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HOOFDSTUK 1

Inleiding

ObjectPAL™ is de geintegreerde programmeertaal van Paradox voor
Windows. U kunt ObjectPAL gebruiken om complete Windows-
applicaties te ontwikkelen of om aan een Paradox-applicatie
mogelijkheden toe te voegen die interactief niet beschikbaar zijn.

Als u een beginnend programmeur bent, zult u ontdekken dat u met
ObjectPAL gemakkelijk interactieve applicaties kunt verbeteren.
Enkele voorbeelden:

0 U kunt knoppen toevoegen waarmee regelmatig terugkerende
handelingen kunnen worden uitgevoerd.

0 Als uw database veel gegevens bevat, kunt u een dialoogvenster
maken, zodat de gebruiker bij gecompliceerde zockopdrachten
gemakkelijker de gewenste records vindt.

3 Uw applicatie kan een betrouwbare module voor gegevensinvoer
vereisen. In dat geval kunt u een bewerkingsroutine maken die de
gegevensinvoer van de gebruiker controleert en bij foutieve invoer
reageert.

O Ter verfraaiing van uw applicatie kunt u animatie-effecten maken
met ObjectPAL.

Als u nog niet eerder hebt geprogrammeerd en niet zeker weet of u
ObjectPAL wilt leren, kunt u de zelfstudie (Hoofdstuk 2 tot en met 7)
bekijken om een idee te krijgen van wat u met ObjectPAL kunt doen.
U krijgt de smaak waarschijnlijk snel te pakken.

Voordat u met ObjectPAL gaat werken

ObjectPAL en Paradox zijn sterk geintegreerd. Als u veel van Paradox
weet, kunt u deze kennis toepassen in uw ObjectPAL-programma’s.
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Gebruik van de handleiding

Belangrik  Als u zoveel mogelijk kennis wilt opdoen uit deze handleiding, kunt
u beter eerst het Handboek lezen en interactief ervaring opdoen met
Paradox, zodat u weet hoe u:

Tabellen, formulieren en rapporten maakt

De TurboBalk gebruikt om ontwerpobjecten te plaatsen
Interactief werkt met tabelframes en multi-record objecten
Objecten benoemt

Objecten inspecteert en objectkenmerken instelt

De werkdirectory instelt en wijzigt

Queries maakt met Query By Example (QBE)

Q g o o a a a

Aliassen toewijst
O Tabellen sorteert

Als u vertrouwd bent met deze handelingen en begrippen, is
ObjectPAL gemakkelijker te leren.

Als u Paradox nog niet hebt geinstalleerd en geconfigureerd,
raadpleeg dan Aan de slag voor aanwijzingen.

U leert ObjectPAL het best  Deze handleiding behandelt niet alle aspecten van het program-
kennen door het te meren, maar introduceert programmeerconcepten die van toepassing
gebruiken.  zijn op ObjectPAL. U kunt het best de voorbeelden doorwerken en
zelf experimenteren. U leert ObjectPAL het best kennen door het te
gebruiken. Vaak kunt u een taak met ObjectPAL op verschillende
manieren uitvoeren. Door te experimenteren ontdekt u vanzelf welke
manier u het meest ligt.

Opmerking voor Als u een ervaren PAL-programmeur bent, zult u ontdekken dat

PAL-programmeurs ObjectPAL in veel opzichten afwijkt. Bepaalde aspecten van de
databaseprogrammering zijn echter hetzelfde, zoals het werken met
gegevens in tabellen, records en velden, het gebruik van Query By
Example en de controle van de toegang tot gegevens. In Appendix A
vindt u een opsomming van de belangrijkste verschillen tussen PAL
en ObjectPAL.

Gebruik van de handleiding

Dit boek bestaat uit een zelfstudie, gevolgd door gedetailleerde
informatie en voorbeelden voor meer ervaren gebruikers.

De zelfstudie is bedoeld om gebruikers die geen of weinig
programmeerervaring hebben op eenvoudige wijze op weg te helpen

2 ObjectPAL-handboek



Het ObjectPAL-niveau

instellen

Belangrijk

Gebruik van de handleiding

met ObjectPAL. Voor de ervaren programmeur is deze zelfstudie een
snelle inleiding op de ObjectPAL-taal. Aan de hand van de
voorbeelden leert u Paradox voor Windows-applicaties maken met
knoppen, dialoogvensters, applicaties, validiteitscontroles en controles
op sleutelinbreuk. De voorbeelden kunnen het beste worden
doorlopen in de volgorde waarin zij worden gepresenteerd. U kunt
de zelfstudie achteraf altijd raadplegen voor specifieke code.

De rest van dit boek bespreekt informatie en concepten die u nodig
hebt voor het ontwerpen van Paradox-applicaties. In deze
handleiding wordt ervan uitgegaan dat u vertrouwd bent met de
interactieve kant van Paradox. Met de “interactieve kant van
Paradox” wordt alles bedoeld wat u in Paradox kunt bereiken zonder
ObjectPAL.

Als u nog niet eerder met Paradox hebt gewerkt, kunt u het best eerst
Aan de slag lezen. Raadpleeg het Handboek voor informatie over de
interactieve hulpmiddelen van Paradox.

Door een bepaald bureaubladkenmerk in te stellen, kunt u de
ObjectPAL Integrated Development Environment (IDE) zo instellen
dat u alles in de taal te zien krijgt of alleen de belangrijkste elementen
(de standaardinstelling). Als u het ObjectPAL-niveau wilt instellen,
kiest u "Kenmerken | Bureaublad’ om het dialoogvenster "Kenmerken
bureaublad’ te openen (zie Afbeelding 1-1). Kies vervolgens
"Beginner” in het paneel ‘Niveau ObjectPAL’ als u alleen de belangrijk-
ste elementen wilt zien of ‘Gevorderd’ als u alles wilt zien. Deze
instelling beinvloedt alleen de IDE, de code blijft ongewijzigd. De code
wordt bij de twee instellingen hetzelfde uitgevoerd. Als het
ObjectPAL-niveau is ingesteld op ‘Beginner’, kunt u toch gebruik
maken van gevorderde elementen.

Als u voor het eerst met ObjectPAL werkt, kunt u het beste de
instelling 'Beginner’ gebruiken, de standaardinstelling voor het
ObjectPAL-niveau. U hebt dan meer overzicht zodat u gemakkelijker
de elementen kunt kiezen die u nodig hebt. In de zelfstudie wordt
ervan uitgegaan dat u het ObjectPAL-niveau hebt ingesteld op
‘Beginner’. De rest van het boek gaat uit van de instelling ‘Gevorderd'.
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Lettertypes

4 ObjectPAL-handboek

Afbeelding 1-1 Instellen van het ObjectPAL-niveau

P

Kenmerken bureaublad

Hi Paradox voor Windows

In de zelfstudie wordt ervan
uitgegaan dat het ObjectPAL-

niveau is ingesteld op
'Beginner’; in de rest van deze
handleiding wordt uitgegaan
van de instelling 'Gevorderd’

In Tabel 1-1 wordt een overzicht gegeven van de lettertypes die in dit
boek worden gebruikt.

Tabel 1-1 Leftertypes

Conventie Toepassing Voorbeelden

Vet Methodenamen en berichten die  insertRecord, Paradox toont
Paradox weergeeft het bericht Ongeldige invoer

in sleutelveld

Cursief Namen van Paradox-objecten,  de tabel Antwrd, zoekKnop,
termen uit de woordenlijst, zoek Waarde
variabelen, benadrukte woorden

KAPITALEN DOS-bestanden en -directories, ~ directory VOORBD, KLANT.DB,
gereserveerde woorden, C:\WINDOWS
operatoren, soorten queries

Begin- Velden, menu-opdrachten, "Prijs’-veld, opdracht

kapitalen objectnamen; tussen enkele "Formulier | Gegevens tonen’
aanhalingstekens

Toetsopdruk Toetsen op uw toetsenbord F1, Enter

Typemachine- ObjectPAL-code mijnTabl.open("plaats.db™)

Tetter

Invoerletter Tekst die u invoert jan - jun, 20-07-92

Belangrijk

Informatie voor beginnende
gebruikers

Belangrijke informatie




Het gebruik van de online ObjectPAL Help

In tekst (in tegenstelling tot codevoorbeelden) verwijst deze
handleiding alleen naar de namen van methodes en procedures en
dus niet naar de volledige syntaxis. Stel dat in de tekst de methode
attach wordt genoemd, die is gedefinieerd voor het type Table. Dat is
dan een verwijzing naar de methode waarvan de volledige syntaxis is:

attach ( const tableName String ) Logical

Voor de volledige syntaxis van ObjectPAL-methodes en -procedures
kunt u de online ObjectPAL Help of de Naslaggids raadplegen.

Onderstaande tabel bevat een beknopt overzicht van de notatie van
ObjectPAL-syntaxis :

Tabel 1-2 Lettertypes voor syntaxis

Lettertype Element Voorbeeld Betekenis

Normaal font Sleutelwoord  setPosition Exact overnemen.

Cursief Invullen tabelVar Vervangen door een
uitdrukking.

{1} Keuze { Yes I No} U moet een van de

(accolades en elementen kiezen die door

streepje) een verticale streep worden
gescheiden.

[] (vierkante Optioneel [, tabelVar2 | U kunt kiezen of u dit

haakjes) [ ELSE] opneemt.

* (asterisk) Herhaling [, tabelVar2 1* U kunt dit argument
herhalen.

Het gebruik van de online ObjectPAL Help
De online ObjectPAL Help biedt uitgebreide informatie over
ObjectPAL, waaronder
0 De ideeén die aan ObjectPAL ten grondslag liggen.

O Een complete referentie voor de taal (de elementen van de taal, de
methodes en procedures in de ObjectPAL run-time bibliotheek en
de ObjectPAL constanten).

O Voorbeelden van ObjectPAL-code die u in uw eigen applicaties
kunt plakken.

U kunt de ObjectPAL Help te allen tijde oproepen op de volgende
wijze:

1. Druk op F1 om de Helpapplicatie te openen.

2. Kies "Bestand | Openen’ om het dialoogvenster ‘Openen’ te openen.
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Het gebruik van de voorbeeldbestanden

Gebruik de zoekfunctie om een

bepaald onderwerp op te zoeken.

Gebruik de andere
helpfuncties (zoals klikken op
een onderstreept woord) om
door het ObjectPAL
Helpbestand te bladeren.

3. Kies PAL.HLP en klik daarna op "OK" om het ObjectPAL
Helpbestand te openen.

Als u weet waarnaar u zoekt, kunt u werken met de zoekfunctie,
zoals wordt getoond in Afbeelding 1-2. Als u niet precies weet
waarnaar u op zoek bent, kunt u de helpfuncties gebruiken (zoals
klikken op een onderstreept woord) of door het bestand bladeren. U
kunt code uit de voorbeelden in Help naar het Klembord kopiéren en
deze in uw eigen applicaties plakken. U hoeft de code dan niet
opnieuw te typen en u verkleint daarmee de kans op typfouten.

Afbeelding 1-2 Het ObjectPAL Helpsysteem gebruiken

V‘Bestand B\L:eren IijZBl 2
Index [Zoeken] Tiug {Vorige { << [ > 1 Hootd SRR R T
ObjectPAL type reference

ObjectPal = BRp ceveral
types. Basic | PP - b below to
. - _[ Typ een woord, of selecteer er één in de lijst. .
zee the types Kies vervolgens Ond p g 3 SL‘..M
arndel o
. '} |nRecords
nRecords
number
Number type
The level of J each type.
You can chan ObjectPAL Editor SpeedBar E
= Fromithe i E'; ‘::;:f' een onderwerp en kies vervoigens d click Copy.
= Place the ¢ LI e trom the
amber meg | TCursor::nRecords
See also UlObject::nRecords
The ibpectEH
T 10}

Het gebruik van de voorbeeldbestanden
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De voorbeeldbestanden bevatten één volledige applicatie (Duikplan,
ook MAST genoemd) en verschillende mini-applicaties. Alle
voorbeeldapplicaties bevatten interactieve online helpfuncties, waarin
wordt uitgelegd hoe u de voorbeelden moet gebruiken, en help-
systemen met uitleg over de ObjectPAL-code die aan de objecten is
gekoppeld. Als u met deze applicaties werkt, kunt u hulp opvragen
door op F1 te drukken of een optie te kiezen uit het helpmenu (?) op
de menubalk. In Duikplan kunt u ook helpinformatie over ObjectPAL
opvragen door een object te inspecteren (rechts klikken) en ‘Code
Help’ te kiezen in het pop-up menu. Als u ‘Code Help” kiest, wordt
er een Helpvenster geopend met een overzicht van de methodes en




Het gebruik van de voorbeeldbestanden

procedures die zijn gekoppeld aan het geinspecteerde object (zie
Afbeelding 1-3). In het Helpvenster kunt u vervolgens het onderdeel
kiezen waarin u geinteresseerd bent en zowel de code als de
verklarende tekst laten weergeven.

Opmerking  De applicatie Duikplan is een hulpmiddel bij het leren van
ObjectPAL. De applicatie demonstreert veel technieken en
werkwijzen voor het gebruik van ObjectPAL. Deze applicatie is echter
niet bedoeld als voorbeeld van een realistisch programma.

Afbeelding 1-3 Het Helpsysteem gebruiken in de voorbeeldapplicatie

Als u met een voorbeeldapplicatie o Paradox voor Windows - [Hoofd]
werkt, kunt u te allen tijde met de 5| Keuzes Resultaten Help

rechter muisknop op een object
klikken om een pop-up menu te
openen. Kies 'Code Help’ om een
helpvenster te openen dat een
overzicht geeft van de ObjectPAL-
code die is gekoppeld aan het Objectgegevens

object. Code Help
MAST Info

(In Duikplan vertegenwoordigt de
duikvlag het formulier)
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Het gebruik van de voorbeeldbestanden

Als u rechts op een object klikt en
"Code Help’ kiest, wordt een
Helpvenster geopend met een
overzicht van alle ObjectPAL-code die
aan dat object is gekoppeld. Kies een
methode uit dit overzicht om een
tweede venster te openen met de
broncode van de methode en met
verklarende tekst.

8 ObjectPAL-handboek

Bestand Bewerken

Var, Const en Uses Vensters

Methodes en procedures in MASTLIB.LSL

clearFageiaiues

rrastCiby s
pagebiarme Ot
setlsCallzdTrie
zetisCalledF aise

close

DUIKPLAN close

Zet de Paradox-TurboBalk terug op zijn plaats en
verwijdert het menu van het scherm

method close(var eventInfo Event)

if eventInfo isPrefilter()
then
doDefault

else
; sluit Duikbio
1f bicFm. isAssigned() then
bioFn close()
endif

; sluit Duiklok

if =iteFm. isAssigned() then
siteFn.close()

endif

; sluit Duikwrak

if wreckFm isdssigned() then
wreckFmn close()

endif

liaad Mook osd




DEEL |

ObjectPAL zelfstudie

Dit deel van deze handleiding bevat een zelfstudie die zo is opgezet
dat u zo snel mogelijk aan de slag kunt met ObjectPAL. Aan de hand
van stapsgewijze instructies wordt getoond hoe u de meest
voorkomende database programmeertaken met ObjectPAL kunt
uitvoeren.

Deel I bevat de volgende hoofdstukken:

)

In Hoofdstuk 2, “Knoppen programmeren”, wordt getoond hoe u
ObjectPAL-code aan een knop koppelt, zodat de code wordt
uitgevoerd als op de knop wordt geklikt.

In Hoofdstuk 3, “Handelingen”, worden de grondslagen van het
programmeren in ObjectPAL besproken.

In Hoofdstuk 4, “Invoer en uitvoer”, wordt getoond hoe u
informatie kunt opvragen bij de gebruiker, hoe u informatie aan
de gebruiker toont en hoe u deze informatie verwerkt.

In Hoofdstuk 5, “Gegevensinvoer valideren”, worden technieken
behandeld die verifiéren of de gegevens die de gebruiker invoert
geldig zijn.

In Hoofdstuk 6, “Andere formulieren besturen”, wordt besproken
hoe ObjectPAL kan worden gebruikt om een formulier vanuit een
ander formulier te besturen en hoe een formulier als
dialoogvenster kan worden gebruikt.

Hoofdstuk 7, “Buiten het gegevensmodel werken”, is bedoeld voor
programmeurs die een van de meer geavanceerde mogelijkheden
van ObjectPAL willen uitproberen: het werken met tabellen die
geen onderdeel uitmaken van het gegevensmodel van dat
formulier.

Deel |, ObjectPAL zelfstudie 9
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HOOFDSTUK 2

Knoppen programmeren

De traditionele manier om de werking van een nieuwe taal te
demonstreren is het maken van een programma dat de tekst “Hallo,
wereld!” op het scherm tovert. Dit programma bestaat gewoonlijk
alleen uit code die nodig is om het bericht “Hallo, wereld!” op het
scherm weer te geven. De klassieke uitvoering van het programma
“Hallo, wereld!” is niet interactief. U start het programma en het
bericht verschijnt. Dat is alles.

ObjectPAL daarentegen is een taal waarmee u interactieve, actie-
gestuurde applicaties kunt maken. In de volgende versie van de
applicatie “Hallo, wereld!” bepaalt de gebruiker wanneer het bericht
wordt weergegeven en wanneer het verdwijnt. U programmeert een
knop die een dialoogvenster weergeeft, maar de code wordt alleen
uitgevoerd als de gebruiker op de knop klikt en het dialoogvenster
blijft geopend totdat de gebruiker het sluit. In Voorbeeld 2-1 ziet u
hoe u dit doet. In Afbeelding 2-1 ziet u de applicatie in actie.

Hoofdstuk 2, Knoppen programmeren 1



Afbeelding 2-1 Hallo, wereld!

stand B;wrken Formulier Record Kenmerken Venster ?

Y %

Knop

Dialoogvenster —-

Als u de instructie msginfo("Groeten", "Hallo, wereld!") toevoegt aan de ingebouwde
pushButton-methode van de knop, verschijnt het dialoogvenster zodra u op de knop klikt.
Het dialoogvenster blijft open totdat u het sluit.

Opmerking  Verander uw werkdirectory in PDOXWINAVOORBD als u de
voorbeelden in dit handboek wilt volgen.

Voorbeeld 2-1 De applicatie Hallo, wereld!

1. Mack eerst een nieuw formulier. Kies ‘BestandINieuwlFormulier’ op het
bureaublad om het formulierontwerp te activeren. U ziet verschillende
dialoogvensters na elkaar verschijnen. Accepteer de standaardinstellingen
in elk dialoogvenster om een leeg formulier te maken. Bij de ontwikkeﬁng
van Paradoxapplicaties bestaat het meeste werk uit het plaatsen van
objecten in formulieren en het schrijven van de ObjeciPAl-code die
aangeeft hoe de objecten op acties reageren.

2. Klik op het knophulpmiddel om een knop te maken. Plaats de knop
ergens op het formulier. U hoeft zich nu nog niet bezig te houden met het
label van de knop.

3. Start het formulier door op de knop ‘Gegevens tonen’ te klikken of door
'FormulierlGegevens tonen’ te kiezen.

4. Klik op de knop die u hebt gemaakt, en kijk wat er gebeurt. Het viterlijk
van de knop verandert. Het lijkt of de knop wordt ingedrukt en weer
word losgelaten. U hebt helemaal geen code geschreven, dus hoe is dit
mogelijké Knoppen zakken standaard naar beneden en springen weer
ferug als erop wordt gekliki. In de volgende voorbeelden schrifft u
ObjectPAl-code om deze knop meer te laten doen.
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Ingebouwde methodes

5. Klik op de knop ‘Ontwerpen’ of kies ‘FormulierlOntwerpen’ om door te
gaan met het ontwerp van uw formulier,

Ingebouwde methodes

Elk object op een formulier (ook het formulier zelf) bevat ingebouwde
methodes die worden uitgevoerd in antwoord op acties. Paradox
interpreteert de actie en roept de juiste ingebouwde methode aan die
is gekoppeld aan het doelobject. Toen u op de knop klikte, reageerde
deze. Hiervoor hoefde u niets te programmeren. In alle
Paradox-objecten zijn namelijk standaardmethodes ingebouwd.

Standaardgedrag veranderen

Ingebouwde methodes
definiéren hoe objecten op
acties reageren

Snelle manier

Als u de manier wilt veranderen waarop een knop reageert als u erop
klikt, koppelt u uw eigen code aan de ingebouwde pushButton-
methode van de knop. In Voorbeeld 2-2 ziet u hoe u de
ObjectPAL-Editor opent.

Voorbeeld 2-2 Een venster van de ObjectPAL-Editor openen

1. Inspecteer de knop om de kenmerken te bekijken. (Als u een object wilt
inspecteren, klikt u er met de rechtermuisknop op, selecteert u het object
en drukt u op F6 of selecteert u het object en kiest u 'KenmerkenIHuidig
object”.

2. Kies 'Methodes’ om het methodevenster te openen dat een overzicht geeft
van de ingebouwde methodes van de knop.

Selecteer de knop en druk op Ctrl-Spatiebalk om het methodevenster te
openen.

3. U wilt definiéren wat er gebeurt als er op de knop wordt geklikt.
Selecteer dus pushButton uit de lijst met methodes en kies vervolgens ‘OK’.
Er wordt een venster van de ObjectPALEditor geopend dat de volgende
code bevat:

method pushButton (var eventInfo Event)

endmethod

Hoofdstuk 2, Knoppen programmeren 13



Standaardgedrag veranderen
In Afbeelding 2-2 worden al deze stappen getoond.

Afbeelding 2-2 Inspecteer het object, kies een methode, open een
Editor-venster

#Knop3 Inspecteer eerst de knop en
kies vervolgens 'Methodes' in
5 het menu om het

/Label centreren methodevenster te openen.
Ontwerpen »
Uitvoering »
Methodes...

Type knop

Kies vervolgens pushButton om
de pushButton-methode te
bewerken en kies 'OK’ om een
venster van de ObjectPAL-Editor
te openen.

4 #Knop3:pushButton®
thna pushButten(var eueﬂtlﬂl et

Gebruik vervolgens de
endmethod ObjectPAL-Editor om de
methode te bewerken.

Deze methode doet nog niet veel. (In de paragraaf “Werking”,
verderop in dit hoofdstuk, wordt de betekenis van var eventInfo Event
uitgelegd. U kunt deze code voorlopig negeren.) Het is belangrijk te
begrijpen dat Paradox op een standaardmanier reageert op alle
objecten die u maakt, en op alle acties die van invloed zijn op een
object. Soms is de standaardreactie van Paradox zichtbaar, zoals een
knop die beweegt als u erop klikt. In andere gevallen is de
standaardreactie niet zichtbaar, maar toch noodzakelijk.

Bovendien is het van belang te beseffen dat de standaardreactie alleen
optreedt als het object een actie ontvangt. De knop beweegt
bijvoorbeeld pas als u erop klikt.
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Uw eigen code koppelen

Uw eigen code koppelen

Snelle manier

5

Obijecten van het ene naar
het andere formulier
kopiéren via het Klembord

Werking

De volgende stap is uw eigen code aan deze methode te koppelen.
Als u code aan een methode koppelt, wordt de standaardreactie niet
uitgeschakeld. Eerst wordt uw code uitgevoerd en vervolgens de
standaardcode.

Voorbeeld 2-3 Uw eigen code koppelen

1. Als er nog geen venster van de ObjectPAl-Editor open is, open dan een
venster om de pushButton-methode van de knop te bewerken.

2. Voeg code toe aan de pushButton-methode, zodat deze er als volgt uitziet:

method pushButton(var eventInfo Event)
msgInfo("Groeten”, "Hallo, wereld!")
endmethod

3. Klik op de knop 'Syntaxis controleren’ (of kies ‘TaallSyntaxis controleren’)
om uw code fe confroleren op syntaxisfouten en spelfouten. Als er fouten
voorkomen, wordt dit aangegeven door een bericht op de statusbalk. Als
de code geen fouten bevat, verschijnt het bericht Geen syntaxisfouten op
de statusbalk en worden uw veranderingen in het geheugen opgeslagen.

Klik met de rechtermuisknop ergens in het Editor-venster om het menu Taal’
te openen.

4. Klik op de knop ‘Gegevens tonen’ om het formulier te starten.

5. Klik op de knop die u hebt gemaakt, om uw groet in een dialoogvenster
weer te geven.

6. Kies 'OK" om het dialoogvenster te sluiten.

7. Ga terug naar het formulierontwerpvenster en kies ‘Bestand|Opslaan’ om
de veranderingen op schiif op te slaan. Geef dit formulier de naam
HALLO.FSL.

U hebt nu een applicatie die een bericht weergeeft in een dialoog-
venster als u op een knop klikt (en alleen dan). De applicatie wacht
vervolgens totdat u het dialoogvenster sluit. Bovendien kunt u deze
knop naar het Klembord kopiéren en deze in een ander Paradox-
formulier plakken. De knop werkt dan op exact dezelfde manier.

De code die u hebt geschreven, werkt als volgt:
method pushButton(var eventInfo Event)

De eerste regel geeft aan dat de methode pushButton heet, dat
pushButton één argument heeft, namelijk eventinfo, van het type
Event, en dat eventInfo een variabele is die als verwijzing wordt
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doorgegeven (aangegeven door het sleutelwoord war). Deze instructie
(die Paradox standaard produceert) bevat belangrijke informatie voor
ObjectPAL. U hoeft hier nu geen aandacht aan te besteden.

De volgende regel roept de procedure msginfo aan.
msgInfo("Groeten”, "Hallo, wereld!™)

msglnfo is een procedure uit de run-time bibliotheek van ObjectPAL,
een verzameling van voorgedefinieerde methodes en procedures die
werken op objecten of gegevens van een bepaald type. msglnfo heeft
twee argumenten (soms parameters genoemd). Het eerste argument,
“Groeten”, bevat de tekst die op de titelbalk van het dialoogvenster
moet worden weergegeven, en het tweede argument, “Hallo,
wereld!”, bevat de tekst die in het dialoogvenster zelf moet
verschijnen. Dit dialoogvenster is modaal. Dat wil zeggen dat het
dialoogvenster geopend blijft tot de gebruiker het sluit en dat de
gebruiker het moet sluiten voordat hij door kan werken met het
formulier.

De laatste regel markeert het einde van de methode.
endmethod

De ingebouwde code wordt standaard vlak v6or deze regel
uitgevoerd.

Samenvatting
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In deze les hebt u een eerste indruk gekregen van wat er komt kijken
bij het maken van een Paradox-applicatie. Dit zijn de basisstappen:

1. Plaats objecten op een formulier. Bij elk object hoort ingebouwde
code, zodat formulieren ook kunnen worden gestart als u zelf
geen code schrijft.

2. Start het formulier en kijk hoe de objecten zich standaard
gedragen.

. Bepaal welke objecten iets anders of iets meer moeten doen.
. Bepaal wat elk object moet doen en wanneer.

. Koppel uw eigen code aan de juiste ingebouwde methode(s).

S U1 = W

. Start het formulier en kijk of het doet wat u had verwacht. Spoor
indien nodig fouten op.



HOOFDSTUK 3

Handelingen

De volgende lessen zijn gebaseerd op één applicatie: een formulier
voor het invoeren van klantgegevens. De lessen in dit hoofdstuk laten
zien

9 Hoe code die is gekoppeld aan één object van invloed kan zijn op
een ander object

Hoe u met de UIObject-methode action handelingen initieert

Hoe u met de ingebouwde action-methode op een handeling
reageert

0 Hoe u met de UIObject-methode locate waarden zoekt in een tabel

Fasen in het schrijven van ObjectPAL-toepassingen

In het algemeen worden ObjectPAL-applicaties in de volgende fasen
gemaakt:

1. Verzamel uw gegevens.

Maak de tabellen en vul deze met gegevens. Als u een multi-tabel
applicatie maakt, bepaalt u uw gegevensmodel voordat u de
tabellen maakt.

2. Maak het formulier.

Hoewel u scripts kunt schrijven en code kunt opslaan in
bibliotheken, wordt het grootste gedeelte van de ObjectPAL-code
aan objecten op formulieren gekoppeld. De beste manier om te
beginnen is het formulier te maken, de objecten te plaatsen en het
formulier te starten. Kijk hoe Paradox zich standaard gedraagt als
er geen ObjectPAL-code is gekoppeld. U zult ontdekken dat de
ingebouwde code in de meeste gevallen doet wat u wilt. Terwijl u
het standaardgedrag bekijkt, kunt u bepalen welke objecten iets
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Opmerking

anders of iets meer moeten doen. Daarna kunt u doorgaan met de
volgende fase.

3. Koppel ObjectPAL-code aan de ingebouwde methodes van het
object.

Wijzig het gedrag van een object door code aan de juiste
ingebouwde methode te koppelen. Aangezien ingebouwde
methodes worden uitgevoerd in antwoord op acties, moet u, om
de juiste ingebouwde methode te kunnen kiezen, eerst bepalen
wat het object moet doen en wanneer.

4. Test de applicatie en breng verbeteringen aan.

Met Paradox kunt u een applicatie gemakkelijk stukje voor stukje
ontwikkelen. U hoeft niet de code voor de hele applicatie te
schrijven voordat u het formulier kunt starten en kunt zien of
alles werkt zoals u had verwacht.

Voor deze zelfstudie is de eerste fase al voor u uitgevoerd: de tabellen
zijn gemaakt en voorzien van gegevens. Stel uw werkdirectory in op
de directory met uw voorbeeldbestanden (meestal
C:\PDOXWIN\VOORBD), zodat u toegang kunt krijgen tot deze
tabellen en volg daarna de voorbeelden in deze zelfstudie.

Als u veranderingen hebt aangebracht in de voorbeeldtabellen, moet
u deze opnieuw installeren voordat u met de zelfstudie begint. Als u
dat niet doet, is het mogelijk dat u niet de verwachte resultaten krijgt
van de voorbeelden in dit handboek. Als u de voorbeeldtabellen
opnieuw wilt installeren, start u INSTALL en selecteert u alleen de
optie "Voorbeeldtabellen installeren’. Als u de voorbeeldtabellen via
een netwerk gebruikt, moet u de systeembeheerder raadplegen.

Formulieren maken
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In deze paragraaf wordt eerst uitgelegd hoe u een één-record
formulier maakt. Dat wil zeggen, een formulier waarin één record
van een tabel tegelijk wordt weergegeven. In de volgende lessen
wordt uitgelegd hoe u de volgende taken uitvoert:

O Een knop programmeren zodat deze een handeling uitvoert
0 Op een handeling reageren
O Naar waarden zoeken

Deze lessen beginnen met het maken van een formulie. Zodra u het
formulier hebt gemaakt en opgeslagen, kunt u ditt bij alle volgende
lessen in dit hoofdstuk gebruiken.



Formulieren maken

Voorbeeld 3-1 Het formulier NwKlant maken

1. Kies ‘BestandINieuwlFormulier om het dialoogvenster ‘Gegevensmodel’ te
openen. ZO? ervoor dat u in de directory VOORBD werkt. (Zie Hoofdstuk
4 van Aan de slag voor meer informatie.)

2. Voeg de tabel Klant toe aan het gegevensmodel, zoals in de volgende
afbeelding wordt getoond:

3. Kies ‘'OK’ om dit gegevensmodel te accepteren en het dialoogvenster
‘layout ontwerpen” fe openen.

4. Kies 'OK’ om de standaardHayout te accepteren en het nieuwe formulier
{zie hieronder] in een ontwerpvenster weer te geven.

‘ Klantnr.
Naam :
- Straat :

Postcode

Plaatsnaam :

Regio :

:Land
Telefoon :

Eerste contact

5. Voeg vervolgens met het knop-hulpmiddel drie knoppen toe. Plaats de
knoppen op het formulier en geef deze de labels Nieuw, Zoeken en
Afdrukken, zoals in de volgende afbeelding:
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Een knop programmeren zodat deze een handeling vitvoert

Formulierontwerp : Nieuw *

Klantnr. :

Naam :

Het label van een knop is gewoon een Straat
tekstvak. Als u de tekst wilt veranderen,

i 'F‘ t d :
selecteert u het label en wijzigt u de tekst. osteode

: Plaatsnaam :

i Regio :
Land :

. Telefc;on :

: Eerste contact :

6. Kies ten slotte 'Bestand|Opslaan’ om het formulier op te slaan. Geef het
formulier de naam NWKIANTFSL. In deze lessen wordt naar dit formulier
verwezen als het formulier NwKlant. U kunt het formulier NwKlant als
uitgangspunt gebruiken voor de volgende lessen.

Een knop programmeren zodat deze een handeling vitvoert

In deze les koppelt u code aan een knop om een bepaalde handeling
te initiéren: een nieuw record invoegen.

Voorbeeld 3-2 Code aan een knop koppelen

nwKnop. Als u de naam van een object wilt veranderen, inspecteert u het
object en klikt u op de standaardnaam (het eerste item in het objectmenu).
Het dialoogvenster ‘Objectnaam’ verschijnt dan. In dit dialoogvenster typt
u de nieuwe naam.

m 1. Inspecteer de knop met het label Nieuw en verander de naam in

2. Inspecteer nwKnop nogmaals om het menu te openen en kies ‘Methodes’
om het methodevenster te openen.

3. Kies pushButton en kies vervolgens ‘OK’ om een Editor-venster te openen
voor de ingebouwde pushButton-methode.

4. Voeg code aan de pushButtonmethode toe, zodat deze er als volgt vitziet:
method pushButton(var eventInfo Event)
action(DatalnsertRecord)
endmethod

5. Controleer de syntaxis en corrigeer eventuele fouten.

6. Start het formulier.
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Een knop programmeren zodat deze een handeling vitvoert

7. Klik op de kncg; 'Gegevens bewerken’ (of kies 'FormulierlGegevens
bewerken’ of druk op F9) om de bewerkmodus te activeren.

8. Klik op nwKnop om een nieuw, leeg record in fe voegen. (In een latere
les voegt u meer code toe aan de knop, zodat deze nuttiger wordt )

9. U kunt gegevens in dit record invoeren of 'Record|Verwijderen’ kiezen (of
op Ctrl-Del drukken) om het record te verwijderen.

10. Keer terug naar het formulierontwerpvenster en sla het formulier op.

Als deze pushButton-methode wordt uitgevoerd, heeft de instructie
action(DatalnsertRecord) exact hetzelfde effect als wanneer u
"Record | Invoegen’ kiest of op Ins drukt. Met andere woorden: deze
knop voegt geen nieuwe mogelijkheden toe. De procedure illustreert
echter wel een belangrijk punt: een formulier reageert op dezelfde
manier op een action-instructie van ObjectPAL als op een handeling
van de gebruiker. Als u ObjectPAL leert, kan het zelfs handig zijn het
formulier te beschouwen als een “vertaler” van gebruikers-
handelingen in action-instructies.

De elementaire action-instructie bestaat uit twee delen:

3 De methodenaam, action, die verwijst naar de action-methode die
is gedefinieerd voor UIObjecten.

O Een ObjectPAL handelingsconstante (bijvoorbeeld
DatalnsertRecord) die aangeeft welke handeling moet worden
uitgevoerd.

De action-instructie is de basismethode om een handeling te initiéren
vanuit ObjectPAL. De action-methode wordt gecombineerd met een
constante die aangeeft wat er moet worden gedaan.

Tabel 3-1 geeft een overzicht van de handelingsconstanten die
beschikbaar zijn op het beginnersniveau. Als u de mogelijkheden van
ObjectPAL wilt benutten, is het van groot belang dat u deze
constanten begrijpt.

Tabel 3-1 Handelingsconstanten van het beginnersniveau van ObjectPAL

Constante Beschrijving

DatalnsertRecord Voegt een record in

DataDeleteRecord Verwijdert een record

DataLockRecord Vergrendelt een record

DataUnlockRecord Ontgrendelt een record

DataPostRecord Voert een record door in de database
DataCancelRecord Maakt veranderingen in een record ongedaan
DataBegin Gaat naar het eerste record in een tabel
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Constante Beschrijving

DataEnd Gaat naar het laatste record in een tabel

DataPriorRecord Gaat naar het vorige record in een tabel

DataNextRecord Gaat naar het volgende record in een tabel

DataBeginEdit Start de bewerkmodus

DataEndEdit Beéindigt de bewerkmodus

DataArriveRecord Wijst naar een nieuw of gewijzigd record (wordt alleen
gebruikt om op de handeling te reageren, niet om deze te
initiéren)

FieldForward Gaat naar het volgende object in de tab-volgorde

FieldBackward Gaat naar het vorige object in de tab-volgorde

Reageren op een handeling

Het is niet voldoende om handelingen te initiéren. U moet ook
besturen hoe objecten reageren. Zoals in de vorige lessen is uitgelegd,
heeft elk object op een formulier ingebouwde methodes die meestal
aan uw behoeften voldoen. Soms wilt u echter iets anders of iets
meer. In deze les wordt uitgelegd hoe u bepaalt hoe een object op een
bepaalde handeling reageert.

In deze les leert u de tab-volgorde te besturen. De tab-volgorde
bepaalt naar welk object de cursor gaat als u op Tab drukt. Eerst moet
u een indruk krijgen van de manier waarop een formulier zich
standaard gedraagt.

Voorbeeld 3-3 Standaardwerking van de Tab-toets

1. Start het formulier NwKlant. De cursor [markering) bevindt zich in het
eerste veldobject, Klantnr.

2. Druk op Tab. De cursor gaat naar hef veldobject Naam.

3. Druk nog een paar keer op Tab en kijk hoe de cursor van veldobject naar
veldobiject gaat.

Als u een formulier start en ermee werkt, genereert u handelingen.
Op Tab drukken vormt daarop geen uitzondering. Het resultaat is een
handeling. De constante die aangeeft om welke handeling het gaat, is
FieldForward, zoals u in Tabel 3-1 ziet. (Als u op Shift-Tab drukt om
terug te gaan, genereert u de handeling FieldBackward.)

De standaard tab-volgorde begint met het hoogste veldobject en
werkt naar beneden. Stel echter dat u, nadat u het nummer en de
naam van de klant hebt ingevoerd, meteen naar Telefoon wilt gaan en
de andere veldobjecten wilt overslaan. Als u het telefoonnummer van
de klant hebt ingevoerd, wilt u terugkeren naar Straat en de

22 ObjectPAl-handboek



Reageren op een handeling

adresgegevens invoeren. Met ObjectPAL is dit eenvoudig, als u twee
belangrijke principes begrijpt:

O Elk object op een formulier (inclusief het formulier zelf) heeft een
ingebouwde action-methode die wordt uitgevoerd in reactie op
handelingen die worden gegenereerd door de gebruiker, door
Paradox of door ObjectPAL.

O Als u de reactie van een object wilt wijzigen, koppelt u code aan
de ingebouwde action-methode van het object.

InVoorbeeld 3-4 worden deze principes toegepast om te bepalen hoe
het veldobject Naam reageert als u op Tab drukt.

Voorbeeld 3-4 Tab-volgorde bepalen

¥ 1. Klik op de knop ‘Ontwerpen’ (of druk op F8) om terug te keren naar het
] ontwerpvenster.

2. Inspecteer Naam en kies 'Methodes' om het methodevenster te openen.

3. Kies action en kies vervolgens ‘OK’ om een Editorvenster te openen voor
de ingebouwde action-methode.

Snelle manier U kunt een Editorvenster ook openen door op een methode te

dubbelklikken.

4. Bewerk de methode zodat deze er als volgt uitziet:

method action(var eventInfo ActionEvent)
if eventInfo.id() - FieldForward then
disableDefault
Telefoon.moveTo()
endIf
endmethod

5. Sluit dit Editorvenster en sla de veranderingen op als daarom wordt
gevraagd.

6. Inspecteer Telefoon en kies ‘Methodes’ om het methodevenster te openen.

7. Kies action en kies vervolgens 'OK’ om een Editor-venster te openen voor
de ingebouwde action-methode.

8. Bewerk de methode zodat deze er als volgt uitziet:

method action(var eventInfo ActionEvent)
if eventInfo.id() = FieldForward then
disableDefault
Straat.moveTo()
endIf
endmethod

9. Controleer de syntaxis en corrigeer eventuele fouten.
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10. Start het formulier en druk vervolgens tweemaal op Tab [of druk tweemaal
op Enter, dit heeft hetzelfde effect). Controleer of u inderdaad naar
Telefoon gaat.

11. Druk nogmaals op Tab en controleer of u inderdaad naar Straat gaat.

12. Schakel over naar het formulierontwerpvenster [F8) en sla het formulier op.

De methodes die u in dit voorbeeld hebt aangepast, bevatten nu zes
coderegels: twee regels worden standaard toegevoegd en vier regels
vormen eigen code. In deze paragraaf wordt alleen eigen code
besproken, te beginnen met de code die is gekoppeld aan het
veldobject Naam.

De regel met eigen code na de standaard methode-kopregel luidt
if eventInfo.id() = FieldForward then

Technisch gesproken wordt met deze regel getest of de waarde die
door eventInfo.id wordt teruggegeven, gelijk is aan de waarde van
de handelingsconstante FieldForward. Omdat dit een hele mond vol
is, wordt hieronder dezelfde informatie stap voor stap herhaald:

O if markeert het begin van een if...endIf-blok. Met dit blok kunt u
instructies alleen laten uitvoeren als aan bepaalde voorwaarden
wordt voldaan.

0 De id-methode werkt met de variabele eventinfo en geeft een
waarde terug die de handeling identificeert. Onthoud dat eventInfo
informatie bevat over de actie die de ingebouwde methode heeft
geactiveerd. In dit geval is de actie een handeling en bevat
eventInfo informatie die de handeling identificeert. De id-methode
haalt deze informatie op.

O De teruggegeven waarde wordt vergeleken met de waarde van de
handelingsconstante FieldForward. Alle ObjectPAL-constanten
bevatten voorgedefinieerde waarden.

0 Als de twee waarden hetzelfde zijn, wordt de volgende coderegel
uitgevoerd. De volgende regel wordt dus alleen uitgevoerd als de
teruggegeven waarde gelijk is aan FieldForward. Als de
teruggegeven waarde anders is (bijvoorbeeld DatalnsertRecord),
wordt de rest van dit if...endIf -blok niet uitgevoerd. In plaats
daarvan wordt dan de standaardcode uitgevoerd en wordt de
methode beéindigd.

De derde regel van de methode luidt
disableDefault

Met disableDefault wordt voorkomen dat de ingebouwde code van
deze methode wordt uitgevoerd. Zoals u hebt gezien, houdt het
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standaardgedrag in dit geval in dat de cursor naar het veldobject
Straat wordt verplaatst. Als u disableDefault aanroept, wordt dat
voorkomen.

De vierde regel van de methode luidt
Telefoon.moveTo()

Zoals u weet, is Telefoon de naam van een veldobject op dit formulier.
moveTo is een methode die de cursor naar een object verplaatst. Met
deze instructie wordt de cursor dus naar Telefoon verplaatst.

De vijfde regel van de methode luidt
endIf
endIf markeert het einde van een if...endIf-blok.

De code die is gekoppeld aan Telefoon, is exact hetzelfde, met
uitzondering van de volgende instructie, die de cursor naar het veld
Straat verplaatst:

Straat.moveTo()

Dit eenvoudige voorbeeld illustreert de algemene methode voor het
reageren op handelingen in ObjectPAL: koppel code aan de
ingebouwde action-methode van een object, roep eventInfo.id aan
om de handeling te identificeren en gebruik handelingsconstanten om
te testen op de handeling of handelingen waarop u wilt reageren.

