere Informationen finden Sie unter List-View-
Fenster dffnen.

Ein Hintergrundbild (Wallpaper) kann fiir den Workspace benutzt werden. Weitere Informationen
finden Sie unter Workspace-Optionen.

Siehe auch Verschiedene Fenstertypen verwalten.

Application-Workspace

Anféanglich wird der Application-Workspace nicht angezeigt.

Der Application-Workspace kann nur benutzt werden, wenn Sie mit Natural Studio in einer
Remote-Entwicklungsumgebung (auf einem Grofirechner, in einer UNIX-, OpenVMS- oder Win-
dows-Umgebung) mit Natural Single Point of Development (SPoD) arbeiten. Er dient zur hierar-
chischen Verwaltung von Natural-Anwendungen in einer Remote-Umgebung.
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Application "Work =] =]
I?Fi &pplications

2 Logical View | e Flat View | gug File View

Wie der Library-Workspace ist auch der Application-Workspace ein Tree-View-Fenster, und er
umfasst auch Registerkarten fiir verschiedene Views: Logical-View, Flat-View und File-View.
Detaillierte Informationen finden Sie unter Anwendungen verwalten in der Dokumentation Remote-
Entwicklung mit SPoD.

» Anzeige des Application-Workspace ein- und ausschalten

= Wihlen Sie aus dem Menii View den Befehl Application Workspace.
Oder:
Driicken Sie ALT+2.

Wenn der Application-Workspace im Natural Studio-Fenster angezeigt wird, erscheint ein
Hakchen neben diesem Meniibefehl.
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Results-Fenster

Anfanglich wird das Results-Fenster (Ergebnisfenster) nicht angezeigt.

Standardmaéfig erscheint eine Registerkarte fiir die Ergebnisse des Befehls Find Objects und eine
andere Registerkarte in dem die Objekte aufgelistet werden, die mit dem Befehl Cat All nicht
erfolgreich katalogisiert wurden (detaillierte Informationen zu diesen Befehlen finden Sie unter
Objekte in einer Library finden und Objekte in einer Library katalogisieren). Beispiel:

::II Mame | Type | Library | Syskem File | Source User 1D | Source Date | Zatalog User ID | Zatalog Date
E%HELLCl Program  TUTORIAL  User Libraries  MATURAL 26,10,2005 11:43  MATURAL 26,10,2005 11:45
E%F‘GMEII Program  TUTORIAL  User Libraries  MATURAL 26,10,2005 11:49  MATURAL 26,10,2005 11:49

K1 | >

| Gy Find Objects [ Catai]

Wenn Sie einen Eintrag in der Registerkarte Find Objects oder Cat All markieren kénnen Sie in
der Regel die meisten Befehle benutzen, die auch in einem List-View-Fenster benutzt werden
konnen (Meniileiste, Kontextmenii oder Symbolleiste).

Wenn in der Registerkarte Find Objects oder Cat All kein Eintrag markiert ist, stehen die folgenden
Befehle im Kontextmenti zur Verfiigung:

Befehl Beschreibung

View Definiert eine andere Ansicht fiir das Results-Fenster (z.B. grofie Symbole).

Copy View |Kopiert den Inhalt des Results-Fensters, einschliefdlich der Spalteniiberschriften, als normalen
Text im Spaltenformat. Die einzelnen Spalten werden durch Tab-Zeichen getrennt. Der
kopierte Inhalt kann bequem in eine Anwendung wie zum Beispiel Microsoft Excel kopiert
werden.

Anmerkung: Sie konnen auch einzelne Zeilen als normalen Text im Spaltenformat kopieren

(ohne die Spalteniiberschrift). Wenn eine oder mehr Zeilen markiert sind, steht hierfiir der
Befehl Copy im Kontextmenii zur Verfiigung.

Clear View |Entfernt alle Eintrage aus einer Registerkarte des Results-Fensters. Die Objekte werden
hierbei nicht geldscht.

Select All Markiert alle Eintrdge im Results-Fenster.

Print View  |Druckt den Inhalt des Results-Fensters als normalen Text im Spaltenformat. Siehe auch
Views ausdrucken.

Save View As|Speichert den Inhalt des Results-Fensters als normalen Text im Spaltenformat. Die einzelnen
Spalten werden durch Tab-Zeichen getrennt. Zum Speichern erscheint ein Dialogfeld, in
dem Sie einen Dateinamen und Speicherort angeben. Die so erstellte Datei kann zum Beispiel
mit Microsoft Excel ge6ffnet werden.
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Zusétzliche benutzerdefinierte Registerkarten konnen angezeigt werden, die mit dem Results
Interface erstellt wurden (siehe Results Interface im Leitfaden zur Programmierung). Oder es kénnen
Registerkarten fiir aktivierte Plug-Ins angezeigt werden (siehe Plugin-Manager weiter hinten in
dieser Dokumentation). Fine zusatzliche Registerkarte erscheint auch, wenn sie versuchen,
Objekte in einer Remote-Entwicklungsumgebung zu entsperren (siehe Objekte manuell entsperren
in der Dokumentation Remote-Entwicklung mit SPoD). In diesen Registerkarten werden in den
Kontextmentiis unter Umstanden andere Befehle als oben beschrieben angeboten.

» Anzeige des Result-Fensters ein- und ausschalten

m  Waihlen Sie aus dem Menii View den Befehl Results.
Oder:
Driicken Sie ALT+5.

Wenn das Results-Fenster im Natural Studio-Fenster angezeigt wird, erscheint ein Hakchen
neben diesem Mentibefehl.

Debugger-Fenster

Anfanglich wird das Debugger-Fenster nicht angezeigt.

Wenn der Debugger nicht aktiv ist, konnen Sie das Debugger-Fenster aufrufen. Es zeigt alle
Breakpoints und Watchpoints, die in der aktiven Umgebung gesetzt wurden. Sie konnen zwischen
der Anzeige der Breakpoints und Watchpoints hin- und herschalten, indem Sie die entsprechende
Registerkarte am unteren Debugger-Fensterrand wéhlen.

Das Fragezeichen (?) in der ersten Spalte zeigt an, dass der Breakpoint oder Watchpoint nicht
iiberpriift wurde. Breakpoints und Watchpoints konnen nur tiberpriift werden, wenn der
Debugger aktiv ist und die entsprechende Zeile im Editor erreicht hat.
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D ebugger = x|
Line Ol:ui'ect Librarg
L, (o070 [pBG1 | MATURAL

4 [ ] Breakpoints {vatchpoints 7

Es ist moglich, Breakpoints im Editor hinzuzufiigen oder zu entfernen (toggle), auch wenn der
Debugger nicht aktiv ist. Siehe Breakpoint hinzufiigen und entfernen in der Debugger-Dokumentation.

Wenn Sie ein Kontextmenii im Debugger-Fenster aufrufen, konnen Sie Breakpoints oder Watch-
points zum Beispiel deaktivieren oder 16schen. Detaillierte Informationen zu den Befehlen des
Kontextmeniis finden Sie unter Breakpoints und Watchpoints setzen in der Debugger-Dokumentation.

Wenn der Debugger gestartet wird, erscheint die in der Debugger-Dokumentation beschriebenen
Debugger-Fenster anstatt des oben gezeigten Debugger-Fensters. Wenn der Debugger gestoppt
wird, erscheint erneut das oben gezeigte Debugger-Fenster - vorausgesetzt, dass seine Anzeige
vorher im Menii View eingeschaltet wurde.

» Anzeige des Debugger-Fensters ein- und ausschalten

= Wihlen Sie aus dem Menii View den Befehl Debugger.
Oder:
Driicken Sie ALT+6.

Wenn das Debugger-Fenster im Natural Studio-Fenster angezeigt wird, erscheint ein Hakchen
neben diesem Meniibefehl.

| Anmerkung: Wenn der Debugger aktiv ist, steht der oben angegebene Befehl nicht im

Menii View zur Verfiigung.
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Kommandozeile

Anfanglich wird die Kommandozeile nicht angezeigt.

Camrmand: I j Library: ITLITDFII.-’-‘«L Ervironment; {Local

Die Kommandozeile besteht aus den folgenden Elementen:

Command
Sie konnen Systemkommandos, Utilities, generierte Programme und generierte Dialoge direkt
vom Dropdown-Listenfeld Command ausfiihren. Detailliertere Informationen finden Sie unter
Kommandos in der Kommandozeile absetzen.

Library
Der Name der aktuellen Library ist stets im Textfeld Library angegeben (nur Lesezugriff).

Die aktuelle Library ist die Library, die gerade im Library-Workspace oder im Application-
Workspace markiert ist. Oder es ist die Library, die das Objekt enthalt, das gerade im Library-
Workspace oder Application-Workspace markiert ist. Wenn Sie ein Editor-Fenster oder ein
List-View-Fenster auswahlen, wird die entsprechende Library als die aktuelle Library
betrachtet. Weitere Informationen finden Sie unter Natural-Libraries benutzen.

Environment
Die aktive Umgebung wird stets im Textfeld Environment angezeigt (nur Lesezugriff).
Es gibt zwei Arten von Umgebung:

" lokale Umgebung auf einer Arbeitsstation (dies ist auch die Laufzeitumgebung von Natural
Studio),

* Remote-Umgebung auf einem Entwicklungs-Server (nur verfiigbar in einer SPoD-Umgebung).

Alle Kommandos, die Sie absetzen, gelten stets fiir die aktive Umgebung. Wenn Sie ein
Natural-Objekt editieren, wird der entsprechende Editor aufgerufen, und das Objekt wird von
der aktiven Umgebung {ibernommen. Wenn Sie ein Objekt ausfiihren, wird es in der aktiven
Umgebung ausgefiihrt. Nur eine Umgebung kann zu einem Zeitpunkt aktiv sein. Weitere
Informationen finden Sie unter Umgebung und Views im Library-Workspace.

» Anzeige der Kommandozeile ein- und ausschalten

s Waihlen Sie aus dem Menii View den Befehl Command Line.
Oder:

Driicken Sie ALT+3.
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Wenn die Kommandozeile im Natural Studio-Fenster angezeigt wird, erscheint ein Hakchen
neben diesem Meniibefehl.

Kontextmeniis

Kontextmeniis ermdglichen die Auswahl von Befehlen, die im aktuellen Kontext giiltig sind. Der
Inhalt eines Kontextmeniis ist abhangig von dem aktuell markierten Objekt oder der Position
innerhalb des Natural Studio-Fensters.

Beispielsweise ist das folgende Kontextmenii verfligbar, wenn Sie ein Programm im Library-
Workspace markieren:

T

= Open -0
= List

% Zatalog

Bg staw Chrl+T
1% Execute

i Debug ChH+F7

gy Find Objects

Rename Fz
Delete
3 oot Chrl+
Copy kvl
2 Faste Er|
S5 Print Chrl+p
Propetties Alk+Enter

Oder wenn Sie das Kontextmenti aufrufen, indem Sie beispielsweise den Workspace oder die
Symbolleiste mit der rechten Maustaste anklicken, wenn der Programm-Editor gerade aktiv ist,
erscheint das folgende Kontextmenti:
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|7 Library Waorkspace alk+1
Application \Warkspace alk+2

|7 Zommand Line Alk+3

lv Status Bar Alt+4
Results Alk+5
Debug 3

lw Object

v Edit

Tools

Libraty

Debug

Window
Compiler Options
Program Editaor

<<

Praogram Editar Wigw
Program Editor Options
My Cwwn User-Defined Toolbar

Cuskomize, ..

Mit dem oben abgebildeten Kontextmenii konnen Sie die Anzeige eines bestimmten Elements des
Natural Studio-Fensters ein- und ausschalten. Die unter dem ersten Trennstrich aufgefiihrten
Befehle gelten fiir die Symbolleisten. Unterschiedliche Symbolleisten werden aufgefiihrt, wenn
eine andere Art von Editor-Fenster gerade aktiv ist.

Sie konnen auch andere Befehle definieren (einschliefslich Threr eigenen Benutzerbefehle, die in
einem Kontextmenii erscheinen sollen. Weitere Informationen finden Sie unter Natural Studio
anpassen.

| Anmerkung: Wenn Natural Security aktiv ist, werden alle Befehle grau dargestellt, die nicht
benutzt werden diirfen.

» Kontextmenii aufrufen

1  Markieren Sie das Element, fiir das Sie ein Kontextmenti aufrufen mochten.

2 Klicken Sie die rechte Maustaste an.
Oder:
Driicken Sie UMSCHALT+F10.

Das Kontextmenti erscheint, und Sie konnen jetzt den erforderlichen Befehl wahlen.

20 Natural Studio benutzen



Elemente des Natural Studio-Fensters

Statusleiste

Die Statusleiste ist die horizontale Informationszeile am unteren Rand des Natural Studio-Fensters.
Sie zeigt kurze Hilfetexte fiir die Befehle in der Meniileiste und in einem Kontextmenii.

Wenn ein List-View-Fenster aktiv ist, erscheinen der Name der entsprechenden Library sowie die
Anzahl der Objekte.

Wenn ein Editor-Fenster aktiv ist, erscheinen editor-spezifische Informationen rechts in der Sta-
tusleiste. Beispielsweise erscheinen die folgenden Informationen fiir den Programm-Editor:

|Line 45 |Col4  |Size 35 |ovR |STRUCT | ﬁl

» Anzeige der Statusleiste ein- und ausschalten

s Waihlen Sie aus dem Menii View den Befehl Status Bar.
Oder:
Driicken Sie ALT+4.

Wenn die Statusleiste im Natural Studio-Fenster angezeigt wird, erscheint ein Hakchen neben
diesem Mentiibefehl.

Editor-spezifische Statusleisten-Informationen

Die verschiedenen Editoren zeigen unterschiedliche Informationen in der Statusleiste.

Wenn die entsprechende Option im Dialogfeld Options gesetzt wurde, erscheint auch eine Status-
leiste in einem Editor-Fenster.

| Anmerkung: Die in den folgenden Tabellen angegebenen Informationen gelten fiir die Sta-

tusleisten, die in den verschiedenen Editor-Fenstern zur Verfiigung stehen. In der Status-
leiste am unteren Rand des Anwendungsfensters werden diese Informationen in einigen
Fallen anders dargestellt und erscheinen in einer anderen Reihenfolge.
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Programm-Editor

Wenn die Anzeige der Statusleiste in den Programm-Editor-Optionen aktiviert wurde,
erscheinen die folgenden Informationen im Programm-Editor-Fenster:

Informationen

Beschreibung

Line: x of y (Zeile: x von y)

X steht fiir die Zeile, in der der Cursor gerade positioniert ist. y steht fiir
die Gesamtzahl der Zeilen in dem Objekt.

Col (Spalte)

Die Spalte, in der der Cursor gerade positioniert ist.

Size (Grofse)

Die Gesamtzahl der Zeichen im Quellcode.

Structured oder Report

Der Programmiermodus des aktiven Objekts. Weitere Informationen finden
Sie unter Natural-Programmiermodi im Leitfaden zur Programmierung.

Modified (Geédndert) Zeigt an, dass das Objekt seit dem letzten Speichern gedndert wurde. Wenn
"Modified" nicht angezeigt wird, wurde das Objekt seit dem letzten
Speichern nicht gedndert.

INS oder OVR INS steht fiir Insert Mode (Einfiige-Modus): neue Eingaben {iberschreiben

nicht den bereits vorhandenen Text. OVR steht fiir Overwrite Mode
(Uberschreib-Modus): neue Eingaben {iberschreiben den bereits
vorhandenen Text.

Data-Area-Editor

Wenn die Anzeige der Statusleiste in den Data-Area-Editor-Optionen aktiviert wurde,

erscheinen die folgenden

Informationen im Data-Area-Editor-Fenster:

Informationen

Beschreibung

Line: x of y (Zeile: x von y)

x steht fiir die Zeile, die gerade ausgewahlt wurde. y steht fiir die
Gesamtzahl der Zeilen in der Source Area.

Size (Grofse)

Die Gesamtzahl der Bytes in der Data-Area.

Map-Editor

Wenn die Anzeige der Statusleiste in den Map-Editor-Optionen aktiviert wurde, erscheinen
die folgenden Informationen im Map-Editor-Fenster:

Informationen Beschreibung

Name Der Name des aktiven Feldes.

Row (Zeile) Die oberste Zeile, in der das aktive Feld anfangt.

Col (Spalte) Die am weitesten links stehende Spalte, in der das aktive Feld anfangt.
Len (Lange) Die Lange (in Zeichen) des aktiven Feldes.

Format Das Format des aktiven Feldes.
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Informationen

Beschreibung

Structured oder Report

Der Programmiermodus des aktiven Objekts. Weitere Informationen finden
Sie unter Natural-Programmiermodi im Leitfaden zur Programmierung.

DDM-Editor

Wenn die Anzeige der Statusleiste in den DDM-Editor-Optionen aktiviert wurde, erscheinen
die folgenden Informationen im DDM-Editor-Fenster.

Informationen

Beschreibung

Line: x of y (Zeile: x von y)| x steht fiir die Zeile, die gerade markiert ist. y steht fiir die Gesamtzahl

der Zeilen in der DDM-Source.

DBID Die Datenbank-ID, von der das DDM stammt.
File (Datei) Die Nummer der Datenbank-Datei, von der das DDM stammt.
Type Der Typ der Datenbank, von der das DDM stammt.

] Anmerkung: Um die Datenbank-ID, Dateinummer und Standardreihenfolge zu andern,
sieche DDM Header Information im Abschnitt DDM Editor der Editors-Dokumentation.

Dialog-Editor

Wenn die Anzeige der Statusleiste in den Dialog-Editor-Optionen aktiviert wurde, erscheinen
die folgenden Informationen im Dialog-Editor-Fenster:

Informationen

Beschreibung

Modified (Geédndert)

Zeigt an, dass der Dialog seit dem letzten Speichern gedndert wurde. Wenn
"Modified" (Gedndert) nicht angezeigt wird, wurde der Dialog seit dem letzten
Speichern nicht geandert.

Selected (Ausgewdhlt)

Der Handle-Name des ausgewahlten Dialog-Elements. Sie konnen ein anderes
Dialog-Element aus diesem Dropdown-Listenfeld auswahlen.

x:ny:n

Koordinaten, die die Position des ausgewahlten Dialog-Elements anzeigen.

w: nh:n

Breite und Hohe des ausgewéhlten Dialog-Elements.

Detailliertere Informationen finden Sie unter Dialog Editor Window im Abschnitt Dialog Editor
der Editors-Dokumentation.

Natural Studio benutzen
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4 Umgebungen und Views im Library-Workspace

Logical-View

Flat-View ....
File-View ....

LOKAIE UMQJEDUNG ...t
REMOLE-UMGEDUNG ...t e e e e

SymDOIE fUF i KNOTEN ...
Eigenschaften der KNOIEN ..........oiiiiii e
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Der Library-Workspace dient zur hierarchischen Verwaltung der Natural-Systemdateien in der
aktuellen Umgebung als Tree-View. Bei Natural ist eine Systemdatei eine Sammlung von Natural-
Libraries, und eine Natural-Library ist eine Sammlung von Natural-Objekten und Ressourcen.

Lokale Umgebung

Alle Knoten unterhalb des Knotens Local Environment (Lokale Umgebung) gehoren zur lokalen
Windows-Umgebung, die normalerweise Ihr eigener PC ist. Dieser Knoten steht in allen unten
beschriebenen Views zur Verfiigung. Beispiel fiir den Logical-View:

ER=}1 ocal Environment

i L@ User Libraries
Cé Swskem Libraries
- Libraries (38,101}
- Libraries (99,101}
- Libraries (99,103)

Wenn die lokale Umgebung aktiv ist, wird der Knoten-Name Local Environment (Lokale Umge-
bung) in Fettdruck angezeigt, und in der Kommandozeile enthilt das Textfeld Environment die
Zeichenkette "Local" (Lokal).

Mit der Configuration Utility konnen Alias-Namen fiir die Systemdateien definiert werden. Wenn
ein Alias-Name definiert wurde, wird er fiir den entsprechenden Knoten im Library-Workspace
angezeigt. Siehe System Files (globale Konfigurationsdatei) in der Configuration Utility-Dokumen-
tation.

Remote-Umgebung

Ein Knoten fiir eine Remote-Umgebung kann nur angezeigt werden, wenn Sie Natural Single
Point of Development (SPoD) fiir die Remote-Entwicklung auf einem Grofsrechner, UNIX-,
OpenVMS- oder Windows-Rechner benutzen. Weitere Informationen finden Sie unter Remote-
Entwicklungsumgebung aufrufen in der Dokumentation Remote-Entwicklung mit SPoD.
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Der Knoten-Name ist entweder eine benutzerdefinierte Beschreibung oder (wenn eine Beschreibung
nicht angegeben wurde) der Name des Servers und die Port-Nummer. Dieser Knoten steht in
allen im Folgenden beschriebenen Views zur Verfligung. Beispiel fiir den Logical-View:

SRR RHIBM2 (7319)

- F-_g User Libraries
% System Libraries
L g DDMs

Wenn die Remote-Umgebung aktiv ist, wird der Knoten-Name in Fettdruck angezeigt, und in der
Kommandozeile enthélt das Textfeld Environment ebenfalls den Knoten-Namen.

Wenn gerade keine Verbindung zur Remote-Umgebung besteht, erscheint die Zeichenkette "Dis-
connected" (Nicht verbunden) rechts neben dem Knoten-Namen.

Alias-Namen konnen auch fiir die Systemdateien in einer Remote-Umgebung unter UNIX,
OpenVMS oder Windows erscheinen. Die Alias-Namen werden mit der Configuration Utility
definiert, die unter Natural fiir diese Plattform verfiigbar ist.

Logical-View

Beim Logical-View stehen unterschiedliche Knoten fiir Benutzer-Libraries und System-Libraries
zur Verfligung. Die Objekte in einer Library sind in verschiedene Knoten unterteilt, und zwar
nach ihren Natural-Objekttypen.
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Librany '

= Q Lm:al Environment

=8 @ User Libraries
{7y MATURAL
@ TUTORIAL

El @. Programs
- - HELLD
-5 Mot
l {73 Subprograms
- {13 Subroutines
-y Helproutines
E‘ﬁ‘ Maps

EI ﬁ Local Data Areas

. LDADL

Pohe LD&0z

ﬁ:l Global Data Areas
[#-{{73 Parameter Data Areas
E] Ca System Llhrarles

3
> | %

=l

Lnjgn:al Wiew I_ Flat "-.-"IE|.-'-.I| TEm File "»-"lewl

Beispielsweise erscheinen alle Programme in einem Gruppen-Knoten mit dem Namen Programs.
Wenn Sie also die verfligbaren Programme in einer Library ansehen mochten, miissen Sie den
Programs-Knoten aufklappen. Dies ist beim Flat-View nicht erforderlich (siehe unten).

Bei Subroutinen, Funktionen, Klassen und DDMs konnen die Langnamen im Logical-View gezeigt
werden. Bei den anderen Views erscheinen die Kurznamen (max. 8 Zeichen; siehe auch Namens-
konventionen fiir Objekte). Beispielsweise erscheint bei einer Subroutine der im Programm defi-
nierte Name (der langer als 8 Zeichen sein darf). Im Flat-View und File-View erscheint der beim

Speichern der Subroutine definierte Name.

Flat-View

Beim Flat-View stehen unterschiedliche Gruppen-Knoten fiir Systemdateien zur Verfligung. Diese
enthalten vom Benutzer geschriebene Programme (FUSER) und Systemprogramme (FNAT).
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Die Objekte in einer Library werden ohne Gruppierungen angezeigt. Der Objekttyp wird stets
durch das Symbol neben einem Objekt angezeigt. Siehe Objekt-Knoten.

Library Wworks |
= 2 Local Environment -
-l FUSER:
-7y MATURAL
=G TUTORIAL
----- GDADL
{58 HELLD
{5 HLPO1
----- LDAO1
----- LDA0Z
5 MaPr01
-y PDADL
{58 PamMO1
{8 spamMot
----- T SUBROL
=L@ FuaT
-y SYSAPL ~|

| ,::ﬂ Logical YWiewve ; Flat Wiz In;—ﬁ File Viewl

File-View

Beim File-View wird die Struktur der Natural-Umgebung so wie im Dateisystem dargestellt. Eine
Natural-Systemdatei wird als Pfad zu den Src- und Gp-Unterverzeichnissen angezeigt.

Der Gruppen-Knoten Src enthilt alle Natural-Sourcen, und der Gruppen-Knoten Gp enthdlt alle
generierten Programme (ausfiihrbare Natural-Programme). Gruppen-Knoten fiir andere Unter-
verzeichnisse (beispielsweise Res fiir Ressourcen oder Err fiir Fehlercodes) konnen auch verfiigbar
sein.

| Anmerkung: Generierte Programme werden auch als katalogisierte Objekte bezeichnet. Sie

werden erstellt, wenn Objekte in Source- und Objekt-Form gespeichert oder katalogisiert
werden.
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Libram Workzp: 2| =
= &) Local Environment -
I__—_Iﬁ d:\projlnatapps| FLSR
-7y MATURAL
@ TUTORIAL

F-{ ap

Elﬁ". arc
----- GDADLNSE
-} HELLD.NSP
g8 HLPO1.MSH
----- LDA01,M3L
----- LDA0Z M3L
-0 MAPOLNSM
e PDAOLNSA —
-} PaMO1. 3P
- SPGEMOLNSH

----- &= 3SUERO1.M35

EEI--Ca d:'l,pru:uj'l,nat'l,EuZ1'|,nat6212'l,wni'l,natapi'll,;|
4| | b

:. Lu:ugiu:al‘-.-’iewlé Flat Yiew .:_i File Wiew |_

Der Objekttyp wird stets durch das Symbol neben einem Objekt angezeigt. Siehe Objekt-Knoten.

Die Natural-Objekte werden mit den entsprechenden Datei-Extensionen angezeigt (zum Beispiel
".NGP" fiir ,,Natural Generated Program” (von Natural generiertes Programm) oder ".NSP" fiir
~Natural Source-Programm®). Weitere Informationen zu den moglichen Datei-Extensionen finden
Sie unter System File Structure in der Operations-Dokumentation.

In einer Remote-Umgebung erscheint der Name jeder per Mapping zugeordneten Remote-
Datenbank mit der Datenbank-ID und der Dateinummer. Beispiel:

=g BM2 (7319)
- m-Lg ADABAS ¥7 (180,54)

Symbole fiir die Knoten

Dieser Abschnitt beschreibt die Symbole, die in den Tree-View-Fenstern und List-View-Fenstern
fur die verschiedenen Knoten-Arten benutzt werden.

= Gruppen-Knoten
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= Objekt-Knoten

Gruppen-Knoten

Die folgenden Symbole werden fiir die verschiedenen Gruppen-Knoten benutzt:

B Lokale Umgebung.

Lg Systemdatei mit Benutzer-Libraries oder System-Libraries. Wenn sie mit SPoD in einer
Remote-Umgebung arbeiten, enthilt die Systemdatei auch DDMs. Siehe auch Library-Typen.

L7 Inaktive Systemdatei. Siehe auch Library-Typen.

g Systemdatei mit einem aktiven Filter. Weitere Informationen finden Sie unter Libraries und Objekte
filtern.

{3 Knoten fiir Libraries oder Gruppen von Natural-Objekten. Der Inhalt einer Gruppe ist abhéngig von
dem View (Logical-View, Flat-View oder File-View).

gy Library mit einem aktiven Filter. Weitere Informationen finden Sie unter Libraries und Objekte filtern.

£ Library, in der die Zeilennummern im Source-Code unterdriickt sind. Weitere Informationen finden
Sie unter Zeilennummern im Source-Code unterdriicken.

£y Library mit einem aktiven Filter, in der die Zeilennummern im Source-Code unterdriickt sind.

1 Remote-Umgebung.

Objekt-Knoten

Eine detaillierte Beschreibung jedes mit Natural verfligbaren Objekttyps entnehmen Sie Objekttypen
im Leitfaden zur Programmierung.

Die folgenden Symbole werden fiir die unterschiedlichen Objekttypen benutzt:

Programm

2= Klasse (siehe auch Class Builder Nodes in der Editors-Dokumentation)

Subprogramm
&= Funktion
S Subroutine
JH Copycode
Helproutine
B Text
r Dialog
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B Map

Adapter

% Local-Data-Area (LDA)

% Global-Data-Area (GDA)
£ Parameter-Data-Area (PDA)

@ Datendefinitionsmodul (DDM)

Natural-Objekte konnen aus der Natural-Source, dem von Natural generierten Objekt (zum Beispiel
ein generiertes Programm oder eine generierte Local-Data-Area) oder aus beidem bestehen. Der
Unterschied wird im Symbol reflektiert. Die Symbole in der obigen Tabelle konnen auch wie folgt
erscheinen (Beispiel fiir ein Programm):

Ohne einen griinen Ball und nicht grau: nur die Source des Objekts ist verfiigbar.

@ Mit einem griinen Ball und nicht grau: Source und generiertes Objekt sind verfiigbar.

Informationen zum Erstellen oder Offnen eines solchen Objekts entnehmen Sie Editoren aufrufen.
Oder entnehmen Sie detaillierte Informationen zur Benutzung der verschiedenen Editoren aus
der Editors-Dokumentation.

Symbole erscheinen auch fiir Ressourcen. Weitere Informationen finden Sie unter Ressourcen
verwalten.

Eigenschaften der Knoten

Sie konnen die Eigenschaften fiir jeden im Library-Workspace oder in einem List-View-Fenster
gezeigten Knoten anzeigen. In Abhédngigkeit von dem ausgewahlten Element werden unterschied-
liche Informationen im daraufhin erscheinenden Dialogfeld Properties (Eigenschaften) angezeigt
(siehe die Beispiele unten).

» Eigenschaften fiir einen Knoten anzeigen

1  Markieren Sie den Knoten, fiir den sie die Eigenschaften anzeigen mdchten.

2 Wahlen Sie aus dem Menii View den Befehl Properties.
Oder:

Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl Properties.
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Oder:
Driicken Sie ALT+EINGABE.
Es erscheint das Dialogfeld Properties.

| Anmerkung: Sie kénnen auch die Eigenschaften fiir die Knoten im Application-Workspace

anzeigen. Im Gegensatz zu den fiir die Knoten im Library-Workspace erscheinenden Pro-
perties-Dialogfeldern bieten die Properties-Dialogfelder, die fiir den Application-Server
und fiir eine Anwendung aufgerufen werden kdnnen, mehr als eine Seite. Es ist moglich,
auf den zusatzlichen Seiten Informationen einzugeben. Weitere Informationen finden Sie
unter Anwendungen verwalten in der Dokumentation Remote-Entwicklung mit SPoD.
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Beispiel fiir ein Programm

Properties
General |
Dbject: HELLO
Librany: TUTORIAL
Type: Frogram
tode: Structured

Source Uzer ID: MATURAL
Source date; 26102008, 11:48

Source zize: 104 bytes

Catalog Usger [D: MATURAL
Catalog date: 261002005, 15:07
Catalog size: 330 bytes

Encoding: IITF-2

Change. .. |

Falls verfiigbar fiir den ausgewihlten Objekttyp, wird die Befehlsschaltfliche Change (Andern)
angezeigt. Wenn Sie diese Befehlsschaltflache wahlen, wird das Dialogfeld Encoding angezeigt,
in dem Sie eine andere Codepage definieren konnen. Weitere Informationen finden Sie unter

Codepage fiir ein Natural-Objekt dndern.
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Beispiel fiir eine Library

Properties |
General |

Library: MATURAL
Database 30
File nurmber; a0
Mumber af £
SOuUrce size; 9,86 KB (10,103 bytes)
Catalog size: 11.88 KB {12,171 bvtes)
Resource size: 0 bytes
Crverall sizes 21.75 KB (22,274 bytes)
[ sSuppress line numbers

Wenn Sie die Eigenschaften fiir eine Library anzeigen, steht das Kontrollkdstchen Suppress line
numbers zur Verfligung. Wenn dieses Kontrollkastchen markiert ist, werden neue Sourcen in
dieser Library ohne Zeilennummern im Dateisystem abgespeichert. Die Zeilennummern in bereits
bestehenden Sourcen werden unterdriickt sobald diese Sourcen erneut abgespeichert werden.
Weitere Informationen finden Sie unter Zeilennummern im Source-Code unterdriicken.
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m Library-TYPeN .....coovevieiiiiiiieiiiicee e
B StEPliDS .ovvvvieiieee

= Suchreihenfolge bei der Ausflhrung von ObJEKIEN ..........ccoiiiiiiiiiiiie e

= |ogon fir eine Library ...........cccovieiiiinnnnn
= Neue Library anlegen .........ccccoevvvvnnnnnnnnnnns
= Libraries und Objekte filtern .................c.......
= Objekte in einer Library finden ....................

= Zeilennummern im Source-Code unterdriicken

= | ibraries kopieren und verschieben ...............
Libraries umbenennen ..............ccccceeeiiine.
Libraries l6schen ..........ccccooiiiiiiii.
Eigene Start-Library definieren .....................
Beispiel-Library fir neue Funktionen .............
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Eine Library ist bei Natural der Container fiir Natural-Objekte. Eine Natural-Anwendung kann
auf Objekte in mehreren Libraries zugreifen, und zwar in Abhéangigkeit von der Einstellung der

Umgebung.

Libraries werden im Library-Workspace verwaltet oder in einem List-View-Fenster, das vom
Library-Workspace aus geoffnet wurde.

| Anmerkung: Die Anwendungen im Application-Workspace enthalten auch Libraries und

Objekte. Allerdings sind diese nur Verkniipfungen zu den Libraries und Objekten, die
normalerweise im Library-Workspace verfiigbar sind. Weitere Informationen finden Sie
unter Anwendungen verwalten in der Dokumentation Remote-Entwicklung mit SPoD.

Library-Typen

Die folgenden Library-Typen stehen zur Verfiigung.

Library-Typ

Beschreibung

System-Library

Die System-Libraries sind auch als die FNAT-Systemdatei bekannt, die versionsabhangig
ist. Eine System-Library enthalt alle Natural-Objekte, die zum Starten von Natural-Tools
(oder Utilities) der Software AG erforderlich sind. Ein Beispiel fiir eine System-Library
ist die Library SYSERR, die ein System-Tool darstellt, das zur Verwaltung von
Fehlermeldungen benutzt wird. Der Name einer System-Library fangt stets mit "SYS"
an.

Die System-Libraries sind ausschliefllich Zwecken der Software AG vorbehalten und
unterliegen Anderungen ohne Vorankiindigung.

Wichtig: Speichern Sie keine benutzerspezifischen Objekte in einer Natural

System-Library. Benutzerspezifische Objekte konnen {iberschrieben werden, wenn eine
neue Version von Natural installiert wird.

Anmerkung:

1. Natural bietet Beispiel-Libraries an, die Beispielprogramme zu Demonstrationszwecke
enthalten. Die Namen dieser Beispiel-Libraries fangen mit "SYSEX" an.

2. Die System-Libraries SYSLIB und SYSLIBS sind der internen Nutzung durch die
Software AG vorbehalten.

Benutzer-Library

Die Benutzer-Libraries sind auch als FUSER-Systemdatei bekannt. Eine Benutzer-Library
enthélt alle Benutzerobjekte (beispielsweise Programme und Data-Areas), aus denen
eine Anwendung besteht.

Inaktive Library

Alle Systemdateien, die in der globalen Konfigurationsdatei definiert sind, und die nicht
in der Parameterdatei definiert sind, die zum Starten der aktuellen Natural-Session
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Library-Typ Beschreibung

benutzt wurde, sind inaktive Systemdateien. Siehe auch System Files im Abschnitt Overview
of Configuration File Parameters der Configuration Utility-Dokumentation.