U kunt handelingen initiéren en erop reageren met behulp van
dezelfde handelingsconstanten. De volgende code gebruikt
bijvoorbeeld de handelingsconstante DataPostRecord om een
handeling te initiéren.

method pushButton(var eventInfo Event)
action(DataPostRecord)
endmethod

In de volgende code wordt dezelfde handelingsconstante gebruikt om
op een handeling te reageren: als de handeling DataPostRecord is,
toont de code een bericht in een dialoogvenster. Vervolgens wordt de
standaardcode uitgevoerd en wordt het record doorgevoerd. Als het
een andere handeling betreft, gaat Paradox naar het einde van de
methode en wordt de standaardcode uitgevoerd.

method action(var eventInfo ActionEvent)
if eventInfo.id() = DataPostRecord then
msgInfo("NB", “"Klaar om huidige record op te slaan.")
endIf
endmethod
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Handelingen en kenmerken

In deze les ziet u, net als in de vorige les, hoe u op een handeling
reageert. Daarnaast wordt in deze les duidelijk gemaakt hoe u met
objectkenmerken werkt en hoe u de kenmerken van één object
manipuleert op basis van de kenmerken van een ander object. Elk
ontwerpobject heeft bepaalde eigenschappen en attributen, die in
Paradox kenmerken worden genoemd. Als u een object inspecteert,
worden in het objectmenu allerlei kenmerken weergegeven, zoals in
Afbeelding 3-1. Met ObjectPAL hebt u toegang tot al deze kenmerken
en nog een groot aantal andere.

Afbeelding 3-1 Kenmerken van het veldobject Naam

Formulierontwerp : NWKLANT.FSL
T T T T T T
Klantnr .
L N ©.8 S .
[ ®Naam : L
Straat —
: Veld definiéren :
Postcode Kleur
Patroon
Frame
' Regio | Regelovergang
’ Weergavetype
Horizontale schuifbalk
Telefoon : | Verticale schuifbalk
) Ontwerpen
Uitvoering
Methodes...

Plaatsnaam :

Land :

: Eerste contact :

In Voorbeeld 3-5 ziet u hoe u met de handelingsconstante
DataArriveRecord reageert op een handeling, die op verschillende
manieren kan zijn geinitieerd. Een DataArriveRecord-handeling vindt
plaats als het formulier een nieuw of ander record “bereikt”
(weergeeft). Als u bijvoorbeeld naar het volgende of vorige record
gaat, wordt een DataArriveRecord-handeling geinitieerd. Hetzelfde
gebeurt als u een record invoegt, verwijdert of bewerkt. De handeling
DataArriveRecord is vaak handig. (U kunt alleen reageren op een
DataArriveRecord-handeling en deze niet initiéren.)

Stel dat u met klantgegevens werkt en de namen wilt markeren van
“oude” klanten, dat wil zeggen, klanten met wie u contact hebt
opgenomen voor 1 januari 1991. In het volgende voorbeeld ziet u hoe
u dit doet.

Gebruik tijdens deze les het formulier NwKlant dat u eerder in dit
hoofdstuk hebt gemaakt (open het in een ontwerpvenster).
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Voorbeeld 3-5 Reageren op een handeling

1. Inspecteer het veldobject Naam en kies ‘Methodes’ om het
methodevenster te openen.

2. Kies action en kies vervolgens 'OK’ om een Editorvenster fe openen voor
de ingebouwde actionmethode.

Als u de vorige lessen hebt doorgenomen, is er misschien al eigen code
gekoppeld. U kunt deze code verwiideren of er voorlopig commentaar
van maken. Als u van code commentaar wilt maken, plaatst u de code
tussen accolades { }.

3. Bewerk de methode zodat deze er als volgt uitziet:

method action(var eventInfo ActionEvent)
if eventInfo.id() = DataArriveRecord then
if Eerste_contact.Value < Date("1-01-91") then
Self.Color = Green
else
Self.Color = White
endIf
endIf
endmethod

4. Controleer de syntaxis en corrigeer eventuele fouten.

5. Start het formulier.

6. Verplaats het invoegpunt naar het veldobject Naam en blader vervolgens
door de records.

7. let op de Kleur van het veldobject Naam. De kleur moet groen zijn als de
waarde van het veldobject Eerste_contact kleiner is dan 1-01-91; anders
moet de Kleur wit zijn.

Deze methode wordt uitgevoerd als het veldobject Naam op een
handeling reageert (en werkt alleen als u het invoegpunt naar Naam)
verplaatst. Bij alle handelingen, behalve DataArriveRecord, wordt
alleen de ingebouwde code uitgevoerd en gedraagt Naam zich als elk
ander veldobject. Als de handeling echter DataArriveRecord is, wordt
de eigen code uitgevoerd en doet Naam iets speciaals.

De tweede regel van de methode luidt
if eventInfo.id() = DataArriveRecord then

Deze instructie kijkt of de handeling DataArriveRecord is. Dat is
namelijk de handeling waarin u bent geinteresseerd.

De derde regel luidt
if Eerste contact.Value < Date("1-01-91") then

Deze instructie leest het kenmerk "Value’ van het veldobject
Eerste_contact en kijkt of deze waarde kleiner (vroeger) is dan 1-01-91.
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In de tabel Klant bevat de veldnaam Eerste contact een spatie, maar op
dit formulier bevat de naam van het veldobject Eerste_contact een
onderstrepingsteken. De regel luidt als volgt: namen van velden in
tabellen mogen spaties en punten bevatten, maar namen van objecten
op een formulier mogen dat niet.

Als u met de kenmerken van een object werkt, gebruikt u de
volgende syntaxis:

objectNaam.kenmerkNaam

Vervang objectNaam door de naam van een object (Eerste_contact in dit
voorbeeld) en vervang kenmerkNaam door de naam van een kenmerk,
"Waarde’ ('Value’) in dit voorbeeld).

Met het kenmerk "Value’ kunt u de waarde van een object lezen en
schrijven. De volgende instructie plaatst bijvoorbeeld de waarde 1234
in het veldobject Klantnr., alsof u deze zelf typt.

Klantnr_.Value = 1234

ObjectPAL gebruikt een speciale syntaxis bij datumwaarden. De
aanhalingstekens in dit voorbeeld maken een uitdrukking van de
datum en zorgen ervoor dat ObjectPAL 1-01-91 als een datum
behandelt (anders wordt het symbool - als een rekenoperator
behandeld):

Date("1-01-91")

ObjectPAL behandelt de waarde van het veldobject Eerste_contact als
een datum, omdat het als een datumveld is gedefinieerd in de
bijbehorende tabel (KLANT.DB).

De vierde regel luidt
Self.Color = Green

Deze instructie gebruikt de algemene syntaxis voor kenmerken,
objectNaam.kenmerkNaam. De kenmerknaam is ‘Color’, maar wat is
Self? Self is een ingebouwde objectvariabele die verwijst naar het
object dat de huidige code uitvoert.

In deze instructie is het object dat de code uitvoert, het veldobject
Naam (u hebt het invoegpunt in stap 6 van deze oefening naar Naam
verplaatst). Self verwijst dus naar Naam.

Self is in dit geval een gemakkelijke oplossing. In gecompliceerde
applicaties is Self een belangrijk element in algemene code, omdat er
objecten mee kunnen worden bewerkt, die niet bij naam worden
genoemd.



Samenvatting

Samenvatting

In deze lessen zijn enkele krachtige technieken behandeld. U hebt de
volgende zaken geleerd:

a

g g o g Q

)

Handelingen initiéren met de UIObject-methode action
Reageren op handelingen met de ingebouwde action-methode
De werking van handelingsconstanten

Voorkomen dat standaardcode wordt uitgevoerd
Standaardcode vervangen door uw eigen code

Werken met objectkenmerken

Werken met de objectvariabele Self

In de volgende lessen worden deze technieken verder besproken en
leert u nog meer controle uit te oefenen over een applicatie.
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HOOFDSTUK 4

Invoer en uitvoer

De lessen in dit hoofdstuk laten zien hoe informatie van de gebruiker
wordt verkregen, hoe informatie aan de gebruiker wordt getoond en
hoe deze informatie verder wordt verwerkt.

In dit hoofdstuk komen de volgende onderwerpen aan de orde:
O Een snelle manier om gebruikersinvoer te verkrijgen

O Waarden zoeken in een tabel

O Een record invoegen en een unieke sleutelwaarde genereren
O Een rapport afdrukken

Aan de hand van de voorbeelden in deze lessen wordt uitgelegd hoe
u code toevoegt aan het eerder gemaakte formulier NwKlant.

Een snelle manier om gebruikersinvoer te verkrijgen

In deze les leert u hoe u met de view-methode een dialoogvenster
opent waarin een gebruiker een waarde kan invoeren. Bovendien
leert u hoe u variabelen declareert en gebruikt in ObjectPAL. Dit
voorbeeld draagt niet veel bij aan de totstandkoming van een
applicatie, maar kan u wel op praktische ideeén brengen.

Voorbeeld 4-1 Een dialoogvenster openen met view

1. Open het formulier NwKlant in het ontwerpvenster.

2. Inspecteer de knop met de naam Zoeken en verander de naam in
zoekKnop.

3. Selecteer zoekKnop en druk op Ctrl-Spatiebalk om het methodevenster fe
openen.

4. Dubbelklik op pushButton om deze methode te selecteren. Er wordt een
Editorvenster geopend voor de pushButton-methode .
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5. Bewerk de methode, zodat deze er als volgt uitziet:

method pushButton(var eventInfo Event)
var
gebrInvoer String
endvar

gebrInvoer = "Typ uw naam hier.”
gebrInvoer.view("Hoe heet u?")

message("Hallo ", gebrInvoer)

s1eep(1000)
endmethod

. 6. Controleer de syniaxis en corrigeer eventuele fouten.

7. Siart het formulier en klik op de knop Zoeken. Er verschijnt een
dialoogvenster waarin u wordt gevroogd uw naam fe typen:

Klantnr. :
Naam
Straat :

Postcode

Telefoon :

Eerste cont

8. Typ uw naam in het dialoogvenster en druk op Enter of klik op "OK".

9. Op de statusbalk in de linkerbenedenhoek van hef formuliervenster
verschijnt een bericht.
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Werking

Regel 2

Regel 3

Opmerking

Regel 4

Een snelle manier om gebruikersinvoer te verkrijgen

Klantnr. 122100

Naam : Midsland Dukapparatuur m 2n

Straat Acherom 26 B

Postcode 8892 JK Zosken

Plaatsnaam Midsland :

Regio : NO

Land Nederland Afdrukken

Telefoon 02620 - 3874

Eerste contact : 3-04-90

=

- i .

10. Keer teru? naar het formulierontwerpvenster en kies ‘BestandIOpslaan” om
het formulier op te slaan.

In dit voorbeeld wordt met een paar coderegels veel bereikt.
Hieronder volgt een uitleg van de eigen coderegels.

De regel met eigen code na de ingebouwde methode-kopregel bestaat
uit één sleutelwoord:

var

Het sleutelwoord var geeft het begin aan van een blok waarin
variabelen worden gedeclareerd. (Variabelen worden gedeclareerd
door middel van een naam en een gegevenstype.)

De derde regel luidt
gebrInvoer String

Deze code declareert een variabele met de naam gebrlnvoer van het
gegevenstype String. Nu kunt u de variabele gebrlnvoer in deze
methode gebruiken om een tekenreeks op te slaan.

In ObjectPAL hoeft u geen variabelen te definiéren, maar het heeft
voordelen om het wel te doen. Code wordt dan namelijk sneller
uitgevoerd, bevat minder snel syntaxisfouten en is gemakkelijker te
lezen en te onderhouden.

De vierde regel luidt

endVar

Het sleutelwoord endVar markeert het einde van het blok waarin
variabelen worden gedeclareerd.
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De zesde regel van de methode luidt
gebrInvoer = "Typ uw naam hier."

Deze instructie wijst een waarde toe aan gebrlnvoer. Deze instructie
zorgt er dus voor dat de tekenreeks “Typ uw naam hier.” in de
variabele wordt opgeslagen. Met ObjectPAL moet u een waarde eerst
aan een variabele toekennen, voordat u deze kunt gebruiken in een
andere instructie of uitdrukking.

De zevende regel luidt

gebrInvoer.view("Hoe heet u?")

Als deze instructie wordt uitgevoerd, wordt de methode view
gebruikt op de variabele gebrInvoer. View toont de waarde van de
variabele in een dialoogvenster. De reeks “Hoe heet u?” bepaalt welke
tekst op de titelbalk van het dialoogvenster verschijnt.

View zorgt niet alleen dat de waarde van de variabele in een
dialoogvenster wordt weergegeven. Als u het dialoogvenster namelijk
sluit, wijst view de weergegeven waarde weer toe aan de variabele.
Deze nieuwe waarde wordt gebruikt in de volgende regel met eigen
code.

Het view-dialoogvenster kan zowel numerieke invoer als teken-
reeksen verwerken. De volgende code vraagt u bijvoorbeeld een
creditcard-nummer te typen:

method pushButton(var eventInfo Event)
var
cardNummer Number
endVar

cardNummer = 0 ; wijs een tijdelijke waarde toe
cardNummer.view("Typ het creditcard-nummer.")
message(cardNummer) ; toon de nieuwe waarde
sleep(1000)

endmethod

De negende regel luidt
message("Hallo ", gebrInvoer)

Deze instructie roept de systeemprocedure message aan met twee
argumenten: de vaste reeks “Hallo” en de variabele gebrInvoer. In dit
voorbeeld is de waarde van gebrlnvoer de naam die u hebt ingevoerd
in het view-dialoogvenster. Als u bijvoorbeeld de naam Anja hebt
ingevoerd, geeft deze message-instructie de tekst Hallo Anja weer op
de statusbalk.

De laatste regel met eigen code luidt
sleep(1000)

Een sleep-instructie zorgt ervoor dat het systeem een bepaald aantal
milliseconden “wacht”; daarna gaat het systeem verder. In dit



Waarden zoeken

voorbeeld zijn 1000 milliseconden (één seconde) opgegeven om u de
kans te geven het bericht te lezen.

Waarden zoeken

In deze les leert u hoe u een waarde vraagt aan de gebruiker, hoe u in
een tabel een record zoekt dat die waarde bevat en hoe u dat record
aan de gebruiker toont. U gebruikt een view-dialoogvenster om
invoer van de gebruiker te krijgen (zie de vorige les). Vervolgens
zoekt u de waarde met behulp van de locate-methode en laat u de
weergave over aan het formulier.

Gebruik voor het volgende voorbeeld het formulier NwKlant, dat u in
vorige lessen hebt gemaakt.

Voorbeeld 4-2 Zoeken op basis van invoer van de gebruiker

1. Het formulier NwKlant moet geopend Zzijn in een ontwerpvenster.
2. Inspecteer Zoeken en kies ‘Methodes’ om het methodevenster fe openen.

3. Dubbelklik op pushButton om een Editorvenster fe openen voor de
ingebouwde pushButton-methode.

4. Bewerk de methode, zodat deze er als volgt uitziet:

method pushButton(var eventInfo Event)
var
klantNum Number
endVar

klantNum = 0
klantNum.view("Voer een klantnummer in:")

if klantNum <> 0 then
if not Klantnr_.locate("Klantnr.", klantNum) then
beep()
message("Niet gevonden ", klantNum)
sleep(1000)
endIf
endIf
endmethod

& 5. Confroleer de syntaxis en corrigeer eventuele fouten.

6. Start het formulier en klik op Zoeken. Het onderstaande dialoogvenster
verschijnt. Hierin wordt u gevraagd een klantnummer te fypen.
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Kiantnr.
MNaam
Straat
Postcode
Plaatsnaam :

Regio

Land Nederland
Telefoan 02620 - 3874
3-04-80

Eerste contact

_Typ 1560 in het dicloogvenster en druk op Enter of klik op 'OK" om het

ialoogvenster te sluiten.

" Dit nummer bevindt zich in de tabel Klant en dus geeft het formulier het

record weer.

. Klik nogmaals op Zoeken om een view-dialoogvenster te openen.

. Typ 1 in het dialoogvenster en druk op Enter of klik op “OK” om het

ialoogvenster te sluiten.

" Dit nummer bevindt zich niet in de tabel Klant. Paradox geeft daarom een

geluidssignaal en het formulier toont een bericht op de statusbalk.

. Keer Teru? naar het formulierontwerpvenster en kies ‘BestandlOpslaan’ om

het formulier op te slaan.

In dit voorbeeld worden verschillende elementen gebruikt die reeds
in de vorige les zijn uitgelegd. Alleen de nieuwe elementen worden
hier gedetailleerd behandeld.

De regels twee tot en met vier luiden

var

klantNum Number

endVar

Deze code definieert de variabele met de naam klantNum van het type
Number.

De volgende twee regels luiden

klantNum = 0
KlantNum.view("Voer een klantnummer in:")

Deze code wijst de waarde 0 toe aan klantNum, geett de waarde weer

in

een dialoogvenster en wacht totdat u een nieuwe waarde invoert

en het dialoogvenster sluit.

De negende regel luidt
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if klantNum <> 0 then

Deze code voert een eenvoudige test uit om te controleren of u een
waarde in het dialoogvenster hebt ingevoerd. De vorige instructie
kende de waarde 0 toe aan klantNum. Deze instructie test de waarde
van kiantNum. Als de waarde niet 0 is, wordt de volgende coderegel
uitgevoerd. Als de waarde wel 0 is, gaat Paradox naar het einde van
de methode en wordt de standaardcode uitgevoerd.

De tiende regel luidt
if not Klantnr_.locate("Klantnr.™, klantNum) then

Analyseer deze instructie stap voor stap om goed te begrijpen wat er
gebeurt. Kijk eerst naar Klantnr_.locate(“"Klantnr."”, klantNum).
Klantnr_ is de naam van een veldobject in dit formulier en is
verbonden met de tabel Klant. locate is de naam van een methode.
Klantnr. is de naam van een veld in de tabel Kiant. klantNum is een
variabele.

Met deze code wordt in feite gezegd “Zoek in de tabel Klant een
record waarin de waarde van het veld 'Klantnr.” overeenkomt met de
waarde van de variabele klantNum”. Met andere woorden: u gebruikt
het object Klantnr_ om de tabel op te geven, de locate-methode om de
zoekactie op te geven, de veldnaam ‘Klantnr.” om aan te geven naar
welk veld wordt gezocht en de variabele klantNum om de waarde op
te geven waarnaar wordt gezocht.

De veldnaam Klantnr. bevat een punt, maar de naam van het
veldobject Klantnr_ bevat een onderstrepingsteken. Veldnamen in
tabellen kunnen punten bevatten, maar objectnamen op een formulier
kunnen dat niet.

Een elementaire locate-instructie bestaat uit de volgende onderdelen:

O Een objectnaam. Dit is de naam van een veldobject dat met een
tabel is verbonden. Dit is de gemakkelijkste manier om aan te
geven welke tabel wordt gezocht.

3 De methodenaam locate.
O Een veldnaam.
3 Een waarde waarnaar wordt gezocht.

De locate-methode zoekt vanaf het eerste record in de tabel naar een
waarde die precies overeenkomt met de opgegeven waarde. Als deze
wordt gevonden, geeft het formulier dat record weer. U hoeft verder
niets te doen. Als de zoekactie mislukt, geeft het formulier het
huidige record weer.

De rest van deze instructie bevat de bekende if...then-constructie met
een nieuw element: not. Zoals u in de vorige lessen hebt gezien,
wordt met een if...then-instructie getest of aan een voorwaarde wordt
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voldaan. Als u not toevoegt, test u of niet aan een voorwaarde wordt
voldaan. De volledige instructie betekent dus “Als er geen waarde te
vinden is die overeenkomt met klantNum, worden de volgende
coderegels uitgevoerd. Anders wordt naar het einde van de methode
gesprongen en wordt de standaardcode uitgevoerd.”

De volgende regels delen u mee dat een zoekactie niet is gelukt:

beep()
message("Niet gevonden ", klantNum)
sleep(1000)

De beep-instructie zorgt ervoor dat het systeem een geluidssignaal
geeft om de gebruiker te waarschuwen. De message-instructie en de
sleep-instructie worden in Voorbeeld 4-1 uitgelegd.

ObjectPAL kent nog krachtigere versies van locate, andere methodes
waarmee u naar een tekenpatroon kunt zoeken in plaats van naar een
identieke waarde en methodes die voorwaarts en achterwaarts
zoeken in een tabel.

ObjectPAL kent geen methodes voor zoeken en vervangen. U kunt
voor een dergelijke bewerking het best gebruik maken van een guery.
Raadpleeg het Handboek voor meer informatie.

Een record invoegen en een unieke slevtelwaarde genereren
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Een van de voordelen van ObjectPAL is dat de taal u de mogelijkheid
biedt taken te automatiseren. Stel dat uw werk bestaat uit het
invoeren van bestellingen. Als u het formulier alleen interactief
gebruikt (dus zonder gebruik te maken van ObjectPAL), moet u de
volgende stappen uitvoeren om een bestelling in te voeren:

1. Kies 'Formulier | Gegevens bewerken’.
2. Kies 'Record | Invoegen’.
3. Typ een nieuwe, unieke waarde in het veldobject ‘Klantnr_".

De laatste stap is de moeilijkste, omdat u alle klantnummers die de
tabel al bevat, moet kennen om elke nieuwe klant een uniek nummer
te kunnen geven.

In deze les leert u hoe u ObjectPAL gebruikt om slechts eenmaal met
de muis te hoeven klikken om deze drie stappen uit te voeren. Net
als in de vorige lessen wordt het formulier NwKlant gebruikt.

Voorbeeld 4-3 Een nieuw record invoegen

1. Inspecteer nwKnop (de knop met het label Nieuw) en kies ‘Methodes' om
het methodevenster te openen.
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2. Dubbelklik op pushButton om een Editor-venster te openen voor de
pushButton-methode.

Als u de vorige lessen hebt doorgenomen, is het mogelijk dat er al ei%en
code aan de methode is gekoppeld. U kunt deze code verwideren of er
tiidelijk commentaar van maken. Als u van code commentaar wilt maken,
plaatst u de code tussen accolades { }.

3. Bewerk de methode, zodat deze er als volgt vitziet:

method pushButton(var eventInfo Event)
var
nwKlantNum Number
klantTbl Table
endVar

action(DataBeginEdit)
action(DatalnsertRecord)

klantTbl.attach("KLANT.DB")
nwKlantNum = klantTbl.cMax("Klantnr.") + 1
Klantnr_.Value = nwKlantNum
action(DataPostRecord)

endmethod

4. Controleer de synfaxis en corrigeer eventuele fouten.

5. Start het formulier en klik op nwKnop. Het formulier activeert de
bewerkmodus, plaatst een record in de tabel en een nieuwe waarde in
het veldobject Klantnr_. U hebt nu een nieuw record dat u kunt bewerken.

0. Keer feruc}; naar het formulierontwerpvenster en kies ‘BestandIOpslaan’ om
het formulier op te slaan.

De code in dit voorbeeld is verdeeld in drie blokken. In de eerste
twee blokken worden elementen gebruikt die in de vorige lessen zijn
uitgelegd. In het derde blok worden nieuwe elementen
geintroduceerd. Deze worden hier uitgebreid besproken.

Het eerste blok eigen code luidt

var
nwKTantNum Number
klantTbl Table
endVar

In dit blok worden twee variabelen gedefinieerd: nwKlantNum van
het type Number en klantTbl van het type Table. Deze variabelen
werken enigszins verschillend. Een Number-variabele bevat een
numerieke waarde, terwijl een Table-variabele voor een handle zorgt.
Deze handle kunt u in uw code gebruiken om naar een tabel te
verwijzen en deze te manipuleren.

Het tweede blok eigen code luidt
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action(DataBeginkdit)
action(DatalnsertRecord)

Dit blok initieert twee handelingen. De eerste instructie, action
(DataBeginEdit), activeert de bewerkmodus voor het formulier. Als
het formulier zich al in de bewerkmodus bevindt, wordt deze
instructie genegeerd. De tweede instructie, action(DatalInsertRecord),
opent een nieuw, leeg record, zoals in het vorige hoofdstuk is
uitgelegd.

Het derde blok eigen code luidt

klantTbl.attach("KLANT")

nwKlantNum = klantTbl.cMax("Kiantnr.”) + 1
Klantnr_.Value = nwKlantNum
action(DataPostRecord)

De eerste instructie in dit blok bestaat uit de volgende elementen: de
Table-variabele klantThl, de methodenaam attach en de bestandsnaam
van de tabel Klant, KLANT.DB.

ObjectPAL zoekt bestanden standaard in uw werkdirectory. U kunt
een andere plaats opgeven door de volledige padnaam of een alias
toe te voegen aan de bestandsnaam.

Zoals eerder is gezegd, zorgt een Table-variabele voor een handle
voor de tabel. Deze attach-instructie koppelt de Table-variabele
klantThl aan de Paradox-tabel KLANT.DB. Als u nu klantTbl gebruikt
in deze methode, verwijst u naar de tabel Klant.

De tweede instructie wijst een waarde toe aan de Number-variabele
nmwKlantNum. De Table-variabele klantThl, de methode cMax en het
veld ‘Klantnr.” worden gebruikt om deze waarde te bepalen. De
cMax-methode geeft de maximale waarde uit een opgegeven kolom
van een tabel terug. In dit voorbeeld wordt de cMax-methode
gebruikt op de variabele klantTbl, die is verbonden met de tabel Klant.
Het veld ‘Klantnr.” van elk record in de tabel wordt bekeken en de
hoogste waarde wordt teruggegeven. Als u bij die waarde één optelt,
krijgt u gegarandeerd een unieke waarde. Stel dat cMax de waarde
4456 teruggeeft. Dat betekent dat 4456 momenteel het hoogste
ordernummer in de tabel is en dat 4456 + 1, oftewel 4457, dus uniek
moet zijn. Deze waarde wordt toegekend aan nwKlantNum. Het is
van belang dat de waarde uniek is, omdat deze wordt gebruikt in het
sleutelveld Klantnr., dat per definitie een unieke waarde vereist.

De derde instructie wijst de waarde van nwKlantNum toe aan het
veldobject Klantnr_. Het kenmerk "Value” (besproken in Voorbeeld
3-5) wordt gebruikt om een waarde op te geven die in een veldobject
moet worden opgeslagen en weergegeven.
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De laatste instructie in dit blok initieert een DataPostRecord-
handeling om het nieuwe record (inclusief het nieuwe klantnummer)
door te voeren in de tabel Klant.

Opmerking  De methode in dit voorbeeld is bedoeld voor single-user-applicaties.
In Hoofdstuk 18 worden methodes behandeld die u in een
multi-user-applicatie kunt gebruiken.

Een rapport afdrukken

In deze les leert u de basismethode om een vooraf ontworpen rapport
af te drukken. Dat wil zeggen, een rapport dat al is ontworpen en op
schijf is opgeslagen. Als u de vorige lessen hebt doorgenomen, kunt u
het formulier NwKlant voor deze les gebruiken.

Voorbeeld 4-4 Een vooraf ontworpen rapport afdrukken

De code in dit voorbeeld is gekoppeld aan de knop Afdrukken van het
formulier NwKlant.

U maakt een eenvoudig rapport op basis van de tabel Klant. Geef dit rapport
de naam KLANTRSL.

Paradox for Windows
Bestand Bewerken Formulier Record Kenmerken Venster ?

1 NWKLANT.FSL

Klantnr. :

Naam : Midsland Duikapparatuur

Straat Achterom 26

Postcode 8892 JK

Plaatsnaam Midsland
Regio : NO

Nederland
02620 - 3874

3-04-90

De knop "Afdrukken’ o

Telefoon :

Eerste contact :

1. Inspecteer de knop Afdrukken en verander de naam in afdrukKnop.

2. Inspecteer afdrukKnop nogmaals en kies ‘Methodes’ om het
methodevenster fe openen.

3. Dubbelklik op pushButton om een Editor-venster fe openen voor de
pushButton-methode.

4. Bewerk de pushButtonmethode, zodat deze er als volgt uitziet:
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L=
Werking
Blok 1
Blok 2
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method pushButton(var eventInfo Event)
var
klantRpt Report
endVar

if klantRpt.open("KLANT") then
klantRpt.print()
else
msgInfo("Probleem", “Kan het rapport niet openen.")
endIf
endmethod

5. Controleer de syntaxis en corrigeer eventuele fouten.

6. Start het formulier en Klik op afdrukKnop. Paradox laadt het rapport vanaf
de schiif en opent het dialoogvenster ‘Besiand afdrukken’. Kies in dit
dialoogvenster afdrukinstellingen, zoals een paginabereik en de manier
waarop overloop moet worden behandeld. Klik vervolgens op ‘OK’ om
het rapport naar de printer te sturen.

7. Sluit het rapport.

8. Keer terug[; naar het formulierontwerpvenster en kies ‘Bestand|Opslaan’ om
het formulier op te slaan.

De eigen code in deze methode is verdeeld in twee blokken.

In het eerste blok wordt een Report-variabele met de naam klantRpt
gedefinieerd. Evenals een Table-variabele (besproken in Voorbeeld
4-3) fungeert een Report-variabele als een handle voor een
rapportbestand dat op de schijf is opgeslagen.

Het tweede blok luidt

if klantRpt.open("KLANT") then

klantRpt.print()
else

msgInfo("Probleem”, "Kan het rapport niet openen.")
endIf

De eerste instructie in dit blok probeert het rapportbestand van de
schijf te lezen. Paradox zoekt automatisch naar een rapportbestand,
omdat u klantRpt als een Report-variabele hebt gedeclareerd. Paradox
zoekt standaard eerst naar een bestand met de naam KLANT.RSL.
Als dit bestand niet wordt gevonden, wordt naar KLANT.RDL
gezocht. Als een van deze twee bestanden wordt gevonden, probeert
Paradox het rapport te openen. Als dit lukt, wordt de variabele
klantRpt een handle naar het rapport en zorgt de tweede instructie,
KklantRpt.print(), ervoor dat het rapport wordt afgedrukt. Als Paradox
het rapportbestand om de een of andere reden niet kan openen,
opent de code een dialoogvenster dat u op de hoogte brengt van het
probleem. Dit is de manier waarop ObjectPAL normaal gesproken op
fouten reageert.



Samenvatting

Samenvatting

In de lessen van dit hoofdstuk hebt u geleerd hoe u

)

g Q0 Q 0 o o a

Een view-dialoogvenster gebruikt om invoer van de gebruiker te
krijgen

Een waarde in een tabel zoekt met locate

De gebruiker informatie geeft met beep, message en sleep

De bewerkmodus voor een formulier activeert

Een nieuw, leeg record invoegt

De grootste waarde in de kolom van een tabel zoekt

Een waarde aan een veld toewijst

Een rapport afdrukt
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HOOFDSTUK 5

Gegevensinvoer valideren

De lessen in dit hoofdstuk beschrijven manieren om ervoor te zorgen
dat gebruikers geldige gegevens invoeren. De volgende onderwerpen
worden besproken:

O De validiteitscontroles gebruiken die zijn ingebouwd in Paradox
3 ObjectPAL gebruiken om de validiteit van velden te controleren
3 ObjectPAL gebruiken om de validiteit van records te controleren

In de eerste lessen wordt een nieuw formulier gebruikt. In Voorbeeld
5-1 wordt beschreven hoe u dit formulier maakt.

Een multi-tabel formulier maken

In deze les maakt u een multi-tabel formulier (een formulier dat
gegevens uit meer dan één tabel toont).

Voorbeeld 5-1 Een multi-tabel formulier maken

1. Kies ‘Bestand|NieuwlIFormulier’ om het dialoogvenster ‘Gegevensmodel’ te
openen.

2. Voeg de tabellen Klant, Regel en Order toe aan het gegevensmodel.

3. In dit formulier is Order de hoofdtabel. Koppel Order op de onderstaande
manier aan Regel:
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(Tabellen>

Gegevensmod

5. Kies ‘OK’ om dit gegevensmodel te gebruiken. Het dialoogvenster ‘Layout
ontwerpen’ verschijnt.

6. In het dialoogvenster ‘Layout ontwerpen’ selecteert u de opfie "Velden voor
tabellen’ in het paneel ‘Objectlayout’. U kunt de objecten in dit formulier
dan gemakkelijker zien.

7. Kies 'OK’ om de layout fe accepteren en het nieuwe formulier in een
ontwerpvenster weer te geven.

8. Deze applicatie gebruiki niet alle velden uit de tabellen. De applicatie
gebruiki het tabelrame dat is verbonden met Regel, het veldobject Noam
dat is verbonden met Klant, en de veldobjecten Ordernr., Klantnr. en
Orderdatum, die alle zijn verbonden met de tabel Order. Verwijder de
andere veldobjecten en rangschik de overblijvende objecten zo dat uw
formulier er als volgt uitziet:
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Formulierontwerp : Nieuw *

Klantnr Naam

Velden van Klant en
Order Ordernr Orderdatum
Tabelobject Hegel % Voorraadnr Verkoopprijs Aantal Totaal
REGEL Voorrs| REGEL Verkoi| REGEL Aantal| REGEL Totaal
Tabstop 9. Houd Shift ingedruki en klik op de volgende veldobijecten: Klantnr,

Ordernr. en Naam. Als u alle drie de veldobjecten hebt geselecteerd (zie
de onderstaande afbeelding), inspecteert u een van deze objecten om de
kenmerken te bekijken. Kies 'UitvoeringlTabstop’ om het kenmerk "Tabstop’
e deselecteren. Op deze manier steli u het kenmerk Tabstop’ voor alle
drie de velden tegelijk in.

Formulierontwerp : Nieuw *~
'w,ﬁw.._mw..ww.<~.r,“,m,.~,‘,,V,H,..v,vm,}..M,.,mﬁ,v,vm.m,.. e e e e e
] -

wmJantnr = mNaam

- -

- H
®Ordernr. @ Orderdatum
- -

Voortaadnr Verkoopprijs Aantal Totaal
REGEL Voorrs | REGEL verko|REGEL Aantal] REGEL Totaal

Doordat u het kenmerk Tabstop” deselecteert, zorgt u ervoor dat de
gebruiker de cursor niet meer naar een van deze velden kan verplaatsen.
Zo krijgt u meer controle over de applicatie, omdat de gebruiker geen
verkeerde gegevens in deze velden kan plaatsen. Verander het kenmerk
Tabstop” van Orderdatum niet. In dit veldobject gaat u in de volgende les
gegevens invoeren.

Gebruik vervolgens het knophulpmiddel om drie knoppen toe te voegen.
Plaats de kno;)pen op het formulier en geef deze de namen Nieuw,
Zoeken en Afdrukken (zie de onderstaande afbeelding).
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Klantnr H . . Naam

Ordernr B Orderdatum :

[ voorraadnr. | Verkooppriis Aantal | Totaal

REGEL Voorrs REGEL Verkot| REGEL Aantal 'REGEL Totaal

11. Kies ’Bestanlecfsloon' om het formulier te bewaren. Noem het
ORDER.FSL. In de volgende lessen wordt dit formulier Order genoemd.

Ingebouwde validiteitscontroles

De ingebouwde validiteitscontroles van Paradox zijn zeer krachtig. U
kunt deze controles interactief leren gebruiken, zoals wordt
beschreven in het Handboek. U hoeft dan beduidend minder code te
schrijven om een goede applicatie te maken. Hier volgt een zeer
eenvoudig voorbeeld van het gebruik van validiteitscontrole.

Voorbeeld 5-2 Ingebouwde validiteitscontrole

1. Toen de tabel Order werd gemaakt, is Orderdatum gedefinieerd als een
datumveld. Paradox weigert daarom elke waarde die geen geldige
datum tussen 1 januari 100 en 31 december 9999 oplevert. Start hef
formulier Order om deze validiteitscontrole te zien werken.

2. Druk op F9 om de bewerkmodus te activeren.
3. Ga naar het veldobject Orderdatum.
4. Typ abc.

5. Dit is geen geldige datum, dus verschiint er een bericht op de statusbalk
van het formulier, zoals in de volgende afbeelding. Dit gebeurt omdat de
ingebouwde validiteitscontrole van Paradox een fout heeft ontdeki.
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o— N
Paradox voor Windows

Record Kenmerken Yenster

i esland Bewerken

ks

Formulier

Klantnr 1221 Naam Midsland Duikapparatuur

Ordemr 1001 Orderdatum = abc|

Voorraadnr. Verkoopprijs Aantal Totaal
1313 F 250,00 4 F 1000,00
3340 F 395,00 16 F 632000

6. Kies ‘BewerkenlOngedaan maken’ om de oorspronkelijke (geldige) datum

terug te halen.

Validiteitscontroles toevoegen met ObjectPAL

Hoewel de ingebouwde validiteitscontroles van Paradox krachtig zijn,
hebt u soms meer controle nodig. Het kan bijvoorbeeld onvoldoende
zijn dat de waarde van het veldobject Orderdatum een geldige datum

1S.

Stel dat u wilt voorkomen dat de gebruiker een datum typt die in de
toekomst ligt. In het volgende voorbeeld ziet u hoe u een strengere
validiteitscontrole kunt uitvoeren.

Voorbeeld 5-3 Validiteitscontrole met ObjectPAL

1.
2.

Ga terug naar het onftwerpvenster.

Inspecteer het veldobiject Orderdatum en kies ‘Methodes’ om het
methodevenster te openen.

. Dubbelklik op canDepart om een Editorvenster te openen voor de

ingebouwde canDepartmethode.

. Bewerk de methode zodat deze er als volgt vitziet:

method canDepart(var eventInfo MoveEvent)
if Self.Value > today() then
eventInfo.setErrorCode(CanNotDepart)
message("Orderdatum kan niet later zijn dan de datum van vandaag.")
sleep(1000)
endIf
endmethod

. Controleer de syntaxis en corrigeer eventuele fouten.
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Werking
Regel 2
Regel 3
Belangrijk
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6. Start het formulier en activeer de bewerkmodus.

7. Verplaats de cursor naar het veld Orderdatum, typ een toekomstige datum
en druk op Enter.

8. Kijk naar de melding op de statusbalk.

9. Kies 'Bewerken|Ongedaan maken' om de oorspronkelijke datum weer op
fe roepen.

Elk object heeft een ingebouwde methode met de naam canDepart. In
feite vraagt canDepart toestemming om de cursor uit het object te
verplaatsen. Als u eigen code koppelt aan de canDepart-methode van
een veldobject, kunt u controleren of de gebruiker een geldige waarde
in het veldobject heeft getypt voordat het veld verlaten kan worden.

De tweede regel van de methode luidt

if Self.Value > today() then

De belangrijkste elementen in deze instructie zijn de objectvariabele
Self, het kenmerk "Value’ en de procedure today uit de run-time
bibliotheek. In dit voorbeeld voert het veldobject Orderdatum de code
uit, zodat Self verwijst naar Orderdatum.

De procedure today geeft de huidige datum terug, volgens de interne
klok van uw computer.

De volledige instructie vergelijkt de waarde van Orderdatum met de
huidige datum. Als Orderdatum groter is, wordt de volgende regel
eigen code uitgevoerd; anders wordt de uitvoering van de methode
beéindigd.

De derde regel luidt

eventInfo.setErrorCode(CanNotDepart)

Deze instructie gebruikt de methode setErrorCode, die is gedefinieerd
voor het type MoveEvent, om informatie op te slaan in de variabele
eventInfo. In deze instructie gebruikt setErrorCode de
ObjectPAL-constante CanNotDepart om een fout aan te geven. In dit
geval wordt de fout veroorzaakt door een datum in de toekomst en
slaat de constante CanNotDepart informatie op in eventlnfo. Als
informatie is opgeslagen in eventlnfo, is deze beschikbaar voor
Paradox en kan Paradox erop reageren. In dit geval luidt het
antwoord dat de cursor het veldobject niet mag verlaten voordat de
gebruiker een waarde opgeeft die voldoet aan de opgegeven criteria.

De normale manier om een foutvoorwaarde aan te kondigen, is
setErrorCode en een foutconstante te gebruiken. Zo wordt informatie
doorgegeven aan de variabele eventlnfo, waarop Paradox vervolgens



Waarden verstrekken

kan reageren. Raadpleeg de online Help voor een compleet overzicht
van de ObjectPAL-constanten.

Regels 4 en 5 De vierde en de vijfde regel luiden

message("Orderdatum kan niet later zijn dan de datum van vandaag.")
sleep(1000)

De message-instructie toont een foutmelding op de statusbalk en de
sleep-instructie zorgt voor een pauze, zodat u tijd hebt om het bericht
te lezen.

Waarden verstrekken

Soms kunt u het beste zelf geldige waarden verstrekken. In het vorige
hoofdstuk werd in Voorbeeld 4-3 een uniek ordernummer gemaakt
dat in een veldobject werd geplaatst, zodat de gebruiker dat niet
meer hoeft te doen. U kunt het de gebruiker ook gemakkelijker
maken door ObjectPAL te gebruiken om, waar mogelijk,
berekeningen uit te voeren. In deze les ziet u één manier om dit te
doen.

Zoals u in Afbeelding 5-1 en in Voorbeeld 5-4 ziet, bevat het formulier
Order een tabelframe dat verbonden is met Regel. Dit tabelframe bevat
records die bestaan uit de volgende veldobjecten: Voorraadnr.,
Verkoopprijs, Aantal en Totaal. De waarde van Totaal is voor elk besteld
artikel het produkt van de waarden van Verkoopprijs en Aantal.

Afbeelding 5-1 Het formulier Order

Klantnr. Naam :
Ordernr. . Orderdatum
Voorraadnr, Verkoopprijs Aantal Totaal

REGEL Voorrs |[REGEL Verky JFEGEL Aamal| REGEL Totaal

Het veldobject Het veldobject Aantal
Verkoopprifs
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De volgende stappen laten zien hoe u deze berekening uitvoert met
ObjectPAL.

Voorbeeld 5-4 Berekeningen uitvoeren

1. Keer terug naar het ontwerpvenster.

2. Inspecteer Verkoopprijs en kies ‘Methodes’ om het methodevenster te
openen.

3. Dubbelklik op changeValue om een Editor-venster te openen voor de
ingebouwde changeValuemethode.

4 Bewerk de methode zodat deze er als volgt vitziet:

method changeValue(var eventInfo ValueEvent)
doDefault .
if not Aantal.isBlank() then
Totaal.Value = Self.Value * Aantal.Value
endIf
endmethod

5. Inspecteer Aantal en kies ‘Methodes” om het methodevenster te openen.

6. Dubbelklik op changeValue om een Editorvenster te openen voor de
ingebouwde changeValuemethode.

7 Bewerk de methode zodat deze er als volgt vitziet:

method changeValue(var eventInfo ValueEvent)
doDefault
if not Verkoopprijs.isBlank() then
Totaal.Value = Self.Value * Verkoopprijs.Value
endIf
endmethod

1 8. Controleer de syntaxis en verbeter eventuele fouten.

O Start het formulier en activeer de bewerkmodus.

10. Typ verschillende waarden in Verkoopprijs en Aantal, zodat u kunt zien
at ObijectPAL de berekening uitvoert.

r‘:@ 11. Keer terug naar het formulierontwerpvenster en sla het formulier op.

Werking In dit voorbeeld wordt code gebruikt die is gekoppeld aan twee
objecten: Verkoopprijs en Aantal. De code is gekoppeld aan de
ingebouwde changeValue-methode van deze objecten.

Veldobjecten hebben een ingebouwde methode met de naam
changeValue. De methode changeValue vraagt in feite toestemming
om de waarde van het veldobject door te voeren in de onderliggende
tabel. Als u eigen code koppelt aan de ingebouwde changeValue-
methode van een veldobject, kunt u bepalen welke reactie optreedt
als de gebruiker de waarde van het veldobject verandert. De code
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voor deze objecten is bijna identiek. Hieronder wordt de code voor
Verkoopprijs besproken en daarna worden de verschillen met de code
voor Aantal bekeken.

De tweede regel van de methode luidt
doDefault

Een aanroep van doDefault voert de standaardcode voor deze
ingebouwde methode onmiddellijk uit; zonder deze aanroep zou de
standaardcode pas aan het einde van de methode worden uitgevoerd.
In het geval van changeValue geeft de aanroep van doDefault u
toegang tot de bijgewerkte waarde van het veldobject. Als u
bijvoorbeeld een verkoopprijs voor een nieuw record invoert, krijgt
ObjectPAL pas toegang tot die waarde als de standaardcode van
changeValue wordt uitgevoerd. Stel dat u een bestaande bestelling
bewerkt en dat u de verkoopprijs verandert van F 12,95 in F 14,99.
ObjectPAL zal dan de oude prijs gebruiken, totdat de standaardcode
van changeValue wordt uitgevoerd.

U kunt dit zien als u de volgende code koppelt aan de changeValue-
methode van Verkoopprijs:
method changeValue(var eventInfo ValueEvent)

msgInfo("Véor aanroep van doDefault”, Self.Value)

doDefault

msgInfo("Na aanroep van doDefault", Self.Value)
endmethod

Start het formulier, activeer de bewerkmodus en typ een waarde in
Verkoopprijs. Er verschijnen dialoogvensters waarin u de waarde ziet
van Verkoopprijs vo6r en na de aanroep van doDefault. Als u een
andere waarde invoert, ziet u eerst de oude waarde in een
dialoogvenster en daarna de gewijzigde waarde.

De derde regel roept de isBlank-methode uit de runtime bibliotheek
aan. Deze methode werkt hier op Aantal. isBlank levert True op als
het veldobject leeg is. Als het veldobject wel een waarde bevat, levert
isBlank False op. In dit voorbeeld heeft het geen zin de berekening
uit te voeren als Aantal leeg is. In dat geval gaat de uitvoering dus
naar het einde van de methode.

De vierde regel luidt
Totaal.Value = Self.Value * Aantal.Value

Deze code voert de berekening uit. De waarde van Verkoopprijs
(vertegenwoordigd door de objectvariabele Self) wordt vermenig-
vuldigd met de waarde van Aantal en het resultaat wordt toegekend
aan het kenmerk "Value’ van Totaal.

De code die is gekoppeld aan de ingebouwde changeValue-methode
van Aantal, lijkt een spiegelbeeld van de zojuist besproken code, met
de volgende verschillen:
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3 De code kijkt eerst of Verkoopprijs leeg is voordat de berekening
wordt uitgevoerd.

3 De objectvariabele Self verwijst naar Aantal. Zoals u weet, verwijst
Self naar het object waar de code aan is gekoppeld die op het
moment wordt uitgevoerd.

Sleutelinbrevken afhandelen

Eén-record formulieren

54

Snellere manier

ObjectPAL-handboek

In de vorige lessen hebt u gezien hoe u een validiteitscontrole
uitvoert op velden (dat wil zeggen, hoe u de waarden van de
afzonderlijke velden controleert). In deze les worden validiteits-
controles op recordniveau behandeld. U leert met name hoe u
sleutelinbreuken opvangt.

Deze les bestaat uit twee onderdelen. In het eerste deel leert u aan de
hand van het formulier NwKlant hoe u sleutelinbreuken opvangt in
een één-record formulier. Vervolgens leert u aan de hand van het
formulier Order hoe u sleutelinbreuken opvangt in een multi-record
formulier.

In de vorige lessen hebt u gewerkt met afzonderlijke objecten die zich
op een formulier bevonden. In deze les wordt het formulier als
ontwerpobject geintroduceerd. U leert hoe het formulier de objecten
beheert die het insluit en hoe het acties en handelingen overziet.

Voorbeeld 5-5 Een formulier als beheerder

Open NwKlant in het ontwerpvenster en ga dls volgt te werk:

1. Kies 'KenmerkenlFormulierlMethodes’ om het dialoogvenster ‘Methodes' te
openen. In dit dicloogvenster verschijnen de ingebouwde methodes van
het formulier.

U kunt een formulier inspecteren door met de rechtermuisknop te klikken op de
jitelbalk van het formuliervenster of door op Esc te drukken totdat alle andere
objecten gedeselecteerd ziin, en vervolgens op F¢ te drukken.
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Klik met de rechtermuisknop z Formulierontw NWKLANT.FSL

op de titelbalk van het
formuliervenster om een
formulier te inspecteren

#F ormulierl

Vensterstijl...

Kial / Horizontale schuitbalk
4 ¥ Verticale schuifbalk
Passend afmeten

Methodes...

Postcode :

Plaatsnaam

Regio

Land
Telefoon

Eerste contact -

. Dubbelklik op action om een Editor-venster te openen voor de ingebouwde

action-methode van het formulier.

Het venster van ingebouwde formuliermethodes bevat enige aanvullende
standaardcode. Deze code is bestemd voor gevorderde ObjectPAL-
gebruikers en wordt besproken in Hoofdstuk 12.

- Bewerk de methode zodat deze er als volgt uitziet:

method action(var eventInfo ActionEvent)
if eventInfo.isPreFilter() then
; deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier

else
; deze code wordt alleen uitgevoerd voor het formulier zelf
if eventInfo.id() = DataUnlockRecord or
eventInfo.id() = DataPostRecord then
doDefault
if eventInfo.errorCode() = peKeyViol then
msgInfo("Probleem”, "Typ een ander klantnummer.™)
endIf
endIf
endIf
endmethod

. Controleer de syntaxis en verbeter eventuele fouten.

. Start het formulier en activeer de bewerkmodus (hierdoor vergrendelt u het

record).

- Bewerk het eerste record als volgt: verander de waarde van Klaninr in

1351. Omdat de tabel dit nummer al bevat, veroorzaakt u een
sleutelinbreuk en freedt er een fout op als u de volgende stap uitvoert.

. Druk op F9 om de bewerkmodus te verlaten [en het record te

ont?rendelen]. Uw code reageert op de sleutelinbreuk: er verschijnt een
dialoogvenster met het bericht dat u een ander klantnummer moet typen.
Het formulier bliift in de bewerkmodus.

- Kies “OK" om het dialoogvenster te sluiten.
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Werking
Regel 7 and 8
Regel @
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9. Druk op Ctri-F5 om het record door te voeren (zonder het te ontgrendelen).
10. Het dialoogvenster verschijnt weer. Kies ‘'OK’ om het te sluiten.

11. Kies 'RecordIWijzigingen annuleren’ (of druk op Alt-Backspace) om de
oorspronkelijke waarde van het veldobject te herstellen.

12 Keer terug naar het formulierontwerpvenster en kies ‘Bestand|Opslaan” om
het formulier op te slaan.

U hebt zojuist gezien hoe een formulier zaken beheert. Terwijl u met
de objecten op het formulier werkt, genereert u acties en initieert u
handelingen. Deze handelingen en acties gaan eerst naar het
formulier en het formulier beslist wat ermee wordt gedaan. In dit
voorbeeld test het formulier op twee specifieke handelingen:
DataUnlockRecord en DataPostRecord. Als het formulier een van
deze handelingen ontvangt, controleert het of er sprake is van een
sleutelinbreuk. Als er zich een inbreuk heeft voorgedaan, wordt dit
gemeld. De code die voor deze les van belang is, begint bij regel 7.

Regel 7 en 8 luiden

if eventInfo.id() = DataUnlockRecord or
eventInfo.id() = DataPostRecord then

Dit is eigenlijk één instructie die voor de leesbaarheid in twee regels
is gesplitst. De instructie roept de id-methode aan om de handeling te
identificeren. Als het gaat om een DataUnlockRecord- of
DataPostRecord-handeling worden de volgende regels uitgevoerd om
te controleren of er een sleutelinbreuk is opgetreden.

Er treedt een DataUnlockRecord-handeling op als u om de een of
andere reden een record wilt ontgrendelen en doorvoeren: als u de
bewerkmodus wilt verlaten, naar het volgende of het vorige record
wilt gaan, een record wilt invoegen, een record wilt verwijderen
enzovoort.

Er treedt een DataPostRecord-handeling op als u een record wilt
doorvoeren in de onderliggende tabel en het record toch vergrendeld
wilt houden.

Regel 9 luidt

doDefault

Zoals u in de vorige les hebt gezien, voert doDefault de standaard-
code van een ingebouwde methode uit. In dit voorbeeld voert
doDefault de standaardcode voor het ontgrendelen of doorvoeren
van een record uit. Als dit om de een of andere reden niet lukt,
verschijnt er een foutmelding die u op de hoogte brengt.
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Regel 10 Regel 10 luidt
if eventInfo.errorCode() = peKeyViol then

Deze instructie maakt gebruik van de procedure errorCode om de
foutcode te testen die is opgeslagen in de variabele eventlnfo. De
foutconstante peKeyViol van ObjectPAL wordt gebruikt om te zoeken
naar een specifieke fout: een inbreuk op een sleutel. ObjectPAL kent
niet alleen constanten voor handelingen, maar ook voor veel
voorkomende foutvoorwaarden.

Regel 11 Regel 11 luidt

msgInfo("Probleem”, "Typ een ander klantnummer.")

Deze instructie opent een dialoogvenster met de mededeling dat u
een ander klantnummer moet opgeven. Dit gebeurt omdat de tabel
Klant slechts één sleutelveld heeft, namelijk ‘Klantnr.’. Als er een
inbreuk op een sleutel optreedt, moet de oorzaak dus een dubbel
klantnummer zijn.

Samenvatting  In dit voorbeeld hebt u gezien hoe u in een één-record formulier een
inbreuk op een sleutel kunt ontdekken en is het formulier
geintroduceerd als een ontwerpobject dat acties en handelingen
beheert voor de objecten die het insluit. Alles gaat eerst naar het
formulier, zodat dit voor de andere objecten kan reageren op
handelingen.

In dit voorbeeld hebt u gezien hoe u het volgende kunt doen:
0 De procedure errorCode gebruiken om informatie over fouten te
krijgen

0 Foutconstanten gebruiken om-specifieke fouten te identificeren

Multi-tabel formulieren  In Voorbeeld 5-6 ziet u hoe u sleutelinbreuken kunt opvangen in een
multi-tabel formulier. Voor dit voorbeeld gebruikt u het formulier
Order. Zoals u al in Voorbeeld 5-4 hebt gezien, sluit het formulier
Order veldobjecten en een tabelframe in. In Voorbeeld 5-5 hebt u
gezien hoe u sleutelinbreuken in een één-record formulier kunt
opvangen. U gebruikt dezelfde methode om sleutelinbreuken op te
vangen in de veldobjecten van een multi-tabel formulier.

Het kenmerk ‘Tabstop’ van de veldobjecten op het formulier Order
staat echter uit, zodat de gebruiker de cursor daar niet naar kan
verplaatsen. Daardoor kan de gebruiker deze veldobjecten niet
bewerken en kunnen deze velden nooit een inbreuk op een sleutel
veroorzaken.

De veldobjecten in het tabelframe kunnen echter wel worden
bewerkt, dus dit formulier heeft een mechanisme nodig om
sleutelinbreuken op dat niveau te verwerken.

Hoofdstuk 5, Gegevensinvoer valideren 57



Sleutelinbreuken afhandelen

Het principe
dichterbij-is-beter
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U kunt de methode uit het eerste deel van deze les gebruiken: koppel
code aan de ingebouwde action-methode van het formulier en
controleer op fouten na een DataUnlockRecord of een
DataPostRecord-handeling. In het algemeen is het echter verstandig
code zo dicht mogelijk bij het object te plaatsen waaraan de code is
verbonden. Als u dit doet, is uw code modulair, objectgeoriénteerd en
gemakkelijk te onderhouden en opnieuw te gebruiken.

In een één-record formulier zoals NwKlant kunt u sleutelinbreuken
alleen op het formulier zelf afhandelen. In een multi-tabel formulier
zoals Order hebt u twee mogelijkheden: u kunt de code koppelen aan
het formulier of aan het tabelframe. Als u het formulier ziet als de
beheerder van alle objecten die het insluit, kunt u een tabelframe
beschouwen als een onderbeheerder: het tabelframe beheert alleen de
veldobjecten en de recordobjecten die het bevat. Het formulier ziet
alle acties en handelingen voor alle objecten op het formulier; het
tabelframe ziet alleen de acties en de handelingen voor de objecten
die het bevat. Als u het principe "dichterbij-is-beter" toepast, koppelt
u de code aan het tabelframe.

Voorbeeld 5-6 Sleutelinbreuken athandelen in een multi-tabel formulier

1. Open het formulier Order in een ontwerpvenster en inspecteer het
tabeltrame REGEL

2. Kies 'Methodes’ en vervolgens action om een Editorvenster te openen voor
de ingebouwde actionrmethode van het tabelframe.

3. Bewerk de methode zodat deze er als volgt uitziet:

method action(var eventInfo ActionEvent)
if eventInfo.id() = DataUnlockRecord or
eventInfo.id() = DataPostRecord then
doDefault
if eventInfo.errorCode() = peKeyViol then
msgInfo("Probleem”, "Typ een ander voorraadnummer.™)
endIf
endIf
endmethod

4. Confroleer de syntaxis en verbeter eventuele fouten.

5. Start het formulier en activeer de bewerkmodus (het record wordt
vergrendeld).

6. Verplaats de cursor naar het tweede record in het tabelframe. Verander de
waarde van Voorraadnr. in 1313. Het voorraadnummer voor het tweede
record is nu hetzelfde als het voorraadnummer voor het eerste record. Zo
veroorzaakt u een inbreuk op een sleutel.

7. Druk op F11 om de cursor naar het eerste record te verplaatsen (en het
tweede record te ontgrendelen). Er wordt een dialoogvenster geopend
met de melding dat u een ander voorraadnummer moet typen. De cursor
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gaat niet naar het vobgende record. (Als u op F9 had gedrukt, zoals in het
vorige voorbeeld, had u hetzelfde resultaat gezien.

8. Druk op Enter om het dialoogvenster te sluiten.
9. Druk op Ctr-F5 om het record door te voeren zonder het te ontgrendelen.
10. Het dialoogvenster verschijnt weer. Druk op Enter om het te sluiten.

11. Druk op Alt-Backspace (of kies ‘Record|Wijzigingen annuleren’) om de
oorspronkelijke waarde van het veldobiject te herstellen.

12. Keer teru? naar het formulierontwerpvenster en kies ‘Bestand|Opslaan’ om
het formulier te bewaren.

Deze code is op twee uitzonderingen na identiek aan de code in
Voorbeeld 5-5:

O De code bevat geen standaardtekst voor ingebouwde methodes
op formulierniveau.

O In het dialoogvenster staat dat u een ander voorraadnummer
moet opgeven in plaats van een ander klantnummer.

Verder werkt alles precies hetzelfde, maar wel op lokaal niveau,
omdat de code is gekoppeld aan het tabelframe en niet aan het
formulier.

Samenvatting

In dit hoofdstuk zijn methodes behandeld om validiteitscontroles uit
te voeren op recordniveau. In de lessen hebt u het volgende gezien:

O Reageren op handelingen die een inbreuk op een sleutel kunnen
veroorzaken

O Inbreuken op een sleutel opvangen in één-record formulieren

O Inbreuken op een sleutel opvangen in multi-record formulieren

O Het formulier gebruiken voor het beheer van de objecten die het
insluit

O Een tabelframe gebruiken als onderbeheerder van de veldobjecten

en de recordobjecten die het insluit

O Het principe "dichterbij-is-beter" toepassen om te bepalen waar u
uw code plaatst
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Andere formulieren besturen

In de lessen in dit hoofdstuk leert u hoe u ObjectPAL gebruikt om
met een formulier een ander formulier te besturen. De voorbeelden
laten zien hoe u een formulier als dialoogvenster gebruikt, maar u
kunt deze kennis toepassen in elke formulier applicatie met meerdere
formulieren. In deze lessen is het formulier Order het aanroepend
formulier; dat wil zeggen dat het formulier Order een tweede
formulier (het dialoogvenster) aanroept (opent). Het tweede formulier
is in deze lessen het formulier Klant.

In Voorbeeld 6-1 en Voorbeeld 6-2 ziet u hoe u van een formulier een
dialoogvenster maakt. In Voorbeeld 6-3 ziet u hoe u een dialoog-
venster aanroept en beheert.

Dialoogvensters ontwerpen

Een dialoogvenster is een formulier met een aantal speciale
kenmerken. Als u een dialoogvenster wilt ontwerpen, ontwerpt u een
formulier en stelt u vervolgens de benodigde kenmerken in, zoals u
in de volgende voorbeelden ziet.

Voorbeeld 6-1 Een dialoogvenster ontwerpen

1. Kies ‘BestandINieuw!Formulier” om het dialoogvenster ‘Gegevensmodel’ te
openen.

2. Kies KLANT.DB it de lijst met tabellen en voeg de tabel toe aan het
gegevensmodel.

3. Klik op ‘OK" om het dialoogvenster ‘Gegevensmodel' te sluiten. Het
dialoogvenster ‘Layout ontwerpen’ wordt geopend.

4. Klik op 'OK’ om de standaardHayout te accepteren.
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5. Gebruik het knophulpmiddel om twee knoppen te plaatsen, zodls in de
volgende afbeelding:

Formulierontwerp : Nicuw *

Klantnr.

; Naam :

étré;lt. : .
Plaatsnaam «
i.l;and :‘ Y
E"I;ele‘fobcm

erste contact

6. Geef één knop het label OK en verander de naam in okKnop.

7. Geef de andere knop het label Annuleren en verander de naam in
annuleerKnop.

8. Sla het formulier op en noem het KLANT.FSL.

Tot nu toe hebt u niets anders gedaan dan wanneer u een gewoon
formulier ontwerpt. In Voorbeeld 6-2 ziet u hoe u de kenmerken van
dit formulier instelt, zodat het lijkt op een dialoogvenster en zich ook
zo gedraagt.

Voorbeeld 6-2 De kenmerken van een formulier instellen

1. Kies 'KenmerkenlFormulier|Vensterstijl aanpassen’ om het dialoogvenster
"Kenmerken formuliervenster’ te openen (zie de volgende afbeelding).

TWWW”TTE

|

}
{
|
{
i
i
i
|
i
i

-
-
.

2. Selecteer of deselecteer vakken, zodat het dialoogvenster er uitziet als het
voorbeeld hierboven. Het is belangrijk dat u de kenmerken precies zo
instelt, anders gedraagt het dialoogvenster zich niet goed.
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3. Kies ‘OK’ om het dialoogvenster te sluiten. U ziet nog geen veranderingen
op het formulier. Deze treden pas op als u het formulier start.

4. Kies 'Bestand|Opslaan’ om deze veranderingen te bewaren.

Dat is alles. Het ontwerp van het dialoogvenster is nu klaar. De volgende
stap is code te koppelen aan de knoppen.

5. Koppel de volgende code aan de ingebouwde pushButton-methode van
okKnop.

method pushButton(var eventInfo Event)
formReturn("0K")
endmethod

6. Koppel de volgende code aan de ingebouwde pushButton-methode van
annuleerKnop.

method pushButton(var eventInfo Event)
formReturn("Annuleren™)
endmethod

Beide methodes doen hetzelfde: een waarde en de programmabesturing
teruggeven aan het aanroepend formulier. Deze methodes worden
uitgebreider besproken in J; paragraaf “Werking” in de volgende les.

7. Sluit het formulier en sla uw veranderingen op.

Een dialoogvenster beheren

In deze les wordt beschreven hoe u een dialoogvenster beheert (of
een ander formulier dat u met ObjectPAL wilt besturen). De volgende
onderwerpen werden besproken:

3 Het dialoogvenster openen en weergeven
0 Een waarde uit het dialoogvenster halen
O Het dialoogvenster sluiten

In deze les wordt het formulier Order als aanroepend formulier
gebruikt. Dit formulier roept het formulier Klant aan. De code die het
dialoogvenster aanroept, is gekoppeld aan de knop met het label
Nieuw. Als u op de knop Nieuw drukt, voegt deze code een nieuw,
leeg record in, wordt er een uniek ordernummer gegenereerd en
wordt het formulier Klant geopend. In deze les wordt het formulier
Klant ook gebruikt om gegevens voor de klant in te voeren of op te
vragen en om waarden terug te geven aan het aanroepend formulier.

In Afbeelding 6-1 ziet u de twee formulieren in werking.
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Afbeelding 6-1 Order als aanroepend formulier

Klantnr. : 1221 Naam: Midsland Duikapparatuur

1001 Orderdatum :  3-04-88

Ordernr. :

Klantnr. : 1221

Naam : Midsland Duikapparatuur
Straat : Achterom 26

Postcode : 8892 JK

Plaatsnaam : Midsland

Regio : NO

Land : Nederland

Telefoon : 02620 - 3874

Eerste contact : 3-04-90

De eerste stap is de code te schrijven die het dialoogvenster aanroept.
In deze les is de code gekoppeld aan de knop Nieuw in het formulier
Order. In Voorbeeld 6-3 worden de benodigde stappen beschreven.

Voorbeeld 6-3 Een dialoogvenster beheren

1. Open het formulier Order in het ontwerpvenster.

2. Inspecteer de knop met het label Nieuw en verander de naam in nwKnop.
3. Inspecteer nwKnop en kies ‘Methodes” om het methodevenster te openen.
4

. Dubbelklik op pushButton om een Editor-venster voor de ingebouwde
methode pushButton te openen.

5. Bewerk de methode zodat deze er als volgt vitziet:

method pushButton(var eventInfo Event)
var
orderTbl Table
nwKlantD1g Form
dlgWaarde String
endVar

action(DataBeginkdit)

action(DatalnsertRecord)
orderTbl.attach("ORDER.DB")

Ordernr_.Value = orderTbl.cMax("Ordernr.") + 1
action(DataPostRecord)
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Werking

Regel 5

Regel 15

Regel 16

Een dialoogvenster beheren

if nwKlantDlg.open("klant™) then
dlgWaarde = nwKlantDlg.wait()
if digWaarde = "0K" then
Klantnr_.Value = nwKlantDlg.Klantnr .Value
endIf
nwKlantDlg.close()
else
msgInfo("Probleem”, "Kan dialoogvenster niet openen.")
endIf
endmethod

6. Sla het formulier op en start het.

7. Klik op nwKnop om een nieuw record in te voegen, een nieuw
ordernummer te genereren en het dialoogvenster te openen.

8. Gebruik het dialoogvenster om gegevens voor een nieuwe klant in te
voeren of gegievens te vinden van een bestaande klant. Als u klaar bent,
klikt v op de knop 'OK'.

U moet het toetsenbord gebruiken om door de records te schuiven.
Dialoogvensters reageren niet op de menu's of de TurboBalken van
Paradox.

9. Controleer, als het dialoogvenster is gesloten of Klantnr. een nieuwe
waarde bevat.

De code is onderverdeeld in drie blokken. Het eerste blok declareert
variabelen, het tweede blok voegt een nieuw record in met een uniek
ordernummer (met de methode die is beschreven in Voorbeeld 4-3)
en het derde blok beheert het dialoogvenster.

In het eerste blok luidt regel 5
nwKlantDlg Form

Deze regel declareert de variabele nwKlantDIg van het type Form. Net
als de Table- en Report-variabelen, die zijn beschreven in de vorige
lessen, verstrekt een Form-variabele een handle. Hier is nwKlantDlg
een handle voor het dialoogformulier met de naam KLANT.FSL.

Regel 15, de eerste regel in het derde codeblok, ziet er als volgt uit:
if nwKlantDlg.open("klant") then

Deze instructie probeert KLANT.FSL (of KLANT.FDL, als KLANT.FSL
niet wordt gevonden) vanaf de schijf te laden en het formulier te
starten. Als dit lukt, wordt de volgende coderegel uitgevoerd. Als het
om de een of andere reden niet lukt, springt de uitvoering naar de
else-clausule en verschijnt er een dialoogvenster dat u op de hoogte
brengt van het probleem.

Regel 16, de volgende regel in het derde blok, ziet er als volgt uit:

dlgWaarde = nwKlantDlg.wait()
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Regel 17 ot en met 19

Belangrijk

Regel 20

ObjectPAL-handboek

Deze instructie zegt eigenlijk “Onderbreek de uitvoering van deze
methode en wacht totdat nwKlantDIg een waarde teruggeeft. wijs die
waarde vervolgens toe aan de variabele dlgWaarde en ga door met de
uitvoering”.

Een wait-instructie draagt de controle over aan een opgegeven
formulier (in dit geval aan het dialoogvenster dat wordt vertegen-
woordigd door nwKlantDIg). Terwijl het aanroepend formulier wacht
op het aangeroepen formulier, reageert alleen het aangeroepen
formulier op acties. Met andere woorden: het aangeroepen formulier
is modaal.

Het aanroepend formulier geeft de controle terug met een
formReturn-instructie. In Voorbeeld 6-2 hebt u de volgende code
gekoppeld aan de ingebouwde pushButton-methode van de knop
’OK’ in het dialoogformulier:

method pushButton(var eventInfo Event)

formReturn("0K")
endmethod

Deze code geeft de controle en de waarde “OK” terug aan het
aanroepend formulier.

Regel 17 tot en met 19 in het derde blok zien er als volgt uit:

if dlgWaarde = "OK" then
Klantnr_.Value = nwKlantD1g.Klantnr_.Value
endIf

Deze regels testen de waarde van dlgWaarde, de waarde die wordt
teruggegeven door het dialoogvenster. Als digWaarde “OK” is,
betekent dit dat de gebruiker op de knop ‘OK’ in het dialoogvenster
heeft geklikt. De volgende instructie haalt de waarde van het
veldobject Klantnr. op het formulier nwKlantDIg op en kent deze toe
aan het kenmerk "Value’ van Klantnr., een veldobject in het
aanroepend formulier.

In de volgende pseudocode ziet u hoe u een waarde haalt uit een
object van een ander formulier.

objWaarde = formVar.objectNaam.Value

In dit voorbeeld is objWaarde een variabele waarin de waarde wordt
opgeslagen, formVar is een Form-variabele (een handle voor het
andere formulier), objectNaam vertegenwoordigt de naam van het
object waarin u geinteresseerd bent en Value specificeert het kenmerk
"Value’.

Regel 20 luidt
nwKlantDlg.close()

Deze instructie sluit het dialoogvenster en verwijdert het van het
scherm. Zonder een close-instructie zou u iedere keer dat deze
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methode wordt uitgevoerd, een nieuwe kopie van het dialoogvenster
openen.

Samenvatting

In de lessen in dit hoofdstuk hebt u kennis gemaakt met de
basismethoden voor het beheer van een multi-formulier applicatie.
De volgende onderwerpen zijn behandeld:

0 Een dialoogvenster maken door formulierkenmerken in te stellen
O Een formulier aanroepen vanuit een ander formulier

0 Een wait-instructie gebruiken om de uitvoering in het
aanroepende formulier te onderbreken en te wachten totdat het
aangeroepen formulier een waarde teruggeeft

Waarden halen uit het aangeroepen formulier

Het aangeroepen formulier sluiten
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HOOFDSTUK 7

Buiten het gegevensmodel werken

Dit hoofdstuk is bedoeld voor programmeurs die kennis willen
maken met een van de meer geavanceerde mogelijkheden van
ObjectPAL. In dit hoofdstuk ziet u hoe u kunt werken met tabellen
die niet zijn opgenomen in het gegevensmodel van een formulier, en
zonder dat de tabellen worden weergegeven.

Het formulier Order dient als voorbeeld. Als u een bestelling plaatst
voor een aantal produkten, moet u er zeker van zijn dat er genoeg
van deze produkten in voorraad zijn. Als er genoeg zijn, moet u de
hoeveelheid die u hebt besteld, aftrekken van de hoeveelheid in
voorraad. U zou de tabel Voorraad kunnen toevoegen aan het
gegevensmodel van het formulier, de juiste veldobjecten in het
formulier kunnen plaatsen en hiermee rechtstreeks aan het werk
gaan. Er kunnen zich echter situaties voordoen waarin u liever niet
zo werkt, misschien omdat u het formulier eenvoudig en
overzichtelijk wilt houden of omdat u wilt voorkomen dat een
toevallige gebruiker toegang krijgt tot belangrijke informatie. In
dergelijke situaties is het gebruik van een TCursor een uitstekend
alternatief.

Wat is een TCursor?

Belangrijk

Een TCursor is een verwijzing naar de gegevens in een tabel. Met
zo'n verwijzing kunt u gegevens op tabelniveau, op recordniveau en
op veldniveau manipuleren, zonder dat de tabel hoeft te worden
weergegeven. Als u een TCursor gebruikt, werkt u niet met een kloon

~ of een kopie van de tabel Als u de records in een TCursor bewerkt,

verandert de onderliggende tabel en eventuele vergrendelingen op de
tabel hebben invloed op de TCursor.

De TurboBalk heeft wel een hulpmiddel om een tabelframe te maken,
maar niet een TCursor-hulpmiddel. Een TCursor is zuiver een
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programmeerconstructie; een TCursor is in feite de belangrijkste
constructie van ObjectPAL voor het werken met tabellen.

De relatie van een TCursor tot een tabel is te vergelijken met de
relatie tussen een tekstcursor en een document van een
tekstverwerkingsprogramma. In een tekstverwerkingsprogramma
wijst de tekstcursor naar één letter tegelijk, kan de cursor zich door
het hele document bewegen en geeft de cursor aan waar de
bewerking plaatsvindt. Als u een TCursor opent naar een tabel, wijst
de TCursor ook naar het huidige record, kan de TCursor zich naar elk
record in de tabel verplaatsen en specificeert de TCursor welk record
wordt bewerkt. Bovendien kunt u een TCursor gebruiken voor veel
bewerkingen op tabelniveau.

Als u een TCursor als variabele declareert en naar een tabel laat
verwijzen, kunt u de TCursor gebruiken om de tabel te bewerken
zonder dat de tabel wordt getoond. Het gebruik van een TCursor
voor de bewerking van een tabel is te vergelijken met het gebruik van
een afstandsbediening om op een TV een ander kanaal te kiezen. Als
u een knop op de afstandsbediening indrukt, verandert de TV van
kanaal. Als u een record in een TCursor bewerkt, verandert het
record in de onderliggende tabel.

Werken met een TCursor
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In de volgende voorbeelden ziet u hoe u een TCursor gebruikt om de
tabel Voorraad te onderhouden vanuit het formulier Order. U kunt het
formulier Order gebruiken dat u in een vorige les hebt gemaakt. In
deze les wordt dezelfde elementaire validiteitscontrole gebruikt als in
Voorbeeld 5-3: code die is gekoppeld aan een ingebouwde canDepart-
methode van een veldobiject, controleert het kenmerk "Value’ van het
object en houdt de cursor in het veld totdat de gebruiker een
acceptabele waarde typt.

In Afbeelding 7-1 ziet u waar u de code kunt koppelen.



Werken met een TCursor

Afbeelding 7-1 Code koppelen aan het veldobject Aantal in REGEL

"Kiantnr. : H ~ Naam
Ordernr. : ) Orderdatum :
Voorraadnr. ]| Verkoopprijs || Aantal Totaal

REGEL Voorrs| REGEL VerkolREGEL Aantal| REGEL Totaal
Het veldobject /
Aantalin REGEL

Voorbeeld 7-1 Een TCursor gebruiken
1. Inspecteer in het tabelframe REGEL het veldobject met de naam Aantal en

kies 'Methodes’ om het methodevenster te openen.

2. Dubbelklik op canDepart om een Editorvenster te openen voor de
ingebouwde canDepartmethode.

3. Bewerk de methode zodat deze er als volgt vitziet:

method canDepart(var eventInfo MoveEvent)
var
voorraadTC TCursor
aantalAanwezig, aantalBesteld Number
endVar

voorraadTC.open("VOORRAAD.DB")
voorraadTC.locate("Voorraadnr."”, Voorraadnr .Value)
aantalAanwezig = voorraadTC.Aantal

aantalBesteld = Self.Value

if aantalBesteld < aantalAanwezig then
aantalAanwezig = aantalAanwezig - aantalBesteld
voorraadTC.edit()
voorraadTC.Aantal = aantalAanwezig
voorraadTC.endEdit()

else
msgInfo("Niet voldoende in voorraad”,

"Slechts " + String(aantalAanwezig) + " aanwezig.")

eventInfo.setErrorCode(CanNotDepart)

endIf

endmethod

4. Confroleer de syntaxis en verbeter eventuele fouten.

5. Start het formulier en druk vervolgens op F9 om de bewerkmodus te
activeren.

6. Ga naar het veld Aantal in het tabelframe REGEL en typ een hoog getal
voor de hoeveelheid (een getal groter dan 500 is voldoende). Het
dialoogvenster wordt nu geopend en bevat de mededeling dat u een
kleinere hoeveelheid moet invoeren.
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De code in deze methode is verdeeld in drie blokken. Het eerste blok
declareert variabelen, het tweede blok opent een TCursor naar de
tabel Voorraad en leest de waarde van het veld Aantal en het derde
blok werkt de tabel Voorraad bij of toont een melding in een
dialoogvenster, afhankelijk van het aantal dat in voorraad is.

De zevende regel luidt
voorraadTC.open("VOORRAAD.DB")

Deze instructie opent de TCursor voorraadTC naar de tabel Voorraad.
Nu kan deze methode voorraadTC gebruiken om te werken met
gegevens in de tabel Voorraad. Als u een TCursor opent, wijst deze
standaard naar het eerste record in de onderliggende tabel.

De achtste en negende regel luiden

voorraadTC.locate("Voorraadnr.", Voorraadnr_.Value)
aantalAanwezig = voorraadTC.Aantal

Regel 8 gebruikt de locate-methode om in het huidige record van het
tabelframe REGEL te zoeken naar het voorraadnummer in de tabel
Voorraad. De locate-methode die u gebruikt in een TCursor, is niet
hetzelfde als de locate die u gebruikt om een tabelframe te
doorzoeken, maar de methodes gedragen zich wel hetzelfde. In
Voorbeeld 4-2 van Hoofdstuk 4 is al gezegd dat wanneer locate een
tabelframe met succes doorzoekt, het formulier dat record activeert
en het weergeeft in het tabelframe. Als locate de tabel van de TCursor
met succes doorzoekt, wordt de TCursor eveneens verplaatst naar het
record waar de waarde is gevonden.

Stel dat u tien eenheden van een artikel met het voorraadnummer
3340 bestelt, zoals in Afbeelding 7-2. In dit geval zou de
locate-methode in de tabel Voorraad zoeken naar de waarde 3340 in
het veld "Voorraadnr.’

Als locate de waarde vindt, verwijst de TCursor naar dat record. (Als
locate de waarde 3340 bijvoorbeeld vindt in record 30 van de tabel
Voorraad, verwijst voorraadTC naar record 30.)

Als de TCursor zich door de onderliggende tabel verplaatst, heeft dit
geen invloed op het huidige record dat op het formulier wordt
getoond. In Afbeelding 7-2 toont het formulier bijvoorbeeld record

2 van 2 in het tabelframe. Dit record blijft zichtbaar, ongeacht naar
welk record de TCursor verwijst.
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Afbeelding 7-2 Een record dat wordt getoond tijdens TCursor-locate

Paradox voor Windows T

estand Bewerken Formulier Record Kenmerken Venster ? i

Formulier : ORDER.FSI

Kiantnr. 1221 Naam : Midsland Duikapparatuur

Ordernr :

1001 Orderdatum @ 3-04-88

Voorraadnr
1313

Verkoopprijs Aantal Totaal
F 250,00 F 1000,00
F 395,00 F 6320,00

&

Veld 'Voorraadnr.
van REGEL

-
)

Omdat de locate-methode succesvol was en voorraadTC is verplaatst
naar het juiste record, geeft regel 9 vervolgens de beschikbare
hoeveelheid van het opgegeven voorraadnummer terug. Met andere
woorden, voortbouwend op het vorige voorbeeld, als locate het
voorraadnummer 3340 vindt in record 30, geeft regel 9 de waarde van
het veld "Aantal’ voor record 30 terug en wordt deze waarde
toegewezen aan de variabele aantal Aanwezig.

Regel 10 De tiende regel luidt
aantalBesteld = Self.Value

Strikt genomen is deze regel niet noodzakelijk. De regel is opge-
nomen om ervoor te zorgen dat de code die erop volgt gemakkelijker
te lezen is. Deze regel haalt de waarde van het veldobject Aantal in
het huidige record op het formulier en slaat deze op in de variabele
aantalBesteld.

Regel 12 en 13  Regel 12 en 13 vormen het begin van het derde codeblok.

if aantalBesteld < aantalAanwezig then
aantalAanwezig = aantalAanwezig - aantalBesteld

Deze regels vergelijken de bestelde hoeveelheid met de hoeveelheid
in voorraad. Als er genoeg in voorraad is, werken de volgende regels .
de tabel Voorraad bij. Is dit niet het geval, dan wordt naar de else-
clausule gesprongen om een dialoogvenster te openen en te
voorkomen dat het invoegpunt het veldobject verlaat.

Regel 14 tot en met 16 Regel 14 tot en met 16 luiden
voorraadTC.edit()

voorraadTC.Aantal =aantalAanwezig
voorraadTC.endEdit()
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Regel 14 activeert de bewerkmodus voor voorraadTC (en daarmee
voor de tabel Voorraad). Regel 15 kent de bijgewerkte waarde van
aantal Aanwezig toe aan het veld ‘Aantal’ van het huidige record van
voorraadTC. Regel 16 activeert voor voorraadTC de bewerkmodus.

Samenvatting

Een TCursor is een krachtige instructie van ObjectPAL. Door middel
van een TCursor kunt u met de gegevens in een tabel werken zonder
de tabel weer te geven. In dit hoofdstuk zijn de volgende zaken aan
de orde gekomen:

O Gegevens manipuleeren in een tabel die niet is opgenomen in het
gegevensmodel van het formulier

Een TCursor naar een tabel openen
Een TCursor gebruiken om naar een waarde in een tabel te zoeken

0 Een TCursor gebruiken om de onderliggende tabel te bewerken
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DEEL I

Grondbeginselen

In dit deel van deze handleiding wordt de Integrated Development
Environment (IDE) besproken en wordt uitgelegd hoe u met
ObjectPAL werkt.

Deel II bevat de volgende hoofdstukken:

0 In Hoofdstuk 8, “ObjectPAL: overzicht”, wordt een overzicht
gegeven van objecten, acties, methodes en objectgeoriénteerd
programmeren.

0 In Hoofdstuk 9, “De ObjectPAL-Editor”, wordt uitgelegd hoe u de
ingebouwde Paradox-Editor gebruikt om ObjectPAL-code te
schrijven en te wijzigen.

3 In Hoofdstuk 10, “De ObjectPAL-Debugger”, wordt uitgelegd hoe
u de ingebouwde debugger gebruikt om uw code te testen.

O In Hoofdstuk 11, “Taalstructuur”, wordt de algemene structuur en
syntaxis van ObjectPAL-code besproken, met inbegrip van
benoemingsconventies voor en het gebruik van variabelen en
constanten.
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HOOFDSTUK 8

ObjectPAL: overzicht

Dit hoofdstuk geeft een overzicht van de ideeén die aan de taal
ObjectPAL ten grondslag liggen en de voordelen van deze taal.
Daarnaast wordt er een strategie voor objectgeoriénteerd
programmeren geboden.

Programmeren in ObjectPAL

Programmeren in ObjectPAL lijkt in bepaalde opzichten op
programmeren in andere talen, maar wijkt er ook op een aantal
manieren van af. ObjectPAL lijkt op traditionele programmeertalen,
omdat de taal variabelen gebruikt, controlestructuren kent, zoals
if...then...else, for-lussen, en while-lussen, berekeningen uitvoert en
de mogelijkheid biedt om functies te maken (in ObjectPAL worden
functies methodes en procedures genoemd).

ObjectPAL wijkt van traditionele programmeertalen af, omdat het op
objecten is gebaseerd. Bij een traditionele programmeertaal is
programmeren een zaak van alles of niets. Of u hebt van het begin tot
het einde controle over de applicatie of u programmeert helemaal
niets. Met ObjectPAL staat u echter niet voor zo'n enorme taak.
Omdat ObjectPAL zich op objecten richt, kunt u zo veel of zo weinig
objecten programmeren als u wilt.

De objecten waarvoor u ObjectPAL-code schrijft, zijn de objecten
waarmee u al werkte. Wilt u dat Paradox de waarde controleert die in
een veld wordt ingevoerd en dat er een pieptoon klinkt als deze
waarde niet klopt? U kunt deze functie eenvoudig programmeren
door de ingebouwde code te veranderen die wordt uitgevoerd zodra
de waarde van het veld verandert. Deze handeling is snel te leren en
is ook in andere situaties gemakkelijk toepasbaar. Natuurlijk is niet
alles wat u met ObjectPAL kunt doen zo eenvoudig. U bepaalt echter
zelf hoeveel of hoe weinig u wilt programmeren.
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Formeel gesproken is ObjectPAL een geavanceerde actiegestuurde
objectgeoriénteerde visuele programmeertaal. U kunt ObjectPAL
gebruiken om een volledig eigen applicatie te maken met totaal
nieuwe knoppen, menu'’s, dialoogvensters, prompts, waarschuwingen
en helpfuncties. U kunt een gebruikersinterface maken voor een
database-applicatie of ObjectPAL gebruiken om een applicatie te
maken die niets meer met databases te maken heeft.

Los van de formele definities en de ambitieuze doelstellingen kunt u
ObjectPAL het best zien als een hulpmiddel dat een aanvulling vormt
op de interactieve mogelijkheden van Paradox. Als u ObjectPAL als
een uitbreiding van Paradox beschouwt, is het niet moeilijk manieren
te bedenken om met ObjectPAL taken uit te voeren die zonder deze
programmeertaal vervelend, moeilijk, tijdrovend of zelfs
onuitvoerbaar zouden zijn.

Stel dat u unieke, maar opeenvolgende identificatienummers wilt
maken als gebruikers in een netwerkomgeving een nieuw factuur-
record openen. Als de laatstgemaakte factuur bijvoorbeeld het
nummer 1203 heeft, moet het nummer van de volgende factuur dus
1204 zijn. Zonder ObjectPAL zou u eerst een één-record en een
¢één-veld tabel kunnen maken in een gemeenschappelijke
gegevensdirectory en het laatst gebruikte identificatienummer in dat
veld kunnen opsiaan. De gebruikers van het netwerk moeten dan die
tabel openen, de bewerking starten, het record vergrendelen, het
identificatienummer veranderen in het eerstvolgende nummer, het
record weer ontgrendelen, de bewerkmodus verlaten, de tabel sluiten,
terugkeren naar de factuurtabel en het nieuwe identificatienummer
invoeren. Met ObjectPAL kunt u echter een applicatie maken die deze
stappen automatisch uitvoert zodra een gebruiker een nieuwe factuur
maakt en deze doorvoert.

Gedetailleerde wijzigingen uitvoeren in velden kan moeilijk zijn als u
queries interactief gebruikt. Als een telefoonnummerveld bijvoorbeeld
in een tabel is ingevoerd of geimporteerd met een streepje dat het
netnummer scheidt van de rest van het nummer, kunt u de opmaak
onmogelijk met een query corrigeren. De enige mogelijkheid zou dan
zijn de records een voor een aan te passen. Met ObjectPAL kunt u
echter een routine schrijven die het telefoonveld van elk record
bekijkt en alle velden corrigeert die niet goed zijn ingevoerd.

Soms zult u gebruikers willen waarschuwen dat zij op het punt staan
jets te doen dat de database kan beschadigen (zoals een sleutelveld
veranderen). De structuur van uw database (hoe u de tabellen hebt
gekoppeld, hoe u de referentiéle integriteit hebt geregeld en het type
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veldvalidatie dat u hebt gedefinieerd) zorgt vaak voor een redelijke
bescherming van de validiteit van de gegevens. Soms is er echter een
gespecialiseerdere vorm van beveiliging nodig en die is niet te
bereiken zonder ObjectPAL.