Es ist nicht moglich, ein Natural-Objekt in einer inaktiven Library auszufiihren. Allerdings
ist es moglich, Objekte in einer inaktiven Library zu 16schen oder umzubenennen und
Objekte von einer inaktiven Library in eine aktive Library zu kopieren oder zu
verschieben, und umgekehrt.

Wenn Sie eine inaktive Library benutzen mochten, muss die entsprechende inaktive
Systemdatei zu einer aktiven Systemdatei (entweder FUSER oder FNAT) werden. Um
eine inaktive Systemdatei zu aktivieren, miissen Sie sie in der aktuellen Parameterdatei
definieren. Siehe auch System Files im Abschnitt Overview of Profile Parameters der
Configuration Utility-Dokumentation.

Siehe auch Symbole fiir die Knoten und Namenskonventionen fiir Libraries.

Steplibs

Eine Steplib ist eine Natural-Benutzer-Library oder -System-Library, die mit der aktuellen Benutzer-
oder System-Library verkettet ist. Dadurch wird die redundante Speicherung von identischen
Objekten vermieden und die Organisation von Anwendungen unterstiitzt. Wenn Natural Security
installiert ist, kann eine Steplib aufierdem benutzt werden, um den Zugriff auf bestimmte Objekte
einzuschranken.

Natural sucht in einer Steplib, wenn ein Objekt nicht in der aktuellen Library gefunden wird
(siehe Suchreihenfolge bei der Ausfiihrung von Objekten). Die Standard-Steplibs sind die Libraries
SYSTEM in den Systemdateien FUSER und FNAT.

Wenn Natural Security aktiv ist, konnen Sie zusatzliche Steplibs im Security-Profil jeder Library
definieren. Die Eintrage in einem Security-Profil einer Library iiberschreiben die aufserhalb von
Natural Security vorgenommenen Definitionen.

Wenn Natural Security nicht aktiv ist, konnen Sie mit dem Profilparameter STEPLIB zuséatzliche
Steplibs in der Configuration Utility angeben. Auflerdem kénnen Sie weitere Steplibs definieren,
indem Sie eine der Anwendungsprogrammierschnittstellen (APIs) benutzen, die fiir diesen Zweck
in der Natural-System-Library SYSEXT verfligbar sind (zum Beispiel, USR1025N oder USR3025N).

Die zusatzlichen Steplibs werden vor den Standard-Steplibs SYSTEM (FUSER und FNAT) nach einem
Objekt durchsucht.

Die gerade aktiven Steplibs erscheinen auf der Steplibs-Seite des Dialogfelds TECH. Weitere
Informationen finden Sie unter Technische Informationen.
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Suchreihenfolge bei der Ausfiihrung von Objekten

Dieser Abschnitt beschreibt die Reihenfolge, in der Natural-Libraries und -Systemdateien nach
einem bestimmten Objekt durchsucht werden, das entweder in einer Benutzer-Library oder einer
System-Library ausgefiihrt wird.

Anmerkung: Wenn der Profilparameter BPSFI auf "ON" gesetzt ist (die Standardeinstellung
ist "OFF"), werden Objekte zuerst im Buffer-Pool gesucht.

Suchreihenfolge fiir ein Benutzerobjekt, das in einer Benutzer-Library ausgefiihrt wird:

1.

Die aktuelle Library in der Systemdatei FUSER, so wie mit der Systemvariablen *LIBRARY-1D
definiert.

Die Stepslibs (der Reihe nach), so wie im Profil von Natural Security fiir die aktuelle Library
oder in der Steplib-Tabelle definiert.

Die Standard-Steplib, so wie mit der Systemvariablen *STEPLIB definiert.
Die Library SYSTEM in der Systemdatei FUSER.
Die Library SYSTEM in der Systemdatei FNAT.

Suchreihenfolge fiir ein Natural-Objekt, das in einer System-Library ausgefiithrt wird:

1.

Die aktuelle "SYS"-Library in der Systemdatei FNAT, so wie mit der Systemvariablen *LIBRARY - ID
definiert.

Die Stepslibs (der Reihe nach), so wie im Profil von Natural Security fiir die aktuelle Library
oder in der Steplib-Tabelle definiert.

. Die Library SYSLIBS in der Systemdatei FNAT, die Objekte enthalt, die von den Systemkommandos

und Utilities gemeinsam benutzt werden.

Die Library SYSTEM in der Systemdatei FNAT.

Die Library SYSTEM in der Systemdatei FUSER.

Da die Systemdatei FUSER zuletzt durchsucht wird, miissen Sie ein Objekt, das von den System-

dateien FUSER und FNAT gemeinsam benutzt wird (zum Beispiel eine User-Exit-Routine fiir ein
Natural-Utility) nur an einem Ort zur Verfiigung stellen, ndmlich in FUSER.
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Logon fiir eine Library

Um mit Objekten in einer Natural-Library arbeiten oder eine Anwendung innerhalb einer
bestimmten Library starten zu konnen, miissen Sie sich zuerst fiir diese Library per Logon
anmelden.

Mit Natural Studio konnen Sie sich auf zwei Arten fiir eine Library anmelden: automatisch und
manuell. Der Name der Library; fiir die Sie angemeldet sind, erscheint stets in der Kommandozeile.

] Anmerkung: Wenn Natural Security aktiv ist, sind alle Libraries, die Sie nicht benutzen

diirfen, im Library-Workspace nicht sichtbar.

» Automatischen Logon fiir eine Library durchfiihren

= Markieren Sie die erforderliche Library im Library-Workspace oder in einem List-View-
Fenster.

Oder:

Markieren Sie ein Objekt im Library-Workspace oder in einem List-View-Fenster.
Oder:

Aktivieren Sie ein offenes Editor-Fenster.

| Anmerkung: Wenn Sie den Knoten fiir die Library im Verzeichnisbaum auf- oder zuklappen,

indem Sie das Plus- oder Minus-Zeichen vor einem Knoten anklicken, melden Sie sich nicht
automatisch fiir diese Library an. Ein Logon wird nur durchgefiihrt, wenn Sie die Library
markieren (beispielsweise durch Anklicken des Namens).

» Manuellen Logon fiir eine Library durchfiihren
= Geben Sie das folgende Systemkommando in die Kommandozeile ein:
LOGON Tibrary-1ID
wobei 7ibrary-I1Ddie ID (Name) der Library ist, auf die Sie zugreifen mochten.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos LOGON.
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Neue Library anlegen

Eine neue Library kann nur in einer Systemdatei (FNAT oder FUSER) angelegt werden, die sich
innerhalb der lokalen oder Remote-Umgebung befindet. Inaktive Libraries konnen nicht angelegt
werden; sie haben nur Lesezugriffsberechtigung.

Nur eine Library kann auf einmal angelegt werden.

» Neue Library anlegen

1

Markieren Sie im Library-Workspace den Knoten fiir die Systemdatei, der die neue Library
enthalten soll (entweder unterhalb des Knotens fiir die lokale Umgebung oder unterhalb des
Knotens des Entwicklungs-Servers, zu dem Sie eine Verbindung hergestellt haben).

Die Knoten fiir die Systemdateien haben unterschiedliche Namen, und zwar in Abhangigkeit
von dem aktuellen View. Wenn Sie beispielsweise eine Benutzer-Library im Logical-View
anlegen mochten, miissen Sie den Knoten mit dem Namen User Libraries (Benutzer-Libraries)
markieren.

Wihlen Sie aus dem Menti Library den Befehl New.
Oder:
Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl New.

Es erscheint eine neue Library im Verzeichnisbaum mit dem Standardnamen "USRNEW".
Der Standardname ist markiert, so dass Sie sofort einen neuen Namen eingeben kénnen. Von
Ihnen eingegebener Text 16scht automatisch den markierten Text.

Geben Sie einen Namen fiir die Library ein.
Siehe auch Namenskonventionen fiir Libraries.

] Anmerkung: Wenn der Name sich im Editermodus befindet, konnen Sie ein Kontextmenii

aufrufen. Zusétzlich zu den standardmafiigen Windows-Editierkbefehlen, wie z.B. Cut
(Ausschneiden) und Paste (Einfiigen), kann das Kontextmentii auch Windows-Befehle
fiir Unicode enthalten. Weitere Informationen finden Sie in IThrer Windows-Dokumen-
tation.

Driicken Sie EINGABE.
Oder:

Klicken Sie eine andere Position im Library-Workspace an.
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Ihre neue Library steht jetzt in allen Views zur Verfiigung (alphabetisch sortiert). Wenn
gerade ein Filter aktiv ist, kann es vorkommen, dass Ihre neue Library nicht erscheint, da ihr
Name mit anderen Zeichen anfangt. Weitere Informationen finden Sie unter Libraries und
Objekte filtern.

Libraries und Objekte filtern

Wenn Sie einen Filter benutzen, konnen Sie die Anzahl der Elemente verringern, die im Library-
Workspace und Application-Workspace angezeigt werden, und in den List-View-Fenstern, die
aus diesen Workspaces gedffnet werden.

Wenn ein Filter im Library-Workspace definiert wurde, so gilt derselbe Filter auch im Application-
Workspace, und umgekehrt. Alle Views (Logical-View, File-View und Flat-View) reflektieren
diesen Filter. In einer Remote-Umgebung, reflektieren alle Views diesen Filter, die zu der Umgebung
gehoren, die durch Server-Name und Portnummer definiert ist. Es ist unter Umstanden erforderlich,
die Anzeige in dem anderen Workspace zu aktualisieren, damit die Anderung dort sichtbar ist.

Die Art des verwendeten Filters ist abhdngig von IThrer Auswahl. Wenn Sie eine Systemdatei
markieren, wird ein Library-Filter verwendet. Wenn Sie eine Library markieren, wird ein Objekt-
Filter verwendet; dieser Objekt-Filter ermoglicht auch die Definition von Ressourcen.

Die folgende Ausnahme gilt fiir DDMs: Wenn der FDDM-Modus fiir die lokale Umgebung oder
fiir eine Remote-Umgebung auf UNIX, OpenVMS oder Windows aktiviert wurde, miissen Sie die
Systemdatei FDDM markieren, um einen Objekt-Filter fiir DDMs zu verwenden. In einer Remote-
Mainframe-Umgebung werden die DDMs immer in der Systemdatei FDIC gespeichert; daher
miissen Sie die Systemdatei FDIC markieren, um um einen Objekt-Filter fiir DDMs zu verwenden.

Wenn ein Filter aktiv ist, enthalten die im Verzeichnisbaum erscheinenden Symbole ein zusatzliches
Plus-Zeichen:

lig Systemdatei mit einem aktiven Filter.

gy Library mit einem aktiven Filter.

» Filter definieren
1  Um einen Filter fiir Libraries zu definieren, markieren Sie eine Systemdatei.
Oder:

Um einen Filter fiir die Objekte und Ressourcen in einer Library zu definieren, markieren Sie
die Library.
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] Anmerkung: In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehrere Libraries auf einmal

zumarkieren. Auf diese Art konnen Sie gleichzeitig den selben Filter fiir alle markierten
Libraries definieren.

Oder:

Um einen Filter fiir DDMs zu definieren, markieren Sie die Systemdatei FDDM (wenn der
FDDM-Modus in der lokalen Umgebung oder in der Remote-Umgebung auf UNIX, OpenVMS
oder Windows aktiviert wurde) oder FDIC (Remote-Mainframe-Umgebung).

2 Wahlen Sie aus dem Menii View den Befehl Display Filter.

Das folgende Dialogfeld erscheint, wenn Sie eine Systemdatei markiert haben (aufSer bei einer
Systemdatei fiir DDMs):

Libraries to Display |

-z Delete |
Delete all |

[T Turn off filker

K, I Zancel Help

Ein dhnliches Dialogfeld erscheint, wenn Sie eine Library oder eine Systemdatei fiir DDMs
markiert haben. Es hat einen anderen Titel:
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Objects to Display

HE* -=| Delete |
Delete all |

[ Turn off filker

o4 Cancel | Help I

Wenn bereits Filterkriterien definiert wurden, werden sie im Dialogfeld angezeigt (wie in
den Beispielen oben).

3  Geben Sie im Textfeld die Namen der Libraries oder Objekte/Ressourcen an, die angezeigt
werden sollen. Alle Namen miissen durch ein Semikolon voneinander getrennt werden.

Bei der Definition eines Filters gelten die Natural-spezifischen Namenskonventionen fiir
Libraries und Objekte. Siehe Regeln und Namenskonventionen.

Statt die Namen in einem einzigen Textfeld einzugeben, konnen Sie dies auch mit Hilfe von
mehreren Textfeldern tun. Wenn Sie mindestens einen Namen definiert haben, konnen Sie
den leeren Bereich unter dem Textfeld anklicken, um ein zusatzliches Textfeld hinzuzufiigen,
in das Sie weitere Namen eingeben konnen.

Sie konnen Wildcards (? oder *) in den Namen angeben, wenn Sie die Namen nicht einzeln
eingeben mochten. Das Fragezeichen (?) kann an einer beliebigen Position innerhalb des
Namens angegeben werden. Der Stern (*) ist nur am Ende eines Namens zulassig. Anstatt
die Wildcards einzutippen, konnen Sie sie auch eingeben, indem Sie die Schaltflache rechts
neben dem Textfeld wahlen (die Schaltfliche enthalt einen Pfeil, der nach rechts zeigt); in
diesem Fall konnen Sie Kurzbeschreibungen fiir die Wildcards sehen.

Natural Studio benutzen 45



Natural-Libraries benutzen

Sie konnen auch einen Namensbereich eingeben. Bereiche miissen folgendermafsen eingegeben
werden:

namel - name’Z

Wenn Sie einen Bereich definieren, ist es wichtig, dass Sie ein Leerzeichen vor und nach dem
Bindestrich eingeben. Die Leerzeichen sind erforderlich, da Namen Bindestriche enthalten
konnen. Ohne die Leerzeichen wiirde namel -nameZ als der Name einer einzelnen Library oder
eines einzelnen Objekts/Ressource interpretiert werden.

Jeder Name in einer Bereichsdefinition kann Wildcards enthalten. Beispiel:

AL* - AM?TEST
Oder:

Wihlen Sie die Schaltflache rechts neben einem Textfeld (die Schaltflache enthélt einen Pfeil,
der nach rechts zeigt) und wahlen Sie anschlieSend Select from list (Auswahl aus Liste). Sie
konnen jetzt alle erforderlichen Libraries oder Objekte/Ressourcen in einer Auswabhlliste
markieren, die in einem zusatzlichen Dialogfeld angezeigt wird. Wenn Sie in der Auswahlliste
STRG driicken, konnen Sie mehrere Namen markieren; wenn Sie UMSCHALT driicken, konnen
Sie einen Namensbereich markieren. Wenn Sie die Befehlsschaltflache OK driicken, wird das
Dialogfeld mit der Auswabhlliste geschlossen und die markierten Namen werden im Textfeld
angezeigt.

Wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK.
Der Inhalt des Library-Workspace, Application-Workspace und der entsprechenden List-

View-Fenster andert sich. Jetzt erscheinen nur die Libraries oder Objekte/Ressourcen, die
Ihren Filterkriterien entsprechen.

» Filter deaktivieren oder l6schen

Rufen Sie das Dialogfeld, in dem der Filter definiert ist, wie oben beschrieben auf.

Um den Filter zu deaktivieren (ohne alle Eintrage im Dialogfeld zu 16schen), aktivieren Sie
das Kontrollkastchen Turn off filter (Filter ausschalten).

Oder:

Um nur die Eintrdge im aktuell ausgewahlten Textfeld zu 16schen, wahlen Sie die Befehls-
schaltflache Delete (Loschen).

Oder:

Um alle Eintrage in allen Textfeldern zu l6schen, wahlen Sie die Befehlsschaltflache Delete
All (Alles 16schen).
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Waihlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Der Inhalt des Library-Workspace, Application-Workspace und der entsprechenden List-
View-Fenster andert sich. Wenn Sie den Filter deaktiviert oder alle Eintrage geloscht haben,
werden wieder alle Libraries oder Objekte/Ressourcen angezeigt. Wenn Sie jedoch nur eines
von mehreren Textfeldern geldscht haben, werden nur die Libraries oder Objekte/Ressourcen
angezeigt, die den neuen Filterkriterien entsprechen.

Objekte in einer Library finden

Sie konnen zum Beispiel nach Objekten suchen, die einen bestimmten Text enthalten, oder nach
Objekten mit einer bestimmten Benutzer-ID. Es ist auch moglich, gefundenen Text zu ersetzen
oder zu l6schen.

Die gefundenen Objekte erscheinen im Results-Fenster. Ein aktiver Filter wird nicht mit bertick-
sichtigt.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos SCAN.

» Objekte finden

1

Optional. Markieren Sie einen Knoten im Library-Workspace oder Application-Workspace,
oder markieren Sie einen oder mehrere Eintrage in einem List-View-Fenster. Diese Auswahl
wird im Dialogfeld Find Objects (Objekte finden) mit beriicksichtigt.

Wihlen Sie aus dem Menti Library den Befehl Find Objects.
Oder:

Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wahlen Sie den Befehl Find Objects

Oder:

Wenn die Library-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltfliche in der
Symbolleiste.

g

Es erscheint das Dialogfeld Find Objects. Dieses Dialogfeld bietet mehrere Seiten:

" Location (Ort)
® Contents (Inhalt)
® Advanced (Erweitert)
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Wenn eine Library, ein Objekt oder ein bestimmter Objekttyp vor dem Aufruf des Befehl Find
Objects markiert wurde, wird diese Auswahl im Dialogfeld Find Objects mit beriicksichtigt.

Geben Sie Thre Suchkriterien auf den unterschiedlichen Seiten ein (siehe unten).

Stellen Sie sicher, dass Sie alle erforderlichen Editier-Steuerelemente ausgefiillt haben. Probleme
konnen beispielsweise auftreten, wenn Sie nach den Objekten eines bestimmten Benutzers
suchen, und die Textfelder Names und Libraries leer sind; in diesem Fall werden keine
Objekte gefunden. Wenn Sie keinen bestimmten Objektnamen oder keine bestimmte Library
angeben mochten, geben Sie ein Sternchen (*) in die entsprechenden Textfelder ein.

Wihlen Sie die Befehlsschaltflache Start Find (Suche starten).

Der Suchvorgang wird gestartet. Abhangig von der Anzahl der Libraries und Objekte in den
Libraries kann dies eine Zeit lang dauern.

Eine Stop Find-Befehlsschaltflache steht solange zur Verfiigung, wie der Suchvorgang dauert.
Sie konnen diese Befehlsschaltflaiche wahlen, um den Suchvorgang abzubrechen. Alle bis
dahin gefundenen Objekte erscheinen im Results-Fenster.

Wenn der Suchvorgang abgeschlossen ist, erscheinen alle gefundenen Objekte im Results-
Fenster. Vorherige Suchergebnisse werden iiberschrieben. Weitere Informationen finden Sie
unter Results-Fenster.
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Location

Find Dbjects | x| |

Locatian | Eu:untentsl .-’-'-.dvanu:edl

M arnes:
Libraries:
System Files:

Types:

Start Find
i

[TUTORIAL =] Close

ILlser Libranez j J
j 1

[ Souce [T Cataloged

g

Option

Beschreibung

Names

Die Namen der zu suchenden Objekte. Der Inhalt dieses Textfeldes ist abhangig von der
vorherigen Auswahl. Wenn Sie mehr als einen Namen angeben, trennen Sie die Namen mit
Semikolons voneinander. Sie kénnen auch Wildcards (* oder ?) benutzen.

Libraries

Die Libraries, in denen nach Objekten gesucht werden soll. Der Inhalt dieses
Dropdown-Listenfeldes ist abhéngig von der vorherigen Auswahl. Wenn ein Filter aktiv ist,
konnen nur die Libraries, die die Filter-Auswahlkriterien erfiillen, im Dropdown-Listenfeld
ausgewahlt werden. Sie kdnnen aber auch den Namen einer beliebigen anderen Library
angeben. Wenn Sie mehr als eine Library angeben, trennen Sie die Library-Namen durch
Semikolons. Um alle Libraries anzugeben, wéhlen Sie das Sternchen im Dropdown- Listenfeld.
Sie koénnen auch Wildcards mit einem Library-Namen (* oder ?) benutzen.

System Files

Die fiir die Suche zu benutzende Systemdatei. Der Inhalt dieses Dropdown-Listenfeldes ist
abhéngig von der vorherigen Auswahl. Auflerdem sind die Namen in diesem
Dropdown-Listenfeld abhéngig von dem aktuellen View (Logical-View, Flat-View oder
File-View). Wihlen Sie die erforderliche Systemdatei in diesem Dropdown-Listenfeld aus.
Wenn Sie mehr als eine Systemdatei angeben mochten, wahlen Sie die Schaltflache rechts
neben diesem Dropdown-Listenfeld, und wahlen Sie die Systemdateien in dem daraus
resultierenden Dialogfeld aus.

Types

Die in die Suche aufzunehmenden Objekttypen (Natural-Objekte und Ressourcen). Der Inhalt
dieses Dropdown-Listenfeldes ist abhéngig von der vorherigen Auswahl. Wahlen Sie den
erforderlichen Typ im Dropdown-Listenfeld aus. Wenn Sie mehr als einen Typ angeben
mochten, wiahlen Sie die Schaltflédche rechts neben diesem Dropdown-Listenfeld, und wéhlen
Sie die Typen in dem daraus resultierenden Dialogfeld aus. Um alle Typen anzugeben,
wahlen Sie das Sternchen im Dropdown-Listenfeld.

Source

Wenn ausgewahlt, werden nur Natural-Sourcen gefunden.

Cataloged

Wenn ausgewahlt, werden nur von Natural generierte Programme gefunden.

| Anmerkung: Wenn die Kontrollkdstchen Source und Cataloged gleichzeitig aktiviert sind,

miissen sowohl die Source als auch das generierte Programm des Objekts vorhanden sein,

damit

das Objekt gefunden werden kann.
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Contents

Find Dbjects | x|

Location Contents | .-’-'-.dvanu:edl

Containing best: ||

I~ wihole words [T Caze sensitive Close |
™ | Eirst aocumences only
Replace with: I g
¥ Confirmreplace [T Delete value
Option Beschreibung

Containing text

Der zu suchende Text. Die Editier-Steuerelemente auf dieser Seite stehen nur zur
Verfiigung, wenn Sie Text in dieses Textfeld eingegeben haben.

Whole words

Wenn aktiviert, werden nur ganze Worter berticksichtigt.

Case sensitive

Wenn aktiviert, wird unterschieden zwischen Grof3- und Kleinschreibung.

First occurrences only

Wenn aktiviert, werden die den angegebenen Text enthaltenden Objekte nur einmal
im Results-Fenster angezeigt.

Replace with

Wenn Sie den gefundenen Text ersetzen mochten, geben Sie den neuen Text in
diesem Textfeld ein.

Confirm replace

Nur verfiigbar, wenn ein Ersetzungstext angegeben wurde, oder wenn das
Kontrollkastchen Delete value (Wert 16schen) aktiviert wurde. Wenn aktiviert,
erscheint das Dialogfeld Confirm Replace (Ersetzen bestdtigen), wenn der
angegebene Text gefunden wurde. Sie konnen jeden Ersetzungs- oder Loschvorgang
separat bestdtigen, oder Sie konnen alle Ersetzungs- oder Loschvorgange auf einmal
bestadtigen.

Delete value

Nur verfiigbar, wenn kein Ersetzungstext angegeben wurde. Wenn Sie den
gefundenen Text 16schen mochten, aktivieren Sie dieses Kontrollkdstchen.
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Advanced

Find Dbjects | x| |

Lu:u:atiu:unl Contentz  Adwvanced I

Start Find

zer 1D: ||

Al files

" |dentical source and catalog dates

€ ‘with date between [10/21/200 x| and [10/21/200: 7]

Claze

g

T og1s = T a5 =
Option Beschreibung
User ID Die ID des Benutzers, der ein Objekt erstellt oder gedndert hat. Wenn angegeben,
werden nur Objekte mit einer {ibereinstimmenden Benutzer-ID gefunden. Wenn
Sie mehr als eine Benutzer-ID angeben, trennen Sie die IDs durch Semikolons. Sie
konnen auch Wildcards (* oder ?) benutzen.
All files Wenn ausgewdhlt, werden alle angegebenen Natural-Objekte durchsucht.

Identical source and
catalog dates

Wenn ausgewdhlt, werden nur die Objekte gefunden, bei denen das
Katalogisierungsdatum identisch ist mit dem Source-Datum.

With date between

Wenn ausgewihlt, werden nur die Objekte gefunden, bei denen die letzte Anderung
im angegebenen Datumsbereich und Zeitraum stattfand. Sie konnen die
Datumsangaben manuell vornehmen, oder sie aus den Dropdown-Listenfeldern
auswahlen. Wenn Sie die Kontrollkdstchen bei den Datumsangaben aktivieren,
werden diese Informationen auch mit beriicksichtigt. Sie konnen eine Startzeit, eine
Endzeit oder beides angeben. Sie konnen die Zeit entweder manuell oder iiber die
Drehfelder angeben.

Zeilennummern im Source-Code unterdriicken

Normalerweise werden Zeilennummern in den Source-Code geschrieben, wenn Sie ein Objekt im
Dateisystem speichern. Sie konnen jedoch festlegen, dass diese Zeilennummern nicht geschrieben
werden. Dies ist wichtig, wenn Sie Ihre Objekte in einem Software-System zur Versionsverwaltung
von Dateien speichern. Das Unterdriicken der Zeilennummern wird in den Eigenschaften einer
Library definiert. Siehe Eigenschaften der Knoten.
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Wenn die Zeilennummern in einer Library unterdriickt werden, sieht das Library-Symbol im
Baum folgendermafien aus:

7]

Aufler in der lokalen Umgebung kénnen Sie das Unterdriicken der Zeilennummern auch fiir eine
Remote-Entwicklungsumgebung unter UNIX, OpenVMS oder Windows definieren.

| Anmerkung: Der Status ftir die Zeilenunterdriickung wird in der Datei FILEDIR.SAG
gespeichert. Dieser Status kann auch mit dem Utility FTOUCH geandert werden.

Libraries kopieren und verschieben

Libraries werden dieselbe Art kopiert und verschoben wie andere Objekte im Library-Workspace
(d.h.: mit Cut (Ausschneiden), Copy (Kopieren) und Paste (Einfiigen) oder mit Drag & Drop, d.h.
Ziehen und Ablegen). Weitere Informationen finden Sie unter Allgemeine Informationen zum
Kopieren und Verschieben von Objekten.

Der Zielknoten beim Kopieren oder Verschieben einer Library kann ein Systemdatei-Knoten
(Benutzer-Libraries, System-Libraries oder eine inaktive Systemdatei) in der lokalen oder Remote-
Umgebung sein. Er kann sogar ein beliebiger anderer Library-Knoten sein; in diesem Falle werden
alle Objekte der Source-Library kopiert.

Wenn eine Library in einen Systemdatei-Knoten fiir Benutzer-Libraries (FUSER) kopiert oder ver-
schoben wird, muss die neue Library den Namenskonventionen fiir Libraries entsprechen. Wenn
Sie also eine mit "SYS" anfangende System-Library in die Benutzer-Libraries kopieren oder ver-
schieben, erscheint ein Dialogfeld, und Sie miissen einen anderen Namen angeben. Der in diesem
Dialogfeld angebotene Standard-Library-Name "USRLIB" kann {iberschrieben werden.

Dasselbe gilt, wenn Sie eine Benutzer-Library in die System-Libraries (FNAT) kopieren oder ver-
schieben, bei denen die Library-Namen mit "SYS" anfangen miissen. In diesem Fall bietet das oben
erwahnte Dialogfeld den Standard-Namen "SYSLIB" an.

In allen anderen Féllen, zum Beispiel, wenn Sie eine System-Library in eine inaktive Systemdatei
kopieren, wird der Name der Source-Library als Name der Ziel-Library genommen.
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Libraries umbenennen

Eine Library wird auf dieselbe Art umbenannt wie ein Natural-Objekt. Weitere Informationen
finden Sie unter Objekte umbenennen.

Wenn Sie eine Library umbenennen, achten Sie darauf, dass Sie die Namenskonventionen fiir
Libraries einhalten. Es ist nicht moglich, die Library SYSTEM umzubenennen.

Libraries loschen

Eine Library wird auf dieselbe Art geloscht wie ein Natural-Objekt. Weitere Informationen finden
Sie unter Objekte l6schen.

Wenn Sie in einer Mehrbenutzer-Umgebung arbeiten, sollten Sie eine Natural-Library nur dann
16schen, wenn Sie exklusive Zugriffsrechte auf die betreffende Library haben. Es ist nicht moglich,
die Library SYSTEM zu 16schen.

Eigene Start-Library definieren

Wenn Sie Natural Studio zum ersten Mal aufrufen, melden Sie sich standardmafig fiir die Library
SYSTEM an.

» Beim Start fiir eine andere Library anmelden

Diese Beschreibung gilt nur, wenn Natural Security nicht aktiv ist. Andere Regeln gelten, wenn
Sie sich fiir Natural unter Natural Security anmelden; siehe Logging On in der Natural Security-Doku-
mentation.

1  Benutzen Sie die Configuration Utility, um Ihre eigene Natural-Parameterdatei zu erstellen.

2 Markieren Sie Ihre neue Parameterdatei in der Configuration Utility.

3  Lokalisieren Sie den Parameter INIT-LIB.

Q Tipp: Lokalisieren Sie diesen Parameter, indem Sie nach "INIT-LIB" suchen. Weitere

Informationen finden Sie unter Finding a Parameter in der Configuration Utility-Doku-
mentation.

4  Geben Sie den Namen der Start-Library mit dem Parameter INIT-LIB an.
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Eine Start-Library kann eine Threr eigenen Libraries sein oder eine von Ihrem Administrator
fiir Sie eingerichtete Library.

5  Stellen Sie sicher, dass der Parameter AUTO (der auf derselben Seite wie INIT-LIB definiert
ist) auf "ON" gesetzt wurde. Sonst wird INIT-LIB nicht benutzt.

6  Speichern Sie Thre Anderungen.

7  Rufen Sie Natural Studio mit Ihrer Parameterdatei auf. Siehe Invoking Natural with an Alterna-
tive Parameter File in der Configuration Utility-Dokumentation.

Beispiel-Library fur neue Funktionen

Die Library SYSEXV enthédlt mehrere Beispiel-Programme, die einige der neuen Funktionen der
verschiedenen Natural-Versionen veranschaulichen. Siehe auch SYSEXV Utility in Tools and Ultilities.
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Die Natural-Systemkommandos werden eingesetzt zum Erstellen, Pflegen und Ausfiihren von
Natural-Objekten. In Natural Studio stehen Meniibefehle fiir mehrere Systemkommandos zur
Verfligung. Beispielsweise entspricht der Meniibefehl Check (Priifen) dem Natural-Systemkom-
mando CHECK.

Alle Systemkommandos, einschlieslich denen, fiir die ein Meniibefehl verfiigbar ist, konnen in
der Kommandozeile eingegeben werden. Weitere Informationen finden Sie unter Kommandos in
der Kommandozeile absetzen.

Dieses Kapitel beschreibt die Systemkommandos, die aus einem Menti gewahlt werden konnen.

Natural-Systemkommandos kénnen auf allen Plattformen ausgefiihrt werden, auf denen Natural
zur Verfligung steht. Detaillierte Informationen zu den verfiigbaren Systemkommandos finden
Sie in der Systemkommandos-Dokumentation.

| Anmerkung: Die Systemkommandos gelten nicht fiir Ressourcen. Siehe Ressourcen verwalten.

Editoren aufrufen

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

Die folgenden Themen werden erortert:

= Natural-Objekt erstellen
= \orhandene Natural-Objekte dffnen

Das entsprechende Systemkommando zum Erstellen und Offnen eines Natural-Objekts ist EDIT.

Informationen zur Programmiersprache finden Sie im Leitfaden zur Programmierung und in der
Statements-Dokumentation.

Siehe auch Sperren von Objekten in der Dokumentation Remote-Entwicklung mit SPoD, die Informa-
tionen zum Sperr-Mechanismus in der lokalen Umgebung und Remote-Umgebung enthalt.
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Natural-Objekt erstellen

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

» Ein neues Natural-Objekt erstellen

1

Achten Sie darauf, dass die Library, in der Sie das neue Objekt in speichern mochten, markiert
ist.

Wihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl New > object - type. Eine detaillierte
Beschreibung jedes unter Natural verfiigbaren Objekttyps finden Sie unterObjekttypen im
Leitfaden zur Programmierung.

Anstatt eines Objekttyps konnen Sie auch den Befehl Dialog Wizard (Dialog-Assistent)
wahlen.

Oder:
Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl New Source > object-type.
Oder:

Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wiahlen sie die entsprechende Schaltflache in
der Symbolleiste (Schaltflachen in der Symbolleiste stehen nur fiir einige der Objekttypen zur
Verfiigung).

Oder:

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

Es erscheint ein leeres Editor-Fenster fiir den ausgewahlten Objekttyp. Natural bietet unter-
schiedliche Editoren fiir die verschiedenen Objekttypen. Beispielsweise werden Programme
und Subprogramme mit dem Programm-Editor editiert, und die verschiedenen Arten von
Data-Areas (Local-, Global- und Parameter-Data-Areas) werden mit dem Data-Area-Editor
editiert. Detaillierte Informationen zur Benutzung der unterschiedlichen Editoren entnehmen
Sie der Editors-Dokumentation.

Ausnahmen:

® Wenn Sie den Befehl Dialog Wizard gewdhlt haben, erscheint ein Assistent. Weitere
Informationen finden Sie unter Dialog Wizard im Abschnitt Dialog Editor der Editors-Doku-
mentation.

® Wenn Sie ein DDM erstellen, erscheint zuerst ein Dialog, in dem Sie den Datenbank-Typ
auswahlen. Weitere Informationen finden Sie unter Creating DDMs im Abschnitt DDM
Editor der Editors-Dokumentation.
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® Klassen konnen nur im Logical-View und Flat-View erstellt werden. Wenn Sie eine Klasse
erstellen, erscheint im Verzeichnisbaum sofort eine neue Klasse mit dem Standardnamen
"NEWCLS". Ein Editor wird nicht aufgerufen. Statt dessen markieren Sie die Klasse, und
wiahlen dann den Befehl New aus dem Kontextmenti, um weitere Knoten zu Ihrer Klasse
hinzuzufiigen (zum Beispiel eine Schnittstelle). Solange Sie die Klasse nicht speichern, steht
Sie nicht im Source-Format zur Verfiigung. Weitere Informationen finden Sie unter Class
Builder in der Editors-Dokumentation.

» Ein neues Natural-Objekt erstellen, indem Sie den Objekttyp vorselektieren

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

2  Rufen Sie das Kontextmentii auf, und wihlen Sie den Befehl New.

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

Anmerkung: Wenn Sie den Knoten Classes oder Resources, oder einen beliebigen

Gruppen-Knoten innerhalb dieses Knotens, markieren und dann den Befehl New aus
dem Kontextmenii wihlen, wird eine neue Klasse oder Ressource mit einem Standard-
namen zum Verzeichnisbaum hinzugefiigt. Ein Editor wird in diesem Fall nicht aufge-
rufen.

Vorhandene Natural-Objekte offnen

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

® Wenn Sie ein generiertes Programm oder einen Dialog doppelt anklicken, fiir das/den keine
Source mehr vorhanden ist, wird das Programm oder der Dialog ausgefiihrt. Der Befehl Open
steht in diesem Fall nicht zur Verfiigung.