Houd er echter rekening mee dat u veel handelingen die u met een
database kunt verrichten, met Paradox interactief kunt uitvoeren. Als
u ObjectPAL alleen gebruikt om een lastig probleem in de verwerking
van uw gegevens op te lossen, kunt u beter eerst bekijken of u dit
probleem niet interactief met Paradox kunt oplossen. Zelfs ervaren
gebruikers van de interactieve kant van Paradox hebben nog maar
een deel van de kracht van queries en berekeningen ontdekt.
Bovendien biedt het programma interactieve mogelijkheden voor de
validiteitscontrole van gegevens, voor opzoekdefinities, keuzelijsten
en veel andere krachtige functies van de gebruikersinterface.

ObjectPAL werkt met objecten. U maakt en gebruikt objecten, zoals
velden, lijnen, ellipsen, vakken en tabelframes, als u formulieren en
rapporten ontwerpt. Volgens de formele definitie bestaat een object
uit gegevens en code. In ObjectPAL-termen hebben objecten
kenmerken (zoals kleur, positie en lijndikte) en methodes (code die
bepaalt hoe het object zich gedraagt). Kenmerken zijn gegevens en
methodes zijn code.

Het belangrijkste dat u moet onthouden, is dat objecten kenmerken
hebben. Als u een object maakt, krijgt het kenmerken die de weergave
en het gedrag van het object definiéren. Zo heeft een vak bijvoorbeeld
de kenmerken formaat, positie, kleur en frame. Als u ObjectPAL
gebruikt, kunt u alle kenmerken instellen of wijzigen die u ook
interactief in Paradox kunt gebruiken. U kunt bijvoorbeeld op een
interactieve manier een groot blauw vak maken en dit met ObjectPAL
veranderen in een klein rood vak.

U moet er ook rekening mee houden dat objecten zich in een context
bevinden.

De context van een bepaald object wordt gedefinieerd door de
objecten waarin het zich bevindt. Deze eigenschap van ObjectPAL
biedt ervaren programmeurs veel flexibiliteit en krachtige
mogelijkheden. Als beginnend ObjectPAL-programmeur hoeft u
alleen te weten dat het formulier alle andere objecten insluit. Als u
objecten op een formulier plaatst, geeft u deze objecten een context.

Deze methode om objecten te plaatsen wordt visuele programmering
genoemd, omdat het formulier u tijdens de programmering de
gebruikersinterface van uw applicatie laat zien. Als u een
ObjectPAL-applicatie wilt maken, plaatst u objecten, zoals velden,
keuzelijsten, afrollijsten, knoppen en pictogrammen, op een formulier
en stelt u de kenmerken van deze objecten in. Als de opmaak van het
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formulier u bevalt, gebruikt u ObjectPAL om alleen het gedrag te
veranderen van de objecten waarvan het standaardgedrag niet
overeenkomt met uw bedoeling.

Dit werk verloopt heel anders dan wanneer u een applicatie zou
maken in een niet-visuele omgeving. In veel andere programmeer-
talen maakt u de gebruikersinterface door code te schrijven in een
tekst-editor. Als u de applicatie wilt starten, moet u de code
compileren, eventuele fouten opsporen en de applicatie opnieuw
starten. U moet deze procedure herhalen totdat de applicatie werkt.
Telkens als u de positie van een element wilt veranderen, hebt u
toegang nodig tot de code. Hierdoor kunnen nog meer fouten
ontstaan.

U kunt de relatie tussen de objecten niet alleen op het formulier
bekijken, maar ook in een Objectenschema. Objectenschema’s geven
een conceptueel overzicht van de relatie tussen objecten.

Via Objectenschema’s hebt u ook toegang tot de code van een object.
Als een Objectenschema van een formulier is geopend, ziet u alle
objecten die zich op het formulier bevinden en alle objecten binnen
deze objecten. Als u een Objectenschema van een formulier wilt
weergeven, gaat u als volgt te werk:

1. Selecteer de pagina door ergens op de pagina te klikken (niet op
een object).

2. Druk op Esc om het formulier te selecteren.

3. Open een Objectenschema door te klikken op de knop
"Objectenschema’ (of kies ‘Formulier | Objectenschema’).

Als u een object in het Objectenschema wilt inspecteren, klikt u met
de rechtermuisknop op de naam van het object in een Objecten-
schema. Een onderstreepte objectnaam geeft aan dat er eigen code
aan het object is gekoppeld. Stel dat een formulier een pagina insluit,
dat die pagina twee vakken insluit en dat elk vak weer twee cirkels
insluit. Afbeelding 8-1 toont het formulier met het bijbehorende
Objectenschema.
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Afbeelding 8-1 Gebruik van het Objectenschema

Objectenschema
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In Windows heeft geen enkel programma absolute, permanente
controle. Geen enkel programma kan ervan uitgaan dat het uit de
eerste hand informatie heeft over de specificke hardware van een
systeem of dat het informatie heeft over andere programma’s en wat
die doen. Elke applicatie kan op praktisch elk moment worden
gestopt als de gebruiker op een andere applicatie klikt.

Deze interface is om twee redenen mogelijk: op de eerste plaats is
elke applicatie volledig van Windows afhankelijk voor verwerkings-
tijd, schermruimte en andere bronnen. Uiteindelijk beheert Windows
alle Windows-applicaties. Op de tweede plaats nodigt de aard van
Windows uit tot actiegestuurde Windows-applicaties.

Een actiegestuurde interface reageert alleen op specifieke handelingen
van het systeem of van de gebruiker, zoals muis-bewegingen. De
applicatie neemt de besturing van het systeem (via Windows) lang
genoeg over om op een actie te kunnen reageren. Vervolgens wacht
de applicatie op de volgende actie. Als u deze gedachte doortrekt,
kunt u elk object als een kleine applicatie zien.

Bij een uitgebreidere beschrijving van objecten komt hun actie-
gestuurde karakter aan de orde. Objecten hebben een context die hun
relatie tot andere objecten bepaalt, een verzameling kenmerken die
hun eigenschappen bepaalt en ingebouwde methodes die hun reactie
op acties bepalen.

Als u een rechthoek tekent in een formulier, tekent u niet alleen, maar
zet u ook de eerste programmeerstap. De rechthoek is een object met
kenmerken, dat bestaat in de context van een formulier. De rechthoek
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heeft echter ook een gedrag. De rechthoek is namelijk zo gemaakt dat
deze op acties reageert.

De rechthoek reageert standaard niet op de meeste acties. U gebruikt
ObjectPAL om de rechthoek te vertellen dat er iets anders of iets meer
dan de standaardreactie moet volgen als er een bepaalde actie
optreedt. U kunt bijvoorbeeld de kleur van de rechthoek veranderen
als de gebruiker de aanwijzer binnen het kader van de rechthoek
plaatst en de kleur weer terug veranderen als de aanwijzer de
rechthoek verlaat.

Als ObjectPAL-programmeur definieert u de reacties van objecten
opnieuw. Met andere woorden: u hoeft er niet voor te zorgen dat de
rechthoek reageert. Reageren is al eigen aan de rechthoek. U geeft
alleen aan hoe de rechthoek moet reageren. Verder hoeft u ook niet te
bepalen hoe de rechthoek op alle mogelijke acties moet reageren. U
geeft alleen aan hoe de rechthoek moet reageren als u de standaard-
reactie op een bepaalde actie wilt veranderen.

Elk object beschikt over een verzameling standaardreacties. Als u de
standaardreactie van een object wilt wijzigen, verandert u een of
meer ingebouwde methodes van het object. In ObjectPAL bent u het
grootste deel van de tijd bezig met het wijzigen van ingebouwde
methodes.

ObjectPAL groepeert alle objecten die u met behulp van de TurboBalk
tekent in een categorie met de naam UIObjecten. (In ObjectPAL
worden objectcategorieén fypes genoemd. Sommige andere program-
meertalen noemen deze categorieén klassen.) Een pagina van een
formulier is, net als het formulier zelf, een UIObject. Formulieren
vertonen gedrag dat verder gaat dan hun gedrag als UIObject.
Voorlopig kunt u formulieren echter als UlObjecten beschouwen. De
term UIObject staat voor User Interface Object, oftewel een object in
de gebruikersinterface.

UIObjecten hebben hun eigen verzameling ingebouwde methodes.
Deze ingebouwde methodes worden automatisch geactiveerd in
antwoord op acties of handelingen. Als u bijvoorbeeld binnen de
grenzen van een object klikt, roept Paradox de ingebouwde
mouseClick-methode van dat object aan.

De methodes die in een object zijn ingebouwd, zijn afhankelijk van
het soort object. Afgezien van een paar opmerkelijke uitzonderingen,
hebben de meeste UIObjecten een zelfde basisverzameling. Zo
hebben veldobjecten een ingebouwde changeValue-methode, terwijl
kaders of vensters deze niet hebben. De changeValue-methode wordt
uitgevoerd zodra de waarde in een veldobject verandert. Een
changeValue-methode heeft voor een kader geen zin, omdat een
kader geen waarden kan bevatten.
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Paradox maakt het zoeken en wijzigen van ingebouwde methodes
van een object gemakkelijk. U inspecteert het object door het menu
'Kenmerken’ te openen. Daarna kiest u de ingebouwde methode die
u wilt wijzigen. Er wordt een venster van de ObjectPAL-Editor
geopend en de cursor bevindt zich op de positie waar u kunt
beginnen te typen.

In het begin van dit hoofdstuk werd uitgelegd dat u met ObjectPAL
zelf kunt bepalen wat u wel en niet wilt programmeren. ObjectPAL
beschikt over deze flexibiliteit omdat objecten inherent modulair zijn.
Met andere woorden: objecten zijn onafhankelijk. U kunt het gedrag van
een object op een formulier veranderen zonder het gedrag van de
overige objecten op het formulier te veranderen.

Deze eigenschap heeft meer gevolgen dan u misschien denkt. Een
evident gevolg is dat objecten gemakkelijk te programmeren zijn. Een
niet voor de hand liggend gevolg is dat u ObjectPAL kunt gebruiken
om ingewikkelde systemen te bouwen. In een niet-object-
georiénteerde programmeertaal is het een algemene regel dat hoe
groter of ingewikkelder een systeem wordt, hoe groter de kans is dat
het systeem onstabiel wordt, en niet alleen omdat het systeem groter
is, meer coderegels telt en daardoor meer programmeerfouten bevat.

In traditionele programmeertalen werden systemen zo ontwikkeld
dat alle intelligentie zich boven of bijna boven in het systeem bevindt.
Processen in een systeem worden als lineair gezien en de programme-
ring wordt op een lineaire manier uitgevoerd. Ingewikkelde systemen
uit de werkelijkheid, zoals verkeerspatronen en de aandelenmarkt,
werken volgens organische wetten, bijvoorbeeld: niets beweegt in een
rechte lijn en er komt weinig verandering vanuit de top van het
systeem. In de werkelijkheid wordt de besturing niet alleen van
boven naar beneden uitgevoerd, maar ook vanaf de basis, vanuit de
interactie tussen alle kleine eenheden, de zogenaamde subsystemen.

Objectgeoriénteerde programmering geeft u de mogelijkheid
systemen te ontwikkelen vanuit een meer organische benadering. In
een objectgeoriénteerd systeem bouwt u de intelligentie in de kleine
eenheden (de objecten). Als u aandacht besteedt aan correct gedrag
van de subsystemen, zal het hele systeem intuitiever overkomen en
veel meer een afspiegeling zijn van de werkelijkheid.

Daarnaast ondersteunt een objectgeoriénteerd systeem een proces van
stapsgewijze ontwikkeling, een proces waarbij u telkens naar het
programma kunt terugkeren om het te verfijnen. U kunt een object
intelligenter maken zonder het hele systeem in gevaar te brengen. U
kunt achteraf de code van een object wijzigen, omdat het object
betrekkelijk onafhankelijk is. Voor de doorgewinterde programmeur
is het voordeel van deze mogelijkheden duidelijk: voor het
onderhoud en de verbetering van een objectgeoriénteerd systeem
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hoeft de programmeur niet meer het hele systeem te kennen. In een
goed ontworpen systeem is een kleine verandering ook werkelijk een
kleine verandering.

U hoeft geen objectgeoriénteerde ontwerpprincipes te kennen om te
kunnen beginnen met programmeren in ObjectPAL. Als u met kleine
stukjes begint en deze vervolgens verder uitwerkt, wordt het ontwerp
van uw systeem beter dan wanneer u alles van bovenaf probeert te
beheersen. Het mooie van ObjectPAL is dat de beste manier om de
taal te gebruiken ook de gemakkelijkste is:

7 Plaats objecten op een formulier.
1 Stel de kenmerken van deze objecten in.

7 Koppel indien nodig eigen code aan enkele ingebouwde
methodes van deze objecten.

U kunt programma’s op de ouderwetse manier schrijven door
bovenaan te beginnen en omlaag te werken. U maakt dan echter geen
gebruik van de ware kracht van ObjectPAL. Als u uw applicatie
daarentegen modulair houdt, zodat de code die betrekking heeft op
een object zich zo dicht mogelijk bij dit object bevindt, krijgt u een
goed ontworpen en gemakkelijk te onderhouden applicatie.

ObjectPAL voor programmeurs

In de volgende paragrafen wordt een beschrijving gegeven van
ObjectPal voor ervaren programmeurs. Een aantal termen zal u
misschien onbekend zijn. Deze termen worden verderop in dit
hoofdstuk of in de volgende hoofdstukken in meer detail uitgelegd.

Hoewel ObjectPAL toegankelijk is voor onervaren programmeurs, is
het voor serieuze ontwikkelaars belangrijk te weten dat de taal zeer
uitgebreid en volledig ontwikkeld is. De taal is hierdoor ook geschikt
voor veeleisende programmeurs die geavanceerde applicaties willen
schrijven.

Kenmerken van de taal  ObjectPAL ondersteunt de volgende functies:

Ingebouwde afhandeling van acties

a

Sterke type-indeling van gegevens

a

Door de gebruiker gedefinieerde gegevenstypes

a

Krachtige gegevenstypes, zoals arrays met te wijzigen grootte,
associatieve arrays (dynamische arrays genoemd) en records

7 Gestructureerde programmabesturing
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Acties beheren

Kenmerken instellen

Tabellen manipuleren

ObjectPAL voor programmeurs

Een uitgebreide bibliotheek met methodes en procedures
Door de gebruiker gedefinieerde methodes en procedures

Aanroepen van functies en procedures die zijn geschreven in
andere programmeertalen, zoals Pascal, C en C++

0 Aanroepen van een extern gecompileerd helpsysteem
(gecompileerd met een Windows help-compiler)

Met ObjectPAL kunt u zowel toetsaanslagen als muishandelingen
onderscheppen en veranderen. Meestal hoeft u de besturing op een
dergelijk laag niveau niet in te bouwen. In plaats hiervan kunt u code
schrijven die op acties reageert. Een actie is een bericht aan een object,
dat door een bepaalde handeling wordt gegenereerd (bijvoorbeeld
door een toetsaanslag of een muisklik).

U kunt alle muisacties opvangen, beantwoorden, veranderen, maken
en simuleren, zoals de positie van de muis, klikken met de linker of
de rechter muisknop, dubbelklikken en klikken in combinatie met
Shift, Alt of Ctrl. Over toetsaanslagen hebt u een soortgelijke controle.

U kunt formulieren en alle andere weergave-objecten openen,
verplaatsen, van formaat veranderen, tot een pictogram verkleinen,
het maximale formaat geven en op andere manieren manipuleren. U
kunt meervoudige formulieren als dialoogvensters gebruiken of als
modules voor een applicatie.

Elk objectkenmerk dat u interactief kunt instellen (bijvoorbeeld kleur),
kunt u ook in ObjectPAL instellen. Als een formulier actief is, kan
ObjectPAL veel kenmerken beheren die niet beschikbaar zijn in het
menu ‘Kenmerken’, zoals de positie van een object en de focus. U
kunt bijvoorbeeld een gebruiker op een formulier “volgen” door een
gekleurd kader te tekenen om het object dat de focus heeft.

U kunt menu’s op het hoogste niveau maken met bijbehorende
afrolmenu’s. U kunt de TurboBalk verbergen en zelfs de hoofdtitel
van het bureaublad van Paradox veranderen.

Elke tabelhandeling die normaal interactief beschikbaar is, is ook
beschikbaar in ObjectPAL. Daarnaast zijn er nog talrijke handelingen
in ObjectPAL beschikbaar waarover u interactief niet kunt
beschikken. U kunt bijvoorbeeld tabellen manipuleren als Tables,
TableViews, TableFrames en TCursors. Een Table gebruikt u voor
functies als optellen en aftrekken. Een TableView is een tabel die is
geopend in een venster (dat Paradox maakt als u ‘Bestand | Openen |
Tabel” kiest). Een TableFrame is een tabelobject dat op een formulier is
geplaatst. Een TCursor is een tabel-handle die u achter de schermen
kunt gebruiken. TCursors zijn handig bij zoeken en sorteren.
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Het bestandssysteem
beheren

Queries uitvoeren op
gegevens

Alle functies van het bestandssysteem die interactief beschikbaar zijn,
zijn ook beschikbaar in ObjectPAL. U kunt de ingebouwde Blader-
modus aanroepen, zodat de gebruiker een bestand kan kiezen. U
kunt bestanden verwijderen of hernoemen en directories aanmaken.

U kunt interactief queries maken(.QBE-bestanden) en deze queries
vervolgens uitvoeren in ObjectPAL. U kunt query-opdrachten ook
direct in ObjectPAL schrijven. Deze queries kunnen variabelen
bevatten die tijdens de uitvoering worden geévalueerd.

Objectgeoriénteerd programmeren

De taal van objecten
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De objectenterminologie kan voor de ervaren programmeur
verwarrender zijn dan voor de beginnende programmeur. Hoe beter
u een programmeertaal of een paradigma kent, des te moeilijker het
is om er nieuwe termen voor te leren gebruiken. Voor objectgeorién-
teerd programmeren hoeft u echter niet veel te leren.

In het dagelijkse taalgebruik zijn objecten niet meer dan dingen. Voor
een programmeur is een object samengesteld uit nauw verbonden
gegevens en code. U kunt objecten zowel interactief als in ObjectPAL
maken.

Als u objectgeoriénteerde programmering goed wilt laten verlopen,
moet u beginnen met de objecten. U kunt het best beginnen met de
objecten die u al kent, namelijk de objecten die u op een formulier
plaatst.

Probeer geen ingewikkelde multi-formulier applicaties te maken met
toetsenbordroutines op laag niveau, vervolgmenu’s en massa’s
dialoogvensters. U leert ObjectPal beter kennen als u niet te groot
denkt, althans niet in het begin. Voor uw eerste project kunt u beter
beginnen met het maken van specifieke objecten op specifieke
formulieren, die taken uitvoeren die u nodig hebt. Al doende ontdekt
u vanzelf de mogelijkheden die u voor uw volgende project kunt
benutten.

Zonder dat u het zich misschien realiseert, weet u al veel over
objecten en objecttypes. ledereen denkt en spreekt al in termen van
types en dingen, bijvoorbeeld: dier, plant of mineraal. Types kennen
hiérarchieén. Een paard is bijvoorbeeld een type dier. Objecten worden
onderverdeeld naar type. Pegasus is bijvoorbeeld een soort paard.
Pegasus is dus een object van het type paard van het type dier.

In normale taal is Pegasus een mythologisch paard dat kan vliegen.
In objectgeoriénteerde termen is Pegasus een object van het type

mythologisch paard (van het type paard van het type dier) dat alle
kenmerken en functies van een paard erft en waaraan enkele unieke
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eigenschappen zijn toegevoegd, zoals de eigenschap vliegen (zie
Afbeelding 8-2). Dank zij het objectgeoriénteerde paradigma kunt u
zaken in een programma op ongeveer dezelfde manier indelen als in
gewone taal.

Afbeelding 8-2 Een higrarchie van types en objecten

Dier
Paard
Normaal Mythologisch
- Heeft vleugels
- Kan viiegen

In objectgeoriénteerde termen zou u, als de ontwerper van het type
paard het type correct heeft geschreven, het object Pegasus via de
volgende instructie opdracht kunnen geven om te springen, zonder
dat u weet hoe het komt dat het paard kan springen:

Pegasus.spring()

U hoeft alleen te weten dat Pegasus een paard is en dat u wilt dat het

paard springt.

Bij procedurele programmering bepalen functies de werking van het
programma. Stel dat u met twee types dieren werkt: paarden en
dolfijnen. De procedure om een paard te laten springen is dan heel
anders dan de procedure om een dolfijn te laten springen. In een
procedurele taal, zou de functie spring maar één keer worden
gecodeerd, bijvoorbeeld als volgt:

spring(hetDier)

if hetDier = "Paard" then
ToopRichting = voorwaarts
voorBenen(omhoog)
achterBenen(duw)

else if hetDier = "Dolfijn" then
zwemRichting = omhoog
zwemSnelheid = snel
staart(sla)
else

message("Verkeerde gegevens ingevoerd voor deze functie.")

endif

endif

Hoofdstuk 8, ObjectPAL: overzicht

87



Objectgeoriénteerd programmeren

De objectgeoriénteerde
benadering

Objecten en ObjectPAL

88

ObjectPAL-handboek

In dit voorbeeld moet één functie een groot aantal verschillende types
gegevens verwerken. Beslissingen worden binnen de functie
genomen. De effectiviteit van de functie is grotendeels athankelijk
van de vooruitziende blik van de programmeur, namelijk van zijn
vermogen te voorzien hoeveel verschillende gegevens de functie zal
moeten verwerken. Als programma’s verder worden ontwikkeld, zal
de functie spring worden gebruikt voor meer diersoorten die de
programmeur misschien niet allemaal heeft voorzien. In een
procedurele taal schrijft u één functie die een aantal verschillende
dingen moet doen.

In een objectgeoriénteerde taal laat u de taalverwerker beslissen
welke methode wordt gebruikt, afhankelijk van het type object dat de
methode aanroept. De onderliggende programmacode wordt speciaal
voor objecten geschreven. In objectgeoriénteerde programmeertermen
zou de algemene methode spring worden genoemd, maar zou er één
methode zijn voor paarden en een andere voor dolfijnen. U moet dus
aangeven welk dier moet springen. Deze instructie laat bijvoorbeeld
een paard springen:

paard.spring()
Deze instructie laat een dolfijn springen:
do1fijn.spring()

U hoeft alleen te onthouden met welk dier u werkt (paard of dolfijn)
en wat het dier moet doen (springen). De taal zorgt voor de rest.

Net als de dieren in deze voorbeelden worden ObjectPAL-objecten
ingedeeld in types. Objecten van een bepaald type hebben dezelfde
kenmerken en methodes. Alle tekstbestanden hebben gemeenschappe-
lijke kenmerken en ook alle tabellen hebben gemeenschappelijke
kenmerken, maar de kenmerken van tabellen en tekstbestanden zijn
verschillend. Tekstbestanden en tabellen zijn dus objecten van
verschillende types. Daarom gebruikt u een aparte groep methodes
voor de bewerking van tekstbestanden en een andere groep voor de
bewerking van tabellen.

Methodes voor verschillende objecttypes kunnen dezelfde naam
hebben. Net als in het vorige voorbeeld, waarin spring voor zowel
paarden als dolfijnen werd gebruikt, gebruikt ObjectPAL één
open-methode om een tabel te openen en een andere om een
tekstbestand te openen. De syntaxis van ObjectPAL lijkt op die van de
menselijke taal. Stel dat u denkt “Ik wil een tabel openen” of “Tk wil
een tekstbestand openen”. De onderliggende code voor het openen
van een tabel is anders dan de code voor het openen van een
tekstbestand, maar het werkwoord “openen” blijft hetzelfde en meer
hoeft u niet te onthouden. ObjectPAL start de open-methode die
overeenkomt met het objecttype. U hoeft dus niet, zoals bij een
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procedurele taal, twee verschillende opdrachten te onthouden
(bijvoorbeeld OpenTable en OpenTextFile).

Ook hoeft u code die op een object werkt, niet te koppelen aan dat
object. De code voor het openen van een tabel kan bijvoorbeeld
worden gekoppeld aan een object, een knop, een veldobiject of een
ander object dat u op een formulier kunt plaatsen. Als de code wordt
uitgevoerd, wordt de tabel geopend. Waaraan u de code koppelt,
hangt af van wanneer u de code wilt uitvoeren.

Het is ook belangrijk te weten dat niet elke methode geschikt is voor
elk objecttype. Het is bijvoorbeeld onzin om een slak te laten springen
met slak.spring().

Hetzelfde geldt voor Paradox en ObjectPAL: objecten van
verschillende types reageren anders op acties en niet elke methode is
geschikt voor elk objecttype. De resultaten van een ObjectPAL-
instructie, zoals de volgende, variéren afhankelijk van het type van
ditObject.

ditObject.open("order")

Als u applicaties ontwikkelt, gebruikt u een aparte groep methodes
voor de bewerking van tabellen en een andere groep methodes voor
de bewerking van tekstbestanden, omdat tabellen en tekstbestanden
objecten zijn van verschillende types.

Als u ObjectPAL gebruikt, moet u zich afvragen met welk object u
werkt en wat u met het object wilt doen. Als u een antwoord weet op
deze vragen, weet u welk objecttype en welke methodes u moet
gebruiken.

Objectgeoriénteerde strategie

g

Het maken van Paradox-applicaties is vooral een kwestie van objecten
op formulieren plaatsen en ObjectPAL-methodes schrijven om te
bepalen hoe deze objecten zich gedragen. Dit komt overeen met de
kreet “Hé jij, doe dit”. (Als u dit onsympathiek vindt klinken, kunt u
ook denken in termen van objecten en handelingen of van zelfstan-
dige naamwoorden en werkwoorden.) U geeft eerst een object op en
daarna een bewerking (zie Afbeelding 8-3).
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Afbeelding 8-3 Objecten en handelingen opgeven (Hé jij, doe dit)

% Paradox voowr ‘Wiﬁtj‘ows‘
d Bewerken Taal Debug Kenmerken Venster ?

Bestan

#Knop3::pushButton*
] var
mijnFormulier Form
i endvar

mijnFormulier .open(“order.fsl™)
mijnFormulier minimize()

endmethod

Als u op deze knop klikt, geeft u de Binnen de methode geeft deze coderegel
knop opdracht om de ingebouwde een object op (mijnFormulier) en een
pushButton-methode uit te voeren handeling (minimize)

In een traditioneel, procedureel programma dat niet interactief is,
bepaalt de programmacode wat er gebeurt en wanneer. De uitvoering
van een programma verloopt meestal lineair. Een programma kan
bijvoorbeeld een tabel weergeven, een berekening maken, vervolgens
de resultaten weergeven enzovoort, en dat alles onder de besturing
van het programma.

ObjectPAL werkt anders. Een ObjectPAL-applicatie geeft de gebruiker
de controle: gebruikers communiceren met objecten, zoals knoppen,
tabellen, menu’s enzovoort, in de volgorde die zij kiezen. De
procedurele benadering is niet langer van toepassing: u zult een
objectgeoriénteerde strategie moeten toepassen.

Van objectgeoriénteerde applicaties wordt gezegd dat de eerste
coderegel de moeilijkste is om te schrijven. Dit gaat inderdaad op
voor ObjectPAL, niet vanwege de inherente moeilijkheidsfactor van
de taal, maar omdat de planning vooraf zo'n belangrijke fase is in het
ontwikkelingsproces. Voordat u één enkele coderegel schrijft, moet u
al een duidelijk idee hebben van wat de applicatie moet doen, welke
objecten de applicatie gebruikt en hoe de gebruiker met deze objecten
communiceert. Hoe ingewikkelder uw applicatie is, hoe belangrijker
deze fase wordt. Als u een Paradox-applicatie wilt ontwikkelen, gaat
u als volgt te werk:

1. Stel een doel.
2. Maak tabellen.



Een doel stellen

Tabellen maken

Het formulier
ontwerpen

Belangrijk
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3. Ontwerp het formulier.

4. Koppel code.

Als u een applicatie maakt, moet u uzelf eerst een doel stellen. Denk
daarbij aan de gebruikers: wat willen zij doen? Begin met een
algemeen antwoord. Een gebruiker wil bijvoorbeeld informatie
verwerken over klanten en bestellingen. Het algemene doel van de
applicatie is dan de gebruiker de mogelijkheid te bieden gegevens in
te voeren en te bewerken en relevante gegevens op te zoeken.

Als u een grote applicatie maakt, is het mogelijk dat u het doel niet
beknopt kunt formuleren. Een goede benadering is dan te analyseren
wat u wilt doen en verscheidene subdoelen te definiéren. Een subdoel
kan leiden tot een eigen formulier of een eigen pagina in een
multi-pagina formulier. Paradox en ObjectPAL zijn ideale hulp-
middelen voor het maken van dit soort modulaire applicaties.

De volgende stap is tabellen te maken die de gegevens bevatten,
tenzij u al over deze benodigde gegevens beschikt. Vaak komen beide
situaties voor. Als u bijvoorbeeld een applicatie voor de invoer van
bestelinformatie maakt, hebt u misschien al tabellen met gegevens
over klanten, maar daarnaast moet u tabellen maken om de
bestelinformatie op te slaan. U kunt gegevens gebruiken die in
verschillende formaten zijn opgeslagen, bijvoorbeeld als een
tekstbestand of als spreadsheet-gegevens, maar als u de kracht van
Paradox volledig wilt benutten, slaat u de gegevens in een tabel op.

Als uw applicatie meer dan één tabel gebruikt, moet u een
gegevensmodel opstellen. Dit wil zeggen dat u bepaalt wat de
onderlinge relatie van de tabellen is en welke velden u gebruikt om
de tabellen te koppelen.

Als u een doel hebt gesteld en tabellen hebt gemaakt, kunt u een
formulier (of formulieren) ontwerpen, waarmee de gebruiker kan
werken. Beslis welke objecten u hiervoor wilt gebruiken (knoppen,
velden, tabelframes, multi-record objecten en wat de gebruiker nog
meer nodig heeft om zijn werk te kunnen doen). Hoe meer u weet
over de kenmerken en de mogelijkheden van deze objecten, des te
beter kunt u ontwerpbeslissingen nemen.

Als u alle objecten hebt geplaatst, start u het formulier en kijkt u hoe
de objecten zich standaard gedragen. Daarna kunt u code koppelen.
In de meeste gevallen zal het standaardgedrag overeenkomen met
uw wensen. U hoeft alleen code aan een object te koppelen als u wilt
dat het object iets anders doet.
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Code koppelen Elk ontwerpobject bevat ingebouwde code. Als u objecten in een
formulier plaatst, programmeert u dus eigenlijk. Alleen als een object
iets anders (of iets meer) moet doen, koppelt u eigen ObjectPAL-code.
In dit stadium is meer planning nodig, omdat u de volgende
belangrijke vraag moet beantwoorden:

Waar plaats ik mijn code?

Voordat u antwoord kunt geven op deze vraag, moet u eerst twee
andere vragen beantwoorden:

1. Wanneer moet de code worden uitgevoerd?

2. Hoeveel objecten gebruiken deze code?

Wanneer moet de code Voordat u deze eerste vraag kunt beantwoorden, moet u weten

worden m’lgevoerd? wanneer ingebouwde methodes van een object worden uitgevoerd.
Ingebouwde methodes worden uitgevoerd in antwoord op acties. Wat
is een actie? Een actie is een bericht aan een object dat door een
bepaalde handeling wordt gegenereerd. Hier volgen enkele
voorbeelden van handelingen die acties genereren: op de muisknop
drukken, de muisknop loslaten, de aanwijzer op een object plaatsen,
op een toets drukken, de invoegpositie in een veld plaatsen, de
invoegpositie uit een veld weghalen, een optie kiezen in een
menu—kortom alles wat u in Paradox doet, genereert een actie.

Ingebouwde methodes ~ Als u met een object communiceert, genereert u een actie. Paradox
worden uitgevoerd in  antwoordt op acties door methodes aan te roepen. Duidelijker
antwoord op acties.  gezegd: als een handeling een actie genereert, verzamelt Paradox
gegevens over de actie, bepaalt het programma welk object het doel
van de actie was en worden de gegevens naar dat object gestuurd. De
gegevens over de actie activeren een van de ingebouwde methodes
van het doelobject en de code van die methode wordt uitgevoerd.

Als u bijvoorbeeld wilt dat er iets gebeurt als de gebruiker op een
knop drukt, koppelt u uw code aan de ingebouwde pushButton-
methode van de knop. Als er iets moet gebeuren als de gebruiker

de aanwijzer in een kader plaatst, koppelt u uw code aan de
ingebouwde mouseEnter-methode van dat kader. Als er iets moet
gebeuren als de gebruiker een waarde in een veld verandert, koppelt
u uw code aan de ingebouwde changeValue-methode van het veld.
(Alle ingebouwde methodes, met inbegrip van pushButton,
mouseEnter en changeValue, worden beschreven in Appendix B.

U hoeft geen methodes te schrijven voor alle acties die een object kan
behandelen. Alle objecten hebben ingebouwde methodes voor
ObjectPAL-acties en acties worden altijd opgemerkt. Als u eigen code
toevoegt, kunt u opgeven wanneer (en of) de ingebouwde code wordt
uitgevoerd. Met ObjectPAL kunt u methodes schrijven die acties
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behandelen, methodes schrijven die acties doorgeven aan andere
objecten, en methodes schrijven die beide doen.

Hoeveel objecten gebruiken  Als u deze tweede vraag wilt beantwoorden, moet u weten wat
deze code? ingesloten objecten zijn (zie Hoofdstuk 11). Tabel 8-1 geeft een aantal
algemene richtlijnen.

Tabel 8-1  Richtlijnen voor het koppelen van code aan objecten

Objecten die de code gebruiken  Waar de code te koppelen

Eén object, één methode Het object
Eén object, veel methodes Een eigen methode of procedure koppelen aan
het object

Veel objecten op hetzelfde formulier  Een eigen methode of procedure koppelen aan
een insluitend object

Veel objecten, veel formulieren In een bibliotheek

Hoe weet u nu welk type en welke methode u moet gebruiken? Stel
uzelf de vraag: “Met welk type object werk ik?” Elk object heeft een
type. Zelfs eenvoudige objecten, zoals tekenreeksen, datums en
getallen hebben types (respectievelijk, String, Date en Number).

Meestal komen de naam van een object en het objecttype overeen:
methodes van het type Table werken op tabellen, methodes van het
type Menu werken op menu’s enzovoort. Het UIObject-type wijkt
hiervan af. Dit type bevat methodes die werken op knoppen, kaders,
velden, tabelframes, multi-record objecten en op de andere objecten
die u kunt maken met de hulpmiddelen op de TurboBalk.

Opmerking  Pagina’s op een formulier zijn UIObjecten en het formulier zelf kan
zich gedragen als een UIObject. Zie Hoofdstuk 13 voor meer
informatie en een volledig overzicht van UIObjecten.

Het fype object dat v Als u moet beslissen welke methode u gebruikt, is het belangrijk
bewerkt, bepaalt welke  onderscheid te maken tussen het object waaraan de methode is

methodes u gebruikt.  gekoppeld, en het object waarop de methode werkt. Zo is een knop
een UlObject, maar u kunt er methodes aan koppelen die werken op
objecten van elk ObjectPAL-type. Het type object dat u bewerkt,
bepaalt welke methode u gebruikt. Als u een tabel wilt bewerken,
gebruikt u Table-methodes. Voor een menu gebruikt u Menu-
methodes, voor een multi-record object, een veld, een kader of een
knop gebruikt u UIObject-methodes (dit zijn UIObjecten).
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Afbeelding 8-4 Welke methode? Welk object?

De objecten waarmee u werkt, bepalen welke methodes u gebruikt. Code die is gekoppeld aan een
knop, kan bijvoorbeeld op een ander object werken, maar de code moet methodes gebruiken die
geschikt zijn voor het type object waarop deze werkt.

Objectcategorieén

In deze handleiding worden types ingedeeld in de categorieén uit
Tabel 8-2.

Tabel 8-2 Categorieén en objecttypes

Categorie Types

Acties ActionEvent, ErrorEvent, Event, KeyEvent, MenuEvent,
MouseEvent, MoveEvent, StatusEvent, TimerEvent,
ValueEvent

Ontwerpobjecten Menu, PopUpMenu, UlObject

Weergavebeheer-objecten  Application, Form, Report, TableView

Gegevenstypes AnyType, Array, Binary, Currency, Date, DateTime,

DynArray, Graphic, Logical, Longint, Memo, Number,
OLE, Point, Record, Smallint, String, Time

Gegevensmodel-objecten  Database, Query, Table, TCursor

Afbeelding 8-5 laat zien hoe objecttypes in categorieén zijn ingedeeld
en hoe de categorieén zich ten opzichte van elkaar verhouden in een
ObjectPAL-applicatie.
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Acties

Ontwerpobjecten

Weergavebeheer-
objecten

Gegevenstypes

Gegevensmodel-objecten

Objectcategorieén

De objecttypes die omgaan met acties staan boven in de afbeelding,
omdat acties ObjectPAL activeren. Een gebruiker die met een
applicatie communiceert, genereert acties. Methodes die aan objecten
zijn gekoppeld, worden uitgevoerd in antwoord op deze acties.

Als u zich afvraagt hoe iets abstracts als een actie een object kan zijn,
bedenk dan dat een actie bestaat uit gegevens en code en dus voldoet
aan de definitie van een object. De gegevens bevatten informatie over
het soort actie (bijvoorbeeld een muisklik of een toetsaanslag), over
wat er is gebeurd (bijvoorbeeld welke muisknop of welke toets werd
ingedrukt), over waar het is gebeurd (welk object was het doelobject)
en over hoe het is gebeurd (deed de gebruiker bijvoorbeeld iets of is
de actie vanuit ObjectPAL gegenereerd). De code is de ObjectPAL-
methode voor het verzamelen van de gegevens.

De ontwerpobjecten bevinden zich op het volgende niveau, omdat
ontwerpobjecten de code bevatten die wordt uitgevoerd in antwoord
op acties. Ontwerpobijecten zijn de menu’s, de pagina’s, de knoppen,
de kaders, de tabelframes en de andere objecten op een formulier,
met inbegrip van het formulier zelf, waarmee de gebruiker
communiceert (Afbeelding 8-5 toont niet alle objecten). De types in
deze categorie zijn UIObject, Menu, en PopUpMenu. U kunt alleen
aan UlObjecten code koppelen.

Daarna komen de weergavebeheer-objecten, omdat weergavebeheer-
objecten ontwerpobjecten insluiten. Weergavebeheer-objecten zijn
vensters, zoals formulieren en rapporten, die gegevens tonen. Het
verschil tussen formulieren en rapporten is dat u geen code kunt
koppelen aan rapporten. Methodes voor het TableView-type geven u
de controle over het tabelvenster en methodes voor het Application-
type geven controle over het bureaublad van Paradox.

Op het volgende niveau komen de elementaire gegevenstypes van
ObjectPAL. Met deze gegevenstypes kunt u variabelen declareren om
gegevens in tabellen op te slaan en te manipuleren. U kunt deze
elementaire gegevenstypes natuurlijk ook gebruiken om berekeningen
en bewerkingen uit te voeren zonder de gegevens uit tabellen te
halen of de resultaten aan de gebruiker te tonen.

Daarna komen de gegevensmodel-objecten, omdat deze de gegevens
verwerken die zijn opgeslagen in tabellen. De types Table, Query en
TCursor geven toegang tot de gegevens en manipuleren deze. Het
Database-type manipuleert verzamelingen tabellen.

Hoofdstuk 8, ObjectPAL: overzicht 95



Objectcategorieén

Systeemgegevens-
objecten

96

Samenvatting
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De systeemgegevens-objecten staan onder in de afbeelding. Deze
objecten zorgen voor de opslag van en de toegang tot gegevens over
Windows, DOS, aantallen gebruikers en het computersysteem van de
gebruiker, maar niet over gegevens die in tabellen zijn opgeslagen.

Als u een Paradox-applicatie gebruikt, genereert u acties door te
communiceren met ontwerpobjecten die zich in weergavebeheer-
objecten bevinden. Ontwerpobjecten en weergavebeheer-objecten
vormen samen de interface van een applicatie. U kunt gegevenstypes
gebruiken om variabelen te declareren die berekeningen uitvoeren en
gegevens manipuleren in tabellen, en systeemgegevens-objecten voor
informatie op systeemniveau. ObjectPAL kan op elk niveau met
objecten werken.



En nu?

Afbeelding 8-5 Componenten van een applicatie

ObjectPAL-methodes kunnen op elk niveau componenten adresseren en
deze combineren tot grafische, actiegestuurde applicaties.
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Weergavebeheer-objecten
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hoe deze worden weergegeven.

Table View

Dit zijn de gegevenstypes
waarmee ObjectPAL werkt.

Gegevensmodel-objecten
verwerken gegevens in tabellen———

Database

Systeemgegevens-objecten e
werken met gegevens die zich
niet in tabellen bevinden.

1
TextStream|

]

En nu?

Hoewel het aan te raden is de hoofdstukken in deze handleiding in
de juiste volgorde te lezen, vooral als u geen ervaring hebt met
actiegestuurde programmering, kunnen ervaren programmeurs
bepaalde gedeelten overslaan. Deze paragraaf verwijst naar de
gedeelten in de documentatie, waarin wordt uitgelegd hoe u veel
voorkomende programmeertaken uitvoert. Bekijk ook de
voorbeeldbestanden, de index en de online Helpfuncties.
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Tabellen Voordat u ObjectPAL gebruikt om tabellen te manipuleren, moet u
iets weten van de types Table, TCursor en TableView en moet u de
volgende UIObjecten kennen: tabelframe, multi-record object en
veldobject. Tabel 8-3 geeft een overzicht van de functies van deze
objecten.

Tabel 8-3 Objecten voor het werken met tabellen

Type Beschrijving B

Table Een beschrijving van een tabel: lokatie, structuur, type
enzovoort.

TCursor Een verwijzing naar een tabel die wordt opgeslagen en
gemanipuleerd in het geheugen.

TableView Een tabel die is weergegeven in een eigen venster.

UIObject Een tabelframe geeft een tabel weer in rijen en kolommen.

Een multi-record object geeft velden uit één of meer records
van een tabel weer. Een veldobject geeft gegevens uit één
veld van een tabel weer.

Raadpleeg de volgende paragrafen voor meer informatie over deze
objecttypes:

0 Raadpleeg het Handboek, voor informatie over hoe u een tabel
maakt en structureert, en hoe u een tabelframe in een formulier
plaatst en het met een tabel verbindt.

O Tabellen en TCursors worden behandeld in Hoofdstuk 16.

UIObjecten, zoals tabelframes, multi-record objecten en
veldobijecten, worden behandeld in Hoofdstuk 13.

TableViews worden behandeld in Hoofdstuk 14.
De volgende voorbeeldapplicaties:

0 Duikplanning (MAST)

0 Adressen
o Giro
]

Eenarm

Queries U kunt ObjectPAL gebruiken voor het maken en starten van queries
waarvoor u zelf alle code hebt geschreven en queries die u interactief
met Paradox hebt gemaakt.

O De methodes voor het werken met queries worden beschreven in
Hoofdstuk 16.

O De Adressen-applicatie geeft een voorbeeld van een manier om
query-resultaten in een formulier weer te geven.
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Berichten en
dialoogvensters

Toetsenbordacties

Muisacties

Menu’s

Lijsten

En nu?