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

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

» Bereits vorhandene Natural-Objekte 6ffnen

= Markieren Sie das Natural-Objekt, das Sie 6ffnen mdchten, rufen Sie das Kontextmenti auf,
und wihlen Sie den Befehl Open (Offnen).
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Q Tipp: In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

Oder:
Klicken Sie das Natural-Objekt doppelt an.

Oder:

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

=2

Objekte auflisten

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

moglich ist, das Objekt zum Editieren zu 6ffnen.

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

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos LIST.

» Objekte auflisten

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

¢ Tipp: Ineinem List-View-Fenster ist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

2 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl List.
Oder:
Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl List.

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

=

Objekte prufen

Sie kénnen den Source-Code eines Objekts (aufier Klassen) auf Syntaxfehler priifen.

| Anmerkung: Syntax-Priifungen werden auch durchgefiihrt, wenn Sie ein Objekt mit dem

Befehl Run ausfiihren oder mit dem Befehl Stow speichern, oder wenn Sie alle Objekte in
einer Library mit dem Befehl Cat All katalogisieren.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos CHECK.

» Objekte priifen

1  Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthilt, das Sie priifen mochten.

Oder:

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

¢ Tipp: In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

2 Waihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Check.

Oder:

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

Oder:

Driicken Sie STRG+E.
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Wenn keine Fehler gefunden werden, erscheint eine Meldung, die anzeigt, dass die Priifung
erfolgreich war. Die Meldung erscheint entweder in der Statusleiste oder in einem Dialogfeld.
Dies ist abhangig von der Einstellung Display success messages in den Workspace-Optionen.

Wenn ein Fehler gefunden wurde, erscheint ein Dialogfeld mit Informationen zu dem Fehler.
Beispiel:

Error - HELLO [TUTORIAL]

MATO305 Text sting must begin and end on the same line. Cartinue

Edit

i

Canicel |

— Ermor Line:

Less <<

d

MATO305 Text zting must begin and end on the zame line. :I

TE=T:
T ext ztring musgt begin and end on the zame line.
ExPL:
A tert string iz initiated with an apoztrophe and must be ended
an the zame line with another apostrophe.
I a tewt sting longer than one line iz required, enter the text
it b partionz [each within apostrophies] in bwo consecutive lines
and with a hyphen [-] between the two portions. At erecution time,
the bwo portions will be concatenated.
ACTM:
Carrect error in program.

3 Korrigieren Sie den Fehler im Dialogfeld.
4  Wihlen Sie die Befehlsschaltfliche Continue (Weiter), um den nachsten Fehler zu finden.

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

] Anmerkung: Anstatt der Befehlsschaltfliche Continue, konnen Sie auch die Schaltflache Edit

wahlen. Das Dialogfeld wird dann geschlossen, und Sie konnen den Fehler direkt im Pro-
gramm-Editor korrigieren.
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Objekte speichern

Sie konnen die Source-Form eines Natural-Objekts speichern. Die Syntax wird nicht tiberpriift.

| Anmerkung: Sie kénnen ein gespeichertes Objekt mit dem Befehl Run ausfiihren. Solange

Sie ein Objekt nicht mit dem Befehl Stow speichern, konnen Sie es nicht mit dem Befehl
Execute ausfiihren.

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

= Objekt speichern
= Objekt unter einem neuen Namen speichern
= Alle Objekte speichern

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

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos SAVE.
Objekt speichern

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

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

» Ein Objekt (auRer einer Klasse) speichern

1  Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthalt, das Sie speichern mochten.
2 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Save.

Oder:

Wenn die Objekt-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltfliche in der
Symbolleiste.

Oder:
Driicken Sie STRG+S.

| Anmerkung: Wenn Sie ein Objekt zum ersten Mal speichen, erscheint das Dialogfeld

Save As (Speichern unter), und Sie miissen einen Namen fiir das Objekt angeben. Siehe
unten.
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» Eine Klasse speichern

1  Markieren Sie den Grund-Knoten der Klasse, die Sie speichern mochten.

2 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Save.
Oder:
Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl Save.

Oder:

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

Oder:
Driicken Sie STRG+S.

Anmerkung: Wenn Sie eine Klasse zum ersten Mal speichern, erscheint das Dialogfeld

Save As (Speichern unter), und Sie miissen einen Modul-Namen angeben. Siehe unten.

Objekt unter einem neuen Namen speichern

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

Bei mehreren Objekttypen ist es auch mdglich, eine andere Codepage fiir das Objekt auszuwéhlen.
Weitere Informationen finden Sie in der Dokumentation Unicode and Code Page Support.

@  Vorsicht: Wenn seit dem letzten Speichern Anderungen erfolgt sind, enthalt nur das neue

Objekt die Anderungen. Das urspriingliche Objekt wird geschlossen, ohne die Anderungen
zu speichern.

Klassen werden unterschiedlich gehandhabt, da sie nicht in einem Editor-Fenster editiert werden.
Wenn eine neue Klasse im Verzeichnisbaum erstellt wird, wird sie nicht automatisch gespeichert.
Der Klassen-Name, der 32 Zeichen lang sein kann, erscheint im Logical-View. Der Klassenmodul-
Name, d.h. der Name des eigentlichen Natural-Objekts, der bis zu 8 Zeichen lang sein kann, wird
erstellt, wenn die Klasse zum ersten Mal gespeichert wird; dieser Name erscheint nicht im Logical-
View. Um den Natural-Objektnamen fiir eine Klasse herauszufinden, konnen Sie die Eigenschaften
der Klasse anzeigen, oder Sie konnen den Namen im Flat-View oder File-View ersehen. Weitere
Informationen finden Sie unter Class Builder in der Editors-Dokumentation.
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» Ein Objekt (auRer einer Klasse) unter einem anderen Namen speichern

1

Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthadlt, das Sie unter einem anderen Namen spei-
chern mochten.

Wihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Save As.

Das Dialogfeld Save As (Speichern unter) erscheint. Beispiel fiir ein Programm.

T — |
M arme: HELLO

Libraries: |TLITEIHI:'-‘«L

Cancel

Pl

=
Type: I Prograrn j Help
=

Ercoding: |UTF-8

Geben Sie einen neuen Namen fiir das Objekt an.

Siehe auch Namenskonventionen fiir Objekte.

Optional. Definieren Sie eine andere Library, indem Sie sie im Dropdown-Listenfeld Library
auswahlen.

Optional (wenn verfiigbar fiir den aktuellen Objekttyp). Definieren Sie einen anderen
Objekttyp, indem Sie ihn im Dropdown-Listenfeld Type auswéahlen.

Das Dropdown-Listenfeld enthilt nur diejenigen Typen, die fiir den aktuellen Objekttyp
zuldssig sind. Sie konnen zum Beispiel ein Programm in ein Subprogramm andern. Siehe
auch Typ eines Natural-Objekts dndern.

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

speichern.

Optional (wenn verfiigbar fiir den aktuellen Objekttyp). Definieren Sie eine andere Codepage,
indem Sie sie im Dropdown-Listenfeld Encoding (Kodierung) auswéahlen.

Waihlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

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

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

» Eine Klasse unter einem neuen Modul-Namen speichern

1

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

Wihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Save As.
Oder:

Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl Save As.

Es erscheint das Dialogfeld Save As.

Save As
Class: MEWCLS
bl odule: NEWICLS Cancel |
Encoding: | ,indays-1251 |

Geben Sie den neuen Modul-Namen an.

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

Optional. Definieren Sie eine andere Codepage, indem Sie sie im Dropdown-Listenfeld
Encoding (Kodierung) auswahlen.

Wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

Alle Objekte speichern

Sie konnen alle Objekte speichern, fiir die ein Editor-Fenster geoffnet ist. Sie konnen auch alle
Klassen speichern.

» Alle Objekte speichern

Wihlen Sie aus dem Mentii Object den Befehl Save As.

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

Oder:
Driicken Sie STRG+UMSCHALT+A.

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

Objekte in Source- und Objekt-Form speichern

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

Anmerkung: Wenn Sie ein Objekt in Source- und Objekt-Form gespeichert haben, konnen

Sie es mit dem Befehl Execute ausfiihren.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos STOW.

» Objekte in Source- und Objekt-Form speichern

1

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

Oder:

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

Q Tipp: In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

Wihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Stow.
Oder:
Rufen Sie das Kontextmenti fiir das markierte Objekt auf, und wahlen Sie den Befehl Stow.

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

E3
Oder:
Driicken Sie STRG+T.

Wenn ein Objekt vorher nicht gespeichert wurde, erscheint das Dialogfeld Stow As. In diesem
Dialogfeld miissen Sie dieselben Informationen angeben wie in dem Dialogfeld Save As.

Objekte katalogisieren

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

Im Gegensatz zum Befehl Stow wird der Source-Code nicht gespeichert, wenn Sie ein Objekt
katalogisieren und dabei zum Beispiel der Editor gedffnet ist und die letzten Anderungen noch
nicht gespeichert wurden. Allerdings werden die letzten Anderungen im Editor stets wihrend
des Kompilierungsprozesses beriicksichtigt, auch wenn sie nicht gespeichert wurden.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos CATALOG.

» Objekte katalogisieren

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

Q Tipp: In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

2 Rufen Sie das Kontextmentii auf, und wahlen Sie den Befehl Catalog.

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

ES

Objekte in einer Library katalogisieren

Sie konnen alle Objekte oder ausgewahlte Objekte in einer Library katalogisieren. Statt dessen
konnen Sie mit dieser Funktion aber auch Objekte priifen (CHECK) oder speichern (SAVE oder STOW).

» Objekte in einer Library katalogisieren

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

Q Tipp: In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehrere Libraries gleichzeitig zu

markieren und zu katalogisieren.

2 Wahlen Sie aus dem Menii Library den Befehl Cat All.
Oder:
Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wahlen Sie den Befehl Cat All.

Oder:

Wenn die Library-Symbolleiste angezeigt, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der Sym-
bolleiste.

(5

Es erscheint das folgende Dialogfeld:
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Catalog Objects in Library: TUTORIAL

Skarking From:

— Selection Ackion

" apply action to all sources ICataIu:ng j

o apply action only to exisking

modules ¥ Renumber source lines

— Object Types

¥ DDMs () ¥ Maps

¥ Global Data areas [” Generate new map source
¥ Local Data Areas ¥ Programs

¥ Parameter Data Areas v Dialogs

v subroutines v Classes (47

¥ subprograms (M) ¥ Functions (73

¥ Helproutines v Adapters (&)

Select Al | Clear all |

K I Cancel | Help |

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

konnen.

3  Geben Sie die Objekttypen an und die Aktion, die ausgefiihrt werden soll. Detaillierte Infor-
mationen zu den Optionen in diesem Dialogfeld entnehmen Sie der Beschreibung des System-

kommandos CATALL.
4  Waihlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

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

Catall Statistics |
Objects Current Comect Failed
10 10 a 2
Current object
0K |
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Wenn ein Objekt nicht katalogisiert werden konnte, wird es im Results-Fenster aufgelistet.
Beispiel:

=

o [arme | Tvpe | Library | atakus | Error Mumber | Errar Line | Error Texk
&= SUBROL  Subroutine  TUTORIAL  Error 82 0ozo MATO032 Invalid command, or G0A gdadl does naot
PGMO1  Program TUTORIAL  Efror | &2 00z0 MATO03Z Invalid command, or G0A gdadl does not
2|0 | o

| Ty Find Dbiects (555 Cat |

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

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

| Anmerkung: StandardmaBig werden nur Fehler im Results-Fenster aufgelistet. Es ist

auch moglich, Informationen zu allen katalogisierten Objekten zu zeigen, ungeachtet
der Tatsache, ob ein Fehler aufgetreten ist oder nicht. Weitere Informationen finden
Sie unter Workspace-Optionen.

Objekte mit Run ausfihren

Sie konnen Programme und Dialoge mit dem Befehl Run ausfiihren. Wenn Sie ein solches Objekt
mit Run ausfiihren, wird es iiberpriift und temporar kompiliert. Wenn keine Fehler gefunden
werden, wird das Objekt ausgefiihrt. Ein generiertes Programm wird nicht gespeichert.

Die letzten Anderungen im Editor werden stets wihrend des Kompilierungsprozesses beriicksich-
tigt, auch wenn sie noch nicht gespeichert wurden.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos RUN.

» Objekte mit Run ausfiihren

1  Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthilt, das Sie ausfithren mochten.
2 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Run.

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

H
Oder:
Driicken Sie STRG+R.

In der lokalen Umgebung erscheint ein Ausgabefenster, wenn ein Natural-Programm Ausgaben
auf den Bildschirm schreibt. Weitere Informationen finden Sie unter Output Window in der
Operations-Dokumentation.

In einer Remote-Entwicklungsumgebung erscheint entweder der Natural Web I/O Interface
Client oder ein Terminal-Emulationsfenster anstatt eines Ausgabefensters. Weitere Informa-
tionen finden Sie unter Natural Web I/O Interface Client und Terminal-Emulation in der Doku-

mentation Remote-Entwicklung mit SPoD.

Objekte mit Execute ausfiihren

Sie konnen Programme und Dialoge mit dem Befehl Execute ausfithren. Wenn Sie ein solches
Objekt mit dem Befehl Execute ausfiihren, wird es iiberpriift und kompiliert. Wenn keine Fehler
entdeckt werden, wird das sich daraus ergebende generierte Programm gespeichert und ausgefiihrt.

Im Gegensatz zum Befehl Run, der stets Ihre letzten Anderungen auf das Objekt anwendet, benutzt
der Befehl Execute stets die in Source- und Objekt-Form gespeicherte Version Ihres Objekts. Die
letzten Anderungen im Editor werden wihrend des Kompilierungsprozesses nicht beriicksichtigt.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos EXECUTE.

» Objekte mit Execute ausfiihren

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

(  Tipp: Ineinem List-View-Fenster ist es moglich, mehr als ein Objekt zu markieren.

Wenn Sie mehrere Objekte in einem List-View-Fenster markieren, werden sie eines
nach dem anderen ausgefiihrt. Das erste Objekt im List-View-Fenster wird zuerst
ausgefiihrt.

2 Waihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Execute.
Oder:

Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl Execute.
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Oder:

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

le

In der lokalen Umgebung erscheint ein Ausgabefenster, wenn ein Natural-Programm Ausgaben
auf den Bildschirm schreibt. Weitere Informationen finden Sie unter Output Window in der
Operations-Dokumentation.

In einer Remote-Entwicklungsumgebung erscheint entweder der Natural Web I/O Interface
Client oder ein Terminal-Emulationsfenster anstatt eines Ausgabefensters. Weitere Informa-
tionen finden Sie unter Natural Web I/O Interface Client und Terminal-Emulation in der Doku-

mentation Remote-Entwicklung mit SPoD.

Editor-Fenster Ioschen

Wenn Sie ein Editor-Fenster 16schen, wird es geschlossen, und ein neues leeres Editor-Fenster
wird an derselben Position gedffnet. Aus der Titelleiste des Editor-Fensters geht hervor, dass ein
Name und eine Library noch nicht definiert sind. Der Objekttyp bleibt derselbe.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos CLEAR.

» Editor-Fenster I6schen

Aktivieren Sie das Editor-Fenster, das Sie 16schen mochten.

Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Clear.

Oder:

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

=

Anmerkung: Wenn IThre letzten Anderungen noch nicht gespeichert wurden, erscheint

ein Dialogfeld und Sie werden gefragt, ob Sie diese Anderungen verwerfen mdchten.
Wenn Sie die Anderungen nicht verwerfen mdchten (Befehlsschaltfliche No), wird
der Loschvorgang angehalten. Sie konnen dann das Objekt speichern und den Befehl
Clear noch einmal absetzen.
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= Allgemeine Informationen zum Kopieren und Verschieben von Objekten .............cccoviiiiiiiiiiiii,

= Codepage fir ein Natural-Objekt &ndern

= Objekte l6schen ...........cccoveviieiinnn,
= Objekte und Views ausdrucken ............
= Anzeige aktualisieren ................ccc.c...

Objekte kopieren ..........cccccvveeviiiinnnnnns
Objekte verschieben .............cccvvveen.
Objekte exportieren ............cccccevveeeee.
Objekte importieren ..............ccccvvvve..
Objekte umbenennen ...........cccceveeeen.
Natural-Objekttyp andern ....................
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Allgemeine Informationen zum Kopieren und Verschieben von Objekten

Diese allgemeinen Informationen gelten fiir die Befehle Cut(Ausschneiden), Copy(Kopieren) und
Paste (Einfiigen) und fiir Drag & Drop, d.h. Ziehen und Ablegen. Detaillierte Informationen zum
Kopieren und Verschieben von Objekten finden Sie weiter unten in diesem Abschnitt.

Anmerkung: Das Edit-Menii, das die obengenannten Befehle enthilt, erscheint nur, wenn

ein Editor-Fenster gerade im Workspace aktiv ist. Diese Befehle konnen allerdings immer
(mit den unten beschriebenen Einschrankungen) aus dem Kontextmenti, der Symbolleiste
oder mit einer Tastenkombination ausgewéahlt werden.

Sie konnen Knoten von der lokalen Umgebung in die Remote-Umgebung kopieren und verschieben,
und umgekehrt.

Sie konnen fast alle Knoten im Library-Workspace und in verschiedenen List-Views kopieren und
verschieben. Dies kann entweder ein Gruppen-Knoten oder ein Knoten fiir ein einzelnes Objekt
sein. Sie konnen beispielsweise alle Programme einer Library kopieren, indem Sie den Pro-
grams-Knoten kopieren, der im Logical-View des Library-Workspace zur Verfiigung steht. Oder
Sie konnen alle generierten Programme einer Library verschieben, indem Sie den Gp-Knoten
verschieben, der im File-View des Library-Workspace zur Verfiigung steht.

Es gelten die folgenden Einschrankungen:

® Esist nicht moglich, ein Objekt zu kopieren oder zu verschieben, solange der Editor fiir dieses
Objekt gedffnet ist.

" Esist nicht moglich, einen Systemdatei-Knoten zu kopieren oder zu verschieben.

® Der Ziel-Knoten eines Kopier- oder Verschiebevorgangs akzeptiert die Objekte des ausgewahlten
Source-Knoten nur, wenn alle Objekte in den Ziel-Knoten kopiert oder verschoben werden
konnen.

Beispiel: ein List-View-Fenster wurde fiir eine Library im Flat-View gedffnet, und Sie kopieren
einige der Objekte. Wenn Sie auch ein von Natural generiertes Programm kopiert haben, ist es
nicht moglich, die Objekte auf einem Src-Knoten im File-View einzufiigen, da der Ziel-Knoten
nur Natural Source-Dateien akzeptiert. Der Paste-Befehl wird in diesem Fall grau dargestellt.

® Ein Gruppen-Knoten kann nicht in einen anderen Gruppen-Knoten kopiert werden. Er kann
nur in einen Library-Knoten kopiert werden.

Beispielsweise ist es nicht moglich, den Programs-Knoten einer Library in den Programs-Knoten
einer anderen Library zu kopieren. Es ist aber moglich, den Programs-Knoten in einen anderen
Programs-Knoten oder in den Library-Knoten selbst zu kopieren.

Wenn Sie beispielsweise ein Programm kopieren, ist es nicht moglich, es in dieselbe Library ein-
zufiigen. Wenn Sie eine Kopie erstellen mochten, miissen Sie das Objekt unter einem neuen Namen
speichern (siehe Objekt unter einem neuen Namen speichern). Es ist aber moglich, den Inhalt einer
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gesamten Library in dieselbe Systemdatei zu kopieren. In diesem Fall erscheint ein Dialogfeld
und fordert Sie dazu auf, einen neuen Namen fiir die Library einzugeben (siehe auch Libraries
kopieren und verschieben).

Wenn Sie ein Objekt in eine andere Library kopieren oder verschieben, in der ein Objekt desselben
Typs und Namens bereits vorhanden ist, und wenn Sie die entsprechende Workspace-Option
aktiviert haben, erscheint ein Dialogfeld, und Sie werden gefragt, ob Sie das bereits vorhandene
Objekt wirklich ersetzen mochten.

Da ausgeschnittene und kopierte Daten in der Windows-Zwischenablage gespeichert werden,
konnen Sie auch Knoten in die Windows-Umgebung kopieren oder verschieben (Export). Oder
Sie konnen beispielsweise ein Bild von der Windows-Umgebung in einen Natural Library-Knoten
kopieren oder verschieben; das Bild steht dann in einem entsprechenden Ressourcen-Knoten zur
Verfiigung (Import).

@  Vorsicht: Es empfiehlt sich, dass Sie Objekte nur innerhalb von Natural Studio kopieren

und verschieben. Wenn Sie Natural-Dateien im Dateisystem kopieren und verschieben
(zum Beispiel, wenn Sie den Windows Explorer benutzen, um eine Datei von einem Ver-
zeichnis in ein anderes Verzeichnis zu verschieben), werden die Library-Informationen in
der Datei FILEDIR.SAG nicht aktualisiert, und die Dateien erscheinen deshalb nicht in
Natural Studio. Um FILEDIR.SAG in einem solchen Fall zu aktualisieren, miissen Sie die
FTOUCH-Utility benutzen.

Objekte kopieren

Sie konnen die markierten Knoten kopieren, indem Sie die Befehle Copy (Kopieren) und Paste
(Einfiigen) oder Drag & Drop (d.h. Ziehen und Ablegen) benutzen.

Wenn Sie Knoten ziehen, zeigt der Mauszeiger stets an, ob die kopierten Objekte abgelegt werden
kénnen oder nicht.

Q Tipp: In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehr als einen Knoten zu markieren.

» Objekte mittels Meniibefehlen kopieren

1 Markieren Sie einen oder mehrere Knoten.

2 Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wahlen Sie den Befehl Copy.

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

Oder:

Driicken Sie STRG+C.
Markieren Sie den Ziel-Knoten.

Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wihlen Sie den Befehl Paste (Einfiigen).

Oder:

Wenn die Edit-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

e
Oder:

Driicken Sie STRG+V.

» Objekte mittels Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) kopieren - linke Maustaste

1  Markieren Sie einen oder mehrere Knoten.

2 Klicken Sie die linke Maustaste an, und halten Sie sie gedriickt.

3  Ziehen Sie die Maus auf den Knoten, in den Sie die Objekte kopieren mdchten.

4  Halten Sie STRG gedrtickt.

5 Lassen Sie die Maustaste und dann STRG los.

@ Vorsicht: Wenn Sie STRG nicht gedrtickt halten, bevor Sie die Maustaste loslassen, werden
die Objekte verschoben.
| Anmerkung: Die Beschreibung oben gilt, wenn die Workspace-Option Context menu

for drag-and-drop with left mouse button nicht eingeschaltet ist (Standardeinstellung).
Wenn Sie diese Option jedoch einschalten, brauchen Sie STRG nicht mehr driicken. Dann
erscheint ein Kontextmenti, aus dem Sie auswahlen konnen, ob die Objekte kopiert
oder verschoben werden sollen.
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» Objekte mittels Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) kopieren - rechte Maustaste

Markieren Sie einen oder mehrere Knoten.

Klicken Sie die rechte Maustaste an, und halten Sie sie gedrtickt.

1
2
3  Ziehen Sie die Maus auf den Knoten, in den Sie die Objekte kopieren m&chten.
4  Lassen Sie die Maustaste los.

5

Wihlen Sie aus dem resultierenden Kontextmenii den Befehl Copy Here (Hierher kopieren).

Objekte verschieben

Sie konnen die markierten Knoten verschieben, indem Sie die Befehle Cut (Ausschneiden) und
Paste (Einfligen) oder Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) benutzen.

Wenn Sie Knoten ziehen, zeigt der Mauszeiger stets an, ob die ausgeschnittenen Objekte abgelegt
werden konnen oder nicht.

Die ausgewahlten Knoten werden an ihrer urspriinglichen Position geldscht und an die neue
Position kopiert.

Q Tipp: In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehr als einen Knoten zu markieren.

» Objekte mittels Meniibefehlen verschieben

1 Markieren Sie einen oder mehrere Knoten.

2 Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wéhlen Sie den Befehl Cut (Ausschneiden).

Oder:

Wenn die Edit-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

&
Oder:

Driicken Sie STRG+X.
3  Markieren Sie den Ziel-Knoten.

4  Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wahlen Sie den Befehl Paste (Einfiigen).

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

e
Oder:

Driicken Sie STRG+V.

» Objekte mittels Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) verschieben - linke Maustaste

1
2
3
4

Q. &= LW N =

Markieren Sie einen oder mehrere Knoten.
Klicken Sie die linke Maustaste an, und halten Sie sie gedrtickt.
Ziehen Sie die Maus auf den Knoten, in den Sie die Objekte verschieben mdochten.

Lassen Sie die Maustaste los.

i Anmerkungen:

1. Wenn die Workspace-Option Context menu for drag-and-drop with left mouse button
eingeschaltet ist, erscheint ein Kontextmenti, aus dem Sie auswahlen konnen, ob die
Objekte kopiert oder verschoben werden sollen.

2. Wenn Sie mit SPoD arbeiten und ein Objekt mittels der linken Maustaste in eine andere
Umgebung ziehen (zum Beispiel von der lokalen Umgebung in eine Remote-Umgebung
unter UNIX, oder von einer Remote-Umgebung unter UNIX in eine Remote-Grofirechner-
umgebung), wird das Objekt kopiert und nicht verschoben. Das Objekt wird nicht an seiner
urspriinglichen Position geldscht.

Objekte mittels Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) verschieben - rechte Maustaste

Markieren Sie einen oder mehrere Knoten.

Klicken Sie die rechte Maustaste an, und halten Sie sie gedrtickt.

Ziehen Sie die Maus auf den Knoten, in den Sie die Objekte verschieben mochten.
Lassen Sie die Maustaste los.

Wahlen Sie aus dem resultierenden Kontextmenti den Befehl Move Here (Hierher verschieben).

78

Natural Studio benutzen



Natural-Objekte verwalten

Objekte exportieren

Sie konnen einen Knoten aus der Natural-Umgebung in den Windows Explorer exportieren. Dies
ist zum Beispiel hilfreich, wenn Sie eines Ihrer Natural Source-Objekte einem anderen Benutzer
per Email senden mochten.

Um einen Knoten zu exportieren, benutzen Sie den Befehl Copy(Kopieren) oder Cut (Ausschneiden)
in Natural Studio (siehe oben) und den Befehl Paste (Einfligen) im Windows Explorer. Sie konnen
auch Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) benutzen.

Wenn Sie einen Knoten mit der linken Maustaste in die Windows-Umgebung ziehen, wird er stets
kopiert (es ist nicht erforderlich, in diesem Fall STRG zu driicken). Wenn Sie die rechte Maustaste
beim Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) benutzen, konnen Sie den entsprechenden Befehl zum
Kopieren oder Verschieben aus einem Kontextmenii auswahlen.

Wenn Sie einen Gruppen-Knoten exportieren (zum Beispiel den Programs-Knoten, der inm
Logical-View zur Verfiigung steht), werden alle Sourcen und generierten Programme kopiert oder
verschoben. Wenn sowohl Source-Programm als auch generiertes Programm fiir ein Objekt zu
Verfligung stehen, dann stehen zwei Dateien in der Windows-Umgebung zur Verfiigung. Die
Extension gibt den Dateityp an. Beispiel: "NSP" steht fiir das Natural Source-Programm und "NGP"
steht fiir das von Natural generierte Programm.

Objekte importieren

Sie konnen Dateien vom Windows Explorer in die Natural-Umgebung importieren. Dies ist zum
Beispiel hilfreich, wenn Sie ein Natural Source-Objekt per Email erhalten haben.

Um Dateien zu importieren, benutzen Sie den Befehl Copy (Kopieren) oder Cut (Ausschneiden)
im Windows Explorer und den Befehl Paste (Einfiigen) in Natural Studio (siehe oben). Sie kdnnen
auch Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) benutzen.

Wenn Sie eine Datei mit der linken Maustaste in die Natural-Umgebung ziehen, wird die Datei
stets kopiert (es ist nicht erforderlich, in diesem Fall STRG zu driicken).

Wenn Sie einen Verzeichnis-Namen im Windows Explorer markieren und dann dieses Verzeichnis
importieren, dann wird nur der Inhalt des Verzeichnisses importiert. Unterverzeichnisse werden
nicht importiert. Um den Inhalt eines Unterverzeichnisses zu importieren, markieren Sie entweder
den Unterverzeichnis-Namen, oder zeigen Sie seinen Inhalt an, und markieren Sie die erforderlichen
Objekte. Wenn ein Objekt importiert wird, das eine Datei-Extension hat, die Natural nicht kennt,
wird es als Ressource gespeichert.

/A Wichtig: Bevor der Import gestartet wird, ist es wichtig, den passenden Programmiermodus

einzustellen (Structured Mode oder Reporting Mode), in dem die zu importierenden

Natural Studio benutzen 79



Natural-Objekte verwalten

Natural-Objekte entwickelt wurden, sonst werden einige von ihnen vielleicht nicht kompi-
liert. Um den Programmiermodus einzustellen, konnen Sie entweder die Compiler-Option
SM setzen (siehe Session-Parameter benutzen, oder Sie konnen das Systemkommando
GLOBALS zusammen mit den folgenden Werten in der Kommandozeile eingeben: GLOBALS
SM=0N (Structured Mode) oder GLOBALS SM=0FF (Reporting Mode). Siehe auch Natural-Pro-
grammiermodi im Leitfaden zur Programmierung.

Objekte umbenennen

Eine Subroutine kann nicht im Logical-Views umbenannt werden. Der Grund dafiir ist, dass der
Logical-View immer den Subroutine-Namen anzeigt, der im Programm definiert wurde (der 8
Zeichen iiberschreiten darf). Im Flat-View und File-View erscheint der Name, der beim Speichern
der Subroutine definiert wurde; dieser kann umbenannt werden.

@

Tipp: Es empfiehlt sich, dass Sie Objekte im Logical-View umbenennen. Wenn Sie zum

Beispiel eine Source im File-View umbenennen, fiir die ein generiertes Objekt vorhanden
ist, wird nur die Source umbenannt; ein neues generiertes Programm wird nicht erstellt
mit dem neuen Namen. Das bereits vorhandene generierte Programm wird nicht umbenannt.

Anmerkung: Sie konnen auch ein Objekt umbenennen, indem Sie das Systemkommando

RENAME in der Kommandozeile eingeben. In diesem Fall erscheint ein Dialogfeld, in dem es
auch moglich es, den Typ zu dndern.

Siehe auch Libraries umbenennen.

» Objekt umbenennen

1

Markieren Sie den Knoten, der umbenannt werden soll.

| Anmerkung: Nur ein Objekt kann auf einmal umbenannt werden. Wenn mehrere

Objekte in einem List-View-Fenster markiert werden, gilt der Befehl Rename (Umbe-
nennen) nur fiir das Objekt, das den Fokus hat.

Wihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Rename.

Oder:

Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl Rename.
Oder:

Driicken Sie F2.
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Der Name wird markiert, so dass Sie sofort einen neuen Namen eingeben kénnen. Von Ihnen
eingegebener Text 16scht den markierten Text automatisch.

| Anmerkung: Wenn Sie Ihre Anderungen riickgéngig machen méochten, driicken Sie Esc.

3 Geben Sie einen neuen Namen fiir das Objekt ein.
Siehe auch Namenskonventionen fiir Objekte.

] Anmerkung: Wenn der Name sich im Editiermodus befindet, konnen Sie ein Kontext-

menti aufrufen. Zusatzlich zu den standardmaégiigen Windows-Editierbefehlen wie z.B.
Cut (Ausschneiden) und Paste (Einfiigen) kann das Kontextmentii auch Windows-
Befehle fiir Unicode enthalten. Weitere Informationen finden Sie in Ihrer Windows-
Dokumentation.

4 Driicken Sie EINGABE.
Oder:
Klicken Sie auf eine beliebige Position im Library-Workspace oder List-View-Fenster.

Wenn gerade ein Filter aktiv ist, kann es vorkommen, dass das umbenannte Objekt nicht
erscheint, da sein Name jetzt mit anderen Zeichen anfangt. Weitere Informationen finden Sie
unter Libraries und Objekte filtern.

Natural-Objekttyp andern

Sie konnen den Typ jedes Objekts dndern, aufer fiir DDMs, Maps oder Dialoge. Fiir die verblei-
benden Objekte gelten die folgenden Beschrankungen:

® Eine Data-Area kann nur in eine andere Art von Data-Area konvertiert werden: Local-Data-
Area, Global-Data-Area oder Parameter-Data-Area.
® Ein Programmierobjekt kann in eine andere Art von Programmierobjekt konvertiert werden:

Programm, Subprogramm, Subroutine, Helproutine, Funktion, Copycode oder Text.

| Anmerkung: Sie konnen auch den Objekttyp andern, indem Sie das Systemkommando RENAME

in der Kommandozeile eingeben. In diesem Fall erscheint ein Dialogfled, in dem es auch
moglich ist, das Objekt umzubenennen.

» Objekttyp dndern

1 Offnen Sie das Objekt, so dass es in einem Editor-Fenster erscheint. Siehe Bereits vorhandenes
Natural-Objekt éffnen.
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2  Stellen Sie sicher, dass das Editor-Fenster das aktive Fenster ist.

3 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Object Type > objekttyp.
Nur die zuldssigen Objekttypen stehen in diesem Menii zur Verfligung.

Der neue Typ wird in der Titelleiste des Editor-Fensters angezeigt.

4  Speichern Sie das Objekt, um die Konvertierung abzuschliefsen.

Codepage fiir ein Natural-Objekt andern

Die Codepage wird in den Eigenschaften eines Objekts definiert. Wenn verfiigbar fiir den ausge-
wihlten Objekttyp, konnen Sie das Dialogfeld Encoding (Kodierung) aus dem Dialogfeld Properties
(Eigenschaften) heraus aufrufen. Weitere Informationen finden Sie unter Eigenschaften der Knoten.

Das Andern der Codepage eines Objekts bedeutet, dass die in der Datei FILEDIR.SAG gespeicherten
Kodier-Informationen geandert werden; es bedeutet nicht, dass der Inhalt des Objekts auf
irgendeine Art und Weise konvertiert wird. Wenn Sie ein Objekt in eine andere Codepage konver-
tieren mochten, miissen Sie das Objekt 6ffnen und es mit dem Befehl Save As (Speichern unter)
speichern; Sie konnen dann die gewiinschte Kodierung im Dialogfeld Save As (Speichern unter)
auswahlen (siehe Objekt unter einem neuen Namen speichern).

Weitere Informationen zu Codepages finden Sie in der Dokumentation Unicode and Code Page
Support.

Objekte loschen

Wenn Sie ein Objekt im Logical-View oder Flat-View 16schen, werden sowohl die Source als auch
das generierte Programm geldscht.

Sie kdnnen zum Beispiel alle Programme in einer Library 16schen, indem Sie den Programs-Knoten
im Logical-View loschen. Oder Sie konnen nur die generierten Programme in einer Library l6schen,
indem Sie den Gp-Knoten im File-View 16schen.

Es ist nicht moglich, ein Objekt zu 16schen, wenn das Editor-Fenster fiir dieses Objekt gerade
geoffnet ist.

Siehe auch Libraries loschen.

| Anmerkung: Sie kénnen auch Objekte 16schen, indem Sie das Systemkommando SCRATCH,

PURGE oder UNCATALOG in der Kommandozeile eingeben. Es erscheint ein Dialogfeld fiir
jedes dieser Systemkommandos, und Sie konnen die zu 16schenden Objekte auswahlen.
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» Objekte I6schen

1 Markieren Sie einen oder mehrere Knoten.

Q@ Tipp: In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehr als einen Knoten zu markieren.

2 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Delete.
Oder:
Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wahlen Sie den Befehl Delete.
Oder:
Driicken Sie ENTE.

Wenn die entsprechende Workspace-Option gesetzt wurde, werden Sie dazu aufgefordert,
das Loschen zu bestatigen.

Objekte und Views ausdrucken

Es gibt zwei verschiedene Arten von Druckbefehlen. Sie konnen entweder ein Objekt oder den
Inhalt eines Views ausdrucken. Das Objekt oder der View wird auf einem Drucker ausgegeben,
der in Windows definiert ist.

Das Layout der gedruckten Seite ist im Dialogfeld Options definiert. Weitere Informationen finden
Sie unter Druck-Optionen.

Die folgenden Themen werden nachfolgend erortert:

= QObjekte ausdrucken
= \iews ausdrucken

Objekte ausdrucken

Wenn Sie ein Objekt ausdrucken, wird sein Source-Code ausgedruckt. Im Falle eines Objekts mit
einer graphischen Darstellung (wie z.B. Dialog oder Map) wird der wie von Natural generierte
Source-Code gedruckt.

Wenn Teile der Source im Programm-Editor zugeklappt sind (siehe Showing and Hiding Source
Code im Abschnitt Program Editor der Editors-Dokumentation), werden die verborgenen Zeilen
nicht ausgedruckt.

| Anmerkung: Die folgende Beschreibung gilt nicht fiir Ressourcen. Siehe Ressourcen verwalten.
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»

1

Objekte drucken

Aktivieren Sie den Editor, der das Objekt enthalt, das Sie ausdrucken mdchten.
Oder:
Markieren Sie das Objekt im Library-Workspace oder Application-Workspace.
Oder:

Markieren Sie eines oder mehrere Objekte in einem List-View-Fenster.

Wihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Print.
Oder:

Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wahlen Sie den Befehl Print (nicht mdglich im Editor-
Fenster).

Oder:

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

=
Oder:
Driicken Sie STRG+P.

Ein Dialogfeld erscheint.

Geben Sie alle erforderlichen Informationen an (zum Beispiel einen anderen Drucker oder
eine andere Textausrichtung), und wahlen Sie die Befehlsschaltflache Print (Drucken).

Views ausdrucken

Sie konnen den Inhalt von Tree-View-Fenstern und List-View-Fenstern ausdrucken.

Tree-Views
Ein Tree-View wird graphisch gedruckt. Der Ausdruck ist eine Kopie des Tree-View. Die
Schriftart erscheint so wie auf dem Bildschirm; sie kann nicht geandert werden.

Sie konnen beispielsweise das aktuelle Layout des Library-Workspace ausdrucken. Wenn ein
Knoten im Tree-View aufgeklappt ist, soist er auch im Ausdruck aufgeklappt; wenn ein Knoten
im Tree-View nicht aufgeklappt ist, so ist er im Ausdruck auch nicht aufgeklappt.
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Wenn ein Knoten im Tree-View gerade markiert ist, dann wird dieser Knoten als Startpunkt
fiir den Ausdruck genommen; die Knoten dartiber sind im Ausdruck nicht enthalten.

® List-Views
Ein List-View wird als normaler Text in Spaltenformat ausgegeben. Deshalb kann eine unter-
schiedliche Schriftart in den Druck-Optionen definiert werden.

Wenn einer oder mehrere Gruppen-Knoten im List-View-Fenster markiert sind, werden die
List-Views fiir diese Knoten ausgedruckt (d.h. die List-Views, die normalerweise angezeigt
werden, wenn Sie einen solchen Knoten 6ffnen). Ein separater Ausdruck steht dann fiir jeden
ausgewdhlten Gruppen-Knoten zur Verfiigung. Wenn ein Knoten nicht ausgewahlt wird, wird
der aktuelle List-View ausgedruckt.

Sie konnen im Ausdruck bestimmte Spalten des aktuellen List-Views unterdriicken. Verringern
Sie hierzu die Breite der Spalte in dem List-View-Fenster, so dass die Spalte nicht mehr sichtbar
ist. Siehe auch List-View-Fenster.

Die aktuelle Breite einer Spalte wird nicht mit beriicksichtigt. Der Ausdruck enthalt stets den
gesamten Text in einer Spalte.

» Einen Tree-View oder List-View drucken

1  Aktivieren Sie das Fenster, fiir das Sie einen View ausdrucken mochten (entweder ein Tree-
View-Fenster oder ein List-View-Fenster).

2 Optional. Markieren Sie einen Knoten, wenn der Ausdruck den oben beschriebenen Inhalt
enthalten soll.

3  Wahlen Sie aus dem Menii View den Befehl Print View.

In einem Tree-View-Fenster ist es auch moglich, einen Befehl aus dem Kontextmenti zu
wahlen. Dies ist aber nur moglich, wenn kein Knoten ausgewahlt ist.

Ein Dialogfeld erscheint.

4  Geben Sie alle erforderlichen Informationen an (zum Beispiel einen anderen Drucker oder
eine andere Textausrichtung), und wahlen Sie die Befehlsschaltflache Print (Drucken).

Anzeige aktualisieren

Wenn sich etwas in Natural Studio dndert, wird die Anzeige gewohnlich automatisch aktualisiert.
Dies kommt zum Beispiel vor, wenn Objekte erstellt, umbenannt oder geloscht werden. Fiir diese
automatische Aktualisierung ist es erforderlich, dass die entsprechende Option in den Workspace-
Optionen gesetzt wurde.

Es gibt allerdings Situationen, in denen Aktualisierungen nicht automatisch durchgefiihrt werden,
da Natural von der Anderung nichts weiss. Beispiel: zwei Natural-Prozesse sind gerade aktiv,
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und beide bearbeiten dieselbe Systemdatei. Wenn ein Natural eine Anderung an der Systemdatei
vornimmt (wie z.B. Erstellen eines neuen Objekts), weiss das zweite Natural nichts von dieser
Anderung. In diesem Fall miissen Sie die Anzeige manuell aktualisieren.

Eine manuelle Aktualisierung kann nur fiir eine markierte Systemdatei oder einen markierten
Library-Knoten durchgefiihrt werden (entweder im Library-Workspace oder in einem List-View-
Fenster). Sie kann sowohl in der lokalen aus auch der Remote-Umgebung durchgefiihrt werden.

» Anzeige manuell aktualisieren

1 Markieren Sie die zu aktualisierende Systemdatei oder den zu aktualisierenden Library-
Knoten.

2 Wahlen Sie aus dem Menii View den Befehl Refresh.
Oder:
Wihlen Sie den Befehl Refresh im Kontextmenti.
Oder:

Driicken Sie Fs.
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Ressourcen werden in Verbindung mit Dialogen benutzt. Eine Ressource ist eine Nicht-Natural-
Datei (zum Beispiel, eine Bild-Datei oder ein Word-Dokument), die in der Windows-Umgebung
erstellt wurde. Weitere Informationen finden Sie unter Nicht-Natural-Dateien benutzen - Resource
im Abschnitt Objekttypen des Leitfaden zur Programmierung.

| Anmerkung: Die Informationen in diesem Abschnitt gelten nicht fiir die sogenannten privaten

Ressourcen, die bei der Benutzung von Steuerelementen in einem Natural-Dialog erstellt
werden.

Ressourcen konnen in Natural Studio erstellt und editiert werden. Mittels Copy & Paste (Kopieren
und Einfiigen) oder Drag & Drop (Ziehen und Ablegen) konnen sie auch vom Windows Explorer
importiert werden oder in den Windows Explorer exportiert werden. Wenn Sie das Kontextmenii
fiir eine Ressource aufrufen, werden Sie bemerken, dass Natural Studio Befehle zur Verfiigung
stellt, die fiir diese Art von Dateien auch im Windows Explorer benutzt werden. Mit diesen Win-
dows-Befehlen konnen Sie die Ressourcen in Natural Studio verwalten (6ffnen, kopieren, ausdru-
cken, usw.).

Wenn beispielsweise ein Druckbefehl fiir eine Bild-Datei verfiigbar ist, wird ein Windows-Befehl
ausgefiihrt (und nicht ein Natural Studio-Befehl, der denselben Namen haben kann). Das damit
verbundene Programm wird gedffnet, der Druckbefehl wird automatisch ausgefiihrt, und das
Programm wird automatisch geschlossen. Die Ressource wird auf dem Drucker ausgedruckt, der
in Windows definiert wurde.

Der Befehl Properties (Eigenschaften) ist eine Ausnahme. Im Gegensatz zum Windows-Befehl
gleichen Namens zeigt er nur Natural-spezifische Informationen: Name, Library, Typ, Grofse,
Erstellungsdatum und Datum des letzten Zugriffs. Siehe auch Eigenschaften fiir die Knoten.

» Eine Ressource in Natural Studio erstellen

1  Stellen Sie sicher, dass die Library, in der Sie die neue Ressource ablegen mochten, markiert
ist.
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2

Rufen Sie das Kontextmenui auf, und wahlen Sie den Befehl New Resource > ressourcen-
typ.

Die Ressourcen-Typen, die in dem iiberlappenden Menii aufgelistet sind, sind diejenigen, die
in IThrer Windows-Umgebung registriert sind.

Eine neue Ressource mit einem Standardnamen (zum Beispiel "New Bitmap Image" (Neues
Bitmap-Bild) - wenn Sie den entsprechenden Befehl im Kontextmenti gew&hlt haben) erscheint
jetzt im Verzeichnisbaum.

Das fiir eine Ressource gezeigte Symbol ist dasselbe wie das in Windows benutzte Symbol.

Geben Sie einen Namen fiir die Ressource ein. Geben Sie keine Extension ein. Die korrekte
Extension wird automatisch benutzt, wenn diese Ressource geoffnet wird.

Driicken Sie EINGABE.
Oder:
Klicken Sie auf eine beliebige andere Position im Library-Workspace.

Ihre neue Ressource steht jetzt in allen Views (alphabetisch sortiert) zur Verfligung. Solange
Sie sie nicht wie unten beschrieben editieren, ist sie leer.

» Eine Ressource in Natural Studio 6ffnen und editieren

Markieren Sie die Ressource, die Sie 6ffnen mochten, rufen Sie das Kontextmentii auf, und
wahlen Sie den Windows-Befehl aus, der zum Aufruf des betreffenden Programms benutzt
wird (Open oder Edit in vielen Fallen).

Oder:
Klicken Sie die Ressource doppelt an.
Die Ressource wird in dem zugeordneten Programm gedffnet.

. Anmerkung: Wenn eine Zuordnung fiir dieses Programm in Windows noch nicht defi-

niert wurde, erscheint ein Dialogfeld, und Sie miissen das Programm angeben, mit
dem diese Datei geoffnet werden soll. Dies ist Standard-Windows-Funktionalitat.

Editieren Sie die Ressource (zum Beispiel, zeichen Sie eine Bitmap), speichern Sie Ihre
Anderungen und schlieen Sie das Programm.

Wenn die Buffer-Pool-Synchronisation fiir den verbundenen Buffer Pool eingeschaltet wurde,
werden alle Thre Anderungen das nachste Mal sichtbar, wenn Sie diese Ressource von Natural
Studio aus 6ffnen.
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| Anmerkung: Die Buffer-Pool-Synchronisation wird mit dem Configuration Utility ein-

und ausgeschaltet. Siehe Buffer Pool Assignments in der Dokumentation Configuration
Utility. Die geanderten Einstellungen fiir den Buffer Pool stehen erst dann zur Verfii-
gung, nachdem entweder der Buffer Pool Service oder das komplette System neu
gestartet wurde.
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9 Verschiedene Fenstertypen verwalten

= |jst-View-Fenster ...

= List-View-Fenster und Editor-Fenster anordnen und aktivIBreNn .........cooeoeeeeeee e

= Andockbare Fenster
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| Anmerkung: Informationen zum Ausgabe-Fenster, das in der lokalen Umgebung erscheint,

wenn ein Natural-Programm Ausgaben auf den Bildschirm schreibt, finden Sie unter Output
Window in der Operations-Dokumentation.

List-View-Fenster

Die folgenden Themen werden nachfolgend erortert:

= |ist-View-Fenster 6ffnen

= Mehr als einen Knoten markieren

= Anderen View definieren

= Spaltenbreite andern

= Spalte neu positionieren

= Spalte sortieren

= Anderes Layout fir das Datum definieren

List-View-Fenster 6ffnen

Sie konnen ein List-View-Fenster fiir jeden Gruppen-Knoten in einem Tree-View-Fenster 6ffnen.

Ein List-View-Fenster reflektiert stets den View, von dem aus es gedffnet wurde. Wenn Sie bei-
spielsweise einen Library-Knoten im Logical-View 6ffnen, erscheinen die folgenden Informationen:

Tyvpe Mumber | Size
S EPrograms 2 3372
{7y Subprograms 1 1289
{73 Subroutines 1 690
{7y Helproutines 1 ar3
3 Maps 1 2050
{alocal Data Areas 2 Q07
{yGlobal Data Areas 1 1004
{_TyParameter Daka Areas 1 293
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Wenn Sie denselben Knoten im Flat-View 6ffnen, erscheint Folgendes:

Mame & | Twpe Source User ID | Source Date Source Size | Catalog Use
Y Global data area NATURAL 04.10.2004 13:17 334 MNATURAL
EE%HELLO Program MATLURAL 04,10,2004 13:19 90 MATLURAL
HLF‘IIIl Helproutine MAaTURAL 04,10,2004 13:19 49 MATURAL
:CZSLDF'.EII Local data area MATURAL 04,10,2004 13:20 189 MATURAL
:%LDP.DE Local data area MATURAL 04,10,2004 1320 222 MATLURAL
EMAPDI Map MATURAL 04,10,2004 13:20 1443 MATLURAL
éﬁ;PD.ﬁ.Dl Parameter data area  MATURAL 04,10,2004 13:20 109 MATURAL
EPGMDI Program MATLRAL 04,10,2004 13:20 1160 MATLRAL
ESPGMDI Subprogram MATLURAL 04,10,2004 13:20 269 MATLURAL
ESUBRDI Subroutine MATURAL 04,10,2004 13:20 188 MATLURAL
4] | i

Wenn in einem List-View-Fenster nicht alle definierten Objekte erscheinen, wurde ein Filter ver-
wendet. Weitere Informationen finden Sie unter Libraries und Objekte filtern.

» List-View-Fenster 6ffnen

1  Markieren Sie einen Gruppen-Knoten im Tree-View-Fenster.
Oder:

Markieren Sie im einem bereits gedffneten List-View-Fenster einen Knoten, fiir den ein Ver-
zeichnis-Symbol angezeigt wird.

2 Wahlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Open.
Oder:
Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wéhlen Sie den Befehl Open.
Oder:
Driicken Sie STRG+O.
Oder:

Driicken Sie EINGABE.
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Mehr als einen Knoten markieren

In einem List-View-Fenster ist es moglich, mehrere Knoten auf einmal zu markieren (was in einem
Tree-View-Fenster nicht moglich ist). Dies ist zum Beispiel hilfreich, wenn Sie mehrere Objekte
auf einmal 16schen mochten.

» Mehrere Knoten in einer Zeile markieren

Markieren Sie den ersten Knoten.
Driicken Sie UMSCHALT.

Benutzen Sie die Maus, um den letzten Knoten zu markieren, der Bestandteil der Auswahl
sein soll.

Oder:

Benutzen Sie die Pfeiltasten NACH-OBEN oder NACH-UNTEN, um alle Knoten zu markieren, die
Bestandteil der Auswahl sein sollen.

» Einzelne Knoten markieren

Markieren Sie den ersten Knoten.
Driicken Sie STRG.

Benutzen Sie die Maus, um jeden einzelnen Knoten zu markieren, der Bestandteil der Auswahl
sein soll.

Oder:

Benutzen Sie die Pfeiltasten NACH-OBEN oder NACH-UNTEN, um zu dem Knoten zu navigieren,
der Bestandteil der Auswahl sein soll, und driicken Sie dann die LEERTASTE. Wiederholen Sie
dies, bis alle erforderlichen Knoten markiert sind.

» Alle Knoten markieren

Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wahlen Sie den Befehl Select All (Alle auswahlen).

Stellen Sie sicher, dass der Mauszeiger nicht auf dem Namen eines Eintrags in der Liste
positioniert ist. Ansonsten erscheint ein anderes Kontextmenti.

Oder:
Driicken Sie STRG+A.

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

Anderen View definieren

Standardmaéfig erscheint der Inhalt eines List-View-Fensters im Details-View. Sie konnen auch
einen anderen View definieren (zum Beispiel, grofSe Symbole).

» Einen anderen View definieren

1  Aktivieren Sie das List-View-Fenster.
2 Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wahlen Sie einen der folgenden Befehle aus dem Menii
View: Large Icons (Grofie Symbole), Small Icons (Kleine Symbole), List (Liste) oder Details.

Stellen Sie sicher, dass der Mauszeiger nicht auf dem Namen eines Eintrags in der Liste
positioniert ist. Ansonsten erscheint ein anderes Kontextmenti.

Der aktuelle View-Typ wird stets durch ein Hakchen angezeigt.
Spaltenbreite andern

Im Details-View konnen sie die Maus benutzen, um die Breite jeder einzelnen Spalte zu @ndern.
Diese Anderung ist nur giiltig, solange das List-View-Fenster gedffnet ist.

Sie konnen auch die Grofse einer Spalte dergestalt &ndern, dass sie nicht mehr sichtbar ist. Wenn
Sie die Spalte wieder anzeigen mochten, schliefSen Sie das List-View-Fenster, und 6ffnen Sie es
dann noch einmal. Oder wenn Sie noch wissen, an welcher Position die Spalte sich verbirgt,
bewegen Sie den Mauszeiger in der Kopfzeile an diese Position und andern Sie die Grof3e (siehe
unten).

» Spaltenbreite dndern oder die Spalte verbergen

1 Bewegen Sie den Mauszeiger auf die Linie in der Kopfzeile, die zwei Spalten voneinander
trennt
Der Zeiger dndert sich, und zeigt zwei Pfeile, die in unterschiedliche Richtungen deuten.

2 Benutzen Sie die Maus, um die Spalte so lange zu ziehen, bis sie die gewiinschte Breite hat,
oder bis sie nicht mehr sichtbar ist.
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Spalte neu positionieren

Im Details-View konnen Sie die Maus benutzen, um eine Spalte an eine andere Position im List-
View-Fenster zu verschieben. Diese Anderung ist nur giiltig, solange das List-View-Fenster
geoffnet ist.

» Eine Spalte neu positionieren

m  Ziehen Sie die Kopfzeile einer bestimmten Spalte mit der Maus, und legen Sie sie auf einer
anderen Kopfzeile ab.

Spalte sortieren

Im Details-View konnen Sie die Maus benutzen, um die Spalten in aufsteigender oder absteigender
Reihenfolge zu sortieren.

Es ist beispielsweise moglich, die Spaltentiiberschrift Extension anzuklicken, um die Spalte in
aufsteigender Reihenfolge zu sortieren und dann die sTRG-Taste gedriickt zu halten und die
Spalte Name anzuklicken, um sie in absteigender Reihenfolge (innerhalb der Sortierfolge der
zuerst sortierten Spalte) zu sortieren.

» Eine Spalte sortieren

s Klicken Sie die Kopfzeile einer Spalte an.

Ein Pfeil in der Kopfzeile gibt die Sortierrichtung an. Mit jedem Anklicken derselben Kopfzeile
wird die Spalte in der entgegengesetzten Richtung sortiert.

Anderes Layout fiir das Datum definieren

Mit der Configuration Utility konnen Sie den Natural-Profilparameter DTFORM dndern, der das
Format festlegt, in dem die Datumsangaben im Details-View dargestellt werden.

List-View-Fenster und Editor-Fenster anordnen und aktivieren

Wenn mindestens ein List-View-Fenster oder Editor-Fenster geoffnet ist, steht das Menii Windows
zur Verfiigung.

Anmerkung: Wie ein Editor-Fenster getffnet wird, istim Abschnitt Editoren aufrufen erlautert.
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Mit den Befehlen im Menii Windows konnen Sie die List-View-Fenster und Editor-Fenster im
Workspace anordnen oder aktivieren. Die folgenden Befehle stehen zur Verfiigung:

Befehl Tastenkombination Beschreibung

Next STRG+TAB Aktivieren des ndchsten inaktiven Fensters.

Previous STRG+UMSCHALT+TAB | Aktivieren des vorigen inaktiven Fensters.

Close All Schliefen aller offenen Fenster. Wenn die Anderungen in
einem Editor-Fenster noch nicht gespeichert wurden,
erscheint ein Dialogfeld und Sie werden gefragt, ob Sie die
Anderungen speichern mdchten.

Cascade Anordnen aller Fenster, so dass sie sich tiberlappen.

Tile Horizontally Horizontales Anordnen aller Fenster, so dass sie sich nicht
iiberlappen.

Tile Vertically Vertikales Anordnen aller Fenster, so dass sie sich nicht
iiberlappen.

Arrange Symbole Anordnen der auf Symbolgrofie verkleinerten Fenster in
einer Reihe am unteren Rand des sichtbaren Workspace.

Name des Befehle fiir die offenen Fenster erscheinen im unteren Teil

gedffneten des Mentis. Das Fenster, das gerade aktiv ist, ist durch ein

Fensters Hékchen gekennzeichnet. Um ein Fenster zu aktivieren,
wahlen Sie den entsprechenden Befehl aus.

Sie konnen auch die folgenden Tastenkombinationen benutzen:

Tastenkombination |Beschreibung

STRG+D Umschalten zwischen der Kommandozeile und dem aktiven List-View- oder
Editor-Fenster.

STRG+L Umschalten zwischen dem Application-Workspace und dem aktiven List-View- oder
Editor-Fenster.

STRG+U Umschalten zwischen dem Result-Fenster und dem aktiven List-View- oder Editor-Fenster.

STRG+W Umschalten zwischen dem Library-Workspace und dem aktiven List-View- oder
Editor-Fenster.

Zusatzlich zu den Standard-Windows-Funktionen zum Schlief3en eines Fensters konnen Sie auch
das aktive List-View-Fenster oder Editor-Fenster wie unten beschrieben schliefsen.

» Das aktive Fenster schlieBen

= Wihlen Sie aus dem Menii Object den Befehl Close.

Oder:

Driicken Sie STRG+F4.
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Oder:

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

LY

=

Andockbare Fenster

Die folgenden Elemente eines Natural Studio-Fensters sind andockbare Fenster:

® Meniileiste

® Symbolleisten

® Library-Workspace

" Application-Workspace
® Result-Fenster

® Kommandozeile

® Debugger-Fenster

| Anmerkung: Die Befehle im Menti Windows gelten nicht fiir andockbare Fenster.

Mit der Maus konnen Sie ein andockbares Fenster an eine andere Position ziehen, so dass es

® an einer anderen Position innerhalb des Natural Studio-Fensters erscheint, oder

" in einem eigenen Fenster. Beispiel:
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Library Workspace ]

ER=}1ocal Environment
=Ly User Libraries
-7y MATURAL
=G TUTORIAL
Elﬁ Programs
- {5 HELLD
-5l pamon
--1:;] Subprograms
B+ Subroutines
[#-{3 Helproutines
--1::_] Maps
{7y Local Data Areas
--{_'_:_] alobal Data Areas
--{_'_:_] Parameter Data Areas
EEI--% System Libraries
- Libraries (88,101)
- Libraries (99,101)
- Libraries (99,103)

[ 1BM2 (7319) Disconnected |
von Logical iew | o= Flat Yisw | g File View |

Sie konnen das Fenster frei auf Ihrem Bildschirm verschieben. Sie konnen es zurtick in das
Natural Studio-Fenster verschieben (zum Beispiel zurtiick zu seiner urspriinglichen Position),
so dass es nicht mehr in einem Fenster erscheint. Dieser Prozess wird ,, Andocken” genannt.

» Andocken fiir ein Fenster ein- und ausschalten

1

Wenn der Library-Workspace, Application-Workspace oder das Results-Fenster gerade
angedockt sind, verschieben Sie den Mauszeiger zur Titelleiste des Fensters.

Wenn die Kommandozeile, Mentileiste oder eine Symbolleiste gerade angedockt sind, ver-
schieben Sie den Mauszeiger zu den zwei Zeilen, die zusammen mit dem angedockten Fenster
erscheinen. Beim horizontalen Andocken zum Beispiel erscheinen die zwei Zeilen links vom
abgedockten Fenster:

|

Oder:

Wenn das Fenster gerade nicht angedockt ist, bewegen Sie den Mauszeiger zur Titelleiste des
Fensters.

Rufen Sie das Kontextmeni auf.
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Wenn ein Hakchen neben Enable docking angezeigt wird, kann das Fenster angedockt werden.
Wenn kein Héakchen angezeigt wird, kann das Fenster nicht angedockt werden.

3  Wenn Sie den Andock-Status umschalten mochten, wahlen Sie Enable docking.

Anmerkung: Wenn Sie das Andocken fiir ein Fenster ausschalten, das gerade angedockt

ist, wird das Fenster abgedockt.

» Ein Fenster mit der Maus abdocken/andocken

Hierfiir ist es erforderlich, dass das Andocken eingeschaltet ist (siehe oben).

»  Klicken Sie die Titelleiste eines angedockten Fensters doppelt an, oder klicken Sie die beiden
Zeilen doppelt an, die fiir bestimmte Typen von angedockten Fenstern erscheinen (siehe
oben).

Oder:
Klicken Sie die Titelleiste eines abgedockten Fensters doppelt an.

Wenn das Fenster gerade angedockt ist, wird es abgedockt. Wenn das Fenster gerade abgedockt
ist, wird es an seiner vorigen Position angedockt.

» Ein angedocktes Fenster an eine andere Position ziehen

Hierfiir ist es erforderlich, dass das Andocken eingeschaltet ist (siehe oben).

1 Verschieben Sie den Mauszeiger zur Titelleiste eines angedockten Fensters oder zu den beiden
Zeilen, die fiir bestimmte Typen von angedockten Fenstern erscheinen (siehe oben).

2  Driicken Sie die Maustaste, und ziehen Sie das Fenster an eine andere Position.
Es erscheint ein Rahmen des Fensters. Der Rahmen zeigt die Position an, an der das Fenster
angedockt werden kann.

3  Wenn Sie das Andocken verhindern mochten (d.h. wenn Sie das Fenster abdocken mochten),
driicken Sie STRG, wahrend Sie das Fenster ziehen.

4  Lassen Sie die Maustaste los.

» Ein abgedocktes Fenster zuriick in das Natural Studio-Fenster ziehen

Hierfiir ist es erforderlich, dass das Andocken eingeschaltet ist (siehe oben).

1 Verschieben Sie den Mauszeiger zur Titelleiste eines abgedockten Fensters.

2 Driicken Sie die Maustaste, und ziehen Sie das Fenster an die Position, an der Sie es andocken
mochten.
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3

Es erscheint ein Rahmen des Fensters. Der Rahmen zeigt die Position an, an der das Fenster
angedockt werden kann.

Lassen Sie die Maustaste los.

» Ein angedocktes Fenster erweitern

Gilt nur fiir Library-Workspace, Application-Workspace, Results-Fenster und Debugger-Fenster.
Funktioniert nur, wenn zwei dieser Elemente horizontal oder vertikal nebeneinander angedockt
sind.

1

Wihlen Sie in der Titelleiste des angedockten Fensters die Schaltfliche mit dem Pfeil.

Der Pfeil auf dieser Schaltflache zeigt je nach Fenstertyp entweder nach oben oder nach links.
Wenn Sie die Maus iiber diese Schaltflache bewegen, erscheint der Tooltip "Expand docked
window".

Das angedockte Fenster wird so erweitert, dass es das andere Fenster versteckt. Es nimmt
jetzt den Platz ein, den beide Fenster vorher zusammen eingenommen haben. Dass ein Fenster
versteckt ist, konnen Sie daran erkennen, dass die Titelleiste des versteckten Fenster noch
immer sichtbar ist.

Der Pfeil auf der Schaltflache zeigt nun in die entgegengesetzte Richtung. Wenn Sie die Maus
tiber diese Schaltflache bewegen, erscheint jetzt der Tooltip "Contract docked window".

Um das Fenster so zu verkleinern, dass beide wieder beide Fenster angezeigt werden, wéhlen
Sie erneut die oben genannte Schaltflache.
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Anfanglich wird die Kommandozeile nicht angezeigt. Informationen zur Anzeige der Komman-
dozeile finden Sie unter Kommandozeile im Abschnitt Elemente des Natural Studio-Fensters.

Was kann man in der Kommandozeile eingeben?

Sie konnen Folgendes direkt vom Dropdown-Listenfeld Command ausfiihren, das Bestandteil
der Kommandozeile ist.

® Natural-Systemkommandos

In den meisten Fallen kann ein Systemkommando tiber die Mentileiste, ein Kontextmenti oder
eine Schaltflache in der Symbolleiste abgesetzt werden. Es gibt aber auch Szenarios, bei denen
es nutzlich ist, Kommandos in der Kommandozeile abzusetzen. Dies ist insbesondere der Fall
fiir Kommandos, die nicht vom aktuellen Kontext abhadngig sind. Ein Beispiel eines solchen
Kommandosist GLOBALS SYMGEN=O0N, welches benutzt wird, um globale Einstellungen (Generie-
rung von symbolischen Informationen fiir ein zu katalogisierendes Objekt) zu setzen. Ein Beispiel
eines vom Inhalt abhédngigen Systemkommandos ist STOW, das auf das aktuelle Objekt wirkt
(dies kann ein aktives Editor-Fenster oder die aktuelle Auswahl im Library-Workspace sein).

Siehe auch Stern-Notation weiter unten.

* Natural-Utilities
Sie konnen Natural-Utilities aufrufen, die in der Windows-Umgebung verfiigbar sind, aber fiir
die kein Mentibefehl in Natural Studio angeboten wird. Wenn Sie beispielsweise "SYSMAIN"
in der Kommandozeile eingeben, erscheint das Dialogfeld fiir diese Utility (weitere Informationen
finden Sie in der Dokumentation Tools and Utilities).

Wenn Sie in einer Remote-Umgebung auf einem Entwicklungs-Server arbeiten (nur in einer
SPoD-Umgebung verfligbar), konnen Sie Utilities aufrufen, die nur in dieser Umgebung benutzt
werden konnen und fiir die eine graphische Benutzeroberflache in Natural Studio nicht ange-
boten wird. SYSBPMist ein Beispiel einer solchen Utility (weitere Informationen finden Sie in der
Natural fiir Grofirechner-Dokumentation). Wenn Sie dieses Utility aufrufen, wird entweder der
Natural Web I/O Interface Client oder ein Terminal-Emulationsfenster benutzt, um den zeichen-
basierten Bildschirm anzuzeigen. Weitere Informationen finden Sie unter Natural Web 1/0
Interface Client und Terminal-Emulation in der Dokumentation Remote-Entwicklung mit SPoD.

® Generierte Programme und Dialoge
Sie konnen den Namen eines generierten Programms oder Dialogs in der Kommandozeile ein-
geben. Wenn das Programm oder der Dialog in der aktuellen Library gefunden werden kann,
wird es/er ausgefiihrt.
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Kommandoausfiihrung

Natural Studio speichert jede Zeichenkette, die Sie wahrend der aktuelle Session in der Komman-
dozeile eingeben. Das Dropdown-Listenfeld enthélt Ihre letzten Eintrage (Historie).

» Ein Kommando in der Kommandozeile absetzen

1  Geben Sie das Kommando im Textfeld des Dropdown-Listenfeldes Command ein.
Oder:

Wenn der Mauszeiger auf dem Dropdown-Listenfeld Command positioniert ist, konnen Sie
auch die rechte Maustaste benutzen, um ein Kontextmenu aufzurufen. Mit den Befehlen in
diesem Kontextmenii konnen Sie zum Beispiel eine Text-Zeichenkette in die Kommandozeile
einfligen.

Anmerkung: Zusatzlich zu den Standard-Windows-Editierbefehlen wie z.B. Cut (Aus-

schneiden) und Paste (Einfiigen) kann das Kontextmenii auch Windows-Befehle fiir
Unicode enthalten. Weitere Informationen finden Sie in Threr Windows-Dokumentation.

2  Driicken Sie EINGABE, um das Kommando auszufiihren.

» Ein Kommando mittels der Kommandozeilen-Historie ausfiihren

1 Offnen Sie das Dropdown-Listenfeld Command, und wihlen Sie einen Eintrag.
Oder:

Geben Sie das erste Zeichen eines Kommandos ein, das Sie vorher im Textfeld des Dropdown-
Listenfelds Command eingegeben haben. Das entsprechende Kommando erscheint dann
automatisch im Textfeld. Wenn Sie vorher mehrere Kommandos eingegeben haben, die mit
denselben Buchenstaben anfangen, erscheint das zuletzt eingegebene Kommando im Textfeld.

2 Driicken Sie EINGABE, um das Kommando noch einmal auszufiihren.
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Stern-Notation

Viele Natural-Funktionen zeigen Objektlisten an. In der Regel enthalten diese Listen alle verfiig-
baren Objekte (zum Beispiel alle Objekte eines bestimmten Typs, alle Objekte in einer bestimmten
Library, usw.). Wenn nicht alle Objekte aufgelistet werden sollen, sondern nur die Objekte in
einem bestimmten Bereich, dann konnen Sie diesen Bereich mit der Stern-Notation angeben.

Wenn Sie einen Parameterwert gefolgt von einem Stern (*) angeben, wird eine Liste angezeigt,
die nur die Objekte enthélt, deren Namen (oder IDs oder was auch immer mit dem Parameter
angegeben wird) mit diesem Wert beginnen. Diese Moglichkeit, einen Wert gefolgt von einem
Stern anzugeben, wird Stern-Notation genannt.

Beispiel 1
Wenn Sie das Systemkommando SCRATCH ohne Parameter angeben:
SCRATCH

wird eine Liste mit allen Objekten in der aktuellen Library angezeigt. Sie konnen dann die zu
loschenden Objekte auswahlen.

Beispiel 2
Wenn Sie das Systemkommando SCRATCH wie folgt angeben:
SCRATCH BOC*

wird eine Liste mit nur den Objekten in der aktuellen Library angezeigt, deren Namen mit "BOC"
beginnen. Sie konnen dann die zu 16schenden Objekte auswéhlen.
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Natural Studio anpassen

Dieses Kapitel erldautert, wie die Befehle, Symbolleisten und Tastenkombinationen von Natural
Studio gedndert werden. Beispielsweise konnen Sie Befehle zur Mentileiste oder Symbolleiste von
Natural Studio hinzufiigen (einschliefilich Benutzerbefehlen), oder Sie konnen unterschiedliche
oder zusatzliche Tastenkombinationen definieren. Sie konnen also die Oberflache von Natural
Studio Ihren Anforderungen anpassen.

Dialogfeld Customize aufrufen

Viele Anderungen im Dialogfeld Customize (Anpassen) spiegeln sich unmittelbar im Natural
Studio-Fenster wider. Wenn Sie beispielsweise die Anzeige einer bestimmten Symbolleiste ein-
schalten, erscheint diese Symbolleiste sofort im Natural Studio-Fenster, es ist nicht erforderlich,
diese Anderung mit einer Befehlsschaltfliche zuzuweisen. Es ist zum Beispiel auch mdglich, einen
Befehl vom Dialogfeld Customize in ein Menii des Natural Studio-Fensters zu ziehen.

» Das Dialogfeld Customize aufrufen

1 Wahlen Sie aus dem Menii Tools den Befehl Customize.
Es erscheint das Dialogfeld Customize. Verschiedene Seiten stehen fiir unterschiedliche
Anpassungsarten zur Verfiigung.