Berichten en ingebouwde dialoogvensters zijn middelen om te
communiceren met een gebruiker. Zie de volgende paragrafen:

3 Informatie over msgAbortRetryIgnore, msginfo, msgQuestion,
msgRetryCancel, msgStop, msgYesNoCancel in de paragraaf
“System” van Hoofdstuk 17

O De paragraaf “Multi-formulier applicaties” in Hoofdstuk 14

U kunt in ObjectPAL reageren op elke toetsaanslag. Dit wil zeggen
dat u eenvoudig sneltoetsen kunt ontwikkelen voor uw applicatie.
Zie de volgende paragrafen en appendixen:

3 De beschrijving van het actiemodel in Hoofdstuk 12
O keyPhysical en keyChar in Appendix B
0 De voorbeeldapplicatie Giro

U kunt ObjectPAL gebruiken om alle muishandelingen te behandelen:
klikken, dubbelklikken, verplaatsingen enzovoort. Zie de volgende
hoofdstukken en paragrafen:

3 De paragraaf “MouseEvent” in Hoofdstuk 12
0 De volgende voorbeeldapplicaties:

a  Duikplanning

0 Adressen

o Paradox Teken

Met ObjectPAL kunt u menu’s en pop-up menu’s definiéren die
opties tonen aan gebruikers. Zie verder de volgende paragrafen:

O De paragraaf “MenuEvent” in Hoofdstuk 12
0 “Menu” en “PopUpMenu” in Hoofdstuk 13
0 De volgende voorbeeldapplicaties:
0 Duikplanning
o Eenarm
U kunt keuzelijsten en afrollijsten gebruiken om een gebruiker te
laten kiezen uit een aantal opties. Plaats een veldobject en stel het

weergavetype in op ‘Lijst’ of "Afrol-bewerken’. Als u wilt weten hoe u
deze lijsten manipuleert, raadpleeg dan:
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Multi-formulier
applicaties

Tekst

Het bestandssysteem

Codebibliotheken

DLL's
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3J “Tabellen en TCursors gebruiken voor het programmeren van
lijsten” in Hoofdstuk 16

Als u applicaties wilt ontwerpen die meer dan één formulier
gebruiken, moet u weten hoe u een formulier opent en het bestuurt
vanuit een ander formulier. U kunt formulieren ook openen als
dialoogvensters. Zie de volgende paragrafen:

g “Form” en “Multi-formulier applicaties” in Hoofdstuk 14

U kunt de volgende ObjectPAL-types gebruiken om met tekst te
werken: String (gewone tekst), Memo (opgemaakte tekst) en
TextStream (tekstbestanden). Zie de volgende paragrafen:

0 “String” in Hoofdstuk 15
O “Memo” in Hoofdstuk 15
0 “TextStream” in Hoofdstuk 17

Methodes van het FileSystem-type geven toegang tot en verschaffen
informatie over schijfbestanden, stations en directories. ObjectPAL
bevat ook een ingebouwd dialoogvenster ‘Bladermodus’. Zie de
volgende paragrafen voor informatie over de FileSystem-methodes:

O “FileSystem” in Hoofdstuk 17

o De beschrijving van de fileBrowser-procedure van het
System-type in Hoofdstuk 17

U kunt eigen ObjectPAL-code opslaan in bibliotheken en deze
beschikbaar maken voor een of meer formulieren of applicaties. Zie
de volgende paragrafen voor informatie over bibliotheken:

0 De paragraaf “Library” in Hoofdstuk 17
3 De ObjectPAL Helptekst bij het taalelement uses

Met uses kunt u functies uit DLL's (Dynamic Link Libraries)
declareren en deze vervolgens aanroepen. Als u wilt weten hoe u een
DLL koppelt, raadpleegt u:

7 De ObjectPAL Helptekst bij het taalelement uses



U kunt een andere editor
gebruiken.

HOOFDSTUK @

De ObjectPAL-Editor

Net als Kladblok heeft de ObjectPAL-Editor heeft de functies van een
Windows-tekstverwerker, met daarnaast een aantal speciale functies
(zoals syntaxiscontrole) voor de bewerking van ObjectPAL-methodes.
In de ObjectPAL-Editor kunt u dialoogvensters openen die
overzichten geven van de methodes van elk objecttype, van de
syntaxis van de methodes, van de kenmerken en kenmerkwaarden
van de objecten en van constanten voor zaken als vensterattributen
en foutcodes. De Editor is nauw verbonden met de ObjectPAL De
compiler vertaalt de geschreven ObjectPAL-code in machinecode,
zodat een computer de code kan uitvoeren. Als u de Editor gebruikt,
kan de compiler uw code controleren en fouten melden, zodat u deze
kunt verbeteren voordat u de applicatie uitprobeert.

De Editor werkt ook met de Debugger (zie het volgende hoofdstuk),
waardoor u een geintegreerde omgeving tot uw beschikking hebt
voor het maken, testen en wijzigen van methodes. U kunt uw
methodes bewerken, fouten uit uw code halen en de objecten
inspecteren om de methodes, de sleutelwoorden, de handelingen en
de constanten te bekijken die ObjectPAL ondersteunt.

U kunt als u wilt een andere editor gebruiken (zie de bespreking van
het menu 'Kenmerken’, verderop in dit hoofdstuk).

Dit hoofdstuk behandelt de volgende onderwerpen:
De Editor starten
Werken met de Editor

]

De Editor verlaten

.

Snelle manieren
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Editor starten

Editor starten

Snelle manier

Er kunnen meerdere
Editor-vensters geopend zijn.
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U start de Editor, door een object te inspecteren en vervolgens
"Methodes’ te kiezen uit de kenmerkenlijst. Het methodevenster
(Afbeelding 9-1) geeft een overzicht van de methodes die u kunt
bewerken. Het methodevenster bevat ook de elementen ‘Var’ (voor
de declaratie van variabelen), "Const’ (voor de declaratie van
constanten), “Type’ (voor de declaratie van gegevenstypes), 'Procs’
(voor de declaratie van procedures) en ‘Uses’ (voor de declaratie van
externe routines). Deze elementen hebben elk een eigen Editor-
venster. U opent het Editor-venster door het bijpehorende element te
kiezen en vervolgens 'OK’ te kiezen. U kunt, in elke gewenste
volgorde, zoveel vensters openen als het systeem toestaat.

U opent het methodevenster door een object te selecteren en op
Ctrl-Spatiebalk te drukken.

Kies een methode (bijvoorbeeld open) en kies vervolgens "OK” (of
dubbelklik alleen op de methode). Er verschijnt een Editor-venster
dat lijkt op het venster uit Afbeelding 9-2 met wat standaardtekst.

U bewerkt elke methode in een eigen venster. U kunt echter meerdere
methodes tegelijk bewerken door meerdere vensters te openen. U
selecteert hiervoor de methodes die u wilt bewerken, en kiest
vervolgens ‘OK’. Als u meer dan één methode wilt selecteren, drukt u
op Shift of Ctrl en klikt u. U kunt ook in het methodevenster met de
muis slepen. Als u ‘OK’ kiest, opent de Editor een venster voor elke
methode die u hebt geselecteerd. Als u bijvoorbeeld de methodes
open en close selecteert, verschijnen er twee vensters als u "OK’ kiest,
één voor elke geselecteerde methode.



Als u ingebouwde methodes wilt
bewerken, kiest u een of meer opties
uit deze lijst. In deze afbeelding is de
pushButton-methode gekozen.

U kunt een of meer opties kiezen in
het methodevenster en vervolgens 'OK’
kiezen om meerdere Editor-vensters
tegelijk te openen.

In de Editor is altiid de
invoegmodus actief.

Opmerking

Editor starten

Afbeelding 9-1 Het methodevenster

Kies een bestaande methode uit de lijst 'Eigen methodes’
om deze methode te bewerken. In deze afbeelding is
naarEerstePagina een bestaande eigen methode.

Klik hier om het dialoogvenster
vast te prikken en open te
houden terwijl u met een aantal
objecten werkt. Klik hier
opnieuw als u klaar bent en het
venster wilt sluiten.

Selecteer een of meer van
deze opties om een of meer
afzonderlijke Editor-vensters te
openen. In deze afbeelding is
'Procs’ gekozen.

Als u een eigen methode wilt definiéren, typt u de naam in het
vak 'Nieuwe eigen methode’. In deze afbeelding is
naarVolgendePagina de naam van een nieuwe eigen methode.

Als u de open-methode bewerkt, bevat de eerste regel de tekst
method open (var eventInfo Event), de tweede regel is leeg en de
derde regel bevat het woord endmethod. Als u de standaardtekst per
ongeluk verandert, kunt u deze als elke andere tekst bewerken.

Als u een Editor-venster opent om een methode te bewerken, bevindt
de invoegpositie zich op regel 2. U kunt dus gelijk beginnen te typen,
maar u hoeft niet op die regel te beginnen. U kunt de muis of de
pijltoetsen gebruiken om de invoegpositie te verplaatsen en u kunt
lege regels invoegen door op Enter te drukken.

Variabelen, constanten, en procedures die in een methodevenster zijn
gedeclareerd, zijn alleen voor die methode zichtbaar. Als u een
variabele, constante of procedure zichtbaar wilt maken voor alle
methodes van een object, moet u een apart venster openen. Zo
bepaalt u het bereik van een variabele. Zie Hoofdstuk 11 voor meer
informatie over het bereik van variabelen.
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Werken met de Editor

Afbeelding 9-2 De Editor

% Paradox veor Windows @g
Bestand Bewerken Taal Debug merken Venster ?
De TurboBalk van de Editor ;| 3

Het formulier

Een Editor-venster

endmethod

(=]

Werken met de Editor

De volgende paragrafen beschrijven hoe u de Editor gebruikt met de
Editor-menu'’s en het toetsenbord.

Deze paragraaf beschrijft de opties in de Editor-menu’s, de speciale
Editor-toetsen en de manier waarop u tekst selecteert.

Als u een Editor-venster opent, verandert de applicatiemenubalk en
geeft deze functies weer voor de bewerking van code. Deze functies
worden in de volgende paragrafen beschreven.

Opmerking  Zie de paragraaf “Snelle manieren”, verderop in dit hoofdstuk, voor
een beschrijving van de TurboBalk-knoppen en de sneltoetsen die u
in de Editor en de Debugger kunt gebruiken.

Bestand De werking van de opties in het menu ‘Bestand” wordt beschreven in
het Handboek. U kunt "Bestand | Afdrukken’ kiezen om de inhoud van
het actieve Editor-venster of het actieve Traceervenster af te drukken.

Bewerken Deze paragraaf behandelt de opties in het menu ‘Bewerken’.
Ongedaan maken ~ Maakt uw laatste bewerking ongedaan.

Knippen  Kopieert geselecteerde tekst naar het Klembord en verwijdert deze uit
het venster. "Knippen’ is niet beschikbaar als er niets is geselecteerd.

Kopigren ~ Kopieert geselecteerde tekst naar het Klembord. "Kopiéren’ is niet
beschikbaar als er niets is geselecteerd.
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Plakken

Verwijderen
Plakken vit bestand
Kopiéren naar bestand

Zoeken

Volgende zoeken
Vervangen

Volgende vervangen

Gaan naar

Alles selecteren

Taal

Syntaxis controleren

Opmerking

Volgende waarschuwing

Methodes

Werken met de Editor

Kopieert tekst uit het Klembord naar de invoegpositie. Als er tekst is
geselecteerd, wordt deze vervangen door de inhoud van het
Klembord. ‘'Plakken’ is niet beschikbaar als het Klembord geen tekst
bevat.

Verwijdert geselecteerde tekst. "Verwijderen’ is niet beschikbaar als er
geen tekst is geselecteerd.

Biedt u de mogelijkheid een tekstbestand op te geven dat u op de
invoegpositie wilt plakken.

Kopieert geselecteerde tekst, en niet de inhoud van het Klembord van
Windows, naar een tekstbestand dat u opgeeft.

Doorzoekt de tekst vanaf de invoegpositie tot het einde van de
methode of vanaf de invoegpositie tot het begin. U kunt het
onderscheid tussen hoofdletters en kleine letters selecteren of
deselecteren door op een aankruisvak te klikken.

Zoekt verder naar opgegeven tekst. "Volgende zoeken’ is niet
beschikbaar als u nog niets hebt gezocht in het venster.

Zoekt tekst en vervangt deze door de opgegeven vervangende
waarde.

Zoekt verder naar tekst die is opgegeven met "Vervangen’, en
vervangt deze. "Volgende vervangen’ is pas beschikbaar als er tekst is
vervangen.

Gaat naar een opgegeven regel. Kies ‘Bewerken | Gaan naar’ om een
dialoogvenster te openen, voer een regelnummer in en kies ‘OK’. Als
het regelnummer niet bestaat, verandert de invoegpositie niet van
plaats.

Selecteert alle tekst in het venster.

Deze paragraaf beschrijft de opties in het menu 'Taal’.

Controleert de syntaxis van de code in het actieve Editor-venster. Als
er syntaxisfouten worden gevonden, verschijnt een foutmelding op
de statusregel. Als u de syntaxis van alle code in het formulier wilt
controleren, moet u het formulier starten of opslaan.

Als u code verandert in meer dan één Editor-venster, moet u de
veranderingen opslaan voordat u de syntaxis controleert. Anders kan
de syntaxiscontrole onverwachte fouten aangeven, omdat niet de
meest recente code wordt gecontroleerd.

Toont de volgende waarschuwing die door de compiler is gevonden.

Opent het methodevenster.
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Objectenschema

Sleutelwoorden
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Geeft een schema weer dat de relaties toont tussen objecten van het
huidige formulier. Het schema geeft de objecthiérarchie weer. Het
geselecteerde object bevindt zich helemaal links in het schema en de
hiérarchie van ingesloten objecten loopt naar rechts door (zie
Afbeelding 9-3).

Als u een object op een formulier plaatst, krijgt het een standaard-
naam die begint met een nummerteken (#). Het Objectenschema toont
objecten die u hebt geplaatst en benoemd en objecten die u hebt
geplaatst maar niet benoemd. Als u methodes hebt geschreven voor
een object, wordt de naam van het object onderstreept. U kunt een
object inspecteren in het Objectenschema en "Methodes’ kiezen om
het bijbehorende methodevenster te openen. U kunt de muis of de
pijltoetsen gebruiken om de markering te verplaatsen in het
Objectenschema.

Afbeelding 9-3 Het Objectenschema

Objectenschema

#Bewerkgebied19

#Tekst38
‘ #Tekstd6
‘ H#Tekstd8

#Kopregeld

HTekst50

oot

LI 4B #Pagina2

Opent een vervolgmenu met veelgebruikte woorden die door
Paradox zijn gereserveerd. U gebruikt dit menu om een sleutelwoord
in een methode in te voegen zonder het woord te hoeven typen. De
sleutelwoorden zijn elementaire taalelementen en worden beschreven
in de ObjectPAL online Help.



Werken met de Editor

Afbeelding 9-4 toont het menu dat verschijnt als u 'Taal |
Sleutelwoorden’ kiest.

Afbeelding 9-4 Het menu ’Sleutelwoorden’

Paradox voor Windows
Bestand Bewerken BEYIN Debug Kenmerken Venster 2
Syntaxis controleren
Yolgende waarschuwing
Methodes...
Objectenschema

Als u een optie uit het menu i " : M Sleutelwoorden
'Sleutelwoorden’ kiest, wordt ; Types... else
deze optie in uw methode ‘ Kenmerken... for
ingevoegd op de invoegpositie. : - Constanten... ;fg,Each
proc
quitloop
record
return
scan
switch
switchMenu
try

type

uses

Iypes  Opent een dialoogvenster met een overzicht van alle objecttypes en
de bijbehorende methodes en procedures. U kunt een typenaam
kiezen om de methodes en procedures voor dat type te bekijken. De
methodes worden eerst, in alfabetische volgorde, weergegeven,
gevolgd door de procedures, eveneens in alfabetische volgorde. U
moet misschien door het overzicht schuiven om alle procedures te
kunnen zien. U kunt een prototype van de methode of procedure in
uw eigen methode invoegen op de invoegpositie. Als u bijvoorbeeld
een overzicht wilt zien van de methodes en procedures voor het
Array-type, kiest u ’Array’.
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Afbeelding 9-5 toont het dialoogvenster dat verschijnt als u
"Taal | Types’ kiest.

Afbeelding 9-5 Het dialoogvenster ‘Types en methodes’

Dit gebied geeft een Dit gebied geeft een overzicht van de methodes en procedures voor
overzicht van alle elk type. Methodes worden het eerst weergegeven. Misschien moet u
ObjectPAL-types. naar beneden schuiven om de procedures te kunnen zien.

Types en methodes

Klik op een van
deze knoppen
om een
methode, een
procedure of
een typenaam
in uw code in
te voegen.

Dit gebied toont het prototype van de syntaxis van de methode.

Kenmerken ~ Opent een dialoogvenster met een overzicht van objecten en hun
kenmerken. U kunt een objectnaam kiezen om de kenmerken voor
dat object te bekijken. Vervolgens kunt u het kenmerk invoegen in uw
methode. Als u bijvoorbeeld een overzicht wilt zien van de
kenmerken van ‘Button’, kiest u 'Button’.

Afbeelding 9-6 toont het dialoogvenster dat verschijnt als u "Taal
Kenmerken’ kiest.
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Afbeelding 9-7 Het dialoogvenster ‘Objecten en kenmerken tonen’

Kies een object uit de kolom
‘Objecten’ om de kenmerken van
het object weer te geven in de
kolom 'Kenmerken'.

Kies een kenmerk uit de kolom 'Kenmerken' om de
geldige waarden weer te geven in de kolom 'Waarden'

Kies deze knop om de objectnaam
in uw methode in te voegen.

Kies deze knop om het kenmerk
in uw methode in te voegen.

Constanten  Opent een dialoogvenster met een overzicht van
ObjectPAL-constanten. ObjectPAL beschikt over veel constanten,
waardoor u gemakkelijk allerlei dingen kunt opgeven, 7oals kleuren,
muisvormen, menu-attributen en vensterstijlen. U kunt een constante
kiezen en vervolgens 'Constante invoegen’ kiezen om deze constante
in uw code in te voegen.

Afbeelding 9-6 toont het dialoogvenster dat verschijnt als u 'Taal |
Constanten’ kiest.

Afbeelding 9-6 Het dialoogvenster ‘Constanten’

ObjectPAL-constanten worden in __ Constanten
categorieén ingedeeld, volgens de -
manier waarop deze worden
gebruikt.

De kolom "Types constanten’ geeft
de categorieén weer. Kies een cate-
gorienaam uit deze kolom om een
overzicht van de constanten weer te
geven in de kolom 'Constanten’.

ActionD ataCommands
iinfinld

Kies deze knop om de
geselecteerde constante in uw
methode in te voegen.
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Bronnen doorbladeren

Aanmaken

Debug

Kenmerken
Bureaublad

Venstermaat aanpassen

Andere editor

Compilerwaarschuwing
tonen

Venster
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Maakt en toont een rapport met de broncode op het formulier of
rapport waarmee u werkt. De gegevens van dit rapport worden
opgeslagen in een tabel, genaamd PAL$SRC.DB, in uw privé-directory.

Maakt gecompileerde formulieren, bibliotheken of scripts aan, die zijn
ontdaan van hun ObjectPAL-broncode. Andere gebruikers kunnen het
ontwerp of de broncode dus niet bewerken. Zie verder Hoofdstuk 21
voor meer informatie over het aanmaken van objecten.

Het menu ‘Debug’ geeft een overzicht van de Debugger-functies.
Deze functies worden in het volgende hoofdstuk behandeld.

Deze paragraaf beschrijft de opties in het menu 'Kenmerken'.

Opent een dialoogvenster waarin u de kenmerken van het
bureaubladvenster kunt instellen. Raadpleeg het Handboek voor meer
informatie over dit dialoogvenster.

Stelt het standaardformaat in van Editor- en Debugger-vensters. Als u
deze functie wilt gebruiken, moet u het venster eerst de gewenste
afmetingen geven. Vervolgens kiest u "Kenmerken | Venstermaat
aanpassen’ om een dialoogvenster te openen dat twee opties bevat:
Gebruik voortaan huidig formaat en Terug naar standaardformaat.

Opent een dialoogvenster waarin u een andere editor kunt opgeven
voor het schrijven en bewerken van methodes. (De editor die u
gebruikt, moet alleen-tekst bestanden kunnen opslaan zonder
opmaakcodes.) Typ vervolgens het volledige pad van de gewenste
editor, bijvoorbeeld C:\APPS\BRIEF\B.EXE.

Als u een andere editor gebruikt, hebt u geen toegang tot de
syntaxiscontrole of andere on-line informatie van de
ObjectPAL-Editor, maar u kunt wel schakelen tussen editors.

Als u een andere editor opgeeft, verschijnt er telkens als u een
methode bewerkt, een dialoogvenster. Als u ‘Ja’ kiest, opent u de
andere editor en als u ‘Nee’ kiest opent u de ObjectPAL-Editor. Met
’Annuleren’ annuleert u de handeling. Als u een andere editor
opgeeft, blijft uw keuze van kracht totdat u Paradox verlaat.

Als deze optie is geselecteerd, verschijnt op de statusregel informatie
over variabelen die niet zijn gedeclareerd, en andere situaties die
fouten kunnen veroorzaken als u de applicatie start. Deze berichten
worden onderdrukt als de menu-optie niet is geselecteerd.

De werking van opties in het menu "Venster” wordt beschreven in het
Handboek.



Toetsenbord

Opmerking

Tekst selecteren

Werken met de Editor

De werking van opties in het menu "Help’ (?) wordt beschreven in
het Handboek.

In deze paragraaf wordt uitgelegd hoe u het toetsenbord gebruikt om
de invoegpositie te verplaatsen en code te bewerken in een
Editor-venster. Tabel 9-1, verderop in dit hoofdstuk, geeft een
overzicht van andere sneltoetsen.

U kunt de invoegpositie in een venster met één teken of één regel
tegelijk verplaatsen met behulp van de pijltoetsen. Gebruik Cirl « en
Ctrl - om de invoegpositie met één woord tegelijk te verplaatsen.

Home verplaatst de invoegpositie naar het begin van een regel, terwijl
End de invoegpositie naar het einde van de regel verplaatst. Ctrl-Home
verplaatst de invoegpositie naar het begin van de tekst en Ctrl-End
verplaatst de invoegpositie naar het einde van de tekst.

PgUp en PgDn verplaatsen de invoegpositie met één venster tegelijk.

Backspace verwijdert het teken links van de invoegpositie. De/
verwijdert het teken rechts van de invoegpositie.

Op zichzelf doet Ins niets. In de ObjectPAL-Editor is altijd de
invoegmodus actief. Als u typt, worden de tekens altijd naar rechts
geschoven. U kunt niet over tekens heen typen. Ctr-ins kopieert
geselecteerde tekst naar het Klembord, en Shift-Ins plakt tekst uit het
Klembord in uw methode.

De ObjectPAL-Editor zorgt niet automatisch voor regelovergangen.
Een regel breidt zich tijdens het typen naar rechts uit totdat u op Enter
drukt om een nieuwe regel te beginnen.

Tab voegt een onzichtbaar tab-teken (ANSI 9) in en schuift de tekst
naar rechts.

U kunt een tekstblok selecteren door met de muis te slepen, door de
pijltoetsen te gebruiken terwijl u Shift ingedrukt houdt of door te
klikken terwijl u Shiff ingedrukt houdt om de selectie uit te breiden. U
kunt een hele regel selecteren door links van de regel te klikken. (U
kunt dit pas doen als de invoegpositie in een pijl verandert.) U
selecteert een woord door erop te dubbelklikken.

Als u tekst hebt geselecteerd, wordt deze vervangen door tekst die u
typt of uit het Klembord plakt.
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ObjectPAL-Editor verlaten

U kunt de Editor op verschillende manieren verlaten. Welke manier u
kiest, hangt af van wat u vervolgens wilt doen.

m)

o

Als u verder wilt gaan met het ontwerp van uw formulier of met
de bewerking van andere methodes, gaat u als volgt te werk:

7 Dubbelklik op het Systeemmenu van het Editor-venster of kies
‘Sluiten’ in het Systeemmenu.

3 Klik op de knop 'Bron opslaan en afsluiten” op de TurboBalk.

Als u uw formulier wilt bekijken en het wilt zien werken, klikt u
op de knop ‘Gegevens tonen op de TurboBalk.

Als u uw code meteen wilt starten, klikt u op de knop "Formulier
starten’ of kiest u ‘Debug | Starten’.

Als u wijzigingen hebt aangebracht in uw code, maar deze niet hebt
opgeslagen, verschijnt er een dialoogvenster waarin u de wijzigingen
kunt opslaan of kunt annuleren.

Snelle manieren

TurboBalk-knoppen
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De ObjectPAL-Editor bevat TurboBalk-knoppen en ondersteunt de
rechtermuisknop als snelle manieren voor veel voorkomende
handelingen. Afbeelding 9-8 toont de TurboBalk-knoppen van de

Editor.

3 ‘Formulier starten” heeft dezelfde werking als de optie
"Formulier | Gegevens tonen’.

7 ‘Syntaxis controleren” heeft dezelfde werking als de optie
"Taal | Syntaxis controleren’.

O ’Afbreekpunt instellen’ heeft dezelfde werking als de optie
"Debug | Afbreekpunt instellen”.

0 ‘Methodevenster’ heeft dezelfde werking als de optie
"Taal | Methodes’.

0 ’Bron opslaan en afsluiten’ heeft dezelfde werking als "Sluiten’
kiezen in het Systeemmenu van het venster.

3 ’Objectenschema’ heeft dezelfde werking als de optie

"Taal | Objectenschema’.



Rechtermuisknop

Editor- en
Debugger-sneltoetsen

Snelle manieren

Afbeelding 9-8 De knoppen op de TurboBalk van de Editor

Syntaxis controleren Methodevenster Objectenscherma

R EE EEEE

Formulier starten Bron opslaan en afsluiten

Afbreekpunt instellen

Als u een methode bewerkt, kunt u rechts klikken om een pop-up
menu te openen. Dit menu bevat dezelfde opties als het menu "Taal’.

Als u fouten in een methode zoekt, klikt u rechts om een ander
pop-up menu te openen. Dit menu bevat dezelfde opties als het
menu 'Debug’ (zie het volgende hoofdstuk voor meer informatie over
het gebruik van de Debugger).

Tabel 9-1 geeft een overzicht van de sneltoetsen die u kunt gebruiken
in de Editor en de Debugger.

Tabel 9-1 Editor- en Debugger-sneltoetsen

Functiesneltoets Sneltoets Functie
F1 Heip
F2 Wijzigingen accepteren
Shift-F2 Wijzigingen accepteren en venster sluiten
Ctrl-Z Zoeken
Ctrl-Shift+Z2 Zoeken en vervangen
Ctrl-A Volgende zoeken
F3 Ctrl-l Variabele inspecteren (Debugger)
Ctrl-F3 Ctrl-B Afbreekpunt instellen (Debugger)
Shift-F3 Ctrl-K Stapel terugvolgen (Debugger)
F5 Ctrl-G Gaan naar regel
Ctrl-F5 Ctrl-w Volgende waarschuwing
F6 Ctrl-M Taalmenu
F7 Overheen stappen (Debugger)
Shift-F7 Stappen in (Debugger)
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Functiesneltoets Sneltoets

Functie

F8

Shift-F8

F9 Ctrl-Y

Ctrl-F9 Ctrl-D
Ctrl-Ins
Shift-Del
Shift-Ins

Ctrl-Spatiebalk

Starten (Tot afbreekpunt indien in Debugger)
Formulier opslaan op schiif en starten
Syntaxis controleren (Compileren)

Formulier aanmaken

Kopiéren

Knippen

Plakken

Methodevenster openen




Opmerking

HOOFDSTUK 10

De ObjectPAL-Debugger

In dit hoofdstuk wordt uitgelegd hoe u de Debugger start, met de
Debugger werkt en de Debugger verlaat. Aan het eind van het
hoofdstuk wordt een voorbeeld van een Debugger-sessie beschreven
die laat zien hoe u fouten opspoort.

In dit hoofdstuk wordt ervan uitgegaan dat u vertrouwd bent met de
ObjectPAL-Editor, die in Hoofdstuk 9 is beschreven.

Fouten? 1k?

Ook u kunt fouten maken. Computers staan erom bekend dat ze
doen wat u zegt en niet per se wat u wilt. Als u deze kloof wilt
overbruggen, moet u uw code ontdoen van fouten (bugs) die zorgen
voor onverwachte resultaten. Dit proces wordt debugging genoemd.

De eerste stap bij het opsporen van fouten in een methode is erachter
komen dat er een fout is. Soms is dit duidelijk: u start de applicatie
voor de eerste keer en de fout steekt de kop op. Andere fouten zijn
moeilijker op te sporen en kunnen lang een verborgen leven leiden
totdat een methode een bepaalde waarde ontvangt (vaak 0 of een
negatief getal) of totdat u de uitvoer eens goed bekijkt en ontdekt dat
de resultaten met een factor van 0,2 afwijken of dat de middelste
initialen in een lijst met namen niet kloppen.

Als u onverwachte resultaten ziet, is de volgende stap de fout op te
sporen en deze te herstellen. Normaal gesproken worden de
instructies in een methode te snel uitgevoerd om deze te kunnen
volgen. Het is dus moeilijk te bepalen waar de dingen precies
misgaan. In dit geval kan de Debugger uitkomst bieden. De
Debugger biedt de volgende mogelijkheden:

0 U kunt afbreekpunten instellen, zodat u instructies kunt uitvoeren
tot aan een bepaald punt en daar kunt stoppen om te bekijken
wat er tot dan toe is gebeurd.
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0 U kunt een venster openen dat elke coderegel weergeeft terwijl
deze wordt uitgevoerd.

0 U kunt variabelen inspecteren om te controleren of waarden op de
juiste manier worden gemanipuleerd.

0 U kunt een methode regel voor regel uitvoeren (enkele-stapmethode
genoemd).

0 U kunt methodes en procedures overslaan die geen fouten
bevatten.

Werken met de Debugger

Deze paragraaf beschrijft hoe u de Debugger gebruikt.

Debugger starten Open eerst een methode in een Editor-venster. Kies vervolgens
‘Debug’ om het afrolmenu met Debugger-functies te openen (zie
Afbeelding 10-1).

Afbeelding 10-1 Het Debugger-menu

Parado 00 do

Bestand Bewerken Taal M Kenmerken Venster ?

Afbreekpunt instellen
Afbreekpuntenlijst
Uit ing volgen

W

Het Debugger-menu.
Menu-opties die lichtgekleurd
zijn, zijn alleen beschikbaar als
de uitvoering van een methode
tijdelijk wordt onderbroken op
een afbreekpunt.

Inaeh e obiect |
) v

Debug-statement mogelijk
Ctrl-Break naar debugger

9

Bron tonen

- #Knop3::p il Starten
method pushButton(var e

endmethod

Een Editor-venster

Debug Het menu 'Debug’ biedt de volgende mogelijkheden:

O Inspecteren toont de waarde van een variabele en verandert deze
eventueel. Deze opdracht is alleen beschikbaar als de uitvoering
wordt stopgezet op een afbreekpunt.
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Stapel terugvolgen geeft een overzicht van de methodes en
procedures die zijn aangeroepen sinds u uw formulier of rapport
hebt gestart. De routine die het laatst is aangeroepen, wordt het
eerst weergegeven, gevolgd door de aanroepende routine
enzovoort, totdat u terug bent bij de eerste methode of procedure.
Deze opdracht is alleen beschikbaar als de uitvoering wordt
stopgezet op een afbreekpunt.

Afbreekpunt instellen stelt afbreekpunten in een methode in om de
uitvoering te stoppen op opgegeven regels. U kunt zoveel
afbreekpunten instellen als uw systeemgeheugen toestaat.

Alle afbreekpunten worden verwijderd als u uw code verandert.

Afbreekpuntenlijst opent een dialoogvenster met een overzicht van
de regelnummers van de afbreekpunten. U kunt ook afbreek-
punten verwijderen in dit dialoogvenster.

Uitvoering volgen opent een venster en toont de ObjectPAL-
coderegel die wordt uitgevoerd. De instelling van deze optie
wordt opgeslagen met uw formulier. U hoeft de optie dus niet
telkens als u de uitvoering wilt kunnen volgen, opnieuw te
selecteren. Als deze optie niet is geselecteerd, verloopt de
uitvoering normaal.

De ObjectPAL-Tracer voert deze functie uit. Zie Hoofdstuk 13
voor een voorbeeld van het gebruik van de ObjectPAL-Tracer.
ObjectPAL bevat ook procedures voor de besturing van de
ObjectPAL-Tracer. Raadpleeg het onderwerp “System” in de
ObjectPAL online Help.

Ingebouwde methodes volgen opent een dialoogvenster met een
overzicht van alle ingebouwde methodes (zie Afbeelding 10-2).
Selecteer een ingebouwde methode om informatie over de
methode weer te geven in het Tracer-venster, terwijl de methode
wordt uitgevoerd. Deze optie werkt alleen als u aan minstens één
object ObjectPAL-code hebt gekoppeld.

Als u vakken in dit dialoogvenster selecteert, wordt de Tracer niet
automatisch geactiveerd. U moet ook nog 'Debug | Uitvoering
volgen’ (hiervoor beschreven) of ‘Debug | Debug-instructie
mogelijk’ (hierna beschreven) kiezen en de procedure tracerOn
gebruiken in ObjectPAL-code die aan een object is gekoppeld.

Als u een ingebouwde methode selecteert, geeft u aan dat u de
uitvoering van die methode wilt volgen. Methodes die niet zijn
geselecteerd, worden niet gevolgd. Een geselecteerde methode
wordt altijd gevolgd, ongeacht of er ObjectPAL-code aan de
methode is gekoppeld.
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Afbeelding 10-2 Het dialoogvenster ‘Te volgen ingebouwde methodes

selecteren’

Te“\;;li]en ingégouwd methodes

Als u een ingebouwde methode selecteert in dit dialoogvenster, geeft u aan dat u de uitvoering van
deze methode wilt volgen, ongeacht of er ObjectPAL-code aan deze methode is gekoppeld. In deze
afbeelding zijn de ingebouwde methodes open, canArrive en mouseUp geselecteerd. De uitvoering
van deze methodes wordt dus gevolgd.

U kunt 'Alle’ kiezen om alle ingebouwde methodes te selecteren of ‘Geen’ om alle methodes te
deselecteren.

Als het vak met het label “form prefilter” is geselecteerd, worden
methodes gevolgd tijdens de uitvoering voor het formulier en het
beoogde doelobject. Anders wordt de uitvoering van methodes
alleen gevolgd voor het doelobject. Zie Hoofdstuk 12 voor meer
informatie over het actiemodel en de isPreFilter-methode.

Debug-instructie mogelijk stopt de uitvoering bij Debug-instructies.
Wanneer u een Debug-instructie in een methode plaatst heeft dit
hetzelfde resultaat als wanneer u een afbreekpunt instelt op
dezelfde regel. Het voordeel van de Debug-instructie is dat deze
in de broncode wordt opgeslagen. U hoeft deze dus niet telkens
opnieuw in te stellen, zoals een afbreekpunt. De instelling wordt
opgeslagen met uw formulier.

Als u deze optie selecteert, geeft Paradox bovendien
gedetailleerdere foutinformatie. Deze optie kan dus nuttig zijn,
zelfs als u nooit een Debug-instructie gebruikt.

Als deze optie niet is geselecteerd, worden de Debug-instructies
genegeerd. Vergeet niet deze optie te selecteren voordat u een
formulier aanmaakt, anders worden de Debug-instructies
uitgevoerd als een gebruiker van uw applicatie het formulier start.

Ctrl-Break naar debugger onderbreekt de uitvoering en opent een
Debugger-venster als u op Ctrl-Break drukt als deze optie is
geselecteerd. Het Debugger-venster bevat de actieve methode of
procedure, net als bij een afbreekpunt.



Opmerking

Opmerking

Debugger verlaten

Werken met de Debugger

Als deze optie niet is geselecteerd, stopt u de uitvoering als u op
Ctrl-Break drukt.

Ctrl-Break stopt alleen de uitvoering van ObjectPAL-methodes en
-procedures. Andere bewerkingen (bijvoorbeeld queries) worden
hierdoor niet beinvloed.

O Bron tonen toont de code van een andere methode in een venster
van de ObjectPAL-Editor. Dit is een snelle manier om een
bepaalde methode van een bepaald object op te roepen. U kunt
met de muis of de pijltoetsen door de elementen van dit
dialoogvenster schuiven, hoewel het venster geen schuifbalken
bevat.

3 Afkomst toont de methode die het huidige afbreekpunt bevat, met
de invoegpositie op de regel met het afbreekpunt. Als de
uitvoering op een afbreekpunt tijdelijk is onderbroken, verschijnt
er een Editor-venster met de methode die het afbreekpunt bevat.

U kunt Afkomst gebruiken om snel terug te keren naar het
afbreekpunt als u meerdere Editor-vensters op uw scherm hebt
geopend. Deze functie is alleen beschikbaar als de uitvoering
tijdelijk is onderbroken op een afbreekpunt.

3 Overheen stappen loopt stap voor stap door een methode, waarbij
procedures en eigen methodes als enkele stappen worden
behandeld. Deze functie is alleen beschikbaar als de uitvoering
tijdelijk is onderbroken op een afbreekpunt.

3 Stappen in loopt stap voor stap door elke regel in een methode en
door elke regel in de procedures en eigen methodes die de
methode aanroept. Deze functie is alleen beschikbaar als de
uitvoering op een afbreekpunt stopt.

3 Methode afbreken stopt de uitvoering en sluit alle Debugger-
vensters. Deze functie is alleen beschikbaar als de uitvoering
tijdelijk is onderbroken op een afbreekpunt.

O Starten verlaat de Debugger, slaat de wijzigingen op en schakelt
van een ontwerpvenster over naar de optie ‘Gegevens tonen.” Als
de uitvoering tijdelijk is onderbroken op een afbreekpunt, gaat
"Debug | Starten” door vanaf het afbreekpunt.

Als er afbreekpunten zijn ingesteld of als ‘Uitvoering volgen’,
"Debug-instructie mogelijk’ of ‘Ctrl-Break naar debugger’ zijn
geselecteerd, verloopt de uitvoering langzamer dan normaal.

Er is geen expliciete opdracht om de Debugger te verlaten. Als u
'Debug | Starten’ kiest of op het onderliggende formulier klikt, keert u
terug naar uw formulier. Als u de Debugger wilt verlaten, sluit u het
Debugger-venster.
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Zelfstudie voor de Debugger

u

o
0

Deze paragraaf bevat een korte praktische zelfstudie voor de
Debugger. In deze zelfstudie komen de volgende onderwerpen aan
bod:

Methodes controleren op syntaxisfouten
Afbreekpunten toevoegen en verwijderen
Variabelen inspecteren

Stap voor stap delen van uw code doorlopen

Aan de S|(Ig U begint uw zelfstudie met een schone lei en maakt een formulier
waarin u de Debugger gaat gebruiken.

1.

10.
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Kies ‘Bestand | Nieuw | Formulier’. Er verschijnen verscheidene
dialoogvensters. Kies in het juiste dialoogvenster “'OK” om een
leeg formulier te maken, dat aan geen enkele tabel is gekoppeld.

. Inspecteer de pagina zodat het bijpehorende menu wordt

geopend. Noem de pagina vervolgens mijnPagina.

. Inspecteer mijnPagina en kies "Methodes’ om het methodevenster

te openen.

. Kies het invoervak met het label "Nieuwe eigen methode’. Typ

eenToevoegen en kies vervolgens "'OK’.

. Er verschijnt een Editor-venster met de volgende standaardtekst:

method eenToevoegen()

endmethod

. Bewerk de methode zodat deze er als volgt uitziet:

method eenToevoegen(var mijnGetal SmallInt) Smalllnt
return mijnGetal + 1
endMethod

. Sluit het Editor-venster en sla de wijzigingen op wanneer dit

wordt gevraagd.

. Gebruik het Knop-hulpmiddel om een kleine knop te plaatsen in

de linkerbovenhoek van het formulier. Noem deze knop mijnKnop.

. Inspecteer de knop en kies ‘Methodes’ om het methodevenster te

openen.

Kies pushButton en kies vervolgens ‘OK’ om een Editor-venster
te openen (of dubbelklik op pushButton).



Afbreekpunten instellen

11.

12.

13.

Zelfstudie voor de Debugger

Typ de volgende methode:

method pushButton(var eventInfo Event)
var

mijnGetal, dumGetal Smalllnt
endVar
mijnGetal = 5
mijnGetal = eenToevoegen(mijnGetal)
dumGetal = 123
mijnGetal.view()
endMethod

Kies "Taal | Syntaxis controleren” om de code te controleren op
syntaxisfouten en verbeter deze indien nodig.

Sluit het Editor-venster en sla de nieuwe pushButton-methode op.

Afbreekpunten zijn nuttig als u uw code op een bepaalde plaats wilt
stoppen, zodat u kunt zien wat er gebeurt. Als u bijvoorbeeld een
ingewikkelde methode hebt gemaakt die niet werkt, en niet de
uitvoering van alle regels wilt volgen, kunt u het best net vo6r het
punt waar uw methode ophoudt, een afbreekpunt instellen. Dit
bespaart u typewerk en tijd.

Deze paragraaf beschrijft hoe u afbreekpunten instelt.

1.

Als de syntaxis correct is, slaat u het werk op en start u het
formulier.

- Klik op de knop om de pushButton-methode uit te vocren. Er

verschijnt een dialoogvenster met de mededeling dat de waarde
van mijnGetal 6 is. Kies "OK’.

- Kies "Formulier | Ontwerpen’ om terug te keren naar een

ontwerpvenster.

. Geef de pushButton-methode weer in een Editor-venster.

. Verplaats de invoegpositie met de muis of de pijltoetsen naar

regel 7 van de methode (dumGetal = 123).

- Kies "Debug | Afbreekpunt instellen’. Er verschijnt een

dialoogvenster met een overzicht van de objecten op het huidige
formulier en een regelnummer. Het regelnummer is standaard de
regel waarin de invoegpositie zich bevindt, maar u kunt ook
rechtstreeks een regelnummer typen.

- Kies "OK’ om een afbreekpunt in te stellen op regel 7.

Hoofdstuk 10, De ObjectPAL-Debugger 121



Zelfstudie voor de Debugger

Afbeelding 10-3 Een afbreekpunt instellen

Kies een methodenaam uit deze
liist om een afbreekpunt in die
methode in te stellen

Gebruik dit invoervak om de regel
op te geven waar het afbreekpunt
moet worden ingesteld

8. Kies 'Debug | Starten’ om het ontwerpvenster te verlaten. Klik
vervolgens op de knop mijnKnop. De pushButton-methode wordt
uitgevoerd tot aan de regel waar u het afbreekpunt hebt ingesteld.
Daarna verschijnt de methode in een Editor-venster.

9. Kies ‘Debug | Starten’ (of kies "Start dit formulier” op de
TurboBalk) om de resterende regels van de methode uit te voeren.
De uitvoering wordt hervat vanaf de regel die het afbreekpunt
bevat.

Variabele inspecteren Als de Debugger een afbreekpunt tegenkomt, kunt u variabelen
inspecteren om de waarden te bekijken. Dit is handig als u fouten
zoekt in code waarvan de syntaxis correct is, maar die toch niet goed
werkt.

Als u het nieuwe formulier (en het afbreekpunt) wilt gebruiken om
een variabele te inspecteren, gaat u als volgt te werk:

1. Klik op de knop mijnKnop om de pushButton-methode vanaf het
begin uit te voeren. De uitvoering wordt tijdelijk onderbroken als
het afbreekpunt wordt bereikt.

2. Plaats de invoegpositie in het woord mijnGetal (elke mijnGetal in
de methode is goed).

3. Kies ‘Debug | Inspecteren’. Er verschijnt een dialoogvenster met de
naam van een variabele die u kunt inspecteren. Dit dialoogvenster
toont standaard het woord waarin de invoegpositie zich bevindt
(ongeacht of dit een variabele is), in dit geval mijnGetal. U kunt
ook met de muis slepen om een element te selecteren dat u wilt
inspecteren.