2 Waihlen Sie eine der Seiten in diesem Dialogfeld aus, und verfahren Sie wie im Folgenden
unter den jeweiligen Uberschriften beschrieben.

Commands (Befehle)

Toolbars (Symbolleisten)

Keyboard (Tastatur)

® User Commands (Benutzerbefehle)

Alle Ihre Anderungen werden automatisch gespeichert. Sie kénnen einfach das Dialogfeld
schliefen, nachdem Sie Thre Anderungen vorgenommen haben.

3  Waihlen Sie die Befehlsschaltflache Close (SchliefSen), um das Dialogfeld zu schliefien.
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Commands

(Befehle)

Wenn Sie die Seite Commands des Dialogfelds Customize aufrufen, konnen Sie Befehle in der
Mentiileiste und in den Kontextmenii sowie Schaltflachen in den Symbolleisten hinzufiigen, ver-
schieben und 16schen.

Customize |
Cammands I Toolbars I Keyboard I Lzer Commands I
Categornies: Description:
IEII::ieu:t.New j
Commands:
Mew sl
Program | Frame Menus
98 (lass (4] |Default Menu |
Subpragram [M] Reset |
Funiction [7]
Bl it j Contest Mens:
Hint: Select a cateqary. Click a command to zee I j
itz dezcription or drag it to a toolbar.
Feset |

Die folgenden Steuerelemente stehen zur Verfligung;:

Steuerelement

Beschreibung

Categories /
Commands /
Description

Das Dropdown-Listenfeld Categories listet alle Mentis auf, die in Natural Studio zur
Verfligung stehen. Wenn Sie ein solches Menii vom Dropdown-Listenfeld auswahlen,
erscheinen alle Befehle in diesem Menii im Listenfeld Commands; wenn eine Schaltflache
in der Symbolleiste fiir einen Befehl zur Verfiigung steht, erscheint auch das entsprechende
Bild. Wenn Sie einen Befehl auswéhlen, erscheint eine Beschreibung fiir diesen Befehl im
Textfeld Description (wenn vorhanden). Dies ist derselbe Text, der auch in der Statusleiste
erscheint, wenn dieser Befehl ausgewahlt wird.

Frame Menus /
Reset

Wenn Sie das Dialogfeld Customize aufrufen, wird der Name des gerade aktiven
Rahmenmentis automatisch im Dropdown-Listenfeld Frame Menus ausgewahlt. War
beispielsweise der Programm-Editor aktiv, bevor das Dialogfeld Customize aufgerufen
wurde, wird Program Editor ausgewéhlt. Wenn Sie ein anderes Frame Menu
(Rahmenmenii) auswihlen, zum Beispiel, Map Editor, dann spiegelt sich diese Anderung
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Steuerelement

Beschreibung

sofort im Natural Studio-Fenster wider, das im Hintergrund angezeigt wird: die Meniileiste
des Natural Studio-Fensters dndert sich und zeigt alle Meniis an, die normalerweise
erscheinen, wenn der Map-Editor aktiv ist. Dies ist hilfreich, wenn Sie das Meni fiir einen
bestimmten Editor anpassen mochten, ohne diesen Editor zuerst aufrufen zu miissen. Sie
konnen dann zum Beispiel einen Befehl vom Dialogfeld Customize in ein Menti ziehen.
Weitere Informationen finden Sie bei den Beschreibungen weiter unten.

Wenn Sie die Befehlsschaltflache Reset (Zuriicksetzen) wahlen, werden IThre eigenen
Definitionen fiir das gerade ausgewdahlte Frame Menu (Rahmenmenti) auf die
Standardeinstellungen von Natural Studio zuriickgesetzt. Sie werden gefragt, ob Sie die
Einstellungen wirklich zuriicksetzen mochten.

Context Menus
/ Reset

Das Dropdown-Listenfeld Context Menus listet alle Kontextmeniis auf, die in Natural
Studio verfiigbar sind. Wenn Sie zum Beispiel Node.Lib.Object.ProgramDialog von
diesem Dropdown-Listenfeld auswahlen, erscheint ein Kontextmenii mit den Befehlen,
die normalerweise zur Verfiigung stehen, wenn Sie das Kontextmenii fiir ein Programm
oder einen Dialog vom Library-Workspace aufrufen. Sie konnen dann zum Beispiel einen
Befehl vom Dialogfeld Customize zum Kontextmenii ziehen. Weitere Informationen finden
Sie bei den Beschreibungen weiter unten.

Wenn Sie die Befehlsschaltflache Reset wahlen, werden Thre eigenen Definitionen fiir das
gerade ausgewahlte Kontextmenii auf die Standardeinstellungen von Natural Studio
zuriickgesetzt. Sie werden gefragt, ob Sie die Einstellungen wirklich zuriicksetzen mdchten.

Anmerkungen:

1. Fiir die Beschreibungen weiter unten ist es erforderlich, dass das Dialogfeld Customize gedffnet

wurde.

2. Wenn eine Symbolleiste, die Sie anpassen mochten, nicht im Natural Studio-Fenster erscheint,
gehen Sie zur Seite Toolbars des Dialogfelds Customize, und schalten Sie die Anzeige fiir diese
Symbolleiste ein. Wenn Sie eine oder mehrere Symbolleisten auf der Seite Toolbars aktivieren,
zum Beispiel die Symbolleisten fiir den Dialog-Editor, spiegelt sich diese Anderung sofort im
Natural Studio-Fenster wider, das im Hintergrund angezeigt wird: es zeigt dann diese Symbol-
leisten. Dies ist zum Beispiel hilfreich, wenn Sie Schaltflachen in den Symbolleisten fiir einen
bestimmten Editor hinzufiigen oder 16schen mdchten, ohne diesen Editor zuerst aufrufen zu

miissen.

» Einen Befehl in der Meniileiste hinzufiigen

1 Wahlen Sie den erforderlichen Eintrag im Dropdown-Listenfeld Frame Menus.

Die entsprechenden Meniis erscheinen in der Meniileiste des Natural Studio-Fensters.

2 Wabhlen Sie das erforderliche Menii im Dropdown-Listenfeld Categories.

Die Befehle fiir dieses Menti erscheinen im Dialogfeld Customize.
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»

>

Markieren Sie einen Befehl, und ziehen Sie ihn mit der Maus zur Meniileiste.

Wahrend Sie den Befehl iiber der Meniileiste ziehen, wird das Menii unter dem Mauszeiger
geoffnet.

Legen Sie den Befehl an der gewiinschten Position ab.

Einen Befehl in einem Kontextmenii hinzufiigen

Wahlen Sie den erforderlichen Eintrag im Dropdown-Listenfeld Context Menus.

Es erscheint das entsprechende Kontextmentii in einem Dialogfeld.

Wahlen Sie das erforderliche Menii im Dropdown-Listenfeld Categories.

Die Befehle fiir dieses Menti erscheinen im Dialogfeld Customize.

Markieren Sie einen Befehl, und ziehen Sie ihn mit der Maus auf das Dialogfeld, das das
Kontextmenii enthalt.

Legen Sie den Befehl an der gewiinschten Position ab.

Einen Befehl in einer Symbolleiste hinzufiigen

Wihlen Sie das erforderliche Menii im Dropdown-Listenfeld Categories aus.

Es erscheinen die Befehle fiir dieses Menti.
Markieren Sie einen Befehl, und ziehen Sie ihn mit der Maus auf eine Symbolleiste.

Legen Sie den Befehl an der gewiinschten Position ab.

Wenn bereits ein Bild fiir den Befehl definiert wurde, erscheint eine Schaltfliche mit diesem
Bild in der Symbolleiste.

Wenn ein Bild noch nicht definiert wurde, erscheint das Dialogfeld Button Appearance
(Aussehen der Schaltflachen). Siehe unten.

Anmerkung: Fiir den Befehl Find (der im Menti Edit benutzt wird) erscheint ein Steue-

relement (Dropdown-Listenfeld) im Listenfeld Commands. Wenn Sie diesen Befehl
auf eine vertikale Symbolleiste ziehen, erscheint die Schaltflache in der Symbolleiste
(das Steuerelement erscheint nicht). Wenn Sie diese Symbolleiste in eine horizontale
Position verschieben, erscheint das Steuerelement anstatt der Schaltflache in der Sym-
bolleiste.
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» Einen Befehl oder eine Schaltflache in der Symbolleiste verschieben

1

Waihlen Sie im Natural Studio-Fenster den zu verschiebenden Befehl in der Mentileiste oder
die zu verschiebende Schaltflache in der Symbolleiste.

Ziehen Sie den Befehl oder die Schaltflache in der Symbolleiste mit der Maus an eine andere
Position.

Es ist moglich, einen Befehl von einem Menii auf eine Symbolleiste zu ziehen, und umgekehrt.

»  Einen Befehl oder eine Schaltfliache in der Symbolleiste léschen

1

Waihlen Sie im Natural Studio-Fenster den zu 10schenden Befehl in der Meniileiste oder die
zu 16schende Schaltfldche in der Symbolleiste.

Oder:

Wenn Sie einen Befehl aus einem Kontextmenii 16schen mdchten, wahlen Sie das erforderliche
Kontextmentii im Dropdown-Listenfeld Context Menus des Dialogfelds Customize, und
markieren Sie dann den Befehl in dem daraufhin erscheinenden Dialogfeld.

Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wéhlen Sie den Befehl Delete (Loschen).
Oder:

Ziehen Sie den Befehl oder die Schaltflache in der Symbolleiste einfach mit der Maus aus dem
Menti oder der Symbolleiste. Stellen Sie sicher, dass Sie den Befehl oder die Schaltflache nicht
in ein anderes Menti oder eine andere Symbolleiste ziehen; dies ware eine Verschiebung.

» Das Aussehen einer Schaltfliche in der Symbolleiste dndern

1

Waihlen Sie im Natural Studio-Fenster den Befehl in der Meniileiste oder die Schaltflache in
der Symbolleiste, dessen Aussehen Sie andern mochten.

Oder:

Wenn Sie das Aussehen eines Befehls in einem Kontextmenii andern mochten, wahlen Sie
das erforderliche Kontextmenti im Dropdown-Listenfeld Context Menus des Dialogfelds
Customize und markieren Sie dann den Befehl in dem darauthin erscheinenden Dialogfeld.

Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl Button Appearance (Aussehen
der Schaltflachen).

12
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Es erscheint das Dialogfeld Button Appearance. Beispiel:

Button Appearance |
&+ |mage only = Use Default Image:
i~ Teut anly —1 Select User-defined Image:;

™ Image and text |
&g& ﬂ E z T T F'aStE

D ezcription;

ot O Ifg In] &
& I = - B @
B - ¢4 B

Buttan test: INEW Frogram | F. I Cancel

Die Optionsfelder zur Anzeige von Bildern und/oder Text stehen nur zur Verfiigung, wenn
Sie eine Schaltflache in der Symbolleiste ausgewahlt haben. Sie gelten nicht fiir die Meniibefeh-
le.

| Anmerkung: Die Optionen zur Anzeige von Bildern und/oder Text stehen auch als

Befehle zur Verfiigung, wenn Sie das Kontextmenii fiir eine Schaltflaiche in der Sym-
bolleiste aufrufen. Ein Hakchen neben einem Befehl zeigt an, dass diese Option gesetzt
wurde.

3  Wenn anwendbar, geben Sie an, ob ein Bild und/oder Text in der Symbolleiste erscheinen
soll, indem Sie das entsprechende Optionsfeld auswahlen.

4 Wenn ein anderes Bild als das Standard-Bild erscheinen soll, wihlen Sie das Optionsfeld
Select user-defined image (Benutzerbild auswahlen) aus (nur verfiigbar, wenn eines der
Optionsfelder zur Anzeige des Bildes auswahlt wurde), und markieren Sie dann eines der in
diesem Dialogfeld angebotenen Bilder.

Wenn Sie Ihr eigenes Bild erstellt haben, gehen Sie zur Windows-Anwendung, in der Sie
gerade Thr Bild bearbeiten, und kopieren Sie es in die Windows-Zwischenablage. Fiigen Sie
es dann mittels der Befehlsschaltfliche Paste in dieses Dialogfeld ein. Es ist erforderlich, dass
Ihr Bild eine Grofie von 16 x 16 Pixel hat.

| Anmerkung: Die Bilder werden in der Datei nideres.bmp gespeichert, die im Natural-

Verzeichnis bin abgelegt ist. Wenn Sie eine Datei vorbereitet haben, die andere Bilder
enthalt, konnen Sie die Datei nideres.bmp mit Ihrer eigenen Bild-Datei iiberschreiben.
Ihre eigenen Bilder stehen dann zur Auswahl im Dialogfeld Button Appearance zur
Verfiigung.
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Wenn eine der Text-Optionen ausgewahlt ist, konnen Sie einen anderen Text im Textfeld
Button text (Text fiir Schaltflache) angeben. Dieser Text erscheint dann in der Symbolleiste.
Er hat keinen Einfluss auf den Tooltip.

Dieses Textfeld ist nur verfiigbar, wenn Sie eine Schaltflache in der Symbolleiste ausgewahlt
haben. Es gilt nicht fiir die Mentibefehle.

Wahlen Sie die Befehlsschaltflache OK.

» Eine neue Gruppe in einem Menii oder einer Symbolleiste starten

1

Waihlen Sie im Natural Studio-Fenster den Befehl in der Meniileiste oder die Schaltflache in
der Symbolleiste, vor dem/der eine Trennleiste hinzugefiigt werden soll.

Oder:

Wenn Sie eine Trennleiste zu einem Kontextmenii hinzufiigen mochten, wahlen Sie das
erforderliche Kontextmenii im Dropdown-Listenfeld Context Menus des Dialogfelds
Customize aus, und markieren Sie den Befehl in dem daraufhin erscheinenden Dialogfeld.

Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wéahlen Sie den Befehl Start Group.
Dies ist ein Umschaltbefehl, mit dem die Anzeige der Trennleiste ein- und ausgeschaltet wird.

Ein Hakchen neben dem Befehl Start Group zeigt an, dass eine Trennleiste vor dem/der
aktuell ausgewahlten Befehl oder Schaltfliche in der Symbolleiste erscheint.

» Einen Befehl oder eine Schaltfliche in der Symbolleiste auf die Standardwerte zuriicksetzen

1

Waihlen Sie im Natural Studio-Fenster den Befehl in der Meniileiste oder die Schaltflache in
der Symbolleiste aus, der/die zuriickgesetzt werden soll.

Oder:

Wenn Sie einen Befehl in einem Kontextmenti zuriicksetzen mochten, wahlen Sie das erfor-
derliche Kontextmenti im Dropdown-Listenfeld Context Menus des Dialogfelds Customize,
und markieren Sie dann den Befehl in dem daraufhin erscheinenden Dialogfeld.

Rufen Sie das Kontextmenti auf, und wahlen Sie den Befehl Reset to Default (Riicksetzen auf
Standardwert).

14
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Toolbars (Symbolleisten)

Wenn Sie die Seite Toolbars des Dialogfelds Customize aufrufen, konnen Sie die Anzeige von
bestimmten Symbolleisten ein- und ausschalten. Sie konnen auch Ihre eigenen Symbolleisten

erstellen.

Customize

Commands T oolbars | Ke_l,lbcuardl Ilzer Eummandsl

Toolbars:

M Compiler Options
[1Dvata Area Editor Figlds
[ 1Dvata Area Editor Inzert
10D Editar

[w]Debug

[ 1Dvialog Editar

[ 1Dvialog Editar Contral

[ 1Dialog Editar [nzert

[ 1Dialog Editar Options
[ 1Dialog Selection ﬂ

alc A

Toolbar Marme:

¥ Show ToaolTips
W with Shortcut Keys

]|

R ezet
Fezet All
Mew

[relete

Cloze

L el

Die folgenden Steuerelemente sind verfiigbar:

Steuerelement Beschreibung

Toolbars

Dieses Listenfeld enthilt alle Symbolleisten, die gerade definiert sind. Wenn ein
Hakchen neben dem Namen einer Symbolleiste angezeigt wird, dann wird diese
Symbolleiste im Natural Studio-Fenster angezeigt.

Toolbar Name

umbenannt werden.

Sie konnen einen anderen Namen fiir die gerade ausgewihlte benutzerdefinierte
Symbolleiste angeben. Von Natural Studio angebotene Symbolleisten konnen nicht

Show Tooltips
in der Symbolleiste.

Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewéhlt ist, erscheinen Tooltips fiir die Schaltflachen
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Steuerelement Beschreibung

With Shortcut Keys | Kann nur ausgewéahlt werden, wenn Show Tooltips auch ausgewéhlt ist. Wenn dieses

Kontrollkastchen ausgewdhlt ist, erscheinen auch die Tastenkombinationen in den
Tooltips.

Anmerkung: Diese Option gilt auch fiir die Meniibefehle. Wenn Sie nicht ausgewéhlt

ist, erscheinen die Tastenkombinationen nicht neben einem Meniibefehl.

Reset Setzt die gerade ausgewahlte Symbolleiste auf den Standardwert zuriick.
Benutzerdefinierte Symbolleisten konnen nicht zuriickgesetzt werden.

Reset All Setzt alle Symbolleisten (aufier benutzerdefinierten Symbolleisten) auf den
Standardwert zuriick.

New Erstellt eine benutzerdefinierte Symbolleiste. Siehe unten.

Delete Loscht die gerade ausgewdhlte benutzerdefinierte Symbolleiste. Von Natural Studio

angebotene Symbolleisten kdnnen nicht geloscht werden.

» Anzeige einer Symbolleiste ein- und ausschalten

»

Um eine Symbolleiste im Natural Studio-Fenster anzuzeigen, aktivieren Sie das Kontrollkast-
chen neben dem Namen der Symbolleiste.

Oder:

Wenn eine Symbolleiste nicht mehr im Natural Studio-Fenster angezeigt werden soll, deakti-
vieren Sie das Kontrollkdstchen neben dem Namen der Symbolleiste.

Diese Anderung spiegelt sich unmittelbar im Natural Studio-Fenster wider, das im Hintergrund
angezeigt wird.

Eine benutzerdefinierte Symbolleiste hinzufiigen

Waihlen Sie die Befehlsschaltflaiche New.

Geben Sie in dem daraufhin erscheinenden Dialogfeld einen Namen fiir die Symbolleiste ein,
und wihlen Sie die Befehlsschaltfliche OK.

Eine leere Symbolleiste erscheint als ein abgedocktes Fenster. Der Name, den Sie gerade
angegeben haben, erscheint in der Titelleiste. Ein Eintrag fiir die neue Symbolleiste erscheint
im Listenfeld Toolbars.

Gehen Sie zur Seite Commands des Dialogfelds Customize, wihlen Sie eine Kategorie aus,
und ziehen Sie alle erforderlichen Befehle auf die neue Symbolleiste.
Wenn ein Bild noch nicht fiir einen Befehl definiert wurde, erscheint das Dialogfeld Button

Appearance. Gehen Sie so vor, wie vorher fiir das Dialogfeld Button Appearance beschrieben.

Optional. Sie konnen die Symbolleiste andocken. Weitere Informationen finden Sie unter
Andockbare Fenster.
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| Anmerkung: Informationen zur Verwaltung der Schaltflachen in einer Symbolleiste (z.B.
Verschieben und Loschen) finden Sie bei der Beschreibung der Seite Commands (Befehle).

Keyboard (Tastatur)

Wenn Sie die Seite Keyboard des Dialogfelds Customize aufrufen, konnen Sie die Belegungen
der Tastenkombinationen andern. Siehe auch den Abschnitt Tastenkombinationen, in dem die
Standardbelegungen der Tastenkombinationen aufgelistet sind; diese Tastenkombinationen konnen
vom Benutzer gedndert werden.

Customize |
I:Dmmandsl Toolbars  Keyboard | Ilzer I:Dmmandsl

Cateqaries: Set Shortout Key

Object New | Defaul =l m

Commands: Current Keps:

Frogram -

Clazz [4]

Subprogram [M]

Function [7]

Subroutineg Fress Mew Shortcut ey
Coppcode

Helproutine I
Tent

Dialog
Mialon Wwhizard Ll

D eszcription:

Azzigned bo;

Azzigh | Hemove | Rezet All |

Cloze

» Eine neue Tastenkombination hinzufiigen

1  Wahlen Sie das erforderliche Menii im Dropdown-Listenfeld Category aus.

Es erscheinen die Befehle fiir dieses Menti.

2 Waihlen Sie im Dropdown-Listenfeld Set Shortcut Key (Tastenkombination setzen) den
Bereich, in dem die Tastenkombination eingesetzt werden soll.

Wenn Sie beispielsweise Program Editor auswéhlen, kann die Tastenkombination nur benutzt
werden, wenn der Programm-Editor aktiv ist. Wenn Sie Default (Standardwert) auswahlen,
steht die Tastenkombination immer zur Verfiigung.
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Waihlen Sie im Listenfeld Commands den Befehl, den Sie einer Tastenkombination zuweisen
mochten.

Wenn eine oder mehrere Tastenkombinationen bereits definiert wurden, werden sie im Lis-
tenfeld Current Keys (Aktuelle Tasten) angezeigt.

Wenn "(Default)" (d.h. Standardwert) hinter einer Tastenkombination angezeigt wird, wurde
diese Taste definiert, als Defaultim Dropdown-Listenfeld Set Shortcut Key (Tastenkombina-
tion setzen) aktiv war.

Die Beschreibung, die unten im Dialogfeld angezeigt wird, erscheint in der Statusleiste, wenn
dieser Befehl ausgewahlt wird.

Setzen Sie den Mauszeiger in das Textfeld Press New Shortcut Key (Neue Tastenkombination
driicken).

Driicken Sie die Tastenkombination, die Sie als neue Tastenkombination benutzen mdchten.

Das Textfeld Assigned to (Belegt mit) informiert Sie, ob diese Tastenkombination benutzt
werden kann:

" Wenn die Tastenkombination noch nicht definiert wurde, kann sie benutzt werden. In
diesem Fall erscheint eine Meldung, die Sie dartiber informiert, dass die Taste zur Verfiigung
steht.

" Wenn die Tastenkombination bereits definiert wurde, werden Sie dariiber informiert, fir
welchen Befehl sie definiert wurde. Sie miissen eine andere Tastenkombination definieren.

® Wenn Sie dariiber informiert werden, dass dies ein reserviertes Keyword (Schliisselwort)
ist, miissen Sie eine andere Tastenkombination definieren.

Wenn Thre Tastenkombination benutzt werden kann, wahlen Sie die Befehlsschaltflache
Assign (Zuweisen).

Die neue Tastenkombination wird zum Listenfeld Current Keys hinzugefiigt. Sie kann dann
zusatzlich zu vorher definierten Tastenkombinationen benutzt werden.

» Eine Tastenkombination l6schen

Wihlen Sie das erforderliche Menti im Dropdown-Listenfeld Category aus.

Es erscheinen die Befehle fiir dieses Menii.

Wahlen Sie im Dropdown-Listenfeld Set Shortcut Key den Bereich, in dem die Tastenkombi-
nation zur Zeit benutzt wird.

Markieren Sie im Listenfeld Commands den Befehl, fiir den Sie die Tastenkombination 16schen
mochten.
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Wenn eine oder mehrere Tastenkombinationen fiir diesen Befehl definiert wurden, erscheinen
sie im Listenfeld Current Keys.

Wenn "(Default)" (d.h. Standardwert) hinter einer Tastenkombination erscheint, kann diese
Taste nur geloscht werden, wenn Default im Dropdown-Listenfeld Set Shortcut Key ausge-
wahlt ist.

4  Wahlen Sie im Listenfeld Current Keys die Tastenkombination, die Sie 16schen m&chten.

@ Vorsicht: Beachten Sie, dass Sie die Standardbelegungen von Natural Studio, die in

dieser Dokumentation erwahnt sind, nicht benutzen konnen, wenn Sie sie hier 16schen.

5 Wabhlen Sie die Befehlsschaltflache Remove (Entfernen).

»  Alle Tastenbelegungen zuriicksetzen

m  Wihlen Sie die Befehlsschaltflache Reset All (Alle zuriicksetzen).

Alle gednderten und geldschten Belegungen werden auf die Standardwerte von Natural
Studio zuriickgesetzt. Alle Ihre eigenen Belegungen werden geldscht.

User Commands (Benutzerbefehle)

Wenn Sie die Seite User Commands des Dialogfelds Customize aufrufen, konnen Sie Ihre eigenen
Befehle definieren. Jeder Befehl kann eine Reihe von Natural-Kommandos enthalten. Sie konnen
alle Kommandos benutzen, die auch in der Kommandozeile eingegeben werden kénnen.

Sie koénnen bis zu 16 Benutzerbefehle definieren. Standardmaflig stehen Leereintrage fiir diese
Benutzerbefehle im Listenfeld User Commands zur Verfiigung. Wenn ein Benutzerbefehl bereits
definiert wurde, erscheinen die von Ihnen angegebenen Natural-Kommandos im Listenfeld. Zum
Beispiel:

Natural Studio benutzen 119



Natural Studio anpassen

Customize |

Enmmandsl Tn:n:-ll:-arsl Keyboard  User Commands I

I1zer Commands

IJzer Cormrmand 1 LOGOM TUTORIAL: EECUTE HELLO; LOGOFF -
IJzer Command 2

IJzer Cormmand 3

IJzer Command 4

IJzer Command &

IJzer Cormmand &

IJzer Command 7

IJzer Command 8

IJzer Command 3

IJzer Command 10 ;I

M atural Command(s] [Separate mulkiple commands witk ']

[T | Erecute command|z] from Lozal Environment

Bgzigh | Bemowve |

Cloze

»

Einen Benutzerbefehl definieren

Markieren Sie im Listenfeld User Commands den Eintrag, fiir den Sie Natural-Kommandos
definieren mochten.

Wenn bereits Natural-Kommandos fiir den markierten Eintrag definiert wurden, erscheinen
Sie im Textfeld Natural Command(s). Wenn noch keine Natural-Kommandos definiert wurden,
ist dieses Textfeld leer.

Geben Sie die erforderlichen Natural-Kommandos an. Wenn Sie mehr als ein Kommando
angeben, trennen Sie die Kommandos durch ein Semikolon. Zum Beispiel:

LOGON TUTORIAL; EXECUTE HELLO; LOGOFF

Die Syntax wird nicht tiberpriift. Stellen Sie sicher, dass Sie giiltige Kommandos angeben.

Optional. Wenn Sie in einer SPoD-Umgebung arbeiten, aktivieren Sie das Kontrollkdstchen
Execute command(s) from Local Environment, um sicherzustellen, dass Ihr Benutzerbefehl
stets in der lokalen Umgebung ausgefiihrt wird.

Wenn dieses Kontrollkastchen nicht aktiviert ist, und Sie den Benutzerbefehl aufrufen, wahrend
eine Library in der Remote-Umgebung ausgewahlt ist, versucht Natural Ihren Befehl in der
Remote-Umgebung auszufiihren.

Wahlen Sie die Befehlsschaltfliche Assign(Belegen).
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»

Ihre (neuen) Definitionen werden gespeichert. Sie erscheinen im Listenfeld.

Damit der Benutzerbefehl aufgerufen werden kann, miissen Sie ihn zu einem Menii und/oder
einer Symbolleiste hinzufiigen (siehe unten).

Einen Benutzerbefehl zu einem Menii oder einer Symbolleiste hinzufiigen

Wenn Sie den Benutzerbefehl zu einer Symbolleiste hinzufiigen mochten (dies kann auch
eine benutzerdefinierte Symbolleiste sein), stellen Sie sicher, dass diese Symbolleiste auf der
Seite Toolbars des Dialogfelds Customize aktiviert wurde.

Gehen Sie zu der Seite Commands des Dialogfelds Customize.
Wahlen Sie das erforderliche Frame Menu (Rahmenmenii) oder Kontextmenti.

Wihlen Sie im Dropdown-Listenfeld Categories den Eintrag User Commands aus.

Es erscheinen die Benutzerbefehle.
Ziehen Sie den erforderlichen Benutzerbefehl mit der Maus in die Meniileiste, das Kontext-
menti oder die Symbolleiste, wie vorher im Abschnitt Commands (Befehle) beschrieben.

Der Benutzerbefehl erscheint mit dem Standard-Namen und/oder -Bild.

| Anmerkung: Wenn einem Benutzerbefehl kein Natural-Kommando zugewiesen wurde,

wird der entsprechende Meniibefehl oder die betreffende Schaltflache in der Symbol-
leiste grau dargestellt.

» Einen anderen Namen und ein anderes Bild fiir einen Benutzerbefehl in einem Menii oder einer Symbolleiste

definieren

1  Wahlen Sie den Benutzerbefehl in der Mentileiste, dem Kontextmenii oder der Symbolleiste.

2 Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl Button Appearance (Aussehen
der Schaltflachen).

3  Gehen Sie vor, wie vorher fiir das Dialogfeld Button Appearance beschrieben.

» Eine Tastenkombination fiir einen Benutzerbefehl definieren

1
2
3
4

Gehen Sie zu der Seite Keyboard des Dialogfelds Customize.
Wihlen Sie im Dropdown-Listenfeld Category den Eintrag User Commands aus.
Markieren Sie den Benutzerbefehl, fiir den Sie eine Tastenkombination definieren mochten.

Definieren Sie eine Tastenkombination wie vorher im Abschnitt Keyboard (Tastatur)
beschrieben.
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» Die Natural-Kommandos aus einem Benutzerbefehl I6schen

Markieren Sie den Benutzerbefehl auf der Seite User Commands.

Wahlen Sie die Befehlsschaltfliche Remove (Entfernen).

Die definierten Natural-Kommandos werden geldscht. Der Eintrag fiir den Benutzerbefehl
wird allerdings immer noch im Listenfeld angezeigt.

Wenn Sie die Natural-Kommandos 16schen, steht der Benutzerbefehl noch in allen Mentis
oder Symbolleisten zur Verfligung, zu denen er hinzugefiigt wurde. Solange kein Natural-
Kommando definiert ist, wird der betreffende Mentibefehl oder die entsprechende Schaltflache
in der Symbolleiste grau dargestellt.
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Dieses Kapitel bietet Informationen zu den Optionen, die in Natural Studio gesetzt werden kénnen.

Dialogfeld Options aufrufen

Die Einstellungen im Dialogfeld Options steuern das Verhalten bestimmter Funktionen von
Natural Studio.

» Das Dialogfeld Options aufrufen

1 Wahlen Sie aus dem Menti Tools den Befehl Options.
Es erscheint das Dialogfeld Options. Verschiedene Seiten stehen zum Setzen unterschiedlicher
Optionsarten zur Verfligung.
2 Wabhlen Sie eine der Seiten in diesem Dialogfeld, und setzen Sie die erforderlichen Optionen,
wie unter den folgenden Uberschriften beschrieben.
" Workspace-Optionen
® Programm-Editor-Optionen
® Map-Editor-Optionen
® Data-Area-Editor-Optionen
® DDM-Editor-Optionen
® Dialog-Editor-Optionen
® Ausgabefenster-Optionen (Output Window)
® Druck-Optionen (Printing)

| Anmerkung: Zusatzliche Seiten kénnen im Dialogfeld Options erscheinen. Zum Beispiel,

wenn XRef Evaluation aktiv ist, ist auch eine Seite zum Setzen der Optionen fiir dieses
Plug-In verfligbar. In einem solchen Fall miissen Sie weitere Informationen der
betreffenden Produkt-Dokumentation entnehmen.

3  Wibhlen Sie die Befehlsschaltfliche OK, um Thre Anderungen zu speichern.

124 Natural Studio benutzen



Optionen setzen

Workspace-Optionen

Options |

DDM Editar | DislogEditar | Dutput'window | Printing
Workspace | Frogram Editor I M ap Editor I Data Area Editar

¥ Display success meszages

¥ Display delete meszages

v Display replace meszages

[ Contest menu for drag-and-drop with left mouse buttan
v Exit prompt

V' Show full Cat &0 result list

¥ Enable Plug-ins

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

Fefresh: I Full automatic refrezh j

' allpaper: INDne j J

|' Termninal emulation

3270 translation: I Latin = I

k. Cancel Apply | Help I

Sie konnen die folgenden Optionen setzen:

Display success messages (Erfolgsmeldungen anzeigen)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, erscheint jedesmal ein Meldungsfeld, wenn ein
Befehl mit Erfolg ausgefiihrt wurde. Zum Beispiel werden Sie dartiiber informiert, dass die
Austiihrung des Befehls Stow erfolgreich war.

| Anmerkung: Fehlermeldungen sind durch das Setzen dieser Option nicht betroffen. Sie

erscheinen jedesmal, wenn ein Fehler auftritt.
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Display delete messages (Loschmeldungen anzeigen)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, erscheint jedesmal ein Meldungsfeld, wenn Sie
ein Objekt 16schen. Sie werden dann gefragt, ob Sie das ausgewahlte Objekt wirklich 16schen
mochten.

Display replace messages (Ersetzungsmeldungen anzeigen)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, erscheint jedesmal ein Meldungsfeld, wenn ein
Objekt durch ein bereits vorhandenes Objekt mit demselben Namen ersetzt werden soll. Sie
werden dann gefragt, ob Sie das Objekt wirklich ersetzen mdchten.

Context menu for drag-and-drop with left mouse button (Kontextmenii fiir Ziehen und Ablegen
mit der linken Maustaste)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, erscheint jedesmal ein Kontextmenii, wenn Sie
Objekte mit der linken Maustaste ziehen und ablegen (Drag & Drop). Sie konnen dann aus-
wihlen, ob die Objekte kopiert oder verschoben werden sollen.

Wenn dieses Kontrollkdstchen nicht ausgewahlt ist (Standardeinstellung), erscheint kein
Kontextmenti.

Siehe auch Objekte kopieren und Objekte verschieben.

Exit prompt (Aufforderung zum Beenden)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, erscheint jedesmal ein Meldungsfeld, wenn Sie
dabei sind, Natural Studio zu verlassen. Es informiert Sie dariiber, dass damit Ihre Session
beendet wird. Die Befehlsschaltfliche Cancel (Abbrechen) in diesem Meldungsfeld kann noch
benutzt werden, um die Anforderung zum Beenden abzubrechen.

Show full Cat All result list (Vollstindige Ergebnisliste fiir Cat All zeigen)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, zeigt die Registerkarte Cat All des Result-
Fensters alle Objekte an, die mit dem Befehl Cat All verarbeitet werden, ungeachtet der Tatsa-
che, ob ein Fehler aufgetreten ist oder nicht. Siehe Objekte in einer Library katalogisieren.

Enable plug-ins (Plug-Ins einschalten)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, werden der Plugin-Manager und alle anderen
zur automatischen Aktivierung markierten Plug-Ins aktiviert, wenn Natural Studio gestartet
wird.

Wenn dieses Kontrollkdstchen nicht ausgewdhlt ist, wird weder der Plugin-Manager noch ein
anderes Plug-In aktiviert, wenn Natural Studio gestartet wird.

Siehe auch Plugin-Manager.

Anmerkung: Diese Option kann nicht ausgewdhlt werden, wenn der Profilparameter
USEREP auf "ON" gesetzt ist.

Autosave Interval for Editors (Zeitintervall fiir das automatische Speichern in den Editoren)
Benutzen Sie dieses Drehfeld, um ein Zeitintervall in Minuten anzugeben, nach dem der Inhalt
aller offenen Natural-Editoren gespeichert wird.
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0 (Null) bedeutet, dass ein Autosave nicht stattfindet.

Refresh
Mit diesem Dropdown-Listenfeld geben Sie an, wie die Anzeige aktualisiert werden soll. Die
folgenden Optionen stehen zur Verfiigung:

* Full automatic refresh
Wenn diese Option ausgewdhlt ist, wird die Anzeige bei jeder Anderung automatisch
aktualisiert. Dies ist die Standardeinstellung. Es wird empfohlen, dass Sie diese Einstellung
benutzen solange wie sie keine Probleme im Leistungsverhalten verursacht.

® Optimized automatic refresh
Wenn diese Option ausgewahlt ist, wird die Anzeige automatisch aktualisiert, wenn ein
Natural-Objekt gedndert wird. Dieser Aktualisierungsmodus zeigt ein optimiertes Leistungs-
verhalten, wenn nur wenige Objekte in einer grofien Library gedandert werden. Falls eine
grofiere Anzahl von Objekten gedndert wird, wird das Verhalten von Full automatic refresh
angenommen und die durch Optimized automatic refresh gewonnene Leistungssteigerung
geht verloren.

Es wird empfohlen Optimized automatic refresh nur dann zu benutzen, wenn das Leis-
tungsverhalten von Full automatic refresh nicht akzeptabel ist, besonders dann wenn Sie
in einer Remote-Umgebung oder mit grofien Libraries arbeiten.

Optimized automatic refresh kann nicht im Application-Workspace benutzt werden.
Verglichen mit Full automatic refresh gibt es mit der Einstellung Optimized automatic

refresh die folgenden Unterschiede:

® Neue Library-Knoten oder Gruppenknoten werden nicht erstellt. Wenn eine Library zum
Beispiel bisher keine Subprogramme enthielt und der Benutzer jetzt ein neues Natural-
Subprogramm erstellt, wird kein Subprograms-Knoten erstellt.

® Library-Knoten oder Gruppenknoten werden nicht geloscht. Wenn zum Beispiel alle
Programme in einer Library geloscht werden, wird der Programs-Knoten nicht geldscht.

* In einem List-View-Fenster werden neue Objekte immer am Ende der Liste angefiigt.
* Anderungen von anderen Benutzern werden in einer Library nicht beriicksichtigt.
® Klassen und Fehlermeldungen werden tiberhaupt nicht aktualisiert.

* No automatic refresh
Wenn diese Option ausgewahlt ist, wird die Anzeige tiberhaupt nicht aktualisert. Sie miissen
die Anzeige manuell aktualisieren. Siehe Anzeige aktualisieren.

Wallpaper (Hintergrundbild)
Sie konnen ein Bild auswéhlen, um das Standard-Hintergrundbild in Natural Studio zu
ersetzen.

Wahlen Sie die Schaltflache mit den drei Punkten, die sich neben diesem Dropdown-Listenfeld
befindet, um eine Bild-Datei aus Ihrem Dateisystem auszuwahlen. Die unterstiitzten Bild-
Formate sind in dem daraufhin erscheinenden Dialogfeld angegeben.
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Wenn Sie None in diesem Dropdown-Listenfeld wahlen, wird kein Hintergrundbild benutzt.

3270 translation (Ubersetzung fiir 3270)
In diesem Dropdown-Listenfeld konnen Sie einen anderen Zeichensatz auswahlen, der fiir
die Terminal-Emulation benutzt werden soll.

Die Terminal-Emulation wird nur fiir die Remote-Entwicklung benutzt. Siehe Terminal-Emu-
lation und den entsprechenden Unterabschnitt Ubersetzungstabellen in der Dokumentation
Remote-Entwicklung mit SPoD.

Programm-Editor-Optionen

Sie konnen Praferenzen fiir verschiedene Programm-Editor-Optionen setzen. Diese Einstellungen
werden jedesmal als Standardwerte gesetzt, wenn Sie den Programm-Editor starten. Weitere
Informationen finden Sie unter Program Editor in der Editors-Dokumentation.

Options |

DDM Editar | DislogEditar | Dutput'window | Printing
‘“Workspace  Program Editor IMap El:Iitl:an Data Area Editar

— Dizplay zettings
[™ Status bar [ Line numbers
V¥ Harizontal scrall bar IV ertical scroll bar
W Suntax coloring ¥ Highlight current line
[T Espand/Collapse [ Open collapsed

Tah stops: |35912151a

b ax undo mern [ME]: I'I _I?

b ax no of undo m =

Riuler position; I =

¥ Fenumber before zave v larm bel

¥ Ingert alignment ™| sutamatic line breaks
[~ Uppercasze translation I¥ | [gnore text constants

[ Stop find at end of source

Fant... | Colors. .. |

k. I Cancel | Apply Help
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Sie konnen die folgenden Optionen setzen:

Status bar (Statusleiste)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewahlt ist, wird eine Statusleiste oben im Programm-Editor-
Fenster angezeigt. Diese Statusleiste bietet dieselben Informationen wie die Statusleiste, die
unten im Natural Studio-Fenster angezeigt werden kann.

Line numbers (Zeilennummern)
Wenn dieses Kontrollkdastchen ausgewahlt ist, erscheinen Zeilennummern im Programm-
Editor.

Horizontal scroll bar (Horizontale Bildlaufleiste)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, erscheint eine horizontale Bildlaufleiste im
Programm-Editor-Fenster.

Vertical scroll bar (Vertikale Bildlaufleiste)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, erscheint eine vertikale Bildlaufleiste im Pro-
gramm-Editor-Fenster.

Syntax coloring (Syntax-Farbgebung)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewdhlt ist, wird die Syntax im Programm-Editor farbig
dargestellt. Siehe auch Unterschiedliche Farben fiir die Syntax definieren.

Highlight current line (Aktuelle Zeile hell hervorheben)
Wenn dieses Kontrollkadstchen ausgewahlt ist, wird die Zeile im Programm-Editor, in der der
Cursor sich gerade befindet, hell hervorgehoben. Siehe auch Unterschiedliche Farben fiir die
Syntax definieren.

Expand/Collapse (Erweitern/Ausblenden)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewdhlt ist, wird der Sourcecode im Programm-Editor im
erweiterbaren/ausblendbaren Format angezeigt. Detaillierte Informationen finden Sie unter
Showing and Hiding Source Code im Abschnitt Program Editor der Editors-Dokumentation.

Open collapsed (In ausgeblendetem Format 6ffnen)
Nur verftigbar, wenn das Kontrollkdastchen Expand/Collapse ausgewahlt ist.

Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, wird der Sourcecode anfanglich im ausgeblen-
deten Format angezeigt.

Wenn dieses Kontrollkédstchen nicht ausgewahlt ist, wird der Sourcecode anfanglich im
erweiterten (normalen) Format angezeigt.

Tab stops (Tabulator-Stopps)
Dieses Textfeld wird benutzt, um die Spaltennummern fiir die Tabulator-Stopps im Programm-
Editor anzugeben. Sie konnen bereits vorhandene Tabulator-Stopps im Textfeld hinzufiigen
oder @ndern. Alle Tabulator-Stopps miissen durch Leerzeichen voneinander getrennt werden.

Max undo mem (MB) (Maximale Speichergrofie)
Benutzen Sie dieses Drehfeld, um die Menge an Pufferplatz auszuwahlen, die zum Speichern
von im Programm-Editor vorgenommenen Text-Operationen verfligbar ist. Sie konnen einen
Wert zwischen 0 und 64 angeben. Null steht fiir den maximal verfiigbaren Platz.
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Max no of undo (Maximale Anzahl der riickgingig gemachten Operationen)
Benutzen Sie dieses Drehfeld, um die Anzahl der Text-Operationen auszuwdhlen, die mittels
der Funktionen Undo/Redo (riickgdngig machen/wiederholen) wiederabgerufen/wiederher-
gestellt werden konnen. Sie konnen einen Wert zwischen 0 und 9999 angeben. Null steht fiir
das maximale Limit, das nur von der angegebenen maximalen Speichergrofie abhangig ist
(siehe oben).

Weitere Informationen zu den im Programm-Editor verfiigbaren Undo/Redo-Funktionen finden
Sie unter Undoing or Redoing Modifications im Abschnitt Program Editor der Editors-Dokumen-
tation.

Ruler position (Lineal-Position)
Benutzen Sie dieses Drehfeld, um die Spalte auszuwahlen, in der das Lineal erscheinen soll.
Sie konnen einen Wert zwischen 0 und 245 angeben. 0 (Null) bedeutet, dass das Linieal nicht
erscheint.

Das Lineal ist eine vertikale Leiste, die in der definierten Spalte erscheint. Sie ist als visuelle
Hilfe beim Editieren eines Programms gedacht. Wenn eine Sourcecode-Zeile beispielsweise
80 Zeichen nicht iiberschreiten soll, konnen Sie festlegen, dass das Lineal in Spalte 80 erscheinen
soll.

Eine lange Zeile, die sich {iber die Lineal-Linie hinaus erstreckt, ist mit einem vertikalen Strich
gekennzeichnet, der am Anfang dieser Zeile erscheint.

Renumber before save (Umnummerieren vor dem Speichern)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, werden die Zeilen in einem Programm
umnummeriert, und die Zeilennummer-Referenzen werden vor jedem Speichern aktualisiert.

Alarm bell (Alarmglocke)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewdhlt ist, ertont jedesmal ein Piepton, wenn eine ungiiltige
Taste oder Tastenkombination gedriickt wird.

Eine Voraussetzung hierfiir ist, dass Natural auf Ihrem lokalen PC installiert ist. Wenn Sie
Natural auf einem Terminal-Server aufrufen, konnen Sie den Piepton auf Threm lokalen PC
nicht horen.

Insert alignment (Ausrichtung von Einfiigungen)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, wird der Cursor an dem ersten Nicht-Leerzeichen
der vorigen Textzeile ausgerichtet, wenn Sie ENTER oder RETURN driicken. Wenn es keine Nicht-
Leerzeichen vor der eingefiigten Zeile gibt, wird der Cursor an der Spalte 1 ausgerichtet.

Automatic line breaks (Automatische Zeilenumbriiche)
Nur verfiigbar, wenn eine Lineal-Position angegeben wurde (d.h.: wenn ein Wert aufler 0 im
Drehfeld Ruler position angezeigt wird; siehe oben).

Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewdhlt ist, ist die automatische Zeilenumbruchsfunktion
aktiv. Detaillierte Informationen finden Sie unter Using Automatic Line Breaks im Abschnitt
Program Editor der Editors-Dokumentation.
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Uppercase translation (Konvertierung in Grof$buchstaben)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, wird der Sourcecode in Grofibuchstaben kon-
vertiert, bevor er mit den Befehlen Save, Catalog oder Stow gespeichert wird. Dies ist hilfreich,
wenn Sie mit einer Grofirechner-Source in einer SPoD-Umgebung arbeiten, in der der Grofs-
rechner-Compiler erwartet, dass Natural-Sourcen in Grofibuchstaben geschrieben werden.

Ignore text constants (Text-Konstanten ignorieren)
Nur verfiigbar, wenn das Kontrollkastchen Uppercase translation ausgewahlt ist.

Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, werden in einzelnen Anfiihrungszeichen ste-
hende Text-Konstanten nicht in Grofsbuchstaben konvertiert. Diese Option hat keinen Einfluss
auf in doppelte Anfiihrungszeichen gesetzte Text-Konstanten.

Stop find at end of source
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewahlt ist, beendet der Find-Befehl die Suche am Ende
des Quellcodes, wenn die angegebene Zeichenfolge nicht gefunden wird. Die Suche erfolgt in
der angegebenen Richtung (entweder aufwarts oder abwarts).

Wenn dieses Kontrollkdstchen nicht ausgewahlt ist und die Zeichenfolge nicht gefunden wird,
dann geht der Find-Befehl zum entgegengesetzten Ende des Quellcodes und setzt die Suche
dort fort.

Font (Schriftart)
Wenn Sie diese Befehlsschaltfliche wahlen, erscheint das Dialogfeld Font (Schriftart). Dies ist
ein Standard-Windows-Dialog, in dem Sie eine andere Schrift, einen anderen Schriftstil und
einen anderen Schriftgrad fiir den Programm-Editor definieren konnen. Nur nicht-proportio-
nale Schriftarten stehen zur Verfligung.

Colors (Farben)
Wenn sie diese Schaltflache wahlen, erscheint das Dialogfeld Color Definition (Farb-Definition).
Siehe Unterschiedliche Farben fiir die Syntax definieren weiter unten.

Unterschiedliche Farben fiir die Syntax definieren
Sie konnen verschiedene Farben definieren, die fiir die Syntax im Programm-Editor benutzt werden

sollen. Farben werden nur im Programm-Editor benutzt, wenn das Kontrollkastchen Syntax
coloring ausgewahlt ist (siehe oben).

» Unterschiedliche Farben fiir die Syntax definieren

1  Wahlen Sie auf der Seite Program Editor des Dialogfelds Options die Befehlsschaltfliche
Colors.
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Es erscheint das Dialogfeld Color Definition, in dem Sie unterschiedliche Farben fiir die
verschiedenen Texttypen definieren kénnen.

Color Definition

=]
(o] 4
-------------------- Texk tvpe I
Sourcetext | ol _|
Keywords
Defaults
Comment Foreground |
System j "
Text constants el

. Customize Faregraund, ., |
System variables 2

System functions
Background

Date { time |5Y5tem =]
Math. functions

Customize Backaraund, ., |

Mumerical values
Protected lines
Current line

Highlighted text

Die aktuelle Farbe fiir jeden Texttyp erscheint im Musterbereich auf der linken Seite des
Dialogfelds. Die standardmaéfliigen Farbgebungen fiir den Vordergrund sind Folgende:

Standardfarbe | Benutzt fiir die folgenden Texttypen

Blau Natural-Schliisselworter (Keywords).
Rot Kommentare (Comment).
Griin Text-Konstanten (Text constants), Systemvariablen (System variables), Systemfunktionen

(System functions), Datum/Uhrzeit (Date/time), mathematische Funktionen (Math.
functions) und numerische Werte (Numerical values).

Schwarz Benutzervariablen und alle anderen verbleibenden Syntax-Elemente. Diese Farbe ist in
Windows definiert; siehe Definition des Elements "Window" (Fenster).

Bei den folgenden Texttypen konnen Sie nur eine andere Hintergrundfarbe definieren:
geschiitzte Zeilen (Protected lines), aktuelle Zeile (Current line), hell hervorgehobener Text
(Highlighted text).

] Anmerkungen:
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1. Der Texttyp ,Numerical values” definiert auch die Farben fiir die Konstanten TRUE und
FALSE.

2. Weitere Informationen zum Texttyp ,Protected lines” finden Sie unter Protecting Source-
Code Lines im Abschnitt Program Editor der Editors-Dokumentation.

3. Der Texttyp , Highlighted text” gilt fiir den Befehl Find. Siehe Finding Text im Abschnitt
Program Editor derEditors-Dokumentation.

2 Wahlen Sie den Texttyp im Dropdown-Listenfeld Text Type aus, fiir den Sie die Farbe andern
mochten.

Oder:
Markieren Sie den entsprechenden Texttyp im Musterbereich.

Anmerkung: Um den Texttyp ,,Edit Window” (Editier-Fenster) vom Musterbereich

auszuwahlen, klicken Sie auf eine Stelle, in der kein Text steht. Nur eine Hintergrund-
farbe kann fiir das Editier-Fenster definiert werden.

Die Dropdown-Listenfelder Foreground (Vordergrund) und Background (Hintergrund)
enthalten die aktuell definierten Farben fiir den ausgewdhlten Texttyp. Der Farbname System
bedeutet, dass die in Windows definierte Farbe benutzt wird.

3  Wahlen Sie im Dropdown-Listenfeld Foreground die Farbe, die fiir Text benutzt werden soll.

Wenn eine andere Farbe als System ausgewahlt wird, konnen Sie auch die Schaltflache
Customize Foreground (Vordergrund anpassen) wahlen, um das Standard-Windows-Dialog-
feld Color (Farbe) aufzurufen, in dem Sie Ihre eigenen Standard-Farben definieren konnen.
Die Standard-Farbe kann dann ausgewdahlt werden, indem Sie den Farb-Namen Custom
(Anpassen) vom Dropdown-Listenfeld wahlen. Beachten Sie, dass in diesem Fall stets die
Farbe benutzt wird, die zuletzt im Dialogfeld Color ausgewahlt wurde.

4  Wahlen Sie im Dropdown-Listenfeld Background (Hintergrund) die Farbe, die als die Hinter-
grund-Farbe fiir Text benutzt werden soll.

Wenn eine andere Farbe als System ausgewahlt wird, konnen Sie auch die Schaltflache
Customize Background (Hintergrund anpassen) wahlen, um das Standard-Windows-Dialog-
feld Color (Farbe) aufzurufen, in dem Sie Ihre eigenen Standard-Farben definieren kénnen.
Die Standard-Farbe kann dann ausgewdahlt werden, indem Sie den Farb-Namen Custom
(Anpassen) vom Dropdown-Listenfeld wahlen. Beachten Sie, dass in diesem Fall stets die
Farbe benutzt wird, die im Dialogfeld Color zuletzt ausgewdahlt wurde.

5 Optional. Wenn Sie zu den standardmafligen Syntax-Farben zuriickkehren moéchten, wahlen
Sie die Befehlsschaltflache Default (Standard).

6  Optional. Um Ihre Einstellungen zu speichern, ohne das Dialogfeld zu schliefen, wahlen Sie
die Befehlsschaltflache Apply (Zuweisen).
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7  Um Ihre Anderungen zu speichern und das Dialogfeld zu schlieflen, wihlen Sie die Befehls-
schaltflache OK.

Map-Editor-Optionen

Sie konnen Praferenzen fiir verschiedene Map-Editor-Optionen setzen. Diese Einstellungen werden
jedesmal als Standardwerte iibernommen, wenn Sie den Map-Editor starten. Weitere Informationen
finden Sie unter Map Editor in der Editors-Dokumentation.

Dptions Ed |

DDM Editor | Dislog Editor | Output Window | Printing
Wwiorkspace I Program Editor ~ Map Editar |Data.-‘l'-.rea E ditor

[ Status bar
¥ lgnore figld mode 'undef!

¥ Fixed fonts only

Fant... |

] 4 I Cancel Apply Help

Sie konnen die folgenden Optionen setzen:

Status bar (Statusleiste)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewdhlt ist, wird die Statusleiste oben im Map-Editor-
Fenster angezeigt. Diese Statusleiste bietet dieselben Informationen wie die Statusleiste, die
unten im Natural Studio-Fenster angezeigt werden kann.
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Ignore field mode 'undef' (Undefinierten Feldmodus ignorieren)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewdibhlt ist, werden alle Felder, die in der Map erstellt
worden sind, aber noch keinen Namen erhalten haben oder noch nicht definiert wurden (d.h.
sie haben nur die Werte, die vom Map-Editor generiert wurden), ignoriert, wenn Sie die Map
mit Check priifen oder mit Stow speichern.

Fixed fonts only (Nur nicht-proportionale Schriftarten)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewahlt ist, erscheinen nur nicht-proportionale Schriftarten
im Dialogfeld Font (siehe unten).

Wenn dieses Kontrollkédstchen nicht ausgewdhlt ist, konnen Sie proportionale Schriftarten im
Dialogfeld Font auswahlen, zuséatzlich zu den nicht-proportionalen Schriftarten.

Font (Schriftart)
Wenn Sie diese Befehlsschaltfliche wahlen, erscheint das Dialogfeld Font (Schriftart). Dies ist
ein Standard-Windows-Dialog, in dem Sie eine andere Schrift, einen anderen Schriftstil und
einen anderen Schriftgrad definieren konnen, die/der im Map-Editor benutzt werden soll.

& Wichtig: Die Schriftart, die Sie hier definieren, wird nur benutzt, wenn Sie dieselbe

Schriftart in den Ausgabefenster-Optionen (Output Window) definiert haben. Sonst
wird die Map mit der Standard-Schriftart ausgegeben.

Data-Area-Editor-Optionen

Sie konnen Praferenzen fiir verschiedene Data-Area-Editor-Optionen setzen. Diese Einstellungen
werden jedesmal als Standardwerte iibernommen, wenn Sie den Data-Area-Editor starten. Weitere
Informationen finden Sie unter Data Area Editor in der Editors-Dokumentation.

Natural Studio benutzen 135



Optionen setzen

Options |

DDM Editar | DislogEditer | Dutput'windaw | Frirting |
wiork space I Praagrarn Eu:litu:url Map Editor  Data Area Editor

~ Inzert location
" Inzert befare

% |nzert after

— Digplay zettings

[T Status bar
[T Erpand/Collapse [" | Open collapzed
[ Bestfit ™| Ao fit

[ Support mixed-zase field names on mainframes

¥ Fixed fonts only

Fart... |

k. I Cancel Apply Help

Sie konnen die folgenden Optionen setzen:

Insert location (Einfiige-Position)
Sie konnen angeben, wo Felder eingefiigt werden sollen. Wahlen Sie eines der folgenden
Optionsfelder:

* Insert before (vorher einfiigen)
Wenn dieses Optionsfeld ausgewahlt ist, wird ein Feld stets vor dem aktuell ausgewadhlten
Feld eingefiigt.

* Insert after (nachher einfiigen)
Wenn dieses Optionsfeld ausgewahlt ist, wird ein Feld stets nach dem aktuell ausgewadhlten
Feld eingefiigt.

Status bar (Statusleiste)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, wird die Statusleiste oben im Data-Area-Editor-
Fenster angezeigt. Diese Statusleiste liefert dieselben Informationen wie die Statusleiste, die
unten im Natural Studio-Fenster angezeigt werden kann.
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Expand/Collapse (Erweitern/Ausblenden)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewabhlt ist, werden die Felder im Data-Area-Editor im
erweiterbaren/ausblendbaren Format angezeigt. Detaillierte Informationen finden Sie unter
Showing and Hiding Fields im Abschnitt Data Area Editor der Editors-Dokumentation.

Open collapsed (in ausgeblendetem Format 6ffnen)
Nur verfiigbar, wenn das Kontrollkastchen Expand/Collapse ausgewahlt ist.

Wenn dieses Kontrollkadstchen ausgewahlt ist, werden die Felder anfanglich im ausgeblendeten
Format angezeigt.

Wenn dieses Kontrollkdstchen nicht ausgewdhlt ist, werden die Felder anfanglich im erweiterten
(normalen) Format angezeigt.

Best fit (beste Anpassung)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewahlt ist, wird jede sichtbare Spalte auf die optimale
Breite eingestellt, so dass die Spalteniiberschrift und der Inhalt der Spalte immer vollstandig
sichtbar sind. Siehe Rearranging Columns im Abschnitt Data Area Editor der Editors-Dokumen-
tation.

Auto fit (automatische Anpassung)
Nur verfiigbar, wenn das Kontrollkdstchen Best fit ausgewahlt ist.

Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewdhlt ist, wird wahrend des Editieren nach Verlassen
einer Spalte automatisch die optimale Breite eingestellt (wie oben beschrieben).

Wenn dieses Kontrollkédstchen nicht ausgewahlt ist, wird die optimale Breite nach dem Verlassen
einer Spalte nicht eingestellt.

Support mixed-case field names on mainframes (Feldnamen in Grof3- und Kleinbuchstaben
auf dem Mainframe)
Wenn dieses Kontrollkédstchen nicht ausgewdhlt ist, werden die Feldnamen beim Editieren in
Grofsbuchstaben konvertiert.

Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, werden die Feldnamen nicht geandert. Dies ist
hilfreich, wenn Sie mit einer Grofsrechner-Source in einer SPoD-Umgebung arbeiten. Dort
konnen die Namen mit einer Kombination aus Grofs- und Kleinbuchstaben gespeichert werden.

Fixed fonts only (Nur nicht-proportionale Schriftarten)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, erscheinen nur nicht-proportionale Schriftarten
im Dialogfeld Font (siehe unten).

Wenn dieses Kontrollkdstchen nicht ausgewahlt ist, konnen Sie proportionale Schriftarten im
Dialogfeld Font auswahlen, zuséatzlich zu den nicht-proportionalen Schriftarten.

Font (Schriftart)
Wenn Sie diese Befehlsschaltflache wahlen, erscheint das Dialogfeld Font (Schriftart). Dies ist
ein Standard-Windows-Dialog, in dem Sie eine andere Schrift, einen anderen Schriftstil und
einen anderen Schriftgrad definieren konnen, die/der im Editierbereich benutzt werden soll.
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DDM-Editor-Optionen

Sie konnen Préferenzen fiir verschiedene DDM-Editor-Optionen setzen. Diese Einstellungen
werden jedesmal als Standardwerte iibernommen, wenn Sie den DDM-Editor starten. Weitere
Informationen finden Sie unter DDM Editor in der Editors-Dokumentation.

Options Ed |

Wiorkzpace | Program Editor I k4 ap Editar I [rata Area Editor
DO Editar I Dialog E ditar I O ukput Window I Printing

~ Inzert location
" Insert before

' |nser after

— Digplay zettings

[ Status bar
[~ Expand/Collapze [T Open collapzed
[~ Bestfit I Auitafit

¥ Fixed fonts anly

Fart... |

2k, I Cancel Spply Help

Sie konnen die folgenden Optionen setzen:

Insert location (Einfiige-Position)
Sie konnen angeben, wo die Felder eingefiigt werden sollen. Wahlen Sie eines der folgenden

Optionsfelder:
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® Insert before (vorher einfiigen)
Wenn dieses Optionsfeld ausgewdhlt ist, wird stets ein Feld vor dem aktuell ausgewahlten
Feld eingefiigt.

* Insert after (nachher einfiigen)
Wenn dieses Optionsfeld ausgewahlt ist, wird ein Feld stets nach dem aktuell ausgewadhlten
Feld eingefiigt.

Status bar (Statusleiste)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewdhlt ist, wird die Statusleiste ober im DDM-Editor-
Fensters angezeigt. Diese Statusleiste liefert dieselben Informationen wie die Statusleiste, die
unten im Natural Studio-Fenster angezeigt werden kann.

Expand/Collapse (Erweitern/Ausblenden)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewdhlt ist, werden die Felder im DDM-Editor in
erweiterbarem/ausblendbarem Format angezeigt. Detaillierte Informationen finden Sie unter
Showing and Hiding Fields im Abschnitt DDM Editor der Editors-Dokumentation.

Open collapsed (In ausgeblendetem Format 6ffnen)
Nur verftigbar, wenn das Kontrollkastchen Expand/Collapse ausgewahlt ist.

Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewdhlt ist, werden die Felder anfanglich im ausgeblendeten
Format angezeigt.

Wenn dieses Kontrollkdstchen nicht ausgewahlt ist, werden die Felder anfanglich im erweiterten
(normalen) Format angezeigt.

Best fit (beste Anpassung)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, wird jede sichtbare Spalte auf die optimale
Breite eingestellt, so dass die Spalteniiberschrift und der Inhalt der Spalte immer vollstandig
sichtbar sind. Siehe Rearranging Columns im Abschnitt DDM Editor der Editors-Dokumentation.

Auto fit (automatische Anpassung)
Nur verfiigbar, wenn das Kontrollkdstchen Best fit ausgewahlt ist.

Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewdhlt ist, wird wahrend des Editieren nach Verlassen
einer Spalte automatisch die optimale Breite eingestellt (wie oben beschrieben).

Wenn dieses Kontrollkédstchen nicht ausgewahlt ist, wird die optimale Breite nach dem Verlassen
einer Spalte nicht eingestellt.

Fixed fonts only (Nur nicht-proportionale Schriftarten)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewdhlt ist, erscheinen nur nicht-proportionale Schriftarten
im Dialogfeld Font (siehe unten).

Wenn dieses Kontrollkastchen nicht ausgewdhlt ist, konnen Sie proportionale Schriftarten im
Dialogfeld Font auswahlen, zuséatzlich zu den nicht-proportionalen Schriftarten.

Font (Schriftart)
Wenn Sie diese Befehlsschaltflache wahlen, erscheint das Dialogfeld Font (Schriftart). Dies ist
ein Standard-Windows-Dialog, in dem Sie eine andere Schrift, einen anderen Schriftstil und
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einen anderen Schriftgrad definieren konnen, die/der fiir den DDM-Sourcecode im Editierbe-
reich benutzt werden soll.

Dialog-Editor-Optionen

Sie konnen Préferenzen fiir verschiedene Dialog-Editor-Optionen setzen. Diese Einstellungen
werden jedesmal als Standardwerte iibernommen, wenn Sie den Dialog-Editor starten. Weitere
Informationen finden Sie unter Dialog Editor in der Editors-Dokumentation.

Options Ed |

Wwiork zpace I Program Editor | k4 ap Editar I [ ata Area Editor

DOk Editor Dialog E diar | O ukput Window I Frinting
— Grnid digplay

[ Display grid

£ Lines

% Dtz Colar... | -
—Haorizontal anid [#1— 1~ Wertical gnid [7']

Steps: B =i Steps: |9 =

Start at; I':I _Ij Start at; I':I _Ij

[~ Snap to grid [~ Shap to grid

¥ Statuz bar

[ Crosshair cursor

v Autoscrol

¥ Display bitmaps
[T Save settings with dialog
¥ Enhanced dialog list mode

¥ Display dialog inside editor

2k, I Cancel Spply Help

Sie konnen die folgenden Optionen setzen:

Grid display (Raster anzeigen)
Wenn das Kontrollkdastchen Display grid ausgewahlt ist, wird ein Raster im Editierbereich
des Dialog-Editors angezeigt. Das Raster ist hilfreich, wenn Dialog-Elemente ausgerichtet

werden.
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Die folgenden Optionen stehen nur zur Verfiigung, wenn das Kontrollkadstchen Display grid
ausgewahlt ist:

* Lines (Linien)
Wenn dieses Optionsfeld ausgewahlt wird, erscheint ein klassisches Raster.

* Dots (Punkte)
Wenn dieses Optionsfeld ausgewdhlt wird, wird ein Punkte-Muster fiir das Raster benutzt.

= Color (Farbe)
Wenn Sie diese Schaltflache wahlen, erscheint das Standard-Windows-Dialogfeld Color, in
dem Sie fiir das Raster eine andere Farbe auswahlen oder definieren konnen. Die aktuell

ausgewdhlte Farbe erscheint dann im Dialogfeld Options neben der Befehlsschaltfldche
Color.

Horizontal grid (X) / Vertical grid (Y) (Horizontales Raster (X) / Vertikales Raster (Y)
Die folgenden Optionen stehen in diesen beiden Gruppenfeldern zur Verfiigung:

= Steps (Schritte)
Benutzen Sie dieses Drehfeld, um die Anzahl der Pixel (Schritte) zwischen zwei Linien oder
Punkten auszuwaéhlen.

" Start at (Starten bei)
Benutzen Sie dieses Drehfeld, um den Startwert fiir das Raster auszuwahlen. Wenn Sie
beispielsweise den Wert "20" fiir das horizontale Raster und "10" fiir das vertikale Raster
angeben, wird das Raster 20 Pixel nach rechts und 10 Pixel nach unten verschoben.

® Snap to grid (Am Raster ausrichten)
Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, werden die Dialog-Elemente am Raster aus-
gerichtet.

Status bar (Statusleiste)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, wird die Statusleiste oben im Dialog-Editor-
Fensters angezeigt. Diese Statusleiste bietet dieselben Informationen wie die Statusleiste, die
unten im Natural Studio-Fenster angezeigt werden kann.

Display bitmaps (Bitmaps anzeigen)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, ladt der Dialog-Editor die Bitmaps und zeigt
sie in den Dialog-Elementen an. So erscheinen sie zur Laufzeit.

Wenn dieses Kontrollkdstchen nicht ausgewahlt ist, zeigt das Dialog-Element nur den Namen
der Bitmap an, wodurch das Leistungsverhalten beim Editieren verbessert wird.

Crosshair cursor (Fadenkreuz-Cursor)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewahlt ist, wird der Fadenkreuz-Cursor benutzt, wenn Sie
Dialog-Elemente erstellen oder verschieben. Der Fadenkreuz-Cursor besteht aus Linien, die
sich horizontal und vertikal zu den Fenstergrenzen hin erstrecken.

Wenn dieses Kontrollkdstchen nicht ausgewahlt ist, wird der System-Cursor benutzt.

Natural Studio benutzen 141



Optionen setzen

Save settings with dialog (Einstellungen mit Dialog speichern)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewdhlt ist, werden die Optionseinstellungen stets mit
einem Dialog gespeichert.

Bei ausgeschalteter Option gespeicherte Dialoge verwenden weiterhin die aktuellen Options-
einstellungen.

Autoscroll (Automatischer Bildlauf)
Wenn dieses Kontrollkadstchen ausgewdhlt ist, wird im Dialog-Editor-Fenster ein automatischer
Bildlauf durchgefiihrt, so dass der Dialog stets im Dialog-Editor-Fenster sichtbar ist. Dies ist
auch hilfreich, wenn Sie den Dialog innerhalb des Dialog-Editor-Fensters verschieben.

Wenn dieses Kontrollkédstchen nicht ausgewahlt ist, und die Grofie des Dialogs so gedandert
wurde, dass der definierte Dialog nicht mehr sichtbar ist, miissen Sie die Bildlaufleisten
benutzen, um den Dialog im Dialog-Editor-Fenster zu finden.

Es empfiehlt sich, dass Sie diese Option aktivieren, wenn der Dialog innerhalb des Dialog-
Editor-Fensters angezeigt wird (siehe die entsprechende Option weiter unten).

Enhanced dialog list mode (Erweiterter Dialogauflistungsmodus)
Ab Natural fiir Windows Version 4.1 werden die Dialog-Sourcen immer in erweitertem Format
gespeichert. Deshalb ist die im Folgenden erwihnte Zeilennummer-Inkonsistenz nicht mehr
vorhanden. Das adltere Format (22C) kann nur wahrgenommen werden, wenn alte Dialoge in
diesem Format aufserhalb des Dialog-Editors aufgelistet oder ausgedruckt werden. Das Ein-
schalten dieser Option ist nur sinnvoll, wenn Sie nicht-erweiterte Dialog-Sourcen auflisten
oder ausdrucken wollen; sie gilt nicht fiir das neue Dialog-Sourcen-Format.

Wenn dieses Kontrollkastchen ausgewahlt ist, erscheint die Dialog-Source in einem Format,
das leichter lesbar als der Sourcecode der alteren Natural-Versionen ist. Wenn Sie sich dazu
entschlieflen, das Code-Listing nach Erhalt eines Kompilierfehlers anzuzeigen, dann erhalten
Sie den fiir den Compiler generierten Code.

Wenn Sie Ihre Dialog-Sourcen in nicht-erweitertem Format gespeichert haben und die Option
tiir den erweiterten Auflistungsmodus eingeschaltet ist, dann enthalt jede Natural-Laufzeit-
fehlermeldung eine nicht korrekte Zeilennummer. Um sicherzustellen, dass Sie die korrekte
Zeilennummer erhalten, schalten Sie diese Option aus.

Display dialog inside editor (Dialog innerhalb des Editors anzeigen)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, wird der aktuelle Dialog innerhalb des Dialog-
Editor-Fensters angezeigt.

Wenn dieses Kontrollkastchen nicht ausgewahlt ist, wird der aktuelle Dialog aufserhalb des
Dialog-Editor-Fensters angezeigt. Dadurch ist mehr Platz zum Editieren da. Seien Sie in diesem
Fall vorsichtig. Ihr Dialog kann aus der Anzeige verschwinden, wenn die Werte fiir RECTANGLE - X
und RECTANGLE-Y auf eine Position aufSerhalb des Bildschirms zeigen (weitere Informationen
zu diesen Werten finden Sie in der Dialog Component Reference). Eine andere Folge davon ist,
dass der Dialog jedes erscheinende Code-Auflistungsfenster tiberlappt.
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Ausgabefenster-Optionen (Output Window)

Sie konnen Préferenzen fiir verschiedene Ausgabefenster-Optionen setzen. Diese Einstellungen
werden jedesmal benutzt, wenn ein Natural-Programm Ausgaben auf den Bildschirm schreibt.
Diese Ausgabe erscheint in einem Ausgabefenster. Weitere Informationen finden Sie unter Output
Window in der Operations-Dokumentation.