4. Kies ‘OK’. Er verschijnt een nieuw dialoogvenster dat de waarde
van mijnGetal toont (6 in dit geval). Deze waarde is gemarkeerd,
wat betekent dat u de waarde van mijnGetal kunt veranderen door
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een nieuwe waarde te typen in het tekstvak. Kies in dit geval ‘OK’
om de getoonde waarde zo te laten.

5. Kies opnieuw 'Debug | Inspecteren’. Typ dumGetal in het tekstvak
en kies ‘OK’. Het dialoogvenster geeft N/A weer, omdat er op
deze plaats in de code nog geen waarde is toegewezen aan de
variabele dumGetal. (Een methode wordt uitgevoerd totdat er een
afbreekpunt wordt bereikt. De regel met het afbreekpunt wordt
niet uitgevoerd.)

Afbeelding 10-4 Een variabele inspecteren

Bestand Bewerken Taal Debug Kenmerken VYenster ?

ndUar

mijnGetal
mijnGetal
dumGetal = 1

Geef hier aan welke variabele u wilt Er verschijnt een dialoogvenster met de

inspecteren. Kies vervolgens 'OK’ waarde van de opgegeven variabele
Afbreekpunten U kunt afbreekpunten het best verwijderen zodra u ze niet meer
verwiideren nodig hebt. Als u het afbreekpunt wilt verwijderen dat u zojuist hebt

toegevoegd, gaat u als volgt te werk:

1. Kies 'Debug | Afbreekpuntenlijst’ om een dialoogvenster te openen
met alle afbreekpunten in alle methodes op het formulier. (Dit
voorbeeld toont één methode en één afbreekpunt.)

2. Kies het afbreekpunt en kies vervolgens ’Verwijderen’ om het
afbreekpunt te verwijderen.

Opmerking ~ Afbreekpunten worden verwijderd als u uw code verandert.
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Stappen in en
Overheen stappen

U kunt ook afbreekpunten gebruiken om stap voor stap door de
coderegels te lopen om te zien wat er gebeurt als de methode wordt
uitgevoerd. Dit kan u helpen erachter te komen waarom een variabele
een verkeerde waarde krijgt.

De pushButton-methode in het voorbeeld roept bijvoorbeeld de eigen
methode eenToevoegen aan. Als u fouten zoekt in de pushButton-
methode, kunt u kiezen of u de uitvoering van elke opdracht in
eenToevoegen wilt volgen of eenToevoegen als een afzonderlijke
instructie wilt behandelen en alleen de uitvoering van opdrachten in
het hoofddeel van de pushButton-methode wilt volgen. Als u in of
over procedures wilt stappen, gaat u als volgt te werk:

0 Kies ‘Debug | Stappen in’ als u de uitvoering tijdelijk wilt
onderbreken op een afbreekpunt in een eigen methode of
procedure.

O Kies ‘Debug | Overheen stappen’ als u de procedure of eigen
methode als één instructie wilt behandelen.

In beide gevallen wordt dezelfde code uitgevoerd.

Wanneer zou u bepaalde delen van de code willen overslaan? Als een
methode of procedure goed werkt, heeft het geen zin om deze telkens
opnieuw te onderzoeken als een methode deze aanroept. Als u over
goed gecontroleerde procedures en methodes heenstapt, kunt u zich
concentreren op het zoeken van fouten in de methode waar het om
gaat.

Snelle manieren

TurboBalk-knoppen
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De ObjectPAL-Editor bevat TurboBalk-knoppen en ondersteunt de
rechtermuisknop voor veel voorkomende handelingen.

O Formulier starten heeft dezelfde werking als de menu-optie
"Debug | Starten’.

O Afbreekpunt instellen heeft dezelfde werking als de optie
"Debug | Afbreekpunt instellen’.

O  Methodevenster heeft dezelfde werking als de optie
‘Taal | Methodes'.

3 Ouverheen stappen heeft dezelfde werking als de optie
"Debug | Overheen stappen’.

Stappen in heeft dezelfde werking als de optie ‘Debug | Stappen in”.

Inspecteren heeft dezelfde werking als de optie
"Debug | Inspecteren’.



Rechtermuisknop

Snelle manieren

0 Objectenschema heeft dezelfde werking als de optie
"Taal | Objectenschema’.

Afbeelding 10-5 De TurboBalk van de Debugger

Start dit formulier Overheen stappen
Afbreekpunt Inspecteren Objectenschema

Afdrukken Stappen in
Methodevenster

Als u fouten opspoort in een methode, klikt u rechts om een pop-up
menu te openen. Dit menu bevat dezelfde opties als het menu
"Debug’.

Als u een methode bewerkt, klikt u rechts om een pop-up menu te
openen met dezelfde opties als het menu 'Taal'.
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HOOFDSTUK 11

Taalstructuur

In dit hoofdstuk wordt de algemene structuur en de syntaxis van
ObjectPAL-methodes besproken, inclusief de regels voor de
benoeming en het gebruik van variabelen en constanten. De volgende
onderwerpen komen aan de orde:

De aard van ObjectPAL
Puntnotatie

Structuur

g a Qa

Controlestructuren
Gegevenstypes
Uitdrukkingen
Benoemingsregels
ObjectPAL-termen
Insluitende objecten

Het gebruik van variabelen

De definitie van constanten

Q 0o o o o o o a

Het doorgeven van argumenten aan methodes en procedures

De aard van ObjectPAL

Ervaren programmeurs zullen zich afvragen wat het verschil is tussen
ObjectPAL-applicaties en traditionele procedurele programma’s. De
belangrijkste verschillen betreffen de context van het programma en
de volgorde van de uitvoering. De context van een traditioneel
programma bestaat uit één bronbestand en de volgorde van
uitvoering is lineair. In ObjectPAL wordt de context bepaald door
objecten en worden methodes uitgevoerd in reactie op acties.
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Voor wat betreft de structuur en de syntaxis, lijken ObjectPAL-
methodes op traditionele programma’s. Bijvoorbeeld:

O Methodes zijn gestructureerd. Naast de uitvoering van het begin
tot het einde kunt u een geordende uitvoeringsstructuur
definiéren, omdat ObjectPAL controlestructuren en -lussen
ondersteunt, zoals while...endWhile, if...then...else en
switch...case...endSwitch.

O Methodes kunnen parameters hebben (ook wel argumenten
genoemd). In de volgende instructie is DataNextRecord
bijvoorbeeld de parameter, action de methode en orderTabel het
object:

orderTabel.action(DataNextRecord)

O Net als in Pascal en C kunt u procedures definiéren die één of
meer taken uitvoeren. Procedures kunnen argumenten ontvangen
van en resultaten teruggeven aan de methode die de procedures
aanroept.

O Net als in C kunt u vrijelijk witruimte gebruiken (tabs, spaties en
witregels). U kunt ondergeschikte methoderegels desgewenst
laten inspringen, één of meer instructies op een regel plaatsen en
aan elke methoderegel commentaar toevoegen. Witruimte heeft
geen invloed op de uitvoering van instructies.

Puntnotatie

Belangrijk
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ObjectPAL gebruikt een puntnotatie om elementen in een instructie
van elkaar te scheiden. De volgende instructie wordt gelezen als
“Kader één punt kleur is gelijk aan blauw”.

kaderEen.color = Blue

Deze instructie zegt dat u wilt werken met het object dat kaderEen
heet en dat u het kenmerk 'Color’ van kaderEen op blauw wilt
instellen. De punten scheiden de objectnaam en de kenmerknaam. De
volgende instructie wordt gelezen als “Mijn formulier punt titel

12

instellen op ’Bestelformulier’”.
mijnForm.setTitle("Bestelformulier™)
De punt scheidt de variabele mijnForn en de methodenaam setTitle.

In de tekst wordt (anders dan in de codevoorbeelden) in dit
handboek alleen naar methodes en procedures verwezen met de
naam en niet met de volledige syntaxis. De vorige alinea verwijst
bijvoorbeeld naar de setTitle-methode die is gedefinieerd voor het
type Form. De volledige syntaxis van de setTitle-methode is



Op dit formulier bevindt zich slechts
één object met de naam Telefoon.
Hierdoor kan de knop de volgende
instructie gebruiken om de waarde van
Telefoon in te stellen:

Telefoon.value = "020-5550147"

Puntnotatie

setTitle ( const nwTitel String )

Raadpleeg de ObjectPAL online Help voor de volledige syntaxis van
de ObjectPAL-methodes en procedures.

Zie Afbeelding 11-1 voor een complexer voorbeeld van de punt-
notatie. In deze afbeelding wordt een formulier getoond dat een knop
en een tabelframe bevat, die zijn verbonden met de tabel Contact. De
afbeelding toont ook het Objectenschema dat een diagram toont van
de relaties tussen de objecten.

Afbeelding 11-1 Een object met een unieke naam adresseren

#Tekst10
|cONTACT HaRecords |
Bedrijf
#Tekst13
Telefoon
/ #Tokst16
#Tekst18

Achternaam - §
Voornaam :

Code die is gekoppeld aan de pushButton-methode van de knop, kan
de volgende instructie gebruiken om de waarde in te stellen van het
veldobject Telefoon in de tabel Contact:

method pushButton(var eventinfo Event)

Telefoon.value = "020-5550147" ; alleen in bewerkmodus
endmethod

Als een object een unieke naam heeft, kunt u dat object direct
adresseren, zoals in het vorige voorbeeld. Als een of meer objecten op
een formulier dezelfde naam hebben, moet u de puntnotatie gebrui-
ken om aan te geven met welk object u wilt werken. In Afbeelding
11-2 ziet u bijvoorbeeld een formulier met de knop en het tabelframe
uit het vorige voorbeeld. Er is nog een veldobject met de naam
Telefoon toegevoegd. Het Objectenschema toont de relaties tussen de
objecten.
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Dit formulier bevat twee
objecten met de naam
Telefoon. Gebruik puntnotatie
om aan te geven met welke
"Telefoon’ u wilt werken.

Belangrijk
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Afbeelding 11-2 Een object adresseren waarvan de naam niet uniek is

Deze instructie stelt de
waarde van het e
niet-verbonden veldobject con _——
Telefoon in: y —\ [#Bowerkgebiediz]
Telefoon.value = .
020-5550147 1Telefoo‘le
#Kndp17 |{#tTekst18 i
T #Bewerkgebied20
#T ekst21
Achtorna SR
 voornaar} -
1 ' Bedrijf
i‘T;aIsfnon h
'\‘Te‘lsfuon :

Deze instructie stelt de waarde in van het veldobject Telefoon, dat zich in het
tabelframe CONTACT bevindt: CONTACT. Telefoon.value = "020-5550147"

Als u nu de waarde van het veldobject Telefoon in de tabel Contact op
dezelfde manier wilt instellen als in het vorige voorbeeld, moet u de
puntnotatie gebruiken:

method pushButton(var eventinfo Event)
Contact.Telefoon.value = "020-5550147"
endmethod

In dit voorbeeld stelt de volgende instructie de waarde in van het
object Telefoon, dat zich in het object Contact bevindt:

Contact.Telefoon.value = "020-5550147"

Als u de waarde van het andere Telefoon-object, wilt instellen, luidt de
code van de pushButton-methode als volgt:

method pushButton(var eventinfo Event)
Telefoon.value = "020-5550147"
endmethod

De puntnotatie zorgt voor duidelijkheid en eenheid, maar is niet
vereist. Als alternatieve syntaxis kunt u de methode aanroepen en de
objectnaam als het eerste argument gebruiken en andere argumenten,
indien nodig, naar rechts verplaatsen. De volgende instructies zijn
bijvoorbeeld aan elkaar gelijk:

mijnCosinus = deHoek.cos() ; puntnotatie, geen argumenten
mijnCosinus = cos(deHoek) ; alternatieve syntaxis, objectnaam is enige argument
De volgende instructies zijn eveneens gelijk:

mijnTekst.open("tekst.txt", "r") ; puntnotatie, twee argumenten
open(mijnTekst, "tekst.txt", "r") ; alternatieve syntaxis, drie argumenten



Structuur

Structuur

Regels splitsen

Hoofdletters

Geen onderscheid tussen
hoofd- en kleine letters

Opmerking

Commentaar en
witregels

Puntkomma

ObjectPAL-methodes hebben een vrije structuur. Enkele uitzonde-
ringen daargelaten, kunt u zoveel instructies op één regel plaatsen als
u wilt, op voorwaarde dat u de instructies door tenminste één spatie
scheidt.

U kunt een instructie in twee of meer regels verdelen, als u de
splitsing maar niet aanbrengt in een sleutelwoord, een naam of een
waarde (zoals een getal of een tekenreeks). Elke regel in een
ObjectPAL-methode kan maximaal 132 tekens bevatten. De volgende
twee voorbeelden worden op dezelfde manier uitgevoerd:

if tc.locate("KlantNaam", "Nico Steen") then
tc.ProduktNaam = "Paradox"

else
tc.ProduktNaam = "dBASE"
endIf
if
tc.locate("KlantNaam", "Nico Steen™)
then

tc.ProduktNaam =
"Paradox" else
tc.ProduktNaam =
"DBASE"

endIf

U kunt hoofdletters of kleine letters gebruiken of een combinatie
ervan. ObjectPAL herkent bijvoorbeeld setFieldValue en
SETFIELDVALUE en zelfs SeTfIEIDvAlUe als hetzelfde woord (maar
het is minder verwarrend als u hoofdletters en kleine letters
consequent gebruikt). Hetzelfde geldt voor de namen van tabellen,
velden, variabelen, arrays en procedures.

De enige plaats waar het onderscheid wel van belang is in uw
methodes, is in reekswaarden (alfanumeriek). De reeks “abc” is
bijvoorbeeld niet gelijk aan “ABC”.

U kunt ignoreCaseInStringCompares, gedefinieerd voor het
String-type, gebruiken als u wilt dat het verschil tussen hoofdletters
en kleine letters wordt genegeerd bij de vergelijking van reeksen.

ObjectPAL kent twee manieren om commentaar in code te plaatsen:
0 Puntkomma'’s

0 Accolades

Met uitzondering van reekswaarden wordt alles wat in een
methoderegel na een puntkomma (;) komt, als commentaar
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Accolades

Voorbeeld 1

Voorbeeld 2

132 ObjectPAL-handboek

beschouwd en door ObjectPAL genegeerd. Als u een regel met een
puntkomma begint, wordt de hele regel als commentaar behandeld.
Als commentaar uit meerdere regels bestaat, moet elke regel met een
puntkomma beginnen, zoals in het volgende voorbeeld:

method pushButton (var eventInfo Event)

; eerst variabelen declareren
var mijnGetal SmallInt endVar

for mijnGetal from 1 to 5
mijnGetal = mijnGetal + 1 ; dit is een tellus
endFor

; dit commentaar neemt
; twee regels in beslag

endMethod

Gebruik commentaar om te beschrijven wat er in een methode
gebeurt. Bijvoorbeeld om cryptische berichten, variabelen en
procedures te verklaren of andere informatie te geven die nuttig kan
zijn voor iemand die de methode leest of bewerkt of om u zelf eraan
te herinneren wat u hebt gedaan. Als u commentaar aan een methode
toevoegt, vertraagt dit de uitvoering niet.

Witregels en witruimte worden genegeerd. U kunt witregels
gebruiken om commentaar te onderscheiden en uw methodes
leesbaarder te maken. U hoeft voor een witregel geen puntkomma te
plaatsen.

U kunt accolades gebruiken om van grote blokken code commentaar
te maken. U gebruikt een linkse accolade ({) om een commentaarblok
te beginnen en een rechtse accolade (}) om het blok te beéindigen. De
volgende twee voorbeelden maken van dezelfde regels commentaar.

var
i Smalllnt
endVar
{
for i from 1 to 10
i=1i+1
endFor

}
msgInfo("Status”, "U bent hier.™)

var
i Smalllnt
endVar

; for i from 1 to 10
;o i=1i+1
; endFor

msgInfo("Status”, "U bent hier.”)



Reeksen tussen
aanhalingstekens

Controlestructuren

Een reeks tussen aanhalingstekens die in een methode meer dan één
regel in beslag neemt, neemt hetzelfde aantal regels in beslag als deze
wordt weergegeven. De volgende instructie:

msgInfo("2-regel reeks", "Deze reeks
neemt twee regels in beslag.")

geeft bijvoorbeeld een dialoogvenster weer met het volgende bericht:

Deze reeks
neemt twee regels in beslag.

Controlestructuren

Fl

ObjectPAL voert instructies uit in de volgorde waarin deze in een
methode verschijnen. ObjectPAL kent echter ook controlestructuren
waarmee u het verloop, de volgorde waarin instructies worden
uitgevoerd, kunt veranderen.

De elementaire taalonderdelen van ObjectPAL bevatten
controlestructuren die de volgende taken uitvoeren:

O Sprongen naar een bepaalde instructie of groep instructies uit de
instructies die u opgeeft. De keuze wordt gebaseerd op een
voorwaarde die wordt bekeken als de methode wordt uitgevoerd.
De elementaire taalonderdelen voor sprongen zijn if, iif en switch.

O Lussen herhalen een instructie of een aantal instructies totdat aan
een bepaalde voorwaarde is voldaan. De elementaire
taalonderdelen voor lussen zijn for, forEach, lus, scan, en while.

O Lussen kunnen be¢indigd worden. De elementaire taalonderdelen
voor de beéindiging van een lus zijn quitLoop en return.

Raadpleeg de ObjectPAL online Help voor meer informatie en
voorbeelden.

Gegevenstypes

In Tabel 11-1 wordt een overzicht gegeven van de gegevenstypes van
ObjectPAL. Deze gegevenstypes en complexere types, worden in
Hoofdstuk 15 beschreven.
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Gegevenstypes

Belangrijk
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Tabel 11-1 ObjectPAL-gegevenstypes

Type Bevat

Alphanumeric ~ Maximaal 32.767 tekens voor een String-variabele, maximaal 255
tekens voor een reeks tussen aanhalingstekens

Currency Geldwaarden van +3,4 * 10 “9%0 tot +1,1 * 10 4%, tot zes
decimalen exact

Date Datums van 1 januari 100 tot 31 december 9999

DateTime Een tijd en een datum

Graphic Bitmap-beelden

Logical True of False

Longint Integerwaarden van -2.147.483.648 tot 2.147.483.647 (vier bytes)

Memo Maximaal 512 MB in Paradox-tabellen

Number W%%rden voor getallen met zwevend decimaalteken van £3,4 * 10
i1,1t9t10 4930

Smallint Integerwaarden van -32.768 tot 32.767 (twee bytes)*

Time Klokgegevens in de vorm uur-minuut-seconde-milliseconde

*-32.768 kan niet in een Paradox-tabel worden opgeslagen, omdat -32.768 voor Paradox
leeg is.

Tabel 11-2 laat zien hoe u waarden van verschillende types kunt
combineren en converteren.

U kunt niet alle types combineren. U kunt bijvoorbeeld een String
niet bij een Number optellen. Binary-, Graphic- en OLE-types kunnen
helemaal niet worden gecombineerd en zijn daarom niet in de tabel
opgenomen.



Gegevenstypes

Tabel 11-2 Gegevenstypes combineren

Gegevenstypes
converteren

M A E T D C N L S &
M (Memo) Mt . . . N . . . .
A (String) . At * . . . . * .
E (DateTime) * * E E E * E * E *
T (Time) * * E T T * T * *
D (Date) * * E T D * D D D *
C (Currency) * * * * * c ¢c ¢ ¢
N (Number) * * E T D C N N N *
L (Longint) * * * * b ¢ N L L *
S (Smalilnt) * * E b ¢ N L S *
& (Logical) * . x . . . . . . &

* niet toegestaan

Binary-, Graphic-, en OLE-types kunnen niet worden gecombineerd, en zijn daarom
uit de tabel weggelaten.

U kunt een gegevenstype expliciet naar een ander gegevenstype
converteren met behulp van de juiste omzettingsprocedure, zoals in
het volgende voorbeeld wordt getoond. De regels voor omzettingen
(casting) zijn minder beperkend dan de regels die ObjectPAL hanteert
voor automatische conversie. U kunt een waarde naar een minder
exact gegevenstype converteren, maar het resultaat kan een ingekorte
versie zijn van de oorspronkelijke waarde.

var

mijnGetal Number ; declareert mijnGetal als een Number
hetResultaat String

endVar

message(l + 2) ; Geeft 3 weer

sleep(1500)

message(1.0 + 2) ; Geeft 3,00 weer

sleep(1500)

mijnGetal = 3.65 ; Wijst de waarde 3,65 toe aan mijnGetal

mijnGetal = SmallInt(3.65) ; Verandert Number 3,65 in Smalllnt, geeft
; 3,00 terug

mijnGetal = SmallInt("12.67") ; Verandert String "12.67" in Smalllnt,
; geeft 12,00 terug

hetResultaat = "abc" + String(mijnGetal) ; hetResultaat = "abcl2"

msgInfo("Het resultaat is", hetResultaat)

Kijk ook naar het volgende voorbeeld. Omdat de variabelen 2 en b
worden gedefinieerd als Smalllnt, berekent ObjectPAL het antwoord
ook als een Smalllnt:

var

a, b Smallint
endVar
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a=1
b=2
message(a/b) ; geeft 0 weer

; a/b=1/2 = 0,5, dus een integerwaarde van 0

Als u het antwoord als een decimale waarde wilt berekenen, zet u 2
en b om naar Numbers:
var
a, b Smalllnt
endVar
a=1
b=2
message(Number(a)/Number(b)) ; geeft 0,50 weer
De volgende instructie geeft “0,00” weer, omdat de omzettings-
procedure wordt aangeroepen nadat het antwoord is berekend met
Smalllnt-waarden.

message(Number(1/2)) ; geeft 0,00 weer

Een andere benadering is vanaf het begin te werken met Number-
waarden. De volgende instructies geven bijvoorbeeld alle “0,50” weer:
message(1/2.0) ; al deze instructies geven 0,50 weer

message(1.0/2)
message(1.0/2.0)

Uitdrukkingen

Operatoren

Opmerking
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Een uitdrukking is één waarde of een verzameling van een of meer
elementen die resulteren in één waarde.

Hieronder volgen enkele voorbeelden van uitdrukkingen:

5

"hallo"

"hallo" + " wereld"
mijnTabel.mijnVeld.value + 5
mijnTabel.cSum("Bedrag")

het getal 5

de reeks hallo tussen aanhalingstekens
telt twee reeksen op

telt 5 op bij de waarde van mijnVeld

. berekent de som van de waarden in het veld
’Bedrag’

U kunt operatoren in uitdrukkingen gebruiken om waarden en
gegevenselementen te combineren en te manipuleren. In Tabel 11-3
wordt een overzicht gegeven van de operatoren die in ObjectPAL
beschikbaar zijn. Raadpleeg de paragrafen “Array,” “DynArray,”
“Point,” en “Record” in Hoofdstuk 15 voor meer informatie over het
gebruik van operatoren bij specifieke gecompliceerde gegevenstypes.

Het =-symbool dient ook als een toewijzingsoperator. Raadpleeg de
ObjectPAL online Help voor meer informatie en voorbeelden.
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Uitdrukkingen

Tabel 11-3 ObjectPAL-operatoren voor gegevenstypes

Gegevenstype/-categorie ~ Operator Functie
Alphanumeric (A)

+ Aaneenschakelen
Numeric (N,$,S)

+ Optellen

- Aftrekken of teken omkeren

* Vermenigvuldigen

/ Delen
Date (D), Time (T), en DateTime (E)

+ Optellen

- Aftrekken of verschil in dagen
Vergelijking

= Gelijk aan

<> Niet gelijk aan

< Kleiner dan

<= Kleiner dan of gelijk aan

> Groter dan

>= Groter dan of gelijk aan
Logical

AND Logische AND

OR Logische OR

NOT Logische NOT

Ga er bij de voorbeelden in deze paragraaf vanuit dat de volgende

variabelen zijn toegewezen:

Leeftijd = 50.2
Nieuwjaar = Date("1/1/1993")

Middag = DateTime("12:00:00 am 12-12-12")

Dodelijk = "belasting”

De werking van de operator (+) is afhankelijk van het type

uitdrukking waarop de operator werkt:

O Number + Number telt de twee getallen op.

message(45 + 50.2 + 5)
message(45 + Leeftijd + 5)

; 100,20 (optelling)
; 100,20 (optelling)

O String + String combineert de reeksen (wordt aaneenschakeling
genoemd); reeksaaneenschakeling is geldig voor alfanumerieke

velden en memovelden.

message("Inkomsten" + "belasting”) ;
message("Inkomsten" + Dodelijk)

"Inkomstenbelasting” (aaneenschakeling)

; "Inkomstenbelasting” (aaneenschakeling)
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Date + Number (of Number + Date) telt een aantal dagen bij de
datum op (wordt datumoptelling genoemd).

message(7 + Date("12/17/91")) ; 24-12-91 (datumoptelling)
message(Nieuwjaar + 1) ; 2-01-93 (datumoptelling)

Time + Number (of Number + Time) telt een aantal milliseconden op
bij een tijdwaarde.

message(Time("1:00:00 am") + 10000) ; 01:00:10

DateTime + Date telt een datumwaarde op bij een
DateTime-waarde. Het resultaat is een DateTime-waarde.

message(Middag + Date("01/01/01")) ; 12:00:00, 12-12-3812

DateTime + Time telt een tijdwaarde op bij een DateTime-waarde.
Het resultaat is een DateTime-waarde.

message(Middag + Time("01:01:01 PM") ; 01:01:01, 12-12-12

DateTime + Number (of Number + DateTime) telt een aantal
milliseconden op bij een DateTime-waarde.

message(Middag + 5000) ; 12:00:05, 12-12-12

Er zijn geen andere combinaties van verschillende gegevenstypes
toegestaan met de operator (+).

Net als de operator (+), kan de operator (-) op verschillende manieren
worden gebruikt:

o

Number - Number trekt het tweede getal van het eerste getal af
(wordt aftrekking genoemd).

message(76.5 - Leeftijd) ; 26,3 (aftrekking)

-Number keert het teken van het getal om (wordt monadische
omkering genoemd).

message(-Leeftijd) ; -50,2 (omkering)

Date - Number trekt een aantal dagen van een datum af (wordt
datumaftrekking genoemd).

message(Nieuwjaar - 3) . 28-Dec-1992 (datumaftrekking)

Date - Date geeft een datumwaarde terug die staat voor het aantal
dagen tussen twee datums (wordt aangeduid met verschil in
dagen). Als u het verschil in dagen in de vorm van een getal wilt
uitdrukken, zet u het resultaat om naar een Number-waarde,
zoals u in het volgende voorbeeld ziet:

var
dl, d2 Date
dagenVerschil Number
endVar
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dl = Date("12/21/95")

d2 = Date("12/11/95")

dagenVerschil = Number(dl - d2)
message(dagenVerschil) ; geeft 10 weer

message(Number(Today() - Nieuwjaar)) ; geeft aantal dagen weer sinds
; 1 januari 1993

Er zijn geen andere combinaties van argumenten toegestaan met de
operator -. U kunt - met name niet gebruiken in combinatie met
reeksargumenten. (U kunt echter de String-methode substr gebruiken
om subreeksen uit reeksen te halen.)

U kunt de vermenigvuldigingsoperator () en de delingsoperator ( / )
alleen in combinatie met numerieke argumenten gebruiken. Deling
door nul leidt tot een runtime fout.

U kunt de vergelijkingsoperatoren uit Tabel 11-4 gebruiken om de
waarden van gegevenstypes, inclusief logische waarden, te
vergelijken. Het resultaat is altijd een logische waarde, True of False.
De werking van operatoren zoals (<) en (>) is afhankelijk van de
types van de argumenten die worden vergeleken.

Tabel 11-4 Vergelijkingsoperatoren

Gegevenstype Basis Uitgangspunt
Numeric Numerieke volgorde Lager < Hoger
Alphanumeric Alfanumerieke volgorde Lager < Hoger
Datum Chronologische volgorde Vroeger < Later
Logisch B ' False < True

Alfanumerieke vergelijkingen zijn afhankelijk van de sorteervolgorde.
De ASClI-sorteervolgorde is A < Z < a < z, maar dit geldt niet voor
systemen die een woordenboekvolgorde ondersteunen (dat wil
zeggen, tekens worden gesorteerd in alfabetische volgorde ongeacht
hoofdletters en kleine letters). Lege waarden worden als kleiner
beschouwd dan alle andere waarden van hetzelfde gegevenstype.

U kunt alfanumerieke velden (A) met memovelden (M) vergelijken.
Als u waarden van verschillende types vergelijkt, geeft (<>) een
True-waarde terug, terwijl alle andere operatoren False teruggeven,
zoals in het volgende voorbeeld:

message(5 + 1 < 6 * 2) ; True (zie ook "Verwerkingsvolgorde™)

message(Leeftijd > 21) ; True

message(Date(5/5/1945) = Nieuwjaar) ; False, omdat de datums niet hetzelfde
; zZijn

message("Abc" = "ABC") ; False, omdat de reeksen niet hetzelfde
; zijn

message("Abc" > "ABC") ; True in ASCII-volgorde, False in andere
; volgorden

message(Leeftijd > Leeftijd + 5) ; False
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message(3 = "ABC") ; False, omdat de types niet overeenkomen
message(3 <> "ABC") : True, omdat de types niet overeenkomen

Het teken (=) wordt als een vergelijkingsoperator binnen uitdrukkin-
gen gebruikt en als onderdeel van de toewijzingsinstructie. Als er
links van het teken (=) alleen een naam van een variabele staat, krijgt
de variabele de waarde van de uitdrukking die rechts staat; anders
worden de twee uitdrukkingen vergeleken.

3 ; wijst de waarde 3 aan a toe
4=a ; de eerste = is een toewijzing, de tweede een vergelijking

o

a
X
De vorige instructie wijst aan de variabele x de waarde van de

uitdrukking 4 = a (False) toe. Plaats uitdrukkingen tussen haakjes als
er kans op verwarring bestaat:

x = (4 =a)

U kunt uitdrukkingen met logische waarden combineren met behulp
van de logische operatoren uit Tabel 11-3:

O x AND y geeft True terug als beide argumenten (x en y) waar zijn.

0 x OR y geeft True terug als een van de argumenten waar is (of
beide).

O NOT x geeft True terug als het argument onwaar is.

In ObjectPAL worden de uitdrukkingen aan beide zijden van een
AND-instructie of een OR-instructie berekend, dit in tegenstelling tot
veel andere programmeertalen.

Hieronder volgen enkele voorbeelden:

message(3 = 4 AND 7 = 8) ; False, omdat geen van de argumenten waar is
message(3 = 4 OR 7 = 8) ; False, omdat beide argumenten onwaar zijn
message(3 = 3 OR 7 = 8) : True, één argument is waar

message(NOT (3 = 4 AND 7 = 8)) ; True, omdat het argument onwaar is
message(NOT False) ; True

message(3 <> 4) ; True

Er bestaat een verschil tussen de vergelijkingsoperator (<>) (niet
gelijk aan) en de logische operator NOT. De operator (<>) vergelijkt
twee gegevenswaarden, maar de NOT-operator keert een logische
waarde om.

ObjectPAL kent ook methodes voor de uitvoering van bitsgewijze
handelingen. De types LongInt en Smalllnt bevatten de methodes
bitAND, bitOR en bitXOR. Raadpleeg de ObjectPAL online Help
voor meer informatie.

Voor ObjectPAL zijn de volgende instructies gelijk:
if x = True then y endIf

if x then y endIf
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Ook de volgende twee instructies zijn gelijk:
if x = False then y endIf

if not x then y endIf

In uitdrukkingen met meer dan één operator, worden de handelingen
berekend in de volgorde van prioriteit die in Tabel 11-5 wordt
getoond.

ObjectPAL gebruikt niet de korte Booleaanse evaluatie. Beide zijden
van een logische (Booleaanse) uitdrukking worden berekend voordat
de uitvoering verder gaat.

Uitdrukkingen tussen haakjes worden eerst verwerkt en de binnenste
haakjesniveaus worden vé6r de buitenste niveaus verwerkt. Als twee
of meer operatoren van gelijke prioriteit zich in één uitdrukking
bevinden, worden deze van links naar rechts verwerkt, zoals in de
volgende code:

3+4*5 ; geeft 23 terug (* heeft prioriteit ten opzichte van +)
(3+4) *5 ; geeft 35 terug (haakjes eerst)
((3+4) *5)/2 ; geeft 17,5 terug (binnenste haakjes eerst)

Tabel 11-5 Prioriteit van operatoren

Prioriteit Operatoren
1 0
*/

+ -

=<><<=>5z
NOT

AND

OR

N O oA Ww N

Tabel 11-6 geeft een overzicht van andere symbolen die in
ObjectPAL-uitdrukkingen worden gebruikt.
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Tabel 11-6 Symbolen die in ObjectPAL worden gebruikt

Teken Functie
~ Tilde (query-variabele)
Voorlooponderstrepingsteken (query-voorbeeldelement)
; Puntkomma (commentaar)
{ Linkse accolade (begin commentaarblok)
} Rechtse accolade (einde commentaarblok)

In Tabel 11-7 wordt een overzicht gegeven van de symbolen voor het
zoeken naar tekenreeksen.

Tabel 11-7 Zoeksymbolen die bij tekenreeksen worden gebruikt

Symbool  Functie
Stemt overeen met alle tekens
@ Stemt overeen met één teken

Benoemingsregels
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In deze paragraaf worden de regels besproken voor
0 De benoeming van objecten

0 De benoeming van methodes, procedures, variabelen en arrays

In de voorbeelden uit de vorige paragraaf werden objecten gebruikt
die expliciet werden benoemd bij het ontwerpen van het formulier. Er
werd bijvoorbeeld een kader ontworpen dat kaderEen werd genoemd.
U hebt waarschijnlijk echter opgemerkt dat Paradox elk object een
standaardnaam geeft als u het object maakt (standaardnamen
beginnen altijd met een #-teken, bijvoorbeeld #Kader5). Als u een
object maakt en de standaardnaam niet verandert, hoeft u de naam
van dat object niet op te geven in het pad van ingesloten objecten.

Het object is onderdeel van de hiérarchie van ingesloten objecten
voor eigen code en variabelen, maar de naam van het object is
optioneel.

Zie het Handboek voor benoemingsregels voor Paradox-objecten.

In Afbeelding 11-3 ziet u een pagina met één knop (met de naam
mijnKnop) en twee kaders. Eén kader heet mijnKader en het andere
kader heeft de standaardnaam #Kader5. In elk kader is een veldobject
geplaatst (veldEen en veldTwee genaamd).



Methodes die zijn gekoppeld aan
mijnKnop, moeten het pad via mijnKnop
mijnKader opgeven om veldEen te -

adresseren

Methodes die zijn gekoppeld aan veldEen

mijinKnop, kunnen #Kader5
overslaan en veldTwee direct

adresseren, omdat #Kader5 een ' : : ;| #Kader5

standaardnaam is

Opmerking

Met tabellen verbonden

objecten
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Afbeelding 11-3 Standaardnamen en de hiérarchie van ingesloten objecten

Formulierontwerp : Nieuw *

. e e SRt

mijnKader

—_——
dePagina

veldTwee

De instructies die aan mijnKnop zijn gekoppeld, moeten het pad via
mijnKader opgeven om veldEen te bereiken (als veldEen geen unieke
naam is), bijvoorbeeld als volgt:

mijnKader.veldEen.value = 123

De instructies kunnen #Kader5 ook overslaan en veld Twee direct
adresseren, zoals:

veldTwee.value = 755

Omdat #Kader5 de standaardnaam van het object is, is deze niet nodig
in het pad van ingesloten objecten. Deze eigenschap is handig als u
objecten puur voor de sier op een formulier wilt plaatsen zonder deze
te benoemen en te adresseren om de objecten te bereiken die het
eigenlijke werk doen.

U kunt een object met behulp van de standaardnaam adresseren,
bijvoorbeeld:

ftkader5.color = Red

Als u een object plaatst dat een standaardnaam uit een tabel krijgt,
maakt deze naam deel uit van het pad van ingesloten objecten. Alleen
standaardnamen die beginnen met een #-teken, kunnen uit het pad
worden weggelaten.

Stel dat u een tabelframe op een formulier plaatst en het zo definieert
dat het gegevens uit KLANT.DB weergeeft. In Paradox-termen is het
tabelframe dan “verbonden” met de tabel Klant. Het tabelframe krijgt
standaard de naam KLANT en de veldobjecten in het tabelframe
krijgen de namen van de velden in de tabel Klant (zonder #-tekens).

Objectnamen kunnen niet met een cijfer beginnen, zelfs niet als het
object met een tabel is verbonden. Een tabel kan bijvoorbeeld een
veld hebben met de naam 3Dimensie, maar een object dat met dat
veld is verbonden, kan dat niet. Paradox voorkomt dat u een object
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een ongeoorloofde naam geeft in een ontwerpvenster. Als een
ObjectPAL-instructie een ongeoorloofde naam toewijst aan een object,
vervangt Paradox de ongeldige tekens met onderstrepingstekens.

Als een instructie in een ander object (bijvoorbeeld in een knop) de
waarde van een van deze velden probeert in te stellen, moet in het
pad het tabelframe v66r het veldobject worden opgegeven. De
volgende instructie stelt bijvoorbeeld de waarde van het veld
‘Achternaam’ in op “Meisner”.

KLANT .Achternaam.value = “"Meisner”

Als een object de naam krijgt van een veld in een tabel en die naam
een punt bevat, vervangt Paradox de punt door een onderstrepings-
teken. Stel dat de tabel OnderdIn een veld bevat met de naam
“Onderdeelnr.” Op een formulier zou dat veldobject de naam
Onderdeelnr_ krijgen. U stelt de waarde van het object als volgt in:

ONDERDLN.Onderdeelnr_.value = "AB123-55"

Paradox verandert de namen in de onderliggende tabel niet.

Hieronder volgen de regels voor de benoeming van eigen methodes
en de ObjectPAL-variabelen, -arrays en -procedures die u in
methodes gebruikt:

0 Namen mogen maximaal 32 tekens lang zijn.
O Het eerste teken moet een letter zijn, A-Z of a—z.

3 De volgende tekens mogen letters, getallen of een van de
volgende drie tekens zijn: $ ! _ . Uitgebreide tekens (ANSI
161-255) zijn toegestaan.

O Spaties of tabs zijn niet toegestaan.

O Er wordt geen onderscheid gemaakt tussen hoofdletters en kleine
letters.

0 Een naam mag niet overeenkomen met een sleutelwoord, een
elementair taalelement, een ingebouwde objectvariabele of de
naam van objecttypes, acties, methodes of kenmerken.

In Tabel 11-8 worden voorbeelden gegeven van geldige en ongeldige
namen van variabelen.
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Tabel 11-8 Enkele geldige en ongeldige namen van variabelen

Naam Geldig? Uitleg

allEs Ja Geen onderscheid tussen hoofdletters en kleine
letters

n.aam Nee Bevat “”

Iclaim Nee Begint niet met een letter

claim! Ja Begint met een letter

voila Ja Uitgebreide tekens zijn toegestaan

L0123 Ja Alles in hoofdletters mag en de naam begint met
een letter

5A6 Nee Begint niet met een letter

abc xyz Nee Bevat een spatie

abc_xyz Ja Bevat een onderstrepingsteken in plaats van een
spatie

record Nee Is een sleutelwoord

mijnRecord Ja Is geen sleutelwoord

Deze regels hebben alleen betrekking op de namen van ObjectPAL-
variabelen, arrays, eigen methodes en eigen procedures.

In theorie mag u geen namen van objecttypes, namen van elementaire
taalonderdelen, sleutelwoorden en namen van kenmerken of
methodes gebruiken om objecten of variabelen te benoemen. In de
praktijk is dit niet altijd mogelijk. Een applicatie voor een internatio-
nale verffabriek kan bijvoorbeeld een tabel bevatten waarin zich een
veld bevindt met de naam "Color’. Gebruik, om verwarring met het
kenmerk 'Color’ te voorkomen, één aanhalingsteken in plaats van een
punt voor de naam van het kenmerk. (In de Nederlandse Paradox
voor Windows heet dit kenmerk ‘Kleur’, maar in de ObjectPAL-code
worden voor kenmerken de Engelse namen gebruikt.) In het
volgende voorbeeld wordt het kenmerk ‘Color’ van het veld "Prijs’
ingesteld:

prijs.Color = Red ; gebruikt een punt

In het volgende voorbeeld wordt het kenmerk ‘Color’ van het
veldobject Color ingesteld. (De veldnaam staat vé6r het aanhalings-
teken en de naam van het kenmerk komt erachter.)

Color’Color = Red ; gebruikt een enkel aanhalingsteken

U kunt ook twee enkele aanhalingstekens gebruiken (niet één dubbel
aanhalingsteken) in plaats van het sleutelwoord self v6r de kenmerk-
naam. De volgende twee instructies zijn bijvoorbeeld gelijk:

**Color = Red

self.color = Red
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Hoewel u een object een naam kunt geven die begint met “#”, is dit
niet aan te bevelen. De standaardnamen die Paradox aan
ontwerpobjecten geeft, beginnen altijd met “#” (bijvoorbeeld
#knop1320). Het is verstandig de objecten die u hebt benoemd, te
onderscheiden van de objecten die u niet hebt benoemd.

ObjectPAL-termen

De termen methode, procedure en elementair taalonderdeel hebben
speciale betekenissen in ObjectPAL, zoals in de volgende paragrafen
wordt uitgelegd. In Tabel 11-11, aan het einde van het hoofdstuk,
wordt een overzicht gegeven van de verschillen.

Methodes Een methode is code die het gedrag van een object definjeert.
Methodes definiéren hoe een object op acties reageert. Deze acties
kunnen worden gegenereerd door gebruikers, door Paradox en zelfs
door andere methodes. De ObjectPAL-methodes vallen in drie
categorieén uiteen:

0 Ingebouwde methodes die in elk Paradox-object zijn opgenomen

0 Methodes in de runtime bibliotheek (RTL: runtime library) van
ObjectPAL

O Eigen methodes die u zelf maakt
De kenmerken van de verschillende categorieén methodes worden

weergegeven in Tabel 11-9.

Tabel 11-9 Eigenschappen van methodes

Ingebouwd RTL Eigen
Ingebouwde objecten op  Gebruikt voor het schrijven van  Een door de gebruiker
een formulier eigen code gedefinieerde routine
Geeft standaardgedrag Werkt op objecten van een Gekoppeld aan een object
van objecten aan specifiek type
Wordt automatisch Wordt binnen een Wordt uitgevoerd indien
uitgevoerd in reactie op ObjectPAL-instructie uitgevoerd ~ aangeroepen door een
acties ObjectPAL-instructie
Kan worden gewijzigd Kan worden gebruikt in code Globaal: kan met behulp van
door koppeling van eigen die is gekoppeld aan een object puntnotatie door andere
code objecten worden
Puntnotatie geeft aan op welk  aangeroepen
object wordt gewerkt

ObjectPAL-methodes maken de taal symmetrisch en consistent:
binnen een type komen methodes vaak in paren voor. Als een type
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bijvoorbeeld een open-methode heeft, kunt u ervan uitgaan dat het
ook een close-methode heeft. Als u informatie uit een object kunt
lezen, kunt u er ook naar schrijven; als u een waarde kunt ophalen,
kunt u deze ook instellen. ObjectPAL-methodes voor verschillende
types komen met elkaar overeen, omdat methodes met dezelfde
namen dezelfde dingen doen De open-methode maakt een object
bijvoorbeeld beschikbaar voor manipulatie, ongeacht of het object een
tabel is of een tekstbestand. De close-methode zet het object weer
weg. De onderliggende code kan verschillen, maar de resultaten zijn
conceptueel gezien hetzelfde.