Options |

Whorkspace I Frogram Editor I Map Editor | Data Area Editar
DO Editar I Dialag E ditar Output Window I Frintirig

[~ Activate report page bufer

¥ Display input figlds with frame

[ Display PF key buttons with number
[ Display more prompt

[~ Disable ESC key

¥ Dizable help menu

[ Dizable profile dialog

[V Fixed fonts only

Faont... Colors...

k. I Cancel Apply Help

Sie konnen die folgenden Optionen setzen:

Activate report page buffer (Reportseiten-Puffer aktivieren)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewahlt ist, ist die Pufferung aktiv. Die Pufferung nimmt
in etwa 250 Zeilen Natural-Ausgabe auf. Eingaben leeren den Reportseiten-Puffer.

Display input fields with frame (Eingabefelder mit Rahmen anzeigen)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewdhlt ist, erscheinen alle Eingabefelder mit einem Rahmen.
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Display PF key buttons with number (Schaltflichen fiir PF-Tasten mit Nummern anzeigen)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewdhlt ist, enthalten die Schaltflachen fiir die PF-Tasten
die Nummern der verkniipften PF-Tasten. Der Name einer PF-Taste wird unter der entspre-
chenden Schaltflache angezeigt.

Wenn dieses Kontrollkdstchen nicht ausgewahlt ist, enthalten die Schaltflachen fiir die PF-
Tasten die Namen der PF-Tasten (anstatt der Nummern).

Display more prompt (Mehr-Eingabeaufforderung anzeigen)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewdhlt ist, erscheint die MORE-Eingabeaufforderung fiir
Ausgaben, die durch die Natural-Statements DISPLAY, WRITE oder PRINT generiert wurden.

Disable ESC key (Escape-Taste ausschalten)
Wenn dieses Kontrollkdastchen ausgewahlt ist, kann die Esc-Taste nicht benutzt werden, um
das aktuelle Natural-Programm zu verlassen.

Disable help menu (Hilfemenii ausschalten)
Wenn dieses Kontrollkadstchen ausgewdhlt ist, zeigt das Natural-Ausgabefenster kein Hilfementi.
Wenn keine anderen Mentis definiert wurden, zeigt das Ausgabefenster keine Meniileiste.

Disable profile dialog (Profil-Dialog ausschalten)
Wenn dieses Kontrollkédstchen ausgewahlt ist, konnen die Ausgabefenster-Optionen nur in
Natural Studio gesetzt werden. In diesem Fall steht der Befehl Profile nicht im Systemmenii
des Ausgabefensters zur Verfligung. Siehe auch Changing the Output Window Profile in der
Operations-Dokumentation.

Fixed fonts only (Nur nicht-proportionale Schriftarten)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, erscheinen nur nicht-proportionale Schriftarten
im Dialogfeld Font (siehe unten).

Wenn dieses Kontrollkastchen nicht ausgewahlt ist, konnen Sie proportionale Schriftarten im
Dialogfeld Font auswahlen, zuséatzlich zu den nicht-proportionalen Schriftarten.

Font (Schriftart)
Wenn Sie diese Befehlsschaltflache wahlen, erscheint das Dialogfeld Font (Schriftart). Dies ist
ein Standard-Windows-Dialog, in dem Sie eine andere Schrift, einen anderen Schriftstil und
einen anderen Schriftgrad definieren konnen, die/der im Ausgabefenster benutzt werden soll.

Colors (Farben)
Wenn Sie diese Befehlsschaltflache wahlen, erscheint das Dialogfeld Color Profiling (Farbwahl).
Siehe Unterschiedliche Farben fiir die Ausgabe definieren weiter unten.
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Unterschiedliche Farben fiir die Ausgabe definieren

Sie konnen unterschiedliche Farben definieren, die fiir alle Natural-Ausgaben im Ausgabefenster
benutzt werden sollen.

» Unterschiedliche Farben fiir die Ausgabe definieren
1 Wahlen Sie auf der Seite Output Window des Dialogfelds Options die Schaltfliche Colors.

Es erscheint das Dialogfeld Color Profiling (Farbwahl), in dem Sie verschiedene Farben fiir
die unterschiedlichen Farbattribute definieren konnen.

Color Profiling |

Modify calar... |
Defaults |

Turquoige ;I

Sample
Text will appear in this color

Inverse Text looks like this
aFk. I Cancel |

2 Markieren Sie das Attribut im Listenfeld, fiir das Sie die Farbe andern mochten.

Die aktuelle Farbe fiir das markierte Attribut erscheint im Musterbereich am unteren Rand
des Dialogfelds.

3  Wabhlen Sie die Befehlsschaltflache Modify Color (Farbe dndern), um das Standard-Windows-
Dialogfeld Color (Farbe) aufzurufen.

4  Wahlen Sie eine Farbe aus, oder definieren Sie eine Farbe Ihrer Wahl im Dialogfeld Color,
und wahlen Sie die Befehlsschaltfliche OK, um zum Dialogfeld Color Profiling zuriickzukeh-
ren.

5 Optional. Wenn Sie zu den Standard-Farben zuriickkehren mochten, wahlen Sie die Befehls-
schaltflache Default (Standard).

6  Um Ihre Anderungen zu speichern und das Dialogfeld zu schliefen, wihlen Sie die Befehls-
schaltflache OK.
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Druck-Optionen (Printing)

Sie konnen Préferenzen fiir verschiedene Druck-Optionen setzen. Diese Einstellungen werden
jedesmal benutzt, wenn Sie ein Natural-Objekt oder einen List-View ausdrucken. Weitere Infor-
mationen finden Sie unter Objekte und Views ausdrucken.

Options |

Wwhorkspace I Frogram Editor I M ap Editor I Data Area Editar |
DOM Editor | DislogEditor | Output'window  Printing

b arging [in millimeters]

Left: Right [12
Top: IT Eh:uttu:um:lT

¥ Page header
¥ Page footer
¥ Lsze default font

Famf... |

] I Cancel Lpply Help

Sie konnen die folgenden Optionen setzen:

Margins (Rander)
Die Werte in diesen Textfeldern legen in Millimetern die Rander fest, die auf jeder einzelnen
Druckseite gesetzt werden sollen. Wenn einer dieser Werte kleiner als der vom Drucker
unterstiitzte Mindestrand ist, wird dieser Mindestwert anstatt des eingegebenen Wertes benutzt.

Page header (Seitenkopfzeile)
Wenn dieses Kontrollkdastchen ausgewahlt ist, wird eine Kopfzeile am oberen Rand jeder Seite
ausgedruckt, die das Datum und die Uhrzeit sowie die betreffenden Objektidentifikationsin-
formationen (wie z.B. Objektnamen, Objekttyp und Library) enthalt.

146 Natural Studio benutzen



Optionen setzen

Page footer (Seitenfufizeile)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, wird eine Fufizeile am unteren Rand jeder Seite
ausgedruckt, die die aktuelle Seitennummer enthalt.

Use default font (Standard-Schriftart benutzen)
Wenn dieses Kontrollkdstchen ausgewahlt ist, wird die Standard-Schriftart zum Ausdrucken
benutzt.

Die Standard-Schriftart fiir ein Natural-Objekt wird auf der betreffenden Seite des Dialogfelds
Options definiert. Wenn Sie beispielsweise ein Objekt ausdrucken (entweder von einem Editor-
Fenster oder List-View-Fenster), das mit dem Programm-Editor bearbeitet wird, wird die
Schriftart benutzt, die gerade fiir den Programm-Editor definiert ist.

Font (Schriftart)
Nur verfiigbar, wenn das Kontrollkdastchen Use default font (Standard-Schriftart benutzen)
nicht ausgewahlt ist.

Sie konnen eine Schriftart definieren, die anstatt der Standard-Schriftart benutzt werden soll.
Wenn Sie diese Befehlsschaltflaiche wéahlen, erscheint das Dialogfeld Font (Schriftart). Dies ist
ein Standard-Windows-Dialog, in dem Sie die Schrift, den Schriftstil und den Schriftgrad
definieren konnen, die/der zum Drucken benutzt werden soll. Die hier von Ihnen definierte
Schriftart wird immer dann benutzt, wenn Sie ein Natural-Objekt oder einen List-View aus-
drucken. Nur nicht-proportionale Schriftarten stehen zur Verfligung.
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Wenn Sie Natural Studio starten, wird die Natural-Parameterdatei (welche die sogenannten
,Profilparameter” enthalt) gelesen, um die Einstellungen mehrerer Parameter zu ermitteln, mittels
derer Natural an Ihre spezifische Umgebung und Anforderungen angepasst wird. Einige dieser
Parameter konnen aktualisiert werden, nachdem die Natural-Session gestartet worden ist; diese
sind die sogenannten ,Session-Parameter”.

Anmerkung: Die Profilparameter werden mit der Configuration Utility definiert. Es ist

moglich, Natural Studio mit Ihrer eigenen Parameterdatei zu starten. Siehe Invoking Natural
with an Alternative Parameter File in der Configuration Utility-Dokumentation.

Anderungen an den Session-Parametern sind nur giiltig fiir die aktuelle Session. Wenn Sie Natural
verlassen, werden Ihre Anderungen verworfen. Das ndachste Mal, wenn Sie Natural Studio starten,
werden die Einstellungen in der Natural-Parameterdatei (welche mit der Configuration Utility
definiert werden) erneut benutzt.

Anmerkung: Dieses Standard-Verhalten kann durch Setzen des Profilparameters PERSIST

in der Configuration Utility geandert werden.

Dieses Kapitel beschreibt Parameter, die wahrend einer laufenden Session aktualisiert werden
konnen.

Eine vollstandige Beschreibung aller verfiigbaren Session-Parameter entnehmen Sie der Parameter
Reference.

Wenn Sie in einer Remote-Entwicklungsumgebung mittels SPoD arbeiten, kann das Fenster
Natural Session Parameters Parameter enthalten, die nicht fiir die Windows-Version von Natural
gelten, und die nicht in diesem Kapitel aufgefiihrt sind. Weitere Informationen zu diesen Parametern
finden Sie in der Natural-Dokumentation fiir die entsprechende Plattform.

Das Fenster mit den Natural-Session-Parametern aufrufen

Eine separate Anwendung steht zum Setzen der Natural-Session-Parameter zur Verfiigung. Diese
Anwendung wird von Natural Studio aus aufgerufen.

» Das Fenster Natural Session Parameters aufrufen

s Waihlen Sie aus dem Menii Tools den Befehl Session Parameters.

Anmerkung: Dies entspricht dem Absetzen des Systemkommandos GLOBALS ohne

Parameter.
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Es erscheint das folgende Fenster.

-
po
=

Hi|Matural Session Parameters

File Edit View Help

W= 2| | =]
: n Parameters

-Character Assignments

-Command Execukion

-Compiler Opkions

-Dake Representation

-Errar Handling

-Field Appearance

- Limits

-Report Parameters

-Remote Procedure Call

I atural Configuration Litility |

Ready l_ l_ I_ S

Wenn Sie einen Knoten fiir eine Parameter-Gruppe im Verzeichnisbaum markieren, erscheinen
die entsprechenden Parameter auf der rechten Seite des Fensters.

Parameter suchen und andern

Sie konnen einen Parameter auf unterschiedliche Art und Weise finden:

® Wenn Sie wissen, in welcher Parameter-Gruppe sich der Parameter befindet, konnen Sie den
Verzeichnisbaum erweitern und den Knoten markieren.

® Wenn Sie die Parameter-Gruppe nicht kennen, kénnen Sie nach dem Parameter suchen.

» Einen Parameter suchen und andern

1 Markieren Sie die Parameter-Gruppe, die den Parameter enthalt, den Sie andern mochten.
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Die Namen der Natural-Session-Parameter erscheinen in Klammern auf der rechten Seite des
Fensters, und zwar hinter der Bezeichnung des betreffenden Steuerelements. Beispiel:

Natural Session Parameters
File Edit Wiew Help
HE=elz|] =
= Su_assiu:un Parameters *
-- Character Assignments

Command Execution
=- Campiler Options

Campiler Options I

¥ Interpretation of database short names ‘CESHORT)

- Database Short Names [~ Dump generation (oL
E;I:npa;ﬁ;zrgatac';peciﬁcatian [~ Length/format specification (F3)

- Skructured Mode [~ structured mode (S}

- iaenerate Symbol Tables

- Endian Mode ™ Generate symbol tables (SYMGEM])

- iaeneration of Global Format Identifiers )

- fctive Cross References Endian mods (EMDIAN) |DEFALLT ~

[#- Date Representation Generation of global Format identifiers (GFIDY  |om -
[+~ Errar Handling
- Field Appearance Active cross reference (XREF) OFF -
[+#]- Lirnits
[+- Repaort Parameters
[+ Remate Procedure Call
Ready T 4

Oder:
Erweitern Sie den Knoten fiir eine Parameter-Gruppe.

Beschreibungen fiir die Parameter erscheinen im Verzeichnisbaum unterhalb des Knotens.
Wenn Sie eine Beschreibung im Verzeichnisbaum markieren, werden alle Parameter fiir diese
Gruppe auf der rechten Seite des Fensters gezeigt. Fiir die Beschreibung, die im Verzeichnis-
baum markiert wurde, wird der betreffende Parameter auch auf der rechten Seite des Fensters
markiert und kann sofort gedndert werden.

Setzen Sie den Parameter auf den erforderlichen Wert (weitere Informationen finden Sie im
Rest dieses Abschnitts).

| Anmerkung: Folgendes gilt fiir die Kontrollkastchen: wenn ein Kontrollkéstchen markiert

ist, ist der entsprechende Parameter auf "ON" gesetzt; wenn ein Kontrollkdstchen nicht
markiert ist, ist der entsprechende Parameter auf "OFF" gesetzt.

Wenn ein Parameter gedndert wurde, erscheint ein Sternchen (*) neben dem obersten Knoten
im Verzeichnisbaum.

Optional. Wahlen Sie aus dem Menti File den Befehl Restore Saved (Gespeicherte Version
wiederherstellen), um Ihre Anderungen zu verwerfen und somit die Einstellungen des letzten
gespeicherten Standes wiederherzustellen.
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Oder:
Wihlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:
%

4 Wiéhlen Sie aus dem Menti File den Befehl Save (Speichern), um Thre Anderungen zu speichern.

Oder:

Wihlen Sie die folgende Schaltflache in der Symbolleiste:

Oder:
Driicken Sie STRG+S.

Die neuen Einstellungen werden jetzt in Natural Studio benutzt.

5  Schliefien Sie das Fenster, in dem Sie die Session-Parameter gesetzt haben.

» Einen Parameter suchen

1 Wahlen Sie aus dem Menii Edit des Fensters Natural Session Parameters den Befehl Find.
Oder:
Driicken Sie STRG+F.

Wenn die Symbolleiste gerade nicht angezeigt wird, wird sie automatisch aktiviert, und das
die Parameter enthaltende Dropdown-Listenfeld wird getffnet.

| Anmerkung: Wenn die Symbolleiste bereits sichtbar ist, konnen Sie einfach das Drop-

down-Listenfeld 6ffnen, ohne den obigen Befehl benutzen zu miissen.

2 Waibhlen Sie den Parameter aus dem Dropdown-Listenfeld in der Symbolleiste.

Die Parameter-Gruppe, die die ausgewahlten Parameter enthélt, wird auf der rechten Seite
des Fensters angezeigt. Sie kdnnen jetzt die Parameter-Einstellung dndern und Thre Anderun-
gen wie oben beschrieben speichern.

Alternativen

Session-Parameter konnen auch wie folgt gesetzt werden:
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" Geben Sie das Systemkommando GLOBALS mit dem erforderlichen Parameter in der Komman-
dozeile ein (Session-Ebene).

® Nur fiir Reporting Mode: benutzen Sie das Statement SET GLOBALS mit dem erforderlichen
Parameter in einem Natural-Programm (Programm-Ebene).

B Setzen Sie den/die Session-Parameter auf Statement- und/oder Feld-Ebene bei bestimmten
Natural-Statements (FO RMAT, DISPLAY, INPUT, REINPUT, WRITE, PRI NT).

Character Assignments (Zeichenzuweisungen)

Die folgenden Session-Parameter dienen zum Andern von Standard-Zeichenzuweisungen.

Option Eine Beschreibung dieses
Session-Parameters finden Sie in der
Parameter Reference

Terminal command character (Steuerzeichen fiir CF

Terminalkommandos)

Decimal character (Dezimalstellenzeichen) DC

Input assign character (Input-Zuweisungszeichen) IA

Input delimiter character (Input-Delimiterzeichen) ID

Thousands separator character (Tausender-Trennzeichen) THSEPCH

Alle Zeichenzuweisungen miissen sich gegenseitig ausschliefien.

Command Execution (Kommandoausfiihrung)

Der folgende Session-Parameter dient zur Steuerung der Ausfithrung der Kommandos.

Option Eine Beschreibung dieses Session-Parameters finden Sie

in der Parameter Reference

Disable Natural commands (Natural-Kommandos [NC
ausschalten)
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Compiler Options (Compiler-Optionen)

Die folgenden Session-Parameter dienen zum Setzen von Optionen fiir den Natural-Compiler.

Option

Eine Beschreibung dieses
Session-Parameters finden Sie in der

Parameter Reference
Interpretation of database short names (Interpretation der DBSHORT
Datenbank-Kurznamen)
Dump generation (Dump-Generierung) DU

Length/format specification (Format-Spezifikation fiir Benutzervariablen) | FS

Structured mode (Programmierung im Structured Mode) SM
Generate symbol tables (Symboltabelle generieren) SYMGEN
Endian mode (Endian-Modus fiir kompilierte Objekte) ENDIAN

Format-IDs)

Generation of global format identifiers (Generierung von globalen  |GFID

Active cross reference (Aktive Referenzen)

XREF

Siehe auch Compiler Options in der Configuration Utility-Dokumentation und die Beschreibung des

Systemkommandos COMPOPT.

Date Representation (Datumsdarstellung)

Die folgenden Session-Parameter dienen zur Steuerung der Darstellung des Datums.

Option

Eine Beschreibung dieses Session-Parameters

finden Sie in der Parameter Reference

Report-Seitentiberschriften)

Date format in output (Datumsformat fiir Ausgabe) DFOUT
Date format in STACK (Datumsformat fiir Stack) DFSTACK
Date format in report titles (Datumsformat in DFTITLE
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Error Handling (Fehlerbehandlung)

Die folgenden Session-Parameter dienen zur Steuerung der Fehlerbehandlung innerhalb von
Natural.

Option Eine Beschreibung dieses Session-Parameters

finden Sie in der Parameter Reference

Automatic REINPUT (Interner REINPUT bei ungtiltigen Daten) [REINP

Sound terminal alarm (Terminal-Warnton) SA
Record hold processing (Warten auf Datensatz im Hold) WH
Zero division (Teilung durch Null) /D

Code page conversion error (Codepage-Umsetzungsfehler) CPCVERR

Field Appearance (Feldformat)

Die folgenden Session-Parameter beeinflussen die Eingabe/Ausgabe-Behandlung.

Option Eine Beschreibung dieses
Session-Parameters finden Sie in der

Parameter Reference

Filler chars protected (Fiillzeichen fiir dynamisch geschiitzte Felder)|FCDP

Overwriting protected (Uberschreiben geschiitzter Felder durch ~ |OPF

Helproutinen)

Zero printing (Anzeige von Nullwerten) ZP
Message line position (Meldungszeilen-Position) ML
Print mode (Druck-Modus) PM
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Limits

Die folgenden Session-Parameter werden benutzt, um zu verhindern, dass ein einzelnes Programm

eine iibermaflige Menge interner Ressourcen verbraucht.

Option

Eine Beschreibung dieses Session-Parameters

finden Sie in der Parameter Reference

Error on loop limit (Reaktion auf Limit-Uberschreitung bei LE
Verarbeitungsschleifen)
Processing loop limit (Limit fiir Verarbeitungsschleifen) LT

Report Parameters (Report-Parameter)

Die folgenden Session-Parameter dienen zur Steuerung verschiedener Attribute von Natural-

Reports.
Option Eine Beschreibung dieses Session-Parameters finden Sie in der
Parameter Reference

Page eject (Seitenvorschub) EJ

Line size (Zeilenldnge) LS

Page size (Lange einer Reportseite) PS

Spacing factor (Spaltenabstand) SF

Default input terminal mode (Input-Modus)|IM
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Remote Procedure Call

Die folgenden Session-Parameter gelten fiir Natural Remote Procedure Call (RPC).

Option

Eine Beschreibung dieses Session-Parameters

finden Sie in der Parameter Reference

Retry service on alternative server (Neuversuch auf TRYALT
alternativem Server)

Send-buffer compression (Sendepuffer-Komprimierung) COMPR
Request timeout (Anfrage-Zeitiiberschreitung) TIMEOUT
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Dieses Kapitel liefert Informationen zu den Befehlen, die im Menti Tools > System Information
zur Verfligung stehen.

System Files (Systemdateien)

Sie konnen die aktuellen Zuweisungen fiir alle Natural-Systemdateien (wie z.B. Datenbank-ID
und Datei-Nummer) anzeigen.

» Die aktuellen Systemdatei-Zuweisungen anzeigen

1  Markieren Sie im Library-Workspace entweder die lokale Umgebung oder die Remote-
Umgebung.

2 Wahlen Sie aus dem Mentii Tools den Befehl System Information > System Files.

Oder:

Wenn die Tools-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltfliche in der
Symbolleiste.

0

Die Zuweisungen erscheinen in einem Dialogfeld. Der Inhalt dieses Dialogfelds ist abhidngig
von der Umgebung, die gerade aktiv ist.
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[fi]SYSPROF - System Files |
System Files | Files in File System | AN Files |
File MName LEID FNE Datahase Type

30 File System
FNAT 20 10 File System

Path in File Syztem of selected file:
d:\projinatappsh 631 FIUISE

] Help

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos SYSPROF.

Work and Print Files (Arbeits- und Druckdateien)

Sie konnen Arbeits- und Druckdatei-Informationen anzeigen.

» Arbeits- und Druckdatei-Informationen anzeigen

1 Markieren Sie im Library-Workspace entweder die lokale Umgebung oder die Remote-
Umgebung.

2 Waihlen Sie aus dem Menii Tools den Befehl System Information > Work and Print Files.

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

Die Informationen erscheinen in einem Dialogfeld. Der Inhalt dieses Dialogtelds ist abhangig
von der Umgebung, die gerade aktiv ist.

[#]5YSFILE - Work and Print Files

File View Help

4= [
||| File or Device | Parameters
= Matural Filez and Devices Reportz M ainPrinter=0; Pagek ject=yes; DTFORM=G; INTEMN5=3; ZeroPrint=yes;
Logical Devices
E|:!E|I' s . Physical Devices
i Logical Devices . -
. . Printer Profiles
Physical Devices ‘work Files
Frinter Profiles
ok Files

I y

3 ImBaum, der auf der linken Seiten angezeigt wird, markieren oder erweitern Sie einen Knoten,
um die betreffenden Informationen anzuzeigen. Markieren Sie beispielsweise Work Files,
um Informationen zu den definierten Arbeitsdateien anzuzeigen.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos SYSFILE.

4  Optional. Wahlen Sie aus dem Menii View den Befehl Product Workspace, um die Anzeige
des Baums ein- oder auszuschalten.

Last Message (Letzte Meldung)

Sie konnen zusitzliche Informationen zur Fehlersituation anzeigen, die in der aktiven Umgebung
zuletzt aufgetreten ist.

» Informationen zum letzten Fehler anzeigen

1  Markieren Sie im Library-Workspace entweder die lokale Umgebung oder die Remote-
Umgebung.

2 Wahlen Sie aus dem Mentii Tools den Befehl System Information > Last Message.
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Wenn vorher ein Fehler in der ausgewadhlten Umgebung aufgetreten ist, erscheint die entspre-
chende Fehlermeldung in einem Dialogfeld. Beispiel:

[H]LASTMSG [IBM2 {4720)] - Last Messages

1] Detailz Help

|Last accurred emor messages.

Bei einer Remote-Umgebung wird der Umgebungsname in der Titelleiste angezeigt.

3  Wahlen Sie die Befehlsschaltflache Details, um detaillierte Informationen zu dem markierten
Fehler in einem Dialogfeld anzuzeigen.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos LASTMSG.

Technical Information (Technische Informationen)

Sie konnen technische Informationen zu der aktiven Umgebung anzeigen (wie z.B. das Betriebs-
system und die Versionsnummer der plattform-spezifischen Natural-Installation, oder ob Natural
Security aktiv ist).

» Technische Informationen anzeigen

1 Markieren Sie im Library-Workspace entweder die lokale Umgebung oder die Remote-
Umgebung.

2 Wahlen Sie aus dem Menti Tools den Befehl System Information > Technical Information.
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Die Informationen erscheinen in einem Dialogfeld.

ETEEH - Technical Information H=]
General | Last Erru:url Steplibsl

Lzer MNATLURAL
Library: TUTORIAL

Wersion /£ 5M level 6.3/ 0003
Startup tranzachion:

M atural Security: Mo
Operating system:  Windows/MT
Oper. zvg. werzion: 5.2 [3730]

Machine class: FC

Hardware: IMTEL-B0536
Device type: YIDED

Code page: windowsz-1251
Locale: de DE

Lazt command
’7 SYSPROD

] Help

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos TECH.

Product Information (Produktinformationen)

Sie konnen eine Liste aller Produkte anzeigen, die in der aktiven Umgebung installiert sind.

» Produkt-Informationen anzeigen

1  Markieren Sie im Library-Workspace entweder die lokale Umgebung oder die Remote-
Umgebung.

2 Wahlen Sie aus dem Menii Tools den Befehl System Information > Product Information.
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Die Informationen erscheinen in einem Fenster.

S?SPRDD - Product Information
File Wiew Help

=
|| Product Mame | Werzion | Inpl D ate | Inpl Time | F'n:uduc:tIDl Inpl Uzer | Inpl Fiemark. |
= Installed Products Matural 6361 20090812 22:52:28  NAT MNATURAL
‘. Wahural Matural IDL Generatar 120 20090812 226228 DL MNATURAL — SYSIDL Librany

. Matural IDL Generator

4

Optional. Wahlen Sie aus dem Menii View den Befehl Product Workspace, um die Anzeige

3
des Baums auf der linken Seite ein- oder auszuschalten.

Siehe auch die Beschreibung des Systemkommandos SYSPROD.
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Dieses Kapitel bietet Informationen zu den Befehlen, die im Menii Tools > Development Tools
zur Verfligung stehen.

Einige der oben aufgefiihrten Befehle stehen nur zur Verfiigung, wenn die betreffende Funktion
installiert worden ist. Wenn eine Funktion nicht installiert wurde, wird der Befehl mit dem diese
Funktion aufgerufen wird, grau dargestellt.

Wenn ein Plug-In (wie z.B. Object Description) installiert und aktiviert wurde, steht ein zusétzlicher
Befehl fiir dieses Plug-In unten in diesem Menti zur Verfiigung. Detaillierte Informationen finden
Sie in der Dokumentation fiir das betreffende Plug-In.

Component Browser

Nur verfiigbar in der lokalen Umgebung.

Startet den Component Browser (Komponenten-Browser), der benutzt wird, um ActiveX-Kompo-
nenten anzusehen, die fiir die Entwicklung von NaturalX-Anwendungen verfiigbar sind. Detail-
liertere Informationen finden Sie unter Component Browser in der Tools and Utilities-Dokumentation.

Data Browser

Startet den Data Browser-Assistenten, der benutzt wird, um einen Report von einer Datei zu
erstellen. Detaillierte Informationen finden Sie unter Data Browser in der Tools and Utilities-Doku-
mentation.

Reporter

Nur verfiigbar in der lokalen Umgebung.

Startet den Reporter, der benutzt wird, um einen Report von einem Natural-Programm zu gene-
rieren. Detaillierte Informationen finden Sie in der Online-Hilfe, die zusammen mit dem Reporter
angeboten wird.
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Error Messages (Fehlermeldungen)

Startet die SYSERR-Utility, die Sie dazu benutzen kénnen, um Ihre eigenen anwendungsspezifischen
Meldungen zu schreiben. Detaillierte Informationen finden Sie unter SYSERR Ultility in der Tools
and Ultilities-Dokumentation.

Object Handler

Startet den Object Handler, der benutzt wird, um Natural- und Nicht-Natural-Objekte zur Vertei-
lung zu verarbeiten. Detaillierte Informationen finden Sie unter Object Handler in der Tools and
Utilities-Dokumentation.

Mainframe Navigation

Nur verfiigbar in einer Remote-Umgebung.

Startet Mainframe Navigation, welches benutzt wird, um auf Objekte zuzugreifen, die auf einem
Grofsrechner gespeichert sind, und sie zu manipulieren. Detaillierte Informationen finden Sie in
der Dokumentation fiir Mainframe Navigation, die separat erhaltlich ist.

Application Programming Interfaces

Startet die SYSEXT-Ultility, die benutzt wird, um die in der Library SYSEXT enthaltenen Natural-
Anwendungsprogrammierschnittstellen (APIs) aufzulisten. Detaillierte Informationen finden Sie
unter SYSEXT - Natural Application Programming Interfaces in der Tools and Utilities-Dokumentation.

Unlock Objects (Objekte entsperren)

Nur verfiigbar in einer Remote-Umgebung.

Zeigt einen Dialog an, in dem die gesperrten Natural-Objekte oder Dokumentationsobjekte aufge-
fiihrt sind. Wenn erforderlich, konnen Sie sie entsperren. Siehe Objekte manuell entsperren in der
Dokumentation Remote-Entwicklung mit SPoD.
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Dieses Kapitel bietet Informationen zu den Befehlen, die im Menii Tools > Configuration Tools
zur Verfligung stehen.

Anmerkung: Es steht auch eine separate Anwendung, die Configuration Utility, zur Verfii-
gung. Weitere Informationen finden Sie in der Configuration Utility-Dokumentation.

Compiler Options

Sie konnen Optionen setzen, die ausgewertet werden sollen, wenn ein Natural-Programmierobjekt
kompiliert wird.

Anmerkung: Weitere Einstellmdglichkeiten fiir Compiler-Parameter finden Sie in der

Beschreibung des Systemkommandos COMPOPT.

» Compiler-Optionen setzen

1  Markieren Sie im Library-Workspace entweder die lokale Umgebung oder die Remote-
Umgebung.

2 Wabhlen Sie aus dem Menti Tools den Befehl Configuration Tools > Compiler Options.

Die Compiler-Optionen, die gesetzt werden kénnen, erscheinen in einem Dialogfeld. Der
Inhalt dieses Dialogfelds ist abhangig von der Umgebung, die gerade aktiv ist.

[f4]cOMPOPT - Compiler Dptions M=
Function  Help
Kepword checking: I JKCHECK
Parameter checking for CALLMAT statements: [~ [PCHECK]
|nterpretation of databaze field zhart names: v [DESHORT]
Intermal reprezentation of positive sign of packed numbers: [ [PSIGMF]
Tranzlate quotation mark: Vv [TOMARE]
Thouzands separatar; [~ [THSEP]
Generation of global farmat 1Ds [GFID)
Mo generation: " [OFF]
For all views: ¥ [ON]
For wiews in data areas anly: D
Yersion Compatibility Options
MASE compatible with MOYE EDITED: [ [MASKCME]
] Cancel

172 Natural Studio benutzen



Konfigurations-Tools benutzen

3 Setzen Sie die erforderlichen Compiler-Optionen.

Informationen zu den Optionen in diesem Dialogfeld finden Sie bei der Beschreibung des
Systemkommandos COMPOPT.

4  Optional: wahlen Sie einen der folgenden Befehle im Menii Function aus:

= Update Options: aktualisiert Ihre Anderungen, ohne dass das Dialogfeld geschlossen wird.

® Set to Default: setzt die Compiler-Optionen auf die Standardwerte zuriick.

XRef Generation

Wenn Predict installiert ist, konnen Sie angeben, ob aktive Referenzdaten (XRef-Daten) in
gespeichert werden sollen oder nicht. Weitere Informationen zu aktiven Referenzen finden Sie in
der Predict-Dokumentation.

» Generierung von XRef-Daten steuern

1  Wahlen Sie aus dem Menii Tools den Befehl Configuration Tools > XRef Generation.

Es erscheint ein Dialogfeld.

[f4] XREF - xref Generation M=l
— Generation of Xref data
i+ [ff
= On
= Doc #ref off, but Predict entry needed.
= Force  #ref on, but Predict entry needed.

M atural Security =ref definition: not active

[IF Cancel Help

|Mo ¥ref data generated.

2 Setzen Sie die erforderliche Option.

Informationen zu den Optionen in diesem Dialogfeld finden Sie bei der Beschreibung des
Systemkommandos XREF.
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Remote Procedure Call

Startet die SYSRPC-Ultility, die benutzt wird, um Remote Procedure Calls zu verwalten. Detaillierte
Informationen finden Sie unter SYSRPC Utility in der Tools and Utilities-Dokumentation.

Natural Installer

Nur verfiigbar in der lokalen Umgebung.

Startet den Natural-Installer, der benutzt wird, um die Natural-Zusatzprodukte in Threr lokalen
Umgebung zu installieren, aktualisieren oder deinstallieren. Detaillierte Informationen finden Sie
unter Installer in der Tools and Utilities-Dokumentation.

Plug-In Manager

Die Natural Studio-Benutzerschnittstelle ist erweiterbar durch Plug-Ins. Teile der Natural Studio-
Funktionalitat selbst werden in Form von Plus-Ins ausgeliefert.

Wenn ein Plug-In in Natural Studio installiert ist, ist es nicht erforderlich, dass es immer aktiv ist.
Es muss nicht in jeder Natural-Session und fiir jeden Benutzer verfiigbar sein. Welche Plug-Ins
wirklich aktiv und sichtbar sind, kann fiir jeden einzelnen Benutzer konfiguriert werden. Die
Informationen, welche Plug-Ins fiir Sie aktiv sind, werden in Ihrem Benutzerprofil in der Windows-
Registrierung gespeichert. Plug-Ins werden mit dem Plug-In Manager aktiviert und deaktiviert.

Die folgenden Themen werden nachfolgend behandelt:

= Aktivierung von Plug-Ins einschalten

= Plug-In Manager aufrufen

= Plug-In aktivieren und deaktivieren

= Automatischen oder manuellen Aktivierungsmodus fir ein Plug-In definieren

| Anmerkung: Wenn Sie Ihre eigenen Plug-Ins erstellen mochten, siehe Quick Start in der

Dokumentation Extending Natural Studio with Plug-ins. Diese Dokumentation enthalt auch
Informationen zum Plug-In Example, das im Plug-In Manager aktiviert werden kann.
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Aktivierung von Plug-Ins einschalten

Die Aktivierung von Plug-Ins kann fiir einen Benutzer vollstandig aus- und eingeschaltet werden.
Um mit Plug-Ins zu arbeiten, miissen Sie sicherstellen, dass die Aktivierung von Plug-Ins in den
Workspace-Optionen eingeschaltet wurde.

Plug-In Manager aufrufen

Wenn die Aktivierung von Plug-Ins eingeschaltet wurde, konnen Sie den Plug-In Manager wie
im Folgenden beschrieben aufrufen.

» Plug-In Manager aufrufen

= Waihlen Sie aus dem Menii Tools den Befehl Configuration Tools > Plug-in Manager.

Oder:

Wenn die Tools-Symbolleiste angezeigt wird, wahlen Sie die folgende Schaltflache in der
Symbolleiste.

o

Es erscheint das Fenster Plug-In Manager. Zum Beispiel:

#=. Plug-in Manager Hi=]
Mame Skakus Maode Type
{Program Generation Mot active  Manual Shared server
:ttS"'"S.ﬁ.F'I IIiliks Mot active  Manual Single server
=Li'-.-'-.-'nel:u Interface Mot ackive | Manual Single server
=LtF‘qu;;-in Example Mot active  Manual Shared server
ii:{ML Toolkit Mok active | Manual Single server
it.ﬁ.pplicaticun Wizard Mot active  Manual Shared server
itF‘Iug-in Manager Active Automatic  Shared server
:LtS"r'SEHT IIkiliksy Mot active  Manual Single server
itMetriu:s and x¥Fef Yiewing Mot active  Manual Single server
=Lth{RlE!F Evvaluation Mot ackive | Manual Shared server
=Lt@l::jeu:l: Yersioning Mot active  Manual Single server
itSu:hema (3eneration Mok active | Manual Single server
it@bject Descripkion Mot active  Manual Single server

Der Plug-In Manager (der in einem List-View-Fenster angezeigt wird) listet alle installierten
Plug-Ins auf. Fiir jedes Plug-In wird Name, Aktivierungsstatus, Aktivierungsmodus und Typ
angezeigt. Der Plug-In Manager ermoglicht es Ihnen, Thre personliche Entwicklungsumgebung
zu konfigurieren indem Sie installierte Plug-Ins aktivieren oder deaktivieren.
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| Anmerkung: Der Typ ("Single Server" oder "Shared Server") wird definiert, wenn das
Plug-In erstellt wird. Er kann hier nicht geandert werden.

Die folgenden Plug-Ins sind in der Natural fiir Windows-Dokumentation dokumentiert:

® SYSAPI Utility

® Web Interface

® Plug-in Example

= XML Toolkit

* Application Wizard

* Plug-In Manager (siehe die folgenden Informationen in Plug-In aktivieren und deaktivieren)
= SYSEXT Utility

® Object Compare

* Local Versioning

® Natural for Ajax Tools

Andere im Fenster Plug-In Manager aufgelistete Plug-Ins sind separat dokumentiert (d.h.
sie sind nicht Bestandteil der Natural fiir Windows-Dokumentation). In diesen Fallen miissen
Sie weitere Informationen der entsprechenden Produkt-Dokumentation entnehmen.

| Anmerkung: Wenn ein Plug-In nicht im Fenster Plug-In Manager angezeigt wird,

wurde es noch nicht installiert. Weitere Informationen finden Sie in der Dokumentation
zur Installation.

Plug-In aktivieren und deaktivieren

Der Aktivierungsstatus eines Plug-Ins wird mittels eines Kontextmeniis gedandert. Ein Plug-In,
das nicht aktiv ist, kann aktiviert werden, und ein Plug-In, das aktiv ist, kann deaktiviert werden.

Der Plug-In Manager selbst ist als ein in Natural geschriebenes Plug-In implementiert. Per Defini-
tion kann der Plug-In Manager selbst nicht dynamisch aktiviert werden. Wenn die Aktivierung
von Plug-Ins in den Workspace-Optionen eingeschaltet wird, steht der Befehl zum Aufrufen des
Plug-In Managers stets in Natural Studio zur Verfiigung. Der Plug-In Manager ist in der Liste der
Plug-Ins mit enthalten, wobei er wie jedes andere Plug-In deaktiviert werden kann. Aber er kann
dann nattrlich nicht in derselben Natural Studio-Session manuell reaktiviert werden, weil Sie
dazu einen aktiven Plug-In Manager benétigen wiirden. Da aber sein Aktivierungsmodus stets
"Automatic” ist (er kann nicht in "Manual" gedndert werden), wird er beim Start der nachsten
Natural Studio-Session wieder aktiviert, wenn die Aktivierung von Plug-Ins in den Workspace-
Optionen eingeschaltet ist.
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Anmerkung: Die Plug-Ins fiir die Utilities SYSAPI und SYSEXT werden automatisch aktiviert,

wenn Sie sie mit dem entsprechenden Befehl aufrufen; deshalb ist es nicht erforderlich,
dass Sie sie manuell im Plug-In Manager aktivieren.

» Ein Plug-In aktivieren

1  Markieren Sie das Plug-In im Fenster Plug-In Manager.

2  Rufen Sie das Kontextmeni auf, und wahlen Sie den Befehl Activate.

» Ein Plug-In deaktivieren

1  Markieren Sie das Plug-In im Fenster Plug-In Manager.

2  Rufen Sie das Kontextmeni auf, und wahlen Sie den Befehl Deactivate.

Automatischen oder manuellen Aktivierungsmodus fiir ein Plug-In definieren

Der Aktivierungsmodus eines Plug-Ins wird mittels eines Kontextmentis gedandert. Eine automa-
tische Aktivierung bedeutet, dass das Plug-In jedesmal gestartet wird, wenn Sie Natural Studio
starten. Eine manuelle Aktivierung bedeutet, dass das Plug-In inaktiv bleibt, wenn Sie Natural

Studio starten; wenn Sie mit dem Plug-In arbeiten mdchten, miissen Sie es wie oben beschrieben
aktivieren.

» Das Plug-In beim Start von Natural Studio jedesmal aktivieren

1  Markieren Sie das Plug-In im Fenster Plug-In Manager.

2 Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl Activation Mode > Automatic.

» Das Plug-In beim Start von Natural Studio inaktiv lassen

1  Markieren Sie das Plug-In im Fenster Plug-In Manager.

2 Rufen Sie das Kontextmenii auf, und wahlen Sie den Befehl Activation Mode > Manual.
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Dieses Kapitel listet alle Befehle auf, die im Menii Help zur Verfligung stehen.

Wenn ein Plug-In (wie zum Beispiel Object Description) installiert und aktiviert wurde, steht ein
zusatzlicher Befehl zum Aufrufen von Hilfe fiir dieses Plug-In im Menti Help zur Verfiigung.

Contents (Inhalt)

Zusatzlich zu der Online-Dokumentation, die auf der Natural-Dokumentations-DVD oder auf
http://documentation.softwareag.com/ zur Verfliigung steht, ist die englische Natural-Dokumen-
tation auch als eine HTML-Hilfedatei verfiigbar (dies ist eine Windows-Online-Hilfedatei mit der
Extension ".chm").

» Englische Online-Hilfe aufrufen

s Wabhlen Sie aus dem Menii Help den Befehl Contents (Inhalt).

Die Ubersichtsseite erscheint.

» Englische kontext-sensitive Hilfe aufrufen
»  Wabhlen Sie die Befehlsschaltflache Help in einem Dialogfeld.
Oder:
Driicken Sie F1.
Siehe auch Using Context-Sensitive Help im Abschnitt Program Editor der Editors-Dokumentation.

Es erscheint Hilfe zum aktuellen Thema.

System Commands (Systemkommandos)

Sie konnen eine englische Hilfe fiir alle Natural-Systemkommandos anzeigen, die in der Komman-
dozeile eingegeben werden konnen. Dies ist ein Bestandteil der Online-Hilfe.

» Englische Hilfe fiir ein Systemkommando anzeigen

1  Wahlen Sie aus dem Menii Help den Befehl System Commands.

Es erscheint die Ubersichtsseite der Dokumentation Systemkommandos.

2 Waibhlen Sie ein Systemkommando aus der Auswabhlliste.
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Es erscheint die Seite, auf der dieses Systemkommando erldutert wird.

Natural Errors (Natural-Fehler)

Sie konnen einen Meldungstext fiir eine Fehlernummer anzeigen. Dies kann entweder eine
Natural-Systemfehlermeldung oder eine benutzerdefinierte Fehlermeldung sein.

» Hilfe fiir eine Fehlernummer anzeigen

1  Wahlen Sie aus dem Menii Help den Befehl Natural Errors.

Es erscheint das folgende Dialogfeld.

Help on Errors |

Error Type
’Vﬁ' SYSTEM ¢ USER

Enter the emar Aumber;

0k | Cancel

2 Markieren Sie das Optionsfeld fiir den erforderlichen Hilfemeldungstyp.

3  Geben Sie die Fehlernummer ein, fiir die Sie den Meldungstext anzeigen mdchten.

Der Meldungstext (Lang- und Kurzerlauterung) erscheint in einem Dialogfeld.

What's New (Neue Funktionalitat)

Dieses iiberlappende Menii enthilt die folgenden Befehle:

= Feature List
= Animated Demos

Wenn ein Plug-In (wie zum Beispiel Object Description ) installiert und aktiviert wurde, steht
auch ein zusatzlicher Befehl zum Aufrufen von ,What's New?”-Informationen fiir dieses Plug-In
zur Verfligung.
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Feature List

Sie konnen eine Liste mit der neuen Funktionalitét in der aktuellen Version anzeigen. Dies ist ein
Bestandteil der englischen Online-Hilfe.

» Feature-Liste anzeigen
= Wihlen Sie aus dem Menii Help den Befehl What's New > Feature List.
Animated Demos

Sie konnen animierte Demos iiber die neue Funktionalitat in der aktuellen Version anzeigen (in
englischer Sprache).

» Animierte Demos anzeigen

s Wihlen Sie aus dem Menii Help den Befehl What's New > Animated Demos.

Es erscheint eine Ubersichtsseite mit einer Liste der animierten Demos, die von dieser Seite
aus gestartet werden konnen.

Software AG on the Web (Software AG im Web)

Sie konnen die Software AG-Startseite im Web (http://www.softwareag.com/) direkt aus Natural
Studio aufrufen.

» Startseite der Software AG aufrufen

»  Waibhlen Sie aus dem Menii Help den Befehl Software AG on the Web.

About Natural Studio (Uber Natural Studio)

Sie konnen Informationen zu Natural Studio in einem Dialogfeld anzeigen (zum Beispiel die
Versionsnnummer). Ein Link zur Natural-Startseite im Web ist auch vorhanden.

» Informationen iiber Natural Studio anzeigen

= Wihlen Sie aus dem Menii Help den Befehl About Natural Studio.
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Tastenkombinationen

Viele Natural-Befehle sind Tastenkombinationen zugeordnet.

Dieses Kapitel listet die Standardbelegungen der Tastenkombinationen auf, die vom Benutzer
gedandert werden konnen.

Sie konnen zusatzliche Tastenkombinationen definieren, oder die Standardbelegungen auf der
Seite Keyboard des Dialogfeldes Customize iiberschreiben. Weitere Informationen finden Sie
unter Natural Studio anpassen.

Allgemein verfiigbare Tastenkombinationen

Die folgende Tabelle listet die Standard-Tastenkombinationen auf, die - wo zutreffend - iiberall
innerhalb von Natural Studio verfiigbar sind (vorausgesetzt, dass sie im Dialogfeld Customize
nicht tiberschrieben wurden).

Tastenkombination

Beschreibung

ALT+ Anzeige des Library-Workspace ein- oder ausschalten.

ALT+2 Anzeige des Application-Workspace ein- oder ausschalten.

ALT+3 Anzeige der Kommandozeile ein- oder ausschalten.

ALT+ Anzeige der Statusleiste ein- oder ausschalten.

ALT+5 Anzeige des Result-Fensters ein- oder ausschalten.

ALT+6 Anzeige des Debugger-Fensters ein- oder ausschalten.

ALT+EINGABE Eigenschaften des markierten Objekts anzeigen.

ALT+F4 Natural-Session verlassen.

ALT+F7 Zum néchsten Ereignis (Event) gehen (Debugger).

ALT+NUM* Trace-Position (Ablaufverfolgungsposition) zeigen (Debugger).

STRG+A Alles markieren.

STRG+C In Zwischenablage kopieren.

STRG+D Zwischen Kommandozeile und aktivem List-View- oder Editor-Fenster umschalten.

STRG+E Aktuelles Objekt mit Check priifen.

STRGHF Suchen im Editor.

STRG+G Zu einer bestimmten Zeile im Editor gehen.

STRG+H Ersetzen im Editor.

STRG+L Zwischen Application-Workspace und aktivem List-View- oder Editor-Fenster
umschalten.

STRG+O Natural-Objekt oder List-View-Fenster 6ffnen.

STRG+P Aktuelles Objekt ausdrucken.

STRG+N Neues Programm erstellen.
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Tastenkombination

Beschreibung

STRG+R Aktuelles Objekt mit Run ausfiihren.

STRG+S Aktuelles Objekt speichern.

STRG+T Aktuelles Objekt mit Stow speichern.

STRG+U Zwischen Results-Fenster und aktivem List-View- oder Editor-Fenster umschalten.
STRG+V Von Zwischenablage einfiigen.

STRG+W Zwischen Library-Workspace und aktivem List-View- oder Editor-Fenster umschalten.
STRG+X Ausschneiden und Einfligen in Zwischenablage.

STRG+Y Letzte Undo-Aktion (Riickgangigmachen) im Editor wiederholen.
STRG+Z Letzte Aktion im Editor riickgangig machen.

STRG+ALT+1 Anzeige des Variablen-Fensters ein- oder ausschalten (Debugger).
STRG+ALT+2 Anzeige des Break- und Watchpoints-Fenster ein- oder ausschalten (Debugger).
STRG+ALT+3 Anzeige des Call-Stack-Fensters ein- oder ausschalten (Debugger).
STRG+F3 Nachstes im Editor ersetzen.

STRG+F4 Aktives List-View- oder Editor-Fenster schliefSen.

STRG+F7 Debugger starten.

STRG+F11 Objekt mit Step Out verlassen (Debugger).

STRG+UMSCHALT+A | Alle Objekte speichern.

STRG+UMSCHALT+B  |Gehe zum Break- und Watchpoints-Fenster (Debugger).
STRG+UMSCHALT+C  |Gehe zum Call-Stack-Fenster (Debugger).

STRG+UMSCHALT+D  |Zeile in Editor 16schen.

STRG+UMSCHALT+K |Zeile bis zum Ende im Editor 16schen.

STRG+UMSCHALT+W | Watchpoint hinzufiigen (Debugger).

STRG+UMSCHALT+T  |Watch-Variable hinzufiigen (Debugger).

STRG+UMSCHALT+V  |Gehe zum Variablen-Fenster (Debugger).

STRG+UMSCHALT+F7 |Debugger neu starten.

STRG+UMSCHALT+TAB | Voriges List-View- oder Editor-Fenster aktivieren.

STRG+TAB Nachstes List-View- oder Editor-Fenster aktivieren.

F1 Hilfe anzeigen.

F2 Markiertes Objekt umbenennen.

F3 Nachstes im Editor suchen.

F5 Aktualisieren.

F7 Gehe zum néchsten Watchpoint oder Breakpoint (Debugger).

F10 Anderes Objekt mit Step Over iiberspringen (Debugger).

F11 Anderes Objekt mit Step Into schrittweise ausfithren (Debugger).
UMSCHALT+F7 Debugger stoppen.
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Tastenkombinationen fiir den Programm-Editor

Die folgende Tabelle zeigt die Tastenkombinationen, die im aktiven Programm-Editor zusatzlich
zu den Standard-Tastenkombinationen zur Verfligung stehen.

Tastenkombination

Beschreibung

STRG+B Zwischen erweitertem/ausgeblendetem Status eines Blocks umschalten.

STRG+M Kommentarkennzeichen am Anfang der aktuellen Zeile oder am Anfang aller
markierten Zeilen hinzufiigen.

STRG+MINUS Aktuellen Block ausblenden.

STRG+PLUS Aktuellen Block erweitern.

STRG+LEERTASTE  |Text hervorheben (highlight).

STRG+ALT+B Bookmark (Lesezeichen) ein- oder ausschalten.

STRG+ALT+L Bookmark (Lesezeichen) entfernen.

STRG+ALT+N Naéchstes Bookmark (Lesezeichen).

STRG+ALT+P Voriges Bookmark (Lesezeichen).

STRG+ALT+U Zeichen einer Textkonstante in hexadezimale Unicode-Darstellung konvertieren.

STRG+ALT+MINUS  |Aktuellen Block und alle geschachtelten Blocke ausblenden.

STRG+ALT+PLUS Aktuellen Block und alle geschachtelten Blocke erweitern.

STRG+ALT+X Zeichen einer Textkonstante in hexadezimale Codepage-Darstellung konvertieren.

STRG+F10 Bis zur aktuellen Cursor-Position ausfiihren (Debugger).

STRG+UMSCHALT+L |Markieren Text in Kleinschreibung umsetzen.

STRG+UMSCHALT+M | Kommentarkennzeichen vom Anfang der aktuellen Zeile oder vom Anfang aller
markierten Zeilen entfernen.

STRG+UMSCHALT+P |Recording (Aufzeichnung) noch einmal abspielen.

STRG+UMSCHALT+R |Recording (Aufzeichnung) starten.

STRG+UMSCHALT+S |Recording (Aufzeichnung) stoppen.

STRG+UMSCHALT+U |Markierten Text in Grof8schreibung umsetzen.

F6 Zwischen geteilten Fenstern umschalten.

F9 Breakpoint an aktueller Cursor-Position ein- oder ausschalten (Debugger).

UMSCHALT+F9 Variable an aktueller Cursor-Position d&ndern (Debugger).
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Tastenkombinationen fiir den Dialog-Editor

Die folgende Tabelle zeigt die Tastenkombinationen, die im aktiven Dialog-Editor zusatzlich zu
den Standard-Tastenkombinationen zur Verfiigung stehen.

Tastenkombination Beschreibung

ALT+NACH-RECHTS Abstand fiir markierte Steuerelemente horizontal vereinheitlichen.

ALT+NACH-OBEN Abstand fiir markierte Steuerelemente vertikal vereinheitlichen.

STRG+ALT+C Sourcecode in Programm-Editor 6ffnen.
STRG+ALT+E Event-Handlers-Dialog o6ffnen.
STRG+ALT+G Global-Data-Area-Dialog 6ffnen.
STRG+ALT+H Online-Help-Organizer-Dialog 6ffnen.
STRG+ALT+I Timer-Controls-Dialog 6ffnen.
STRG+ALT+] Image-List-Dialog 6ffnen.

STRG+ALT+L Local-Data-Area-Dialog 6ffnen.
STRG+ALT+M Menu-Editor-Dialog 6ffnen.
STRG+ALT+N Signal-Controls-Dialog 6ffnen.
STRG+ALT+O Comment-Dialog 6ffnen.

STRG+ALT+P Parameter-Data-Area-Dialog 6ffnen.
STRG+ALT+Q Definitionsmodus fiir die Reihenfolge der Steuerelemente ein- oder ausschalten.
STRG+ALT+S Inline-Subroutines-Dialog 6ffnen.
STRG+ALT+T Toolbar-Dialog 6ffnen.

STRG+ALT+W Wallpaper-Dialog 6ffnen.

STRG+ALT+X Context-Menu-Dialog 6ffnen.

STRG+ALT+NACH-UNTEN |Markierte Steuerelemente nach unten ausrichten.

STRG+ALT+NACH-LINKS |Markierte Steuerelemente links ausrichten.

STRG+ALT+NACH-RECHTS |Markierte Steuerelemente rechts ausrichten.

STRG+ALT+NACH-OBEN |Markierte Steuerelemente nach oben ausrichten.

STRG+UMSCHALT+E Event-Handlers-Dialog fiir markiertes Steuerelement 6ffnen.
STRG+UMSCHALT+F9 Markierte Steuerelemente zentriert ausrichten.

F9 Markierte Steuerelemente vertikal zentrieren.

UMSCHALT+F9 Markierte Steuerelemente horizontal zentrieren.
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Tastenkombinationen fiir den Data-Area-Editor

Die folgende Tabelle zeigt die Tastenkombinationen, die im aktiven Data-Area-Editor zusatzlich
zu den Standard-Tastenkombinationen zur Verfligung stehen.

Tastenkombinationen Beschreibung

STRG+M Kommentarkennzeichen am Anfang der aktuellen Zeile oder am Anfang aller
markierten Zeilen hinzufiigen.

STRG+ALT+L Spalten-Layout speichern.

STRG+UMSCHALT+ Gehe zur nachsten Ebene.

STRG+UMSCHALT+] Gehe zur vorigen Ebene.

STRG+UMSCHALT+M Kommentarkennzeichen vom Anfang der aktuellen Zeile oder vom Anfang aller
markierten Zeilen entfernen.

STRG+PLUS Spalteniiberschriften und Spalteninhalte sind immer vollstandig sichtbar (Best Fit).

F2 Zelle ganz links markieren.

UMSCHALT+LEERTASTE |Feldzeile markieren.

Tastenkombinationen fur den DDM-Editor

Die folgende Tabelle zeigt die Tastenkombinationen, die im aktiven DDM-Editor zusatzlich zu
den Standard-Tastenkombinationen zur Verfiigung stehen.

Tastenkombination Beschreibung

STRG+M Kommentarkennzeichen am Anfang der aktuellen Zeile oder am Anfang aller
markierten Zeilen hinzuftigen.

STRG+ALT+L Spalten-Layout speichern.

STRG+UMSCHALT+M  |Kommentarkennzeichen vom Anfang der aktuellen Zeile oder vom Anfang aller
markierten Zeilen entfernen.

STRG+PLUS Spalteniiberschriften und Spalteninhalte sind immer vollstandig sichtbar (Best Fit).

F2 Zelle ganz links markieren.

UMSCHALT+LEERTASTE |Feldzeile markieren.
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Reservierte Tastenkombinationen

Die folgenden reservierten Tastenkombinationen konnen im Dialogfeld Customize nicht gedndert
werden. Sie bieten dieselbe Funktionalitat wie in Windows.

RUCK

ENTF
NACH-UNTEN
ENDE

EINGABE

ESC

F1

POS1

EINFG
NACH-LINKS
BILD-AB

BILD-AUF
NACH-RECHTS
LEERTASTE

TAB

NACH-OBEN
STRG+NACH-UNTEN
STRG+ENDE
STRG+POS1
STRG+NACH-LINKS
STRG+NACH-RECHTS
STRG+NACH-OBEN
UMSCHALT+F10
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Regeln und Namenskonventionen

Dieses Kapitel beschreibt Natural-spezifische Regeln und Namenskonventionen.

Namenskonventionen flir Objekte

Dieser Abschnitt beschreibt die Namenskonventionen, die beim Speichern und/oder Katalogisieren
eines Natural-Objekts in eine Natural-Systemdatei gelten.

Der Name eines Natural-Objekts kann 1 bis 8 Zeichen lang sein (die Zeichen sind in der Tabelle
unten aufgefiihrt). Das erste Zeichen muss eines der folgenden Zeichen sein:

® ein GrofSbuchstabe aus dem Alphabet
® ein Nummernzeichen (#)

" ein Pluszeichen (+)

Wenn das erste Zeichen ein Nummernzeichen (#) oder ein Pluszeichen (+) ist, dann muss der
Name mindestens noch ein weiteres Zeichen enthalten.

Ausnahme: Der Name eines Natural-DDMs kann 1 bis 32 Zeichen lang sein (die Zeichen sind in
der Tabelle unten aufgefiihrt). Das erste Zeichen muss ein GrofSbuchstabe aus dem Alphabet sein.

Der Name eines Natural-Objekts oder DDMs kann aus den folgenden Zeichen bestehen:

Zeichen (ISO-Zeichenname (ISO Character Name) | Anmerkung

A -Z |Latin capital letter A-Z GrofSbuchstabe aus dem Alphabet.

0-9 |Digit zero - digit nine Numerisches Zeichen.

- Hyphen-minus Bindestrich.

_ Low line Unterstrich.

/ Solidus Schrégstrich.

@ Commercial at Kaufmannisches ,, At”-Zeichen.

$ Dollar sign Dollar-Zeichen.

& Ampersand Kaufmaénnisches ,,Und“-Zeichen. Nur in Sprachcodes erlaubt.

Siehe auch Definition der Sprache eines Natural-Objektes im
Abschnitt Bildschirmgestaltung (Gestaltung von zeichenbasierten
Benutzeroberflichen von Anwendungen) im Leitfaden zur

Programmierung.
# Number sign Nummernzeichen.
+ Plus sign Pluszeichen. Nur als erstes Zeichen erlaubt.
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Namenskonventionen fiir Libraries

Dieser Abschnitt beschreibt die Namenskonventionen, die fiir eine Natural-Library gelten.

Der Name (ID) einer Library kann 1 bis 8 Zeichen lang sein und darf nicht mit "SYS" beginnen.
Das Préfix "SYS" ist reserviert fiir die Natural-System-Libraries.

Der Library-Name muss mit einem Grofbuchstaben aus dem Alphabet beginnen. Alle weiteren
Zeichen aus dem Alphabet miissen auch in GrofSbuchstaben sein. Der Library-Name darf keine
Leerzeichen enthalten.

Ein Library-Name kann aus den folgenden Zeichen bestehen:

Zeichen (ISO-Zeichenname (ISO Character Name) | Anmerkung

A -Z |Latin capital letter A - Z Grofsbuchstabe aus dem Alphabet.

0-9 |Digit zero - digit nine Numerisches Zeichen.

- Hyphen-minus Bindestrich.

_ Low line Unterstrich. Nicht erlaubt als letztes Zeichen.

Namenskonventionen fiir Benutzervariablen

Dieser Abschnitt beschreibt die Namenskonventionen, die fiir eine Benutzervariable gelten. Wei-
tere Informationen zu Benutzervariablen finden Sie unter Benutzervariablen im Leitfaden zur Pro-
grammierung.

Die folgenden Themen werden behandelt:

= L ange der Variablennamen

= Beschrankungen fir Variablennamen
= Erlaubte Zeichen im Variablennamen
m Erstes Zeichen im Variablennamen
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= Kleinbuchstaben im Variablennamen
Lange der Variablennamen

Der Name einer Benutzervariablen kann 1 bis 32 Zeichen lang sein.

Sie konnen Variablennamen benutzen, die langer als 32 Zeichen sind (zum Beispiel in komplexen
Anwendungen, bei denen langere, bedeutungsvolle Variablennamen die Lesbarkeit der Programme
erhohen); jedoch werden nur die ersten 32 Zeichen beriicksichtigt. Diese Zeichenfolge muss ein-
deutig sein. Alle iibrigen Zeichen werden von Natural ignoriert.

Beschrankungen fiir Variablennamen

Der Name einer Benutzervariablen darf kein reserviertes Natural-Schliisselwort sein.

Innerhalb eines Natural-Programms diirfen Sie denselben Namen nicht gleichzeitig fiir eine
Benutzervariable und ein Datenbankfeld benutzen, weil dies zu Zuordnungsfehlern fithren kann
(siehe Datenstrukturen qualifizieren im Abschnitt Benutzervariablen im Leitfaden zur Programmierung).

Erlaubte Zeichen im Variablennamen

Der Name einer Benutzervariablen kann aus den folgenden Zeichen bestehen:

Zeichen |ISO-Zeichenname (ISO Character Name) |Anmerkung

A -Z |Latin capital and/or small letter A - Z|Grof3- und/oder Kleinbuchstabe aus dem Alphabet. Ein
Kleinbuchstabe ist nicht als erstes Zeichen erlaubt.

0-9 |Digit zero - digit nine Numerisches Zeichen.

- Hyphen-minus Bindestrich.

_ Low line Unterstrich.

/ Solidus Schrégstrich.

@ Commercial at Kaufmannisches ,, At”-Zeichen.

$ Dollar sign Dollar-Zeichen.

& Ampersand Kaufmannisches , Und“-Zeichen.

# Number sign Nummernzeichen.

+ Plus sign Pluszeichen. Nur als erstes Zeichen erlaubt.
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Erstes Zeichen im Variablennamen

Das erste Zeichen im Namen muss eines der folgenden Zeichen sein:

Zeichen |ISO-Zeichenname (ISO Character Name) |Anmerkung

A -7 |Latin capital letter A - Z Grofibuchstabe aus dem Alphabet.
& Ampersand Kaufmannisches ,, Und”-Zeichen.
# Number sign Nummernzeichen.

+ Plus sign Pluszeichen.

Wenn das erste Zeichen ein Nummernzeichen (#), ein Pluszeichen (+) oder ein kaufmannisches
,Und”-Zeichen (&) ist, dann muss der Name mindestens noch ein weiteres Zeichen enthalten.

Variablen in einer Global Data Area (GDA), die ein Pluszeichen (+) als erstes Zeichen haben,
miissen auf Ebene 1 definiert werden; siehe auch Global Data Area im Abschnitt Datenbereiche (Data
Areas) im Leitfaden zur Programmierung. Andere Ebenen werden nur in einer Redefinition benutzt.

Ein Pluszeichen (+) ist nur bei anwendungsunabhéngigen Variablen (AIVs) und bei Variablen in
einer Global Data Area (GDA) als erstes Zeichen im Namen erlaubt. Die Namen von anwendungs-
unabhéngigen Variablen (AIVs) miissen mit einem Pluszeichen (+) beginnen; siehe auch Definition
von anwendungsunabhingigen Variablen bei der Beschreibung des Statements DEFINE DATA in der
Statements-Dokumentation.

Ein kaufméannisches , Und”-Zeichen (&) als erstes Zeichen im Namen wird bei dynamischen
Sourcecode-Anderungen benutzt (siehe die Beschreibung des Statements RUN in der Statements-Doku-
mentation) und als dynamisch ersetzbares Zeichen beim Definieren von Processing-Rules (Verar-
beitungsregeln); siehe die Beschreibung des Map-Editor in der Editors-Dokumentation.

Kleinbuchstaben im Variablennamen

Bei Natural fiir Windows, UNIX und OpenVMS werden Kleinbuchstaben, die Bestandteil eines
Variablennamen sind, intern in GrofSbuchstaben umgesetzt.

@ Vorsicht: Wenn Sie Kleinbuchstaben in einem Variablennamen benutzen, dann miissen die

Variablennamen eindeutig sein, wobei Grof3- oder Kleinschreibung nicht berticksichtigt
wird.

Natural Studio benutzen 195



196



	Natural Studio benutzen
	Inhaltsverzeichnis
	1 Natural Studio benutzen
	2 Natural Studio starten und beenden
	Natural Studio starten
	Natural Studio beenden
	Natural-Startbildschirm unterdrücken

	3 Elemente des Natural Studio-Fensters
	Menüleiste
	Symbolleisten
	Library-Workspace
	Workspace
	Application-Workspace
	Results-Fenster
	Debugger-Fenster
	Kommandozeile
	Kontextmenüs
	Statusleiste
	Editor-spezifische Statusleisten-Informationen


	4 Umgebungen und Views im Library-Workspace
	Lokale Umgebung
	Remote-Umgebung
	Logical-View
	Flat-View
	File-View
	Symbole für die Knoten
	Gruppen-Knoten
	Objekt-Knoten

	Eigenschaften der Knoten

	5 Natural-Libraries benutzen
	Library-Typen
	Steplibs
	Suchreihenfolge bei der Ausführung von Objekten
	Logon für eine Library
	Neue Library anlegen
	Libraries und Objekte filtern
	Objekte in einer Library finden
	Location
	Contents
	Advanced

	Zeilennummern im Source-Code unterdrücken
	Libraries kopieren und verschieben
	Libraries umbenennen
	Libraries löschen
	Eigene Start-Library definieren
	Beispiel-Library für neue Funktionen

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

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

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

	7 Natural-Objekte verwalten
	Allgemeine Informationen zum Kopieren und Verschieben von Objekten
	Objekte kopieren
	Objekte verschieben
	Objekte exportieren
	Objekte importieren
	Objekte umbenennen
	Natural-Objekttyp ändern
	Codepage für ein Natural-Objekt ändern
	Objekte löschen
	Objekte und Views ausdrucken
	Objekte ausdrucken
	Views ausdrucken

	Anzeige aktualisieren

	8 Ressourcen verwalten
	9 Verschiedene Fenstertypen verwalten
	List-View-Fenster
	List-View-Fenster öffnen
	Mehr als einen Knoten markieren
	Anderen View definieren
	Spaltenbreite ändern
	Spalte neu positionieren
	Spalte sortieren
	Anderes Layout für das Datum definieren

	List-View-Fenster und Editor-Fenster anordnen und aktivieren
	Andockbare Fenster

	10 Kommandos in der Kommandozeile absetzen
	Was kann man in der Kommandozeile eingeben?
	Kommandoausführung
	Stern-Notation

	11 Natural Studio anpassen
	Dialogfeld Customize aufrufen
	Commands (Befehle)
	Toolbars (Symbolleisten)
	Keyboard (Tastatur)
	User Commands (Benutzerbefehle)

	12 Optionen setzen
	Dialogfeld Options aufrufen
	Workspace-Optionen
	Programm-Editor-Optionen
	Unterschiedliche Farben für die Syntax definieren

	Map-Editor-Optionen
	Data-Area-Editor-Optionen
	DDM-Editor-Optionen
	Dialog-Editor-Optionen
	Ausgabefenster-Optionen (Output Window)
	Unterschiedliche Farben für die Ausgabe definieren

	Druck-Optionen (Printing)

	13 Session-Parameter benutzen
	Das Fenster mit den Natural-Session-Parametern aufrufen
	Parameter suchen und ändern
	Character Assignments (Zeichenzuweisungen)
	Command Execution (Kommandoausführung)
	Compiler Options (Compiler-Optionen)
	Date Representation (Datumsdarstellung)
	Error Handling (Fehlerbehandlung)
	Field Appearance (Feldformat)
	Limits
	Report Parameters (Report-Parameter)
	Remote Procedure Call

	14 System-Informationen anzeigen
	System Files (Systemdateien)
	Work and Print Files (Arbeits- und Druckdateien)
	Last Message (Letzte Meldung)
	Technical Information (Technische Informationen)
	Product Information (Produktinformationen)

	15 Entwicklungs-Tools benutzen
	Component Browser
	Data Browser
	Reporter
	Error Messages (Fehlermeldungen)
	Object Handler
	Mainframe Navigation
	Application Programming Interfaces
	Unlock Objects (Objekte entsperren)

	16 Konfigurations-Tools benutzen
	Compiler Options
	XRef Generation
	Remote Procedure Call
	Natural Installer
	Plug-In Manager
	Aktivierung von Plug-Ins einschalten
	Plug-In Manager aufrufen
	Plug-In aktivieren und deaktivieren
	Automatischen oder manuellen Aktivierungsmodus für ein Plug-In definieren


	17 Hilfe benutzen
	Contents (Inhalt)
	System Commands (Systemkommandos)
	Natural Errors (Natural-Fehler)
	What's New (Neue Funktionalität)
	Feature List
	Animated Demos

	Software AG on the Web (Software AG im Web)
	About Natural Studio (Über Natural Studio)

	18 Tastenkombinationen
	Allgemein verfügbare Tastenkombinationen
	Tastenkombinationen für den Programm-Editor
	Tastenkombinationen für den Dialog-Editor
	Tastenkombinationen für den Data-Area-Editor
	Tastenkombinationen für den DDM-Editor
	Reservierte Tastenkombinationen

	19 Regeln und Namenskonventionen
	Namenskonventionen für Objekte
	Namenskonventionen für Libraries
	Namenskonventionen für Benutzervariablen
	Länge der Variablennamen
	Beschränkungen für Variablennamen
	Erlaubte Zeichen im Variablennamen
	Erstes Zeichen im Variablennamen
	Kleinbuchstaben im Variablennamen