Ingebouwde methodes Elk Paradox-object heeft ingebouwde methodes (bijvoorbeeld open,
close en mouseUp) voor elke actie waarop het kan reageren. Deze
ingebouwde methodes geven het standaardgedrag aan van een
object, in reactie op een bepaalde actie. U maakt Paradox-applicaties
door ObjectPAL-code te koppelen aan de ingebouwde methodes van
objecten die in formulieren zijn geplaatst. U koppelt uw eigen code
aan ingebouwde methodes met behulp van de ObjectPAL-Editor. Als
u een ingebouwde methode van een object wilt bewerken, inspecteert
u het object en kiest u ‘Methodes’ in het kenmerkmenu. Selecteer één
of meer methodes in het methodevenster (zie Afbeelding 9-1) en kies
vervolgens ‘'OK’ om één of meer vensters van de ObjectPAL-Editor te
openen. U kunt de tekst voor een methode direct in de ObjectPAL-
Editor typen of het Klembord gebruiken om methodes en gedeelten
van methodes te kopiéren, te knippen en te plakken vanuit andere
objecten of vanuit een bestand.

Opmerking  Alle ingebouwde methodes worden beschreven in Appendix B.

Afbeelding 11-4 Ingebouwde methodes selecteren voor bewerking

Als u ingebouwde methodes wilt
bewerken, kiest u één of meer
opties in deze lijst. In deze
afbeelding is de methode

pushButton gekozen.
Methodes in de runtime De runtime bibliotheek (RTL) van ObjectPAL is een verzameling
bibliotheek voorgedefinieerde routines. De runtime bibliotheek bevat methodes

waarmee u een groot aantal uiteenlopende taken kunt uitvoeren: van
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Eigen methodes
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het lezen en bewerken van gegevens in tabellen tot het maken en
weergeven van menu’s. Elke methode uit de bibliotheek is
geassocieerd met een objecttype: methodes voor het werken met
formulieren bevinden zich in het Form-type, methodes voor het
werken met tekstbestanden bevinden zich in het TextStream-type
enzovoort. U vindt een beschrijving van deze methodes in de online
ObjectPAL Help.

Bij methodes in de runtime bibliotheek dient u de puntnotatie te
gebruiken om een object op te geven waarop u wilt werken.,
Bijvoorbeeld:

var
bestel, verkoopF Form
verkoopTV TableView
endVar
bestel.open("bestel™)
verkoopF .open("verkoop™)
verkoopF.setTitle("Verkoopinfo™) ; stel de naam van het verkoopformulier in

bestel.maximize() ; vergroot bestel, doe niets met verkoop
verkoopTV.open("verkoop.db™) ; open een tabelvenster voor het
verkoopformulier

In dit voorbeeld worden de objecten (verkoopF, verkoopTV en bestel)
door puntnotatie gescheiden van de methodes (open, setTitle en
maximize).

Eigen methodes zijn hulproutines die u zelf maakt. Deze methodes
zijn handig om veel gebruikte routines beschikbaar te maken voor
verschillende objecten. Eigen methodes zijn globaal; dat wil zeggen,
eigen methodes die zijn gekoppeld aan een object, kunnen ook door
een ander object worden aangeroepen. (In tegenstelling tot eigen
procedures, die lokaal zijn.) Stel dat een formulier twee kaders bevat:
kader1 en kader2. Als kader1 een eigen methode bevat met de naam
doelets, kan code die is gekoppeld aan kader2 de methode met de
volgende instructie aanroepen:

kaderl.doelets()

Deze instructie zegt: “Voer de methode uit met de naam doelets die
is gekoppeld aan het object kader1”.

Een eigen methode kan één of meer argumenten bevatten en kan een
waarde teruggeven (maar dit is niet noodzakelijk). Als u een eigen
methode wilt maken, inspecteert u een object en kiest u "Methodes’.
Vervolgens kiest u het tekstvak 'Nieuwe eigen methode’. Typ in het
tekstvak een naam voor de eigen methode. Kies vervolgens "OK” om
een venster van de ObjectPAL-Editor te openen. U kunt tekst in eigen
methodes typen of plakken, zoals dat ook bij ingebouwde methodes
kan.

Als u een eigen methode hebt opgeslagen, wordt de naam in het
methodevenster weergegeven. Als u wijzigingen wilt aanbrengen,
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kiest u de naam en opent u een venster van de ObjectPAL-Editor,
zoals u dat ook bij een ingebouwde methode doet.

Als u methodes aan een formulier wilt koppelen, kiest u ‘Kenmerken |
Formulier | Methodes’. U kunt ook het Objectenschema gebruiken. Zie
de uitleg van het Objectenschema in Hoofdstuk 9 voor meer informa-
tie. Een andere snelle manier: druk op Ctrl-Spatiebalk als er geen
objecten zijn geselecteerd.

Als u eigen code in twee of meer formulieren gezamenlijk wilt
gebruiken, plaatst u de code in een bibliotheek. Zie Hoofdstuk 17
voor meer informatie.

Er zijn twee soorten procedures in ObjectPAL:

0 Procedures in de runtime bibliotheek (RTL) van ObjectPAL

0 Eigen procedures die u zelf maakt

In Tabel 11-10 wordt een overzicht gegeven van de kenmerken van

deze procedures.

Tabel 11-10 Eigenschappen van ObjectPAL-procedures

RTL Eigen

Gebruikt voor het schrijven van eigen code Een door de gebruiker gedefinieerde
routine

Werkt op objecten van een bepaald type Gedefinieerd in het Proc-venster

van het object

Kan worden gebruikt in code die is gekoppeld
aan een object

Geeft niet aan op welk object wordt gewerkt; Lokaal: kan niet met puntnotatie

het object is impliciet door andere objecten worden
aangeroepen

Wordt binnen een ObjectPAL-instructie Wordt uitgevoerd indien

uitgevoerd aangeroepen door een

ObjectPAL-instructie

De procedures in de runtime bibliotheek (RTL) van ObjectPAL
werken hetzelfde als methodes, met één uitzondering: een object
wordt nooit expliciet opgegeven door een procedure. Code die is
gekoppeld aan een object, kan elke RTL-procedure aanroepen. De
procedure weet dan wat er moet gebeuren. RTL-procedures zijn net
als RTL-methodes geassocieerd met andere objecttypes, en worden
uitgevoerd in reactie op een actie. U kunt RTL-procedures
beschouwen als RTL-methodes waarbij het object impliciet is.

De instructie close() roept bijvoorbeeld de procedure close voor het
type Form aan, die het huidige formulier sluit. Het huidige formulier
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hoeft niet met puntnotatie te worden opgegeven, omdat het door de
procedure wordt geimpliceerd.

Andere procedures zetten vlaggen die betrekking hebben op het
systeem. De blankAsZero-procedure van het Session-type geeft
bijvoorbeeld aan hoe lege waarden worden afgehandeld.

Het System-type bevat procedures om dialoogvensters weer te geven.
U gebruikt deze procedures zonder een object op te geven.
Bijvoorbeeld:

msgStop("Let op!™, "Dit bestand bestaat al.™)

Het System-type bevat ook de procedures beep en sleep en
verschillende procedures om de positie en de vorm van de aanwijzer
in te stellen. De message-procedure is ook gedefinieerd voor het
System-type, net als verschillende procedures die informatie over
ObjectPAL naar Paradox-tabellen schrijven. In het volgende voorbeeld
worden de procedures beep, sleep, message en enumSource gebruikt.

method pushButton(var eventInfo Event)

beep() ; laat de pieptoon van het systeem horen
sleep(2000) . wacht twee seconden
beep()
message("Hoorde u twee pieptonen?") ; geeft een bericht op de statusregel
;s weer
sleep(2000)
enumSource("mijnBron.db") ; maakt een tabel van alle code op dit
; formulier
endMethod

Eigen procedures in ObjectPAL lijken op de procedures van veel
andere programmeertalen. Een eigen procedure is een routine die u
zelf schrijft en als een subroutine gebruikt. Eigen procedures zijn
lokaal; de beschikbaarheid van deze procedures voor andere objecten
wordt bepaald door insluiting (dit wordt in de volgende paragraaf
beschreven).

Paradox kan een eigen procedure sneller aanroepen dan een eigen
methode. De code wordt even snel uitgevoerd, maar vanwege de
manier waarop een eigen procedure wordt opgeslagen, kan Paradox
deze sneller “vinden” dan een eigen methode.

U kunt procedures op twee plaatsen declareren:
O Binnen een methode
O In het Proc-venster van een object

De syntaxis voor de definitie van procedures vindt u in de
beschrijving van Proc in de online ObjectPAL Help.

Een procedure die in een methode is gedeclareerd, is lokaal: deze
procedure kan alleen worden aangeroepen door de methode waarin
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de procedure is gedeclareerd. Hieronder volgt een voorbeeld van een
eigen procedure:

proc plus (x SmallInt) Smalllnt
return x+1 ; verhoogt een getal
endProc

In het volgende voorbeeld ziet u hoe deze procedure (en nog een
andere) wordt gedeclareerd en aangeroepen vanuit een methode. (In
dit voorbeeld gaat het om de pushButton-methode, maar het kan ook
een andere methode zijn). De procedures worden eerst gedefinieerd,
v66r het hoofddeel van de methode.

proc plus (x SmallInt) Smalllnt
return x+1
endProc
proc toonMij (x Smalllnt)
msgInfo("mijnGetal = ", x)
endProc
method pushButton (var eventInfo Event)
var
mijnGetal Smalllnt
endVar
mijnGetal = 3
toonMij (mijnGetal)
mijnGetal = plus(mijnGetal)
toonMij (mijnGetal)
endMethod

Een procedure die in het Proc-venster van een object wordt
gedeclareerd, heeft dezelfde syntaxis als een procedure die in een
methode wordt gedeclareerd. Het gebruik van die procedure is echter
anders. Een procedure die in het Proc-venster van een object wordt
gedeclareerd, is zichtbaar voor alle methodes die aan dat object zijn
gekoppeld, en voor alle methodes in objecten die zich in dat object
bevinden. In tegenstelling tot een eigen methode, kunt u een
procedure echter niet aanroepen van buiten de hiérarchie van
ingesloten objecten van de procedure.

Als u een eigen procedure beschikbaar wilt maken voor alle objecten
op een formulier, declareert u de procedure in het Proc-venster van
het formulier.

Als u code aan een formulier wilt koppelen, kiest u 'Kenmerken |
Formulier | Methodes’. U kunt ook het Objectenschema gebruiken. Zie
de uitleg van het Objectenschema in Hoofdstuk 9 voor meer
informatie.

Elementaire taalonderdelen zijn controlestructuren, zoals if...then...
else en switch...endSwitch, opdrachten, zoals quitLoop en sleutel-
woorden voor het maken van structuren, zoals var...endVar. Hierbij
wordt geen puntnotatie gebruikt. De syntaxis voor de structuur
for...endFor luidt bijvoorbeeld:
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for VarNaam [from startWaarde] [to eindWaarde] [step stapWaardel
Instructies
endFor

In de online ObjectPAL Help worden de elementaire taalonderdelen
besproken.

In Tabel 11-11 wordt een overzicht gegeven van de verschillen tussen
RTL-methodes en eigen methodes, RTL-procedures en eigen
procedures en elementaire taalonderdelen. Daarnaast worden in de
tabel prototypes getoond (elementen tussen vierkante haken zijn
optioneel) en wordt aangegeven of een constructie globaal is. In de
prototypes vertegenwoordigt obj een objectnaam of een pad van
ingesloten objecten en argLijst een lijst van één of meer argumenten
en types van teruggegeven waarden.

Tabel 11-11 Overzicht van verschillen

Constructie Prototype Globaal?
RTL-methode obj.methode([argLijst]) [terugType] Ja

Eigen methode [obj).methode([argLijst]) [terugType] Ja
RTL-procedure procNaam([argLijsf]) [terugType] Ja

Eigen procedure procNaam([argLijst]) [terugType] Nee
Elementair sleutelwoord (return), of structuur NVT
taalonderdeel (for...endFor)

Inslvitende objecten
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Het gedrag van een ontwerpobject wordt bepaald door de methodes,
de kenmerken en de visuele context van het object. De methodes zijn
de ingebouwde methodes en de eigen code die u schrijft. De
kenmerken zijn eigenschappen die interactief worden ingesteld
tijdens het ontwerpen of door ObjectPAL-instructies worden ingesteld
tijdens de uitvoering. De insluitrelaties—de visuele, ruimtelijke
relaties van een object met andere objecten—verschaffen de context.

Alle objecten op een formulier zijn onderverdeeld in een hiérarchie
van insluitende objecten. Als u bijvoorbeeld een tabelframe op een
pagina van een formulier plaatst, sluit het formulier de pagina in en
sluit de pagina de tabel in. De positie in deze hiérarchie is belangrijk,
omdat hierdoor wordt bepaald welke methodes, procedures,
kenmerken en variabelen een object van andere objecten kan krijgen.
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De beschikbaarheid van dergelijke hulpbronnen hangt samen met
wat u op het scherm ziet.

Een object is ingesloten als het zich geheel binnen de grenzen van het
insluitend object bevindt. (Objecten die verschuiven, bijvoorbeeld
veldobjecten in een tabelframe, zijn ook ingesloten.) Als u het
kenmerk ‘Objecten insluiten’ van een object deselecteert, wordt dat
object door ObjectPAL echter niet als een insluitend object behandeld.

Een object heeft directe toegang tot de eigen methodes, procedures,
kenmerken en variabelen en tot de methodes, procedures, kenmerken
en variabelen die zijn gedeclareerd in de objecten die het object
insluiten. Stel dat een formulier bestaat uit een groep veldobjecten,
zoals in Afbeelding 11-5 en dat u wilt dat er in de veldobjecten een
prompt verschijnt als de gebruiker de invoegpositie erin plaatst. In
plaats van code te koppelen aan elk veldobject, kunt u een kader
tekenen rondom deze veldobjecten en de code koppelen aan het
kader. De veldobjecten hebben directe toegang tot eigen methodes en
procedures die zijn gekoppeld aan het kader, omdat de veldobjecten
zich in het kader bevinden.

Afbeelding 11-5 Een insluitend object gebruiken om gezamenlijk gebruikte
code op fe slaan

P
“Naam - 'ORDER Orde| ORDER Verze
’ Straat :

Postcode

Plaatsnaam

Regio

Land :

Téléfoon

Eerste contact

Stel dat een pagina op een formulier twee knoppen insluit, zoals in
Afbeelding 11-6. Alle variabelen die in het Var-venster van de pagina
zijn gedeclareerd, zijn voor beide knoppen beschikbaar. U kunt dus
bijvoorbeeld de volgende code koppelen om een Number-variabele te
declareren en aan deze variabele een waarde toe te wijzen.
Vervolgens gebruikt u de knoppen om de waarde van de variabele te
verhogen of te verlagen:

; pagina::Var-venster
Var

Hoofdstuk 11, Taalstructuur 153



Insluitende objecten

pagina: :open-methode

knopEen::pushButton-
methode

knopTwee::pushButton-
methode

Tip

Insluiting en eigen
methodes

154  ObjectPAL-handboek

hetGetal Number
endVar

; pagina::open

method open(var eventInfo Event)
hetGetal = 0

endmethod

; knopEen: :pushButton

method pushButton(var eventInfo Event)
hetGetal = hetGetal + 1
message(hetGetal)

endmethod

; knopTwee: :pushButton

method pushButton(var eventInfo Event)
hetGetal = hetGetal - 1
message(hetGetal)

endmethod

Omdat de variabele hetGetal in het Var-venster van de pagina is
gedeclareerd, kan elk object dat zich op de pagina bevindt, toegang

krijgen tot hetGetal.

Afbeelding 11-6 Ingesloten objecten en variabelen

Formulierontw

[knopEen |—{#Tekst |

De onderliggende pagina
sluit twee knoppen in,
waardoor een variabele
die in het Var-venster van
de pagina is gedeclareerd,
beschikbaar is voor beide
knoppen

Als u eigen methodes, eigen procedures en variabelen aan het
formulier koppelt, maakt u die beschikbaar voor alle objecten die zich
op het formulier bevinden, omdat het formulier het hoogste object-
niveau is in de hiérarchie van ingesloten objecten. Formulieren
kunnen geen eigen methodes, eigen procedures of variabelen
gezamenlijk gebruiken met andere formulieren, omdat er geen
insluitend object op een hoger niveau is waaraan u die formulieren
kunt koppelen. (U kunt echter eigen code in een bibliotheek opslaan
en de bibliotheek beschikbaar maken voor meerdere formulieren. Zie
de paragraaf “Library” van Hoofdstuk 17 voor meer informatie.)

Insluitrelaties hebben invloed op de beschikbaarheid van eigen
methodes. Een object heeft directe toegang (zonder puntnotatie) tot
de eigen methodes van het object en tot de methodes in objecten die
zich in het object bevinden. Aangezien eigen methodes globaal zijn,
kunt u bovendien puntnotatie gebruiken om eigen methodes aan te
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roepen die zijn gekoppeld aan objecten in andere hiérarchieén van
ingesloten objecten. In Afbeelding 11-7 ziet u bijvoorbeeld drie
kaders, A, B en C, waarbij kader A kader B insluit.

Afbeelding 11-7 Insluiting en eigen methodes

Kader A Kader C

eigenMethA()

Kader A sluit kader B in en kader C bevindt zich in een aparte
hiérarchie van ingesloten objecten

Kédér B De eigen methode eigenMethA is aan kader A gekoppeld en
de eigen methode eigenMethB is aan kader B gekoppeld
eigenMethB()

Vanwege de hiérarchie van ingesloten objecten in Afbeelding 11-7,
zijn de volgende beweringen waar:

d

Kader B kan de eigen methode eigenMethB direct aanroepen,
omdat eigenMethB is gekoppeld aan kader B:

eigenMethB()

Kader B kan de eigen methode eigenMethA ook direct
aanroepen, omdat eigenMethA is gekoppeld aan kader A, dat
kader B insluit:

eigenMethA()

Kader C kan puntnotatie gebruiken om eigenMethB, die is
gekoppeld aan kader B, aan te roepen:

b.eigenMethB()

Kader C kan puntnotatie gebruiken om eigenMethA, die is
gekoppeld aan kader A, aan te roepen:

a.eigenMethA()

Kader A moet puntnotatie gebruiken om eigenMethB aan te
roepen:

b.eigenMethB()

Kader C kan de volgende aanroep doen vanwege de hiérarchie
van ingesloten objecten:

b.eigenMethA()

In het laatste geval zoekt Paradox in de code die is gekoppeld aan
kader B naar eigenMethA. Als deze methode niet wordt gevonden,
wordt verder gezocht in het insluitend object van B. Als Paradox
constateert dat eigenMethA is gekoppeld aan kader A, wordt de code
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uitgevoerd. Anders wordt steeds hoger in de hiérarchie gezocht, te
beginnen met het insluitend object van kader A. Als een eigen
methode wordt aangeroepen, bepaalt de puntnotatie niet nood-
zakelijkerwijs met welk object wordt gewerkt. De puntnotatie bepaalt
echter wel in welk object naar de code wordt gezocht.

Als twee of meer objecten op een formulier dezelfde naam hebben,
gebruikt u puntnotatie om op te geven met welk object u wilt
werken.

De objectvariabele Subject geeft aan op welk object een eigen methode
moet werken. Als een eigen methode wordt aangeroepen, bepaalt de
puntnotatie welk object het subject is van de methode. Stel, uitgaande
van het vorige voorbeeld, dat de code voor de eigen methode
eigenMethA, die is gekoppeld aan kader A, als volgt luidt:

method eigenMethA()
Subject.color = Red
endmethod

Als kader C de instructie b.eigenMethA() maakt, wordt kader B rood,
omdat kader B het subject is.

Als kader C de instructie a.eigenMethA() maakt, wordt kader A rood,
omdat kader A het subject is.

Als kader B de instructie eigenMethA() maakt, wordt kader B rood,
omdat Paradox kader B herkent als het subject van de methode.

Subject is niet hetzelfde als Self, een andere objectvariabele. Het
subject wordt bepaald door de puntnotatie, terwijl Self altijd het
object is waaraan de code is gekoppeld. Stel dat de code voor de
eigen methode eigenMethB wordt veranderd in het volgende:

method eigenMethB()
self.color = Red
endmethod

In dit geval verandert kader B altijd van kleur als een object
eigenMethB aanroept, ongeacht de puntnotatie, omdat eigenMethB
is gekoppeld aan kader B en Self altijd het object is waaraan de code
is gekoppeld. Raadpleeg Hoofdstuk 13 voor meer informatie over het
gebruik van Self.

Insluitrelaties hebben invloed op de beschikbaarheid van eigen
procedures. Een object heeft toegang tot de eigen procedures en tot
de procedures die zijn gedefinieerd in objecten die het object
insluiten. Eigen procedures zijn lokaal. Dit houdt in dat u geen eigen
procedures kunt aanroepen die zijn gekoppeld aan objecten die zich
in andere hiérarchieén van ingesloten objecten bevinden. In
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Afbeelding 11-8 ziet u bijvoorbeeld drie kaders, A, B en C, waarbij
kader A kader B insluit.

Afbeelding 11-8 Insluiting en eigen procedures

Kader A sluit kader B in en kader C
Kader A bevindt zich in een aparte hiérarchie van Kader C

eigenProcA() ingesloten objecten

De eigen procedure eigenProcA is aan
kader A gekoppeld en de eigen procedure
eigenProcB is aan kader B gekoppeld.

Kader 8 Kader A kan eigenProcA aanroepen en

eigenProcB() kader B kan eigenProcA en eigenProcB
aanroepen. Kader C kan eigenProcA en
eigenProcB niet aanroepen.

Vanwege de hiérarchie van ingesloten objecten in Afbeelding 11-8,
zijn de volgende beweringen waar:

a

Kader B kan de eigen procedure eigenProcB aanroepen, omdat
eigenProcB is gekoppeld aan kader B:

eigenProcB()

Kader B kan de eigen procedure eigenProcA ook aanroepen,
omdat eigenProcA is gekoppeld aan kader A, dat kader B insluit:

eigenProcA()

Kader C kan eigenProcB, die is gekoppeld aan kader B, niet
aanroepen.

Kader C kan eigenProcA, die is gekoppeld aan kader A, niet
aanroepen.

Kader A kan eigenProcB, die is gekoppeld aan kader B, niet
aanroepen.

Variabelen

Een variabele is een opslagplaats waarin u tijdelijk één stukje
informatie kunt opslaan. De waarde van een variabele kan van elk
ObjectPAL-type (ook wel gegevenstype genoemd) zijn.

De eenvoudigste manier om een variabele een waarde te geven, is
met behulp van de toewijzingsoperator (=). De volgende instructie
wijst bijvoorbeeld de reeks “abc” toe aan de variabele x:

x = "abc"
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Als aan x al eerder een waarde is toegewezen, gaat deze waarde
verloren.

U moet een waarde aan een variabele toewijzen voordat u de
variabele in een uitdrukking gebruikt. De volgende instructie wordt
niet uitgevoerd als er geen waarde aan x is toegewezen:

mijnBericht = "De waarde van x is " + strVal(x)

U kunt isAssigned gebruiken om te testen of er een waarde aan een
variabele is toegewezen. U doet dit als volgt:

if mijnVar.isAssigned() = True then
mijnVar = mijnVar + 1

else

mijnVar = 1
endIf
U hoeft niet expliciet een gegevenstype op te geven voor variabelen:
ObjectPAL gaat ervan uit dat u een van de gegevenstypes uit Tabel
11-1 wilt gebruiken. De volgende instructies maken bijvoorbeeld van
x eerst een String-variabele, vervolgens een Smalllnt en dan een
Number.

x = "abc" ; X is een String
x =5 ; x is een Smalllnt
x = 3.238 ; x is een Number

Als u complexere variabelen wilt gebruiken (bijvoorbeeld Array of
TCursor), dient u deze te declareren. De volgende instructie wordt
niet gecompileerd, tenzij de variabele orderTC ergens in het bereik
van de instructie wordt gedeclareerd:

orderTC.open("order.db")

Het heeft bovendien voordelen om expliciet te declareren welk
variabeletype u gebruikt. Deze voordelen worden besproken in de
volgende paragraaf.

Een variabele declareren betekent dat u het variabeletype opgeeft
voordat u de variabele gebruikt. Het is verstandig variabelen te
declareren. Hieronder volgen enkele voordelen:

0 De compiler vangt spelfouten en inconsistent gebruik op.

3 De compiler kan uw code optimaliseren, zodat deze sneller wordt
uitgevoerd.

0 Code “documenteert zichzelf” en wordt leesbaarder.
U kunt variabelen declareren met behulp van de volgende structuur:

var

varNaaml varTypel
varNaam2a, varNaamzb varType2
; enzovoort

endVar
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var en endVar zijn sleutelwoorden. varNaam1, varNaam2a en
varNaam2b vertegenwoordigen namen die u voor uw variabelen kiest
(variabelen dienen te worden benoemd volgens de regels die eerder
in dit hoofdstuk zijn beschreven). varTypel en varType2 geven de
gegevenstypes aan. Hieronder volgt een voorbeeld:
var

i, j, bedrag  Number

Voornaam, Achternaam String
endVar

Deze code declareert vijf variabelen: i, j en bedrag zijn variabelen van
het type Number. Voornaam en Achternaam zijn variabelen van het

type String.

U kunt de compiler opdragen te waarschuwen als ongedefinieerde
variabelen worden gebruikt: kies in een Editor-venster
"Kenmerken | Compiler-waarschuwing tonen’.

De term “bereik” betekent “beschikbaarheid”. Het bereik van een
variabele, dat wil zeggen, de objecten die toegang hebben tot een
variabele, wordt gedefinieerd door het object waarin de variabele is
gedeclareerd en door de hiérarchie van ingesloten objecten. Een object
heeft alleen toegang tot de eigen variabelen en tot de variabelen die
zijn gedeclareerd in het object waarin het zich bevindt. Bovendien is
het bereik van een variabele afhankelijk van de plaats waar de
variabele is gedeclareerd. U kunt een variabele op de volgende
plaatsen declareren:

Binnen een methode

Buiten een methode

Q

Q

In het Var-venster

a

Binnen de hi€rarchie van ingesloten objecten (verbinding tijdens
compilatie)

Variabelen die binnen een methode zijn gedeclareerd, zijn alleen
zichtbaar voor die methode en zijn alleen toegankelijk als die
methode wordt uitgevoerd. Deze variabelen worden elke keer dat de
methode wordt uitgevoerd, geinitialiseerd (opnieuw ingesteld). In de
volgende methode is mijnGetal bijvoorbeeld altijd gelijk aan 1, omdat
deze variabele elke keer dat de pushButton-methode wordt
uitgevoerd, wordt gedeclareerd en geinitialiseerd:

method pushButton (var eventInfo Event)
var
mijnGetal Smalllnt
endVar
if mijnGetal.isAssigned() = FALSE then
mijnGetal =1
else
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Gedeclareerd buiten een
methode

Gedeclareerd in het
Var-venster
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mijnGetal = mijnGetal + 1
endIf

message(mijnGetal) ; geeft 1 weer
endMethod

Variabelen die in een methodevenster worden gedeclareerd vddr het
woord method, zijn alleen zichtbaar voor die methode, maar worden
niet geinitialiseerd als de methode wordt uitgevoerd.

In het volgende voorbeeld wordt mijnGetal buiten de
pushButton-methode gedeclareerd (maar wel binnen hetzelfde
methodevenster), waardoor de waarde elke keer met 1 wordt
verhoogd als de methode wordt aangeroepen. (Als u code boven de
eerste methoderegel wilt invoegen, plaatst u de invoegpositie links
van de m in method. Vervolgens drukt u eenmaal of meerdere malen
op Enter om witregels in te voegen en typt u de code.)

var
mijnGetal Smalllnt
endVar

method pushButton (var eventInfo Event)
if mijnGetal.isAssigned() = FALSE then
mijnGetal =1
else
mijnGetal = mijnGetal + 1
endIf

message(mijnGetal)
endMethod

Variabelen die in het Var-venster van een object worden gedeclareerd,
zijn zichtbaar voor alle methodes die zijn gekoppeld aan dat object en
aan alle objecten die dat object insluit. Een variabele die in het Var-
venster van een object is gedeclareerd, wordt gekoppeld aan het
object en is toegankelijk zolang het object op het formulier aanwezig
is en het formulier open is.

Als u variabelen in het Var-venster wilt declareren, inspecteert u een
object en kiest u ‘Methodes’. Vervolgens kiest u "Var’ en "'OK’ om het
Var-venster te openen. Het Var-venster is, net als het methodevenster,
een venster waarin u tekst bewerkt. In Afbeelding 11-9 ziet u
variabelen die in een methodevenster en in een Var-venster zijn
gedeclareerd.
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Afbeelding 11-9 Variabelen in vensters declareren

2] 2]

method pushButton(var eventinfo Euent)ﬁ?

Variabelen die in een methode var =

zijn gedeclareerd, zijn alleen voor eenGetal Number
die methode zichtbaar endnar i

eenGetal = 123.321
X = “Geen Paniek"
endmethod

Variabelen die in het Var-venster zijn
gedeclareerd, zijn zichtbaar voor alle {
methodes in een object en voor alle var
objecten die een object insluit.

mijnTc  Tcursor
i Smalllnt

¢ FileSystem
endVar

Klik op 'Var'in het methodevenster om variabelen
in het Var-venster van een object te declareren

Bereik: een voorbeeld De pseudocode in Afbeelding 11-10 laat zien hoe het bereik van een
variabele afhangt van de plaats waar de variabele is gedeclareerd.

Afbeelding 11-10 Bereik van variabelen

Als u een Var-venster wilt
_~ openen, kiest u 'Var'
Als u een methodevenster wilt
openen, zoals het venster dat hier
voor action wordt getoond, kiest u
een methode in deze lijst van
ingebouwde methodes (of maakt u

een eigen methode). method Uar()
{De op dit punt gedeclareerde
variabelen zijn zichtbaar
voor alle methodes en Procs
die aan dit object hangen en
voor objecten die zich in di
object bevinden.)

Dit methodevenster voor

action laat zien dat het bereik {De op dit punt gedeclareerde variabelen zijn zichtbaar
i ik i voor deze methode en voor de in deze methode gedeclareerde
van een variabele afhankehjk _IS Procs. 2ij zijn niet zichtbaar voor andere methodes die
van de plaats van de declaratie aan dit object hangen.}
endvar
proc()
{Deze procedure ziet variabelen die in de sectie Uar hierboven
zijn gedeclareerd en in het venster Var van dit object)

endproc
method action(var eventInfo ActionEvent)
var
{De op dit punt gedeclareerde variabelen 2zijn alleen
zichtbaar voor deze methode.}
endvar
;De code voor deze methode komt hier te staan.
endmethod

Hoofdstuk 11, Tadlstructuur 161



Variabelen

In deze afbeelding bootsen

Var-vensters het Objectenschema
na, dat een overzicht geeft van de
hiérarchie van ingesloten objecten

Objecten kunnen wel variabelen
zien die hoger in dezelfde sprong
zijn gedeclareerd, maar niet
variabelen die zijn gedeclareerd in
andere sprongen. kleinKader kan
bijvoorbeeld wel fred zien die is
gedeclareerd in grootKader, en tc
die is gedelcareerd in dePagina,
maar niet x die is gedeclareerd in
mijnCirkel.

Een object heeft directe
toegang fot variabelen die
zijn gedeclareerd in
objecten die het insluiten
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In Afbeelding 11-11 ziet u een formulier met een ellips, mijnCirkel, en
een rechthoek, ¢rootKader, waarin zich nog een rechthoek, kleinKader,
bevindt.

Afbeelding 11-11 De higrarchie van ingesloten objecten

Paradox voor Windows
Formulier Ontwerpen Kenmerken

L IKOOIA

miinCirkel
[dePagina |
lasootkader |kleinkader

Uar Var
1i Longlnt Fred Smalllnt
endVar

Var
tc TCursor
endUar

L]

In Afbeelding 11-11 kan grootKader de variabele fred zien, omdat
deze is gedefinieerd in het Var-venster van grootKader. De methodes
die zijn gekoppeld aan grootKader, hebben direct toegang tot fred:

; gekoppeld aan grootKader

method mouseEnter (var eventInfo MouseEvent)

fred = 123 ; stelt waarde van variabele fred in op 123
message (fred)

endMethod

kleinKader ziet de variabele fred ook, omdat kleinKader zich bevindt in
grootKader. kleinKader heeft dus ook direct toegang tot fred:

; gekoppeld aan kleinKader

method mouseExit (var eventInfo MouseEvent)

fred = 21 : stelt waarde van grootKader-variabele fred in op 21
message (fred)

endMethod

grootKader, kleinKader en mijnCirkel hebben dus allemaal direct
toegang tot tc, die is gedeclareerd in het Var-venster voor de
onderliggende pagina, dePagina.

grootKader kan echter niet ralph zien, een variabele die in het Var-
venster van kleinKader is gedeclareerd, omdat kleinKader lager staat in
de hiérarchie van ingesloten objecten. grootKader kan geen variabelen
zien die in mijnCirkel zijn gedeclareerd. De methodes in mijnCirkel
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Opmerking

Verbinding tijdens
compilatie

Variabelen

hebben geen toegang tot variabelen die in grootKader en kleinKader zijn
gedeclareerd.

Als u het kenmerk 'Objecten insluiten’ van een object deselecteert,
wordt dat object door ObjectPAL niet als een insluitend object
behandeld. Andere objecten die zich binnen dat object bevinden,
hebben geen directe toegang tot de variabelen van het object.

Het formulier vormt het hoogste niveau in de hiérarchie van ingeslo-
ten objecten. Variabelen die in het Var-venster van een formulier zijn
gedeclareerd, zijn toegankelijk voor alle objecten op het formulier.
Stel, uitgaande van Afbeelding 11-11, dat er een methode is gekop-
peld aan kleinKader die een waarde van 100 toewijst aan de variabele
li (op het formulier gedeclareerd). Stel vervolgens dat een methode
die is gekoppeld aan mijnCirkel, de volgende instructie bevat:

msgInfo("1 optellen bij variabele 1i", 1i + 1)

Deze instructie geeft de waarde 101 in een dialoogvenster weer,
omdat mijnCirkel de variabele Ii kan zien en weet dat de waarde van
deze variabele 100 is.

De relatie tussen insluiting en bereik is een belangrijk concept in
ObjectPAL. Dit concept is niet alleen van toepassing op variabelen,
maar ook op objectkenmerken (besproken in Hoofdstuk 13), op eigen
methodes en procedures die aan objecten zijn gekoppeld (gedemon-
streerd in de online voorbeelden), op de manier waarop objecten
acties behandelen en op de manier waarop ObjectPAL fouten
behandelt (dit wordt besproken in Hoofdstuk 19).

In programmeertermen is het “verbinden” van een variabele het
associ€ren van een variabele met een gegevenstype. De compiler van
ObjectPAL verbindt variabelen tijdens de compilatie van de broncode.
ObjectPAL kent geen runtime verbinding. Als de compiler een
variabele tegenkomt in een instructie, wordt de rest van de broncode
doorzocht om te bepalen waar de variabele is gedeclareerd, zodat de
variabele met het gedeclareerde gegevenstype kan worden verbonden.

In Afbeelding 11-12 ziet u waar de compiler naar declararties van
variabelen zoekt. Eerst wordt gezocht tussen method en endMethod,
vervolgens boven method, daarna in het Var-venster van het object
en in het Var-venster van het insluitend object, totdat het formulier
wordt bereikt. De compiler werkt met de eerste geschikte declaratie
die wordt gevonden. Als er een declaratie is gevonden, wordt niet
verder gezocht. Als een variabele niet is gedefinieerd, behandelt de
compiler deze als een AnyType-variabele.
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Het Var-venster van het formulier.
Dit is de laatste plaats waar de
compiler zoekt. Variabelen die in het
Var-venster van het formulier zijn
gedeclareerd, zijn zichtbaar voor alle
objecten op het formulier.

Het Var-venster van het object.

Afbeelding 11-12 Verbinding tijdens compilatie

ralph Date

end\Var

.......................

Het Var-venster van het
insluitend object van het
object. De compiler zoekt
hier in derde instantie (en

ralph Number
endVar

De compiler zoekt hier in tweede
instantie.

Het methodevenster.

= var : : 20 verder, in alle
ralph String " oo - insluitende objecten,
- endVar : f 1 inclusief de pagina (die
& & verder door de stippellijn
- wordt vertegenwoordigd.)

var ralph' Longint endVar

De compiler zoekt hier eerst.

Opmerking

Levensduur van een
variabele

Door de gebruiker
gedefinieerde
gegevenstypes
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method
var ralph Srmallint endVar

ralph =6

endhMethod

U kunt variabelen op elk niveau in de hiérarchie van ingesloten
objecten declareren, maar dat hoeft niet. Als u alleen globale
variabelen (zichtbaar voor alle objecten op een formulier) en lokale
variabelen (alleen zichtbaar voor het object waarin de variabelen
worden gedeclareerd) wilt, kunt u globale variabelen declareren in
het Var-venster van het formulier en, waar nodig, lokale variabelen in
methodes of procedures.

Globale variabelen zijn globaal voor het formulier waarop deze
worden gedeclareerd. Een variabele kan slechts voor één formulier als
globaal worden gedeclareerd.

De levensduur van de variabelen die u in het Var-venster van een
object declareert, komt overeen met die van het object. Als het object
uit het formulier wordt verwijderd, zijn de variabelen van het object
niet meer toegankelijk. U kunt variabelen niet expliciet vrijgeven.

Variabelen die u in een methode of een procedure declareert, zijn
alleen toegankelijk als de methode of procedure wordt uitgevoerd.

Als u “Type’ kiest in het methodevenster van een object, kunt u zelf
synoniemen definiéren voor bestaande gegevenstypes. U gebruikt
hierbij de volgende structuur:
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type
nweTypeNaam = bestaandType
endType

Het bereik van de gegevenstypes die u declareert, wordt op dezelfde
manier bepaald als dat van variabelen. Als u een nieuw type
declareert, wordt er geen nieuw gegevenstype gemaakt. In plaats
daarvan wordt een synoniem gemaakt voor een bestaand type. In het
volgende voorbeeld wordt het nieuwe gegevenstype ‘Salaris’
gedeclareerd op basis van het bestaande type Smalllnt.

type

Salaris = Smalllnt
endType

U kunt dit nieuwe type gebruiken om variabelen te declareren. De
volgende twee declaraties zijn bijvoorbeeld hetzelfde:

var
Toonstrook Salaris
endVar

var
Toonstrook Smalllnt
endVar

De eerste declaratie is echter gemakkelijker te onthouden en in een
grote applicatie misschien beter te onderhouden. Stel dat u een
behoorlijke loonsverhoging krijgt, waarvoor Smalllnt niet meer
toereikend is. In plaats van alle declaraties van loonstrook te wijzigen,
verandert u alleen de definitie van 'Salaris’:

type

Salaris LongInt
endType

Een uiterst nuttig type is Record. Een Record van ObjectPAL komt
overeen met record in Pascal of struct in C. Records die in het
Type-venster van een object zijn gedefinieerd, staan volledig los van
records die zijn geassocieerd met een tabel. ObjectPAL herkent deze
Records als een apart type. Zie Hoofdstuk 15 voor meer informatie.

De volgende code declareert een Record als een gegevenstype:

type
WerknemerRec = Record
werknemerNaam String
afdNummer Number
titel String
EndRecord
endType

Als u het type hebt gedeclareerd, kunt u andere variabelen declareren
van het type WerknemerRec en kunt u waarden aan de velden van
het record toewijzen:

var

FrankBorland = WerknemerRec
endVar

Hoofdstuk 11, Taalstructuur 165



Variabelen

FrankBorland.werknemerNaam = "Frank Borland”
FrankBorland.afdNummer = 43
FrankBorland.titel = "Genie”

Het kan ook van pas komen een type voor een array door de
gebruiker te laten definiéren:
type

BasisArray Array[1200] String
endType

Vervolgens kunt u de typenaam gebruiken om andere arrays van
hetzelfde type te declareren:
var

mijnArray, uwArray BasisArray
endVar

Lege variabelen Als u lege waarden opslaat in ObjectPAL-variabelen, zijn er drie
mogelijke toestanden:

O Blank (soms Null genoemd) betekent dat de variabele geen
waarde heeft. Dit is de enige toestand die wordt ondersteund in
Paradox-tabellen. De reeks (" ") wordt als leeg beschouwd.

O Err is het resultaat van ongeldige berekeningen (bijvoorbeeld
delingen door nul) in een berekend veld. Err heeft voorrang op
Blank, dus beide als argumenten naast elkaar bestaan, is het
resultaat Err; dat wil zeggen, Err + Blank = Err. Als Err wordt
opgeslagen in een Paradox-tabel, vindt er een conversie plaats
naar Blank.

0 UnAssigned is het resultaat als een variabele geen toegewezen
waarde heeft. UnAssigned heeft voorrang op Blank, maar niet op
Err. UnAssigned-waarden veroorzaken runtime fouten.

Err en UnAssigned zijn hulpmiddelen bij het opsporen van fouten.

Als u wilt weten of een variabele leeg is, gebruikt u de isBlank-
methode van het type AnyType. Als u wilt weten of aan een variabele
een waarde is toegewezen, gebruikt u de isAssigned-methode (alle

types).

isBlank is niet het tegenovergestelde van isAssigned. isBlank
rapporteert over een toestand van de waarde van een variabele (of
deze de waarde “leeg” heeft). isAssigned geeft een toestand van een
variabele weer (of deze voor gebruik is geinitialiseerd) en niet de
waarde van de variabele. isBlank werkt alleen bij variabelen die een
toegewezen waarde hebben. In het volgende voorbeeld is de
variabele testMij noch toegewezen noch leeg:

Var testMij Smalllnt endVar

message(testMij.isAssigned()) ; geeft False weer
message(testMij.isBlank()) ; geeft False weer
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De volgende instructies wijzen aan de variabele testMij een waarde
van 1 toe, waardoor deze niet leeg is, maar wel toegewezen:

Var testMij Smalllnt endVar

testMij =1
message(testMij.isAssigned()) ; geeft True weer
message(testMij.isBlank()) ; geeft False weer

De volgende instructies kennen expliciet een lege waarde toe aan
testMij, waardoor deze variabele zowel toegewezen als leeg is:
Var testMij SmallInt endVar

testMij = blank()

message(testMij.isAssigned()) ; geeft True weer
message(testMij.isBlank()) ; geeft True weer

U kunt de Session-procedure blankAsZero gebruiken om lege
waarden in berekeningen als nul-waarden te laten behandelen, maar
om verwarring te voorkomen is het beter de waarde expliciet in te
voeren in plaats van het veld leeg te laten.

Als u met tekenreeksen werkt, behandelt ObjectPAL een lege reeks
("") als een lege waarde. Bovendien geeft de String-procedure
isSpace voor een lege waarde True terug. Bijvoorbeeld:

var
testString String

endVar

testString = " ; wijs de lege reeks toe aan testString
message(testString.isAssigned()) ; geeft True weer
message(testString.isBlank()) ; geeft True weer
message(testString.isSpace()) ; geeft True weer

Constanten definiéren

U kunt constanten voor één
methode definiéren of een
Constvenster openen om
constanten te definiéren
voor alle methodes van een
object.

Constanten lijken op variabelen, maar kunnen niet worden veranderd
als het programma wordt uitgevoerd, waardoor de compiler
efficiéntere code kan genereren. Het is verstandig symbolische namen
te geven aan getallen en reeksen, zodat de betekenis van een
constante duidelijk is. Zo kunt u een waarde veranderen door één
definitie te wijzigen en hoeft u de constanten niet één voor één op te
zoeken.

Als u bijvoorbeeld de constanten mijnMAX, mijnMIN en groet in het
Const-venster van een object hebt gedeclareerd, kunt u ernaar
verwijzen in elke methode die aan dat object is gekoppeld en in
methodes die zijn gekoppeld aan objecten die zich in dat object
bevinden.

const
mijnMAX = SmallInt(25)
mijnMIN = Smal1Int(10)
groet = "Tot verkiekemis."
endConst
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ObjectPAL-constanten
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Als de grenzen van minimale en maximale waarden veranderen of
als u liever een andere afscheidgroet wilt, kunt u deze veranderingen
allemaal in het Const-venster aanbrengen.

Reeksconstanten worden automatisch in hulpbronnen geplaatst. Hier
kunnen deze constanten worden gewijzigd (met een hulpmiddel
zoals de Resource Workshop van Borland), zonder dat dit invloed
heeft op de broncode.

De structuur voor de declaratie van een constante luidt:

const
constNaam = value
; of
constNaam = typeNaam (value)
; om het type om te zetten
endConst

Als u een constante declareert, leidt Paradox het gegevenstype voor
de constante af van de waarde en wordt de constante beschouwd als
een Number, een Smalllnt of een String. Als u wilt dat een constante
een ander gegevenstype krijgt, moet u deze expliciet omzetten
(toewijzen), zoals in het volgende voorbeeld.

const

x = 123.45 ; Number, afgeleid

a = -1000 ; Smalllnt, afgeleid

s = "11-Nov-92" ; String, afgeleid

¢ = Currency(123.45) ; Geld, omgezet

n = Number(-1000) ; Number, omgezet

d = Date("11/11/92") ; Date, omgezet
endConst

De ObjectPAL-taal bevat vele voorgedefinieerde constanten. ‘Blue’ is
bijvoorbeeld een constante met de waarde 16711680 die de kleur
blauw aanduidt. De volgende instructies zijn identiek:

datKader.color = Blue
datKader.color = 16711680
Het is echter gemakkelijker een woord te onthouden dan een getal.

Er zijn in ObjectPAL, behalve voor kleuren, ook constanten voor vele
andere doeleinden. Informatie over deze constanten vindt u op de
volgende plaatsen:

0 In de online ObjectPAL Help.

O In een venster van de ObjectPAL-Editor van Paradox. Kies
"Taal | Constanten’.

O In een tabel die u maakt met de System-methode
enumRTLConstants.
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Argumenten doorgeven

ObjectPAL ondersteunt de volgende conventies voor het doorgeven
van argumenten aan methodes en procedures:

0 Als verwijzing, dat wil zeggen, als verwijzing naar de
oorspronkelijke waarde. De waarde van een argument die u
als verwijzing doorgeeft, kan in de aangeroepen methode of
procedure worden gewijzigd. Gebruik het sleutelwoord VAR,
gevolgd door de naam van het argument en het gegevenstype.
Bijvoorbeeld: VAR mijnGetal Number.

0 Als waarde, een kopie van de oorspronkelijke waarde. (De
oorspronkelijke waarde kan niet worden veranderd door de
aangeroepen methode of procedure, maar de kopie, de
doorgegeven waarde, kan wel worden veranderd.) Gebruik de
naam van het argument, gevolgd door het gegevenstype.
Bijvoorbeeld:

hetWoord String

U kunt DDE-, Database-, Query-, Session-, Table- en TCursor-
variabelen niet als waarde doorgeven.

0 Als een constante die niet kan worden gewijzigd. (De compiler
staat geen wijziging toe.) Bij doorgeven als constante wordt
een verwijzing naar de oorspronkelijke waarde doorgegeven.
Gebruik het sleutelwoord const, gevolgd door de naam van
het argument en het gegevenstype. Bijvoorbeeld:

const nietVeranderen Date

Alle ObjectPAL-types kunnen als verwijzing (var) of als constanten
(const) worden doorgegeven. De volgende types kunnen als waarde
worden doorgegeven: AnyType, Array, Binary, Currency, Date,
DateTime, DynArray, Graphic, Logical, Longlnt, Memo, Number,
OLE, Point, Record, Smalllnt, String, Time en UlObject. Deze types
kunnen ook worden teruggegeven door eigen methodes en
procedures. Bij andere types kan dat niet.

Een argument doorgeven als verwijzing (var) of als constante (const)
kan efficiénter zijn dan een argument doorgeven als waarde, omdat u
werkt met verwijzingen naar de waarde in plaats van met een kopie
van de waarde zelf. In de volgende paragrafen worden voorbeelden
gegeven die de effecten laten zien van doorgeven als verwijzing, als
waarde en als constante. In elk voorbeeld wordt de variabele
mijnWaarde aan de eigen procedure plusEen doorgegeven. Als mijn Waarde
als verwijzing wordt doorgegeven, verandert de procedure plusEen de
waarde van mijn Waarde. Als mijnWaarde als waarde of als constante
wordt doorgegeven, verandert de waarde van mijnWaarde niet.
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Doorgeven als
verwijzing

Doorgeven als waarde
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In het volgende voorbeeld wordt het sleutelwoord VAR in een eigen
procedure gebruikt (deze technieken werken ook in eigen methodes)
om een argument als verwijzing door te geven. Als de pushButton-
methode wordt uitgevoerd, wordt de variabele mijn Waarde gedecla-
reerd, wordt aan deze variabele de waarde 0 toegewezen en wordt de
variabele doorgegeven aan de procedure plusEen. De eerste regel van
plusEen declareert dat deze procedure één argument gebruikt,
namelijk mijnWaarde van het type Smalllnt, en een waarde teruggeeft
van het type SmallInt. De procedure telt 1 op bij mijn Waarde, roept
view aan om de nieuwe waarde van mijnWaarde in een dialoog-
venster weer te geven en geeft de nieuwe waarde van mijnWaarde
terug aan de pushButton-methode. De pushButton-methode roept
vervolgens view aan om de waarde van mijnWaarde in een ander
dialoogvenster weer te geven.

proc plusken(var mijnWaarde Smalllnt)

mijnWaarde = mijnWaarde + 1

mijnWaarde.view("proc") ; geef de waarde van mijnWaarde weer (het is 1)
endProc

method pushButton(var eventInfo Event)
var mijnWaarde Smalllnt endVar ; declareer de variabele
mijnWaarde = 0 ; wijs een beginwaarde toe

plusEen(mijnWaarde) roep de procedure aan
mi jnWaarde.view("method") ; geef de waarde van mijnWaarde weer (het is 1)
endMethod

Ingebouwde methodes geven het argument eventInfo als verwijzing
door, wat betekent dat u de waarden niet alleen kunt gebruiken, maar
ook kunt veranderen. Zie Hoofdstuk 12 voor meer informatie over
eventInfo.

Het volgende voorbeeld lijkt op het eerste, behalve dat het sleutel-
woord var uit de procedure plusEen is weggelaten. mijnWaarde wordt
daarom als waarde doorgegeven: de waarde van mijn Waarde wordt
aan de procedure doorgegeven en de procedure verandert die
waarde, maar de waarde van de variabele mijnWaarde in de methode
verandert niet.

proc plusEen(mijnWaarde Smalllnt)

mijnWaarde = mijnWaarde + 1

mi jnWaarde.view("proc™) ; in de procedure: mijnWaarde = 1
endProc

method pushButton(var eventInfo Event)
var mijnWaarde SmallInt endVar
mijnWaarde = 0

plusEen(mijnWaarde)
mijnWaarde.view("method") ; in de methode: mijnWaarde = 0 (is
; ongewijzigd)
endMethod



Doorgeven als
constante

Argumenten doorgeven

In het volgende voorbeeld wordt het sleutelwoord const in een
pro-cedure gebruikt om een waarde als constante door te geven. Als
u de syntaxiscontrole op deze methode uitvoert, verschijnt de fout-
melding Fout: Aan constante variabele kan geen waarde worden
toegewezen. Het sleutelwoord const in de procedure plusEen
declareert mijnWaarde als constante en een constante waarde kan per
definitie niet veranderen.

De volgende instructie veroorzaakt de fout, omdat deze instructie de
waarde van mijn Waarde probeert te veranderen:

mijnWaarde = mijnWaarde + 1
De procedure plusEen ziet er als volgt uit:

proc plusken(const mijnWaarde Smalllnt)

mijnWaarde = mijnWaarde + 1 ; deze regel veroorzaakt een compilatiefout
mijnWaarde.view("proc")
endProc

method pushButton(var eventInfo Event)
var mijnWaarde Smalllnt endVar
mijnWaarde = 0
plusEen(mijnWaarde)
mijnWaarde.view("methode™)
endMethod

In de volgende code wordt de plaatshoudervariabele houder gebruikt
om de fout te corrigeren. De variabele houder wordt boven de
procedure en de methode gedeclareerd, zodat deze zichtbaar is voor
beide. Nu wordt niet geprobeerd de waarde van mijn Waarde te
veranderen, maar wordt 1 opgeteld bij mijn Waarde en wordt het
resultaat opgeslagen in houder. Vervolgens wordt houder aan de
aanroepende methode teruggegeven.

var houder Smalllnt endVar ; definieer een plaatshoudervariabele
; zichtbaar voor de proc en de methode
proc plusEen(const mijnWaarde Smalllnt)
houder = mijnWaarde + 1
endProc

method pushButton(var eventInfo Event)
var mijnWaarde Smalllnt endVar
mijnWaarde = 0

plusEen(mijnWaarde)

mijnWaarde.view("mijnWaarde") ; geeft 0 weer

houder.view("houder") ; geeft 1 weer
endMethod
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DEEL 1l

Objecttypes

In dit gedeelte van de handleiding worden de belangrijkste
onderdelen van een ObjectPAL-applicatie gedetailleerd besproken.

0 In Hoofdstuk 12, “Acties”, wordt het ObjectPAL-actiemodel
beschreven en worden objecten besproken die acties behandelen.
Deze acties kunnen door de gebruiker worden gegenereerd via de
gebruikersinterface, en door ObjectPAL.

3 In Hoofdstuk 13, “Ontwerpobjecten”, worden de objecten
besproken die de gebruikersinterface vormen voor een applicatie:
UlIObject, Menu en PopUpMenu.

0 In Hoofdstuk 14, “Weergavebeheer”, worden objecten besproken
die bepalen hoe gegevens aan de gebruiker worden getoond:
Application, Form, Report en TableView.

0 In Hoofdstuk 15, “Gegevenstypes”, worden de gegevenstypes van
ObjectPAL besproken: AnyType, Array, Binary, Currency, Date,
DateTime, DynArray, Graphic, Logical, LongInt, Memo, Number,
OLE, Point, SmallInt, String en Time.

0 In Hoofdstuk 16, “Gegevensmodel-objecten”, worden objecten
besproken die toegang verschaffen tot en informatie geven over
gegevens die zijn opgeslagen in tabellen: Database, Query, Table
en TCursor.

0 In Hoofdstuk 17, “Systeemgegevens-objecten”, worden objecten
besproken voor het opslaan en manipuleren van gegevens die niet
worden opgeslagen in tabellen: DDE, FileSystem, Library, Session,
System en TextStream.
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HOOFDSTUK 12

Acties

In dit hoofdstuk worden de objecttypes besproken die acties
behandelen. Deze acties kunnen via de gebruikersinterface worden
gegenereerd door de gebruiker of door ObjectPAL. In dit hoofdstuk
worden het ObjectPAL-actiemodel, de methodes die alle actietypes
gemeen hebben, en de afzonderlijke actietypes besproken. In Tabel
12-1 wordt een overzicht gegeven van de actietypes van ObjectPAL.

Tabel 12-1 Acties

Type Beschrijving

ActionEvent Informatie over basisactiviteiten

ErrorEvent Informatie over fouten

Event Informatie over acties in het algemeen

KeyEvent Informatie over toetsenbordacties

MenuEvent Informatie over de interactie van de gebruiker met een menu

MouseEvent Informatie over de muis en muishandelingen

MoveEvent Informatie over de verplaatsing van de aanwijzer tussen
objecten

StatusEvent Informatie over berichten die verschijnen op de statusregel

TimerEvent Informatie over acties die met opgegeven intervalien worden
gegenereerd

ValueEvent Informatie over veranderingen in een veldwaarde

Als u communiceert met een ObjectPAL-applicatie, genereert u acties.
Voor elke actie maakt Paradox een pakket informatie dat naar het
formulier wordt gezonden. Het actiepakket wordt standaard door het
formulier bekeken en naar het doelobject gestuurd. Het doelobject
voert vervolgens de juiste ingebouwde methode uit. Dit gedrag
wordt beheerd door het actiemodel van ObjectPAL. In deze paragraaf
wordt het actiemodel beschreven en worden de volgende
onderwerpen besproken:

O Acties: een eerste blik
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O Interne en externe acties
O Het actiepakket: eventInfo
O Methodes die alle actietypes gemeen hebben

Acties: een eerste blik

Formulieren ontwerpen
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In dit voorbeeld maakt u kennis met het actiemodel van ObjectPAL, de
regels die Paradox gebruikt om acties te verwerken. Het actiemodel
van ObjectPAL is krachtig en geeft een programmeur grote
flexibiliteit. Als u het model begrijpt, kunt u de kracht van ObjectPAL
maximaal benutten.

Zoals eerder besproken, maakt u Paradox-applicaties door objecten
op een formulier te plaatsen en ObjectPAL-code te schrijven die
definieert hoe de objecten reageren op acties. Als u de applicatie
gebruikt, communiceert u met deze objecten en genereert u acties,
waardoor de code wordt uitgevoerd. Eén actie van de gebruiker
veroorzaakt een kettingreactie van acties en ingebouwde methodes
die standaard worden uitgevoerd. Als u uw eigen code koppelt aan
de juiste ingebouwde methodes van de juiste objecten, kunt u precies
bepalen wanneer en hoe objecten reageren.

Het formulier dat u in dit voorbeeld maakt, sluit een knop en een
tabelframe in (tabelframes worden besproken in het Handboek). U
plaatst deze objecten op het formulier en koppelt vervolgens code
aan de knop, zodat de invoegpositie naar de volgende kolom in het
tabelframe gaat als u op de knop klikt. In Afbeelding 12-1 ziet u het
volledige formulier. Onder deze afbeelding volgen de stappen om dit
formulier te maken en er code aan te koppelen.
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Afbeelding 12-1 Het volledige formulier

Knop-hulpmiddel
Tabel-hulpmiddel

Paradox voor Windows Efm
Bestand Bewerken Fo lier Ontwerpen

:
12Ol A R EHmEYTE T i v

Formulierontwe

Kiik op deze knop LABEL
|Ongedefinieerd | Ongedefinieerd Ongedefiniserd veld

De invoegpositie wordt
verplaatst naar de
voigende kolom in het
tabelframe

1. Kies om te beginnen ‘Bestand | Nieuw | Formulier’op het
bureaublad en accepteer de standaardwaarden om een leeg
formulier te maken.

2. Gebruik het Knop-hulpmiddel om een knop te maken in de
linkerbovenhoek van het formulier.

3. Gebruik het Tabel-hulpmiddel om een leeg tabelframe rechts van
de knop te maken. Vergelijk uw formulier met Afbeelding 12-1.

4. Noem het tabelframe TFrame. Als u een object een naam wilt
geven, inspecteert u het en kiest u de naam van het object in het
objectmenu. Typ de nieuwe naam in het dialoogvenster.

Code I(oppelen Nu het ontwerp van het formulier voltooid is, bestaat de volgende
stap uit het koppelen van code aan de knop, zodat deze code wordt
uitgevoerd als u op de knop klikt. Als u uw eigen applicaties maakt,
kunt u in elke gewenste volgorde objecten maken en code koppelen.

1. Inspecteer de knop.
2. Kies "Methodes’.

Snelle manier Selecteer de knop en druk op Ctrl-Spatiebalk om het methodevenster
te openen.

3. Bewerk de pushButton-methode als volgt:
method pushButton(var eventInfo Event)

TFrame.action(MoveRight)
endmethod
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4. Sluit het Editor-venster.
5. Kies 'Formulier | Gegevens tonen’.

6. Klik een paar keer op de knop. De invoegpositie (markering) in
het tabelframe gaat steeds verder naar rechts, totdat het meest
rechtse veld in het tabelframe wordt bereikt.

Werking Als u in dit formulier op een knop klikt, wordt de code uitgevoerd
die is gekoppeld aan de knop en verplaatst de invoegpositie zich in
het tabelframe. In Afbeelding 12-2 ziet u wat er gebeurt.

Afbeelding 12-2 Een reeks acties en methodes

Elk object in een formulier, inclusief het
formulier zelf, heeft ingebouwde
methodes die als reactie op acties
worden uitgevoerd. De code wordt
standaard uitgevoerd, u hoeft hiervoor
niets te doen. In dit voorbeeld wordt de
invoegpositie verplaatst door de
standaardcode van de ingebouwde
action-methode van het tabelframe.

method pushbutton(var eventinfo Event)
TFrame. action(MoveRight)
endmethod g

Methad action(var eventinfo ActionEvent)

endmethod 5

In Afbeelding 12-2 ziet u een diagram van de acties die worden
beschreven in de genummerde stappen hieronder.

1. Eerst klikt u met de muis, waardoor u een actie genereert. Elke
actie gaat eerst naar het formulier. Het formulier interpreteert de
actie en beslist wat ermee moet gebeuren.

2, Omdat u met de muis hebt geklikt toen de aanwijzer zich boven
de knop bevond, wordt de ingebouwde pushButton-methode
van het formulier uitgevoerd en wordt standaard de ingebouwde
pushButton-methode van de knop aangeroepen.

3. Vervolgens wordt de pushButton-methode van de knop uit-
gevoerd. De knop lijkt ingedrukt. Als de instructie die u aan de
knop hebt gekoppeld, wordt uitgevoerd, genereert deze een
andere actie. Deze actie gaat naar het formulier.
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TFrame.action(MoveRight)

4. Het formulier interpreteert deze actie. De ingebouwde action-
methode van het formulier wordt uitgevoerd en de ingebouwde
action-methode van het object, genaamd TFrame, wordt
aangeroepen.

5. De standaardcode van de ingebouwde action-methode van
TFrame wordt uitgevoerd, hoewel u hieraan geen code hebt
gekoppeld. De invoegpositie gaat naar rechts.

6. Ten slotte wordt de standaardcode van de ingebouwde
pushButton-methode van de knop uitgevoerd en de knop springt
weer terug. De verwerking van de actie is voltooid.

In Afbeelding 12-2 wordt een eenvoudig overzicht gegeven. In de rest
van dit hoofdstuk wordt het model gedetailleerder beschreven.

Interne en externe acties

ObjectPAL kent twee soorten acties: interne en externe. Interne acties
worden gegenereerd binnen Paradox. Voorbeelden van interne acties
zijn het openen en sluiten van een object, de aankomst in en het
vertrek uit een object en timer-acties. Externe acties worden
gegenereerd door de gebruiker (of in een ObjectPAL-methode die de
handeling van een gebruiker simuleert). Voorbeelden van externe
acties zijn de druk op een toets, een klik met de muis en een keuze in
een menu. Tabel 12-2 en Tabel 12-3 geven een overzicht van de
ingebouwde methodes die reageren op interne en externe acties.

Elk ontwerpobject heeft ingebouwde standaardmethodes die op acties
reageren. In ObjectPAL hebt u de beschikking over de volgende
sleutelwoorden om te bepalen wanneer (en of) de standaardcode
wordt uitgevoerd: doDefault, disableDefault, enableDefault en
passEvent. Zie Appendix B in deze handleiding en de online
ObjectPAL Help voor informatie over ingebouwde methodes,
standaardcode en sleutelwoorden.

Tabel 12-2 Ingebouwde methodes voor interne acties

Methode Beschrijving

open Wordt voor elk object uitgevoerd als het formulier wordt gestart
close Wordt voor elk object uitgevoerd als het formulier wordt gesloten
canArrive Vraagt toestemming om naar een object te gaan

canDepart Vraagt toestemming om een object te verlaten

arrive Wordt uitgevoerd als u naar een object gaat

depart Wordt uitgevoerd als u een object verlaat
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Methode Beschrijving - B

setFocus Wordt uitgevoerd als een object gereed is om invoer vanaf het
toetsenbord te ontvangen

removeFocus Wordt uitgevoerd als een object focus verliest

timer Wordt steeds uitgevoerd als een opgegeven tijdsinterval verstrijkt

mouseEnter Wordt uitgevoerd als de aanwijzer binnen de grenzen van een
object komt

mouseExit Wordt uitgevoerd als de aanwijzer buiten de grenzen van een
object komt

pushButton* Wordt uitgevoerd als u op een knopobject klikt

newValue** Wordt uitgevoerd om te melden dat een veldobject een nieuwe
waarde heeft

changeValue™* Wordt uitgevoerd om veranderingen door te voeren in een

veldwaarde

* Alleen knoppen en afrollijsten

** Alleen veldobjecten

Tabel 12-3 Ingebouwde methodes voor externe acties

Methode Beschrijving

mouseMove Wordt uitgevoerd als de muis wordt verplaatst

mouseDown Wordt uitgevoerd als de linkermuisknop wordt ingedrukt

mouseUp Wordt uitgevoerd als de linkermuisknop wordt losgelaten

mouseClick Wordt uitgevoerd als de linkermuisknop wordt ingedrukt en
losgelaten terwijl de aanwijzer zich binnen de grenzen van
een object bevindt

mouseDouble Wordt uitgevoerd als wordt gedubbelklikt met de
linkermuisknop

mouseRightDown Wordt uitgevoerd als de rechtermuisknop wordt ingedrukt

mouseRightUp Wordt uitgevoerd als de rechtermuisknop wordt losgelaten

mouseRightDouble Wordt uitgevoerd als wordt gedubbelklikt met de
rechtermuisknop

keyPhysical Wordt uitgevoerd als er op een toets wordt gedrukt

keyChar Wordt uitgevoerd als een toetsaanslag een ANSI-teken
aanduidt dat kan worden ingevoegd

action Wordt uitgevoerd als een toetsaanslag een handeling
aanduidt

menuAction Wordt uitgevoerd als u een optie uit een menu kiest of klikt
op een knop op de TurboBalk die met een menukeuze
correspondeert

error Wordt uitgevoerd als ObjectPAL een fout tegenkomt

status Wordt uitgevoerd als er een bericht verschijnt op de

statusbalk




Hoe Paradox acties
behandelt

Acties gaan eerst naar het
formulier

Externe acties “borrelen
omhoog”

Interne en externe acties

Alle acties, interne en externe, gaan eerst naar het formulier. In
ObjectPAL-termen: het formulier filtert alle acties. Als het een interne
actie is, weet Paradox welk object het doel is. Het formulier zendt het
actiepakket cventInfo (verderop in dit hoofdstuk gedetailleerder
beschreven) dus standaard naar dat object. Het actiepakket activeert
de juiste ingebouwde methode.

Bij externe acties gebruikt Paradox echter een mechanisme genaamd
omhoogborrelen om deze acties in de hiérarchie van ingesloten objecten
van object naar object door te geven. Als een object een externe actie
ontvangt die geen betekenis heeft (een toetsaanslag heeft bijvoorbeeld
geen betekenis voor een ellips), wordt de actie-informatie doorgege-
ven naar het insluitend object. De informatie borrelt omhoog, zoals
een belletje in vloeistof, totdat een object de informatie verwerkt, of
totdat de informatie het hoogste niveau, het formulier, bereikt. Het is
dus mogelijk dat het formulier dezelfde externe actie twee keer ziet,
zoals in Afbeelding 12-3 wordt getoond.

Afbeelding 12-3 Externe acties borrelen

S - oo

In Afbeelding 12-3 ziet u een diagram van het actieverloop dat
ontstaat als u een teken typt of in een veldobject klikt.

1. Klik eerst in het veld of typ een teken in het veldobject.

2. De actie gaat voor de eerste keer naar het formulier. Het formulier
weet welk object het doel is en fungeert als verzendstation voor
de actie.

3. Het formulier verzendt de actie naar het veldobject en roept de
juiste ingebouwde methode aan.
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4. Vervolgens kan de actie omhoogborrelen in de hiérarchie van
ingesloten objecten (veld, record, tabelframe, pagina, formulier).
Terwijl de actie omhoogborrelt, verandert self, maar het veld is
altijd het doel.

Het formulier filtert alle acties, onderzoekt de acties en zendt deze
naar het beoogde doelobject. Van hieruit borrelt de actie van object
naar object in de hiérarchie van ingesloten objecten, totdat de actie
weer bij het formulier aankomt. Als u bijvoorbeeld tekens in een
veldobject typt, is dit veldobject het becogde doel, maar in werkelijk-
heid gaat de actie eerst naar het formulier. (Zie Atbeelding 12-3.) Als
het formulier de actie naar het veldobject verzendt, is het veldobject
het werkelijke doel. Het veldobject blijft het doel totdat de actie
geheel is verwerkt.

Het actiepakket: eventinfo
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Elke actie genereert een pakket informatie over zichzelf en elke
ingebouwde methode heeft de parameter eventinfo, die het
actiepakket bevat. De volgende code is een voorbeeld:

method mouseEnter (var eventInfo MouseEvent)
; hoofddeel van de methode komt hier
endMethod

Zoals u in het voorbeeld ziet, declareert de standaarddeclaratie van
een methode ook het type eventlnfo (in het voorbeeld is eventInfo een
MouseEvent). Deze declaratie geeft aan welke methodes u met
eventInfo kunt gebruiken om informatie uit het pakket te halen en in
het pakket op te nemen. Als eventInfo een muisactie is, gebruikt u
MouseEvent-methodes; als het een toetsactie is, gebruikt u KeyEvent-
methodes enzovoort. (U kunt de methodes voor elk type vinden in de
online ObjectPAL Help)

U kunt deze methodes met eventinfo gebruiken om gegevens uit het
actiepakket te halen. Als het bijvoorbeeld een MouseEvent betreft,
kunt u de volgende instructie gebruiken om de x- en y-codrdinaten
van de muis op het moment van de actie te bepalen.

eventInfo.getMousePosition(muisX, muisY)

Als er sprake is van een KeyEvent, kunt u de volgende instructie
gebruiken om te bepalen welk teken is ingedrukt.

eventInfo.char()

U kunt ook methodes gebruiken om informatie aan het pakket toe te
voegen. In het volgende voorbeeld wordt de informatie in het actie-

pakket die zegt dat er op “a” is gedrukt, vervangen door informatie
die zegt dat er op “z” is gedrukt.



Opmerking

ObjectPAL en de
behandeling van acties

isPrefilter
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if eventInfo.char() = "a" then
eventinfo.setChar("z")
endIf

Nog een voorbeeld: in de volgende methode ziet u hoe u het
actiepakket gebruikt om op een eenvoudige manier waarden te
controleren.

; deze methode is gekoppeld aan een niet-verbonden veld
method canDepart(var eventinfo MoveEvent)
if self.value > 50 then
eventInfo.setErrorCode(CanNotDepart) ; CanNotDepart is een niet-nul
; constante
endIf
endmethod

Deze code voorkomt dat de invoegpositie het veld verlaat als dit veld
een waarde bevat die groter is dan 50. Anders beslist de ingebouwde
veldvalidatie of de waarde geldig is.

Het argument CanNotDepart is een constante die door ObjectPAL is
gedefinieerd voor gebruik met setErrorCode. Deze constante heeft
per definitie een niet-nul waarde. Constanten kunnen online worden
weergegeven. Als u de lijst wilt zien, opent u een venster van de
ObjectPAL-Editor en kiest u “Taal | Constanten’. Kies vervolgens
EventReturns in de kolom "Types constanten’. De constanten
verschijnen in de kolom ‘Constanten’.

Omdat elke actie eerst naar het formulier gaat, heeft het formulier de
kans om een actie te behandelen voordat deze naar het beoogde doel
gaat. In het geval van externe acties kan het formulier dit ook doen
nadat de actie het beoogde doel heeft bereikt. Als u code op
formulierniveau koppelt aan een actie, is het belangrijk te weten of
het formulier zelf een actie behandelt of deze filtert, voordat het de
actie doorgeeft aan een ander object. ObjectPAL beschikt over de
methode (isPreFilter), die op beide vragen antwoord geeft.

De isPreFilter-methode is gedefinieerd voor alle actietypes en
beantwoordt twee vragen:

0 Ziet het formulier deze actie voor de eerste keer?
3 Is het formulier het doel?

isPreFilter is zo'n belangrijke methode dat deze voor elk ingebouwde
methode op formulierniveau is opgenomen in de standaardtekst in
het Editor-venster. Als u bijvoorbeeld voor de eerste keer code
koppelt aan de ingebouwde open-methode van het formulier, bevat
het Editor-venster de volgende code:

method open(var eventInfo Event)

if eventInfo.isPreFilter()

then
; deze code wordt uitgevoerd voor elk object op het formulier
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else
; deze code wordt alleen uitgevoerd voor het formulier zelf

endIf
endmethod

Deze standaardcode wordt voor het gemak ingevoegd in ingebouwde
methodes op formulierniveau. Het is aan te bevelen de standaard-
code te gebruiken, maar u kunt de code indien nodig verwijderen.
(Als u de code verwijdert, let dan op de waarschuwing aan het einde
van deze paragraaf.)

isPreFilter geeft True terug in de volgende gevallen:

7 Als het doel een ander object is dan het formulier en het formulier
deze actie nog niet heeft behandeld

O Bij alle interne acties

Bij externe acties, als deze voor de eerste keer het formulier
bereiken

isPreFilter geeft False terug als de externe acties terugborrelen naar
het formulier.

Als u een formulier wilt maken dat de effecten van isPreFilter
demonstreert, gaat u als volgt te werk:

1. Maak een leeg, niet-verbonden formulier.
2. Plaats twee kaders in het formulier.

3. Bewerk de ingebouwde open-methode van het formulier als volgt:

method open(var eventInfo Event)
if eventInfo.isPreFilter()

then
beep() . deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
else
. deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd
endIf
endmethod

4. Start het formulier. Uw systeem moet driemaal een pieptoon laten
horen: eenmaal voor elk kader en eenmaal voor de onderliggende
pagina (maar niet voor het formulier).

5. Ga terug naar het formulierontwerpvenster en bewerk de
ingebouwde open-methode van het formulier als volgt:

method open(var eventInfo Event)
if eventInfo.isPreFilter()
then
; deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
else
beep() . deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd

endIf
endmethod



getTarget

Qverzicht

getObjectHit

Het actiepakket: eventinfo

6. Start het formulier opnieuw. Uw systeem moet slechts één
pieptoon laten horen, namelijk wanneer het formulier zelf wordt
geopend.

U gebruikt de getTarget-methode, die is gedefinieerd voor alle
actietypes, om te bepalen welk object het beoogde doel van een actie
is. Het formulier weet welk object het beoogde doel is (in de meeste
gevallen is dit het actieve object). Daarom kan het formulier de actie
op de juiste wijze doorzenden. (Het doel van een actie blijft steeds
aanwezig in het actiepakket, ongeacht of de actie omhoogborrelt.) De
volgende instructies, gekoppeld aan de ingebouwde keyChar-
methode van een formulier, geven bijvoorbeeld de naam en het type
van het doelobject, ongeacht hoeveel objecten het formulier insluit en
welk object het doel is:

method keyChar(var eventInfo KeyEvent)
var
hetDoel UIObject
endVar

if eventInfo.isPreFilter()
then
; deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
else
; deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd
eventInfo.getTarget(hetDoel)
msgInfo("Doeltype:", hetDoel.class)
msgInfo("Doelnaam:", hetDoel.name)
endIf
endmethod

De volgende lijst geeft een overzicht van de informatie die wordt
teruggegeven door isFirstTime, isTargetSelf en isPreFilter:

O isFirstTime: ziet het formulier de actie voor de eerste keer
(voordat het de actie verzendt naar het doelobject)?

isTargetSelf: is het formulier het doel van de actie?

3O isPreFilter: ziet het formulier de actie voor de eerste keer en is een
ander object het doel?

Muisacties verschillen van andere acties, omdat de aanwijzer zich vrij
over het scherm kan bewegen en omdat het beoogde doel niet het
actieve object hoeft te zijn. Voor muisacties meldt de methode
getObjectHit welk object het beoogde doel is.

Het volgende voorbeeld is verbonden met de ingebouwde
mouseEnter-methode voor een formulier. Als de aanwijzer een object
binnen gaat, bepaalt deze methode of het een veldobject is. Als dit het
geval is, toont deze methode de naam van het veld op de statusbalk.
Is dit niet het geval, dan wordt er geen bericht getoond.
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method mouseEnter (var eventInfc MouseEvent)

var
hetDoel UIObject
endVar
if eventInfc.isPreFilter()
then
. deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
eventInfo.getObjectHit(hetDoel) ; Welk object werd door de muis geraakt?
if hetDoel.class = "Veld” then ; Als het een veldobject is,
message(hetDoel.name) ; toon de naam.
endlf
else
. deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd
endIt
endMethod

Als u de standaardcode wilt verwijderen uit een ingebouwde
methode op formulierniveau, let dan goed op. Denk eraan: elke actie
gaat eerst naar het formulier.

Als u acties op formulierniveau behandelt, ga dan goed na welk
object het doel is en wanneer de uitvoering wordt gestart. Stel dat u
wilt dat er een query wordt uitgevoerd als u een bepaald formulier
opent. U kunt de volgende code koppelen aan de ingebouwde open-
methode en dan zou de query worden uitgevoerd als het formulier
wordt geopend. Bijvoorbeeld:

method open(var eventInfo Event)
executeQBEFile("nword.qbe™)
endMethod

De query zou echter ook worden uitgevoerd voor elke open-methode
in elk object op het formulier! Als het formulier wordt geopend, wordt
namelijk de ingebouwde open-methode voor elk object in het formu-
lier uitgevoerd. De actie gaat telkens eerst naar het formulier en de
standaardcode voor de ingebouwde open-methode verstuurt de actie
naar de open-methode van het doelobject. In dit voorbeeld wordt de
instructie executeQBEFile uitgevoerd voor de standaardcode, zodat
de query voor elk object op het formulier één keer wordt uitgevoerd.

De juiste benadering is op isPreFilter te testen en code te plaatsen in
de else-clausule:

method open(var eventInfo Event)

if eventInfo.isPreFilter() then
. deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
else
; deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd
executeQBEFile("nword.gbe")
endif
endmethod

In dit voorbeeld wordt de executeQBEFile-instructie slechts één keer
uitgevoerd: als het formulier de open-methode voor zichzelf uitvoert.
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Gemeenschappelijke
methodes voor alle
actietypes

setrrorCode en errorCode

Opmerking

Opmerking

Event is het elementaire actietype. Dit type omvat alle acties die niet
vallen onder andere actietypes. Elke actie heeft ingebouwde
methodes. Enkele van deze ingebouwde methodes zijn
gemeenschappelijk voor alle actietypes. In de volgende paragraaf
worden gemeenschappelijke methodes beschreven en wordt
uitgelegd hoe u elke methode met verschillende acties gebruikt.

De volgende methodes zijn gemeenschappelijk voor alle actietypes:
O errorCode geeft informatie over de status van de foutvlag.

O getTarget geeft aan welk object de actie heeft ontvangen.

O reason geeft aan waarom een actie heeft plaatsgevonden.

3 setErrorCode stelt de foutvlag in.

O setReason geeft de reden voor een actie.

Raadpleeg de online ObjectPAL Help voor een compleet overzicht
van de methodes voor elk actietype.

U gebruikt setErrorCode met eventInfo om de status van een actie te

op te geven. Bijvoorbeeld:

method canArrive(var eventinfo Movetvent)
eventInfo.setErrorCode(CanNotArrive) ; CanNotArrive is een

; ObjectPAL-constante
endMethod

Door deze methode aan een veld te koppelen, kunt u voorkomen dat
een gebruiker de aanwijzer in het veld plaatst. Aan de constante
CanNotArrive is door ObjectPAL een niet-nul waarde toegekend en
elke foutwaarde die niet-nul is, blokkeert de uitvoering van de
ingebouwde code van deze methode.

Zie Appendix B voor meer informatie over het blokkeren van de
standaardcode voor een ingebouwde methode.

Als ObjectPAL een methode kent voor het instellen van informatie, is
er meestal ook een methode voor het opvragen van die informatie.
Hiervoor dient errorCode: deze methode geeft informatie over de
status van een actie. In de meeste gevallen weet u de status al: deze
heeft de waarde die u instelt, zoals in het voorbeeld hierboven, of
heeft de waarde 0.

De methode errorCode voor de actietypes houdt geen enkel verband
met de errorCode-procedure van het System-type of met de
TRY...ONFAIL...ENDTRY-structuur (besproken in Hoofdstuk 19).
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U gebruikt getTarget (beschikbaar voor alle actietypes) om te bepalen
welk object de huidige actie heeft ontvangen. Met getTarget en een
switch...endSwitch-structuur kunt u algemene routines maken voor
de behandeling van acties. Stel dat een formulier twee knoppen
insluit, een om een bestaand bestand te openen en een om een nieuw
bestand te maken. U zou een pushButton-methode kunnen schrijven
voor elke knop, maar dit wordt onpraktisch als er meer knoppen
komen. Maak dus een eigen methode die op de juiste wijze reageert,
op welke knop de gebruiker ook klikt. Bijvoorbeeld:

method doeWat(var eventInfo Event) ; een eigen methode gekoppeld aan het

; formulier
var obj UIObject endVar
eventInfo.getTarget(obj)
switch
case obj.name = "toenemen" : Aantal.value = Aantal.value +1
case obj.name = "afnemen”  : Aantal.value = Aantal.value -1
endSwitch
endmethod

U kunt gemakkelijk instructies aan de switch...endSwitch -structuur
toevoegen als u meer knoppen aan het formulier toevoegt. Voeg
vervolgens een aanroep van de eigen doeWat-methode toe aan de
pushButton-methode van elke knop.

method pushButton(var eventInfo Event)
doeWat(eventInfo) : vergeet niet eventInfo door te geven aan de eigen methode
endMethod

In dit voorbeeld wordt eventlnfo als argument doorgegeven aan de
eigen methode doeWat, omdat het actiepakket informatie bevat over
de vraag welk object het doel van de actie was. doeWat heeft deze
informatie nodig om een beslissing te nemen in het
switch...endSwitch-blok.

Als een ingebouwde methode wordt geactiveerd door een Event, een
ErrorEvent, een MenuEvent, een MoveEvent of een StatusEvent, kunt
u reason gebruiken om te bepalen waarom dat gebeurt. De depart-
methode van een veldobject kan bijvoorbeeld worden aangeroepen
omdat de gebruiker de aanwijzer uit het veldobject heeft verplaatst,
vanwege een ObjectPAL-instructie, of omdat de applicatie werd
afgesloten. Met reason en ObjectPAL-constanten kunt u opgeven op
welke van deze omstandigheden moet worden gereageerd. Tabel 12-4
geeft een overzicht van de constanten.
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Tabel 12-4 Reason-constanten

Methode Constante Beschrijving
Event-methodes: FieldValue De waarde is veranderd door schuiven,
newValue door een bijwerking in een netwerk,

door een ObjectPAL-instructie of
doordat een gebruiker de waarde van
een veld heeft veranderd.

EditValue Waarde is opgegeven doordat een
keuzeknop is geselecteerd of doordat
een optie is gekozen in een lijst.

StartupValue De waarde is opgegeven toen het
formulier werd geopend.
ErrorEvent-methodes:  ErrorCritical Toont een bericht in een dialoogvenster.
error
ErrorWarning Toont een bericht in het statusgebied.
MenuEvent-methodes:  MenuNormal Knoppen op de TurboBalk en eigen
menuAction ObjectPAL-menu’s.
MenuControl Systeemmenu, Vergroot- en
Verkleinknop
MenuDesktop ingebouwde menu’s van Paradox
(bijvoorbeeld 'Bestand’, 'Venster,
"Help).
MoveEvent-methodes:  UserMove De gebruiker heeft de invoegpositie
arrive, depan, naar een ander object verplaatst (met
canArrive, canDepart de muis of het toetsenbord).
StartUpMove Het formulier wordt geopend.
ShutDownMove Het formulier wordt gesloten.
RefreshMove Een verplaatsing is nodig omdat er een
record is ingevoegd, verwijderd of
verplaatst.
PalMove Geactiveerd door een

ObjectPAL-instructie.

StatusEvent-methode: ~ ModeWindow1 Bericht gestuurd naar het meest linkse
status kleine gebied van de statusbalk.
ModeWindow2 Bericht gestuurd naar het middelste
kleine gebied van de statusbalk.

ModeWindow3 Bericht gestuurd naar het meest
rechtse kleine gebied van de statusbalk.

StatusWindow Bericht gestuurd naar het statusgebied
(het grote gebied) van de statusbalk.

reason en MoveEvenis  Hier volgt een voorbeeld waarin reason met depart wordt gebruikt.
method depart(var eventInfo MoveEvent)

if eventInfo.reason() = UserMove then
doelets() ; voer eigen methode uit
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endIf
endMethod

In het vorige voorbeeld wordt de eigen methode doelets alleen
uitgevoerd als depart wordt aangeroepen vanwege een handeling
van de gebruiker. In andere gevallen wordt de actie normaal
behandeld.

Er is nog een verzameling reasons geassocieerd met de ingebouwde
status-methode. Telkens wanneer er een bericht naar een van de vier
berichtgebieden op de statusregel wordt gestuurd (door een
ObjectPAL-methode of door Paradox), wordt er een status-methode
geactiveerd. De reasons geven aan in welk gebied het bericht
verschijnt. Als u status en de hiermee geassocieerde reasons gebruikt,
kunt u elk bericht onderscheppen, veranderen of vervangen, naar een
van de drie berichtgebieden sturen, toewijzen aan een variabele en
deze ergens anders weergeven, of blokkeren.

method status(var eventInfo StatusEvent)
if eventInfo.reason() = ModeWindowl then
eventInfo.setReason(StatusWindow) ; bericht doorsturen naar statusgebied
endIf
endMethod

Zie de paragraaf “StatusEvent: de statusbalk besturen”, verderop in
dit hoofdstuk, voor meer informatie over het werken met de
statusregel.

De reasons die geassocieerd zijn met error geven aan of de fout een
kritieke fout is of een waarschuwing. Elk ontwerpobject in een
formulier (en het formulier zelf) heeft een ingebouwde error-
methode. Bij elk ontwerpobject, met uitzondering van het formulier,
wordt de fout standaard doorgegeven aan het insluitend object Als
een fout omhoogborrelt naar het formulier, doet de ingebouwde error-
methode van het formulier een van de volgende twee dingen:

g Als het een kritieke fout is, toont error een bericht in een
dialoogvenster.

3 Als het een waarschuwing is, toont error een bericht op de
statusregel, waardoor de normale StatusEvent-verwerking wordt
geactiveerd.

Als u reason gebruikt, kunt u dit standaardgedrag echter veranderen.
Stel dat u een dialoogvenster wilt weergeven voor elke fout, ongeacht
of het een kritieke fout is. U kunt dan de error-methode van het
formulier als volgt aanpassen:

method error(var eventInfo ErrorEvent)
if eventInfo.reason() = ErrorWarning then
eventInfo.setReason(ErrorCritical)
endIf
endMethod
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ActionEvent: tabelbewerking en verplaatsing

Als een fout omhoogborrelt, kan elk object in de hiérarchie van
insluitende objecten deze onderscheppen, zodat twee of meer
objecten op verschillende manieren op dezelfde fout zouden kunnen
reageren.

Zie Hoofdstuk 19 voor meer informatie over de behandeling van
fouten.

De reasons die zijn geassocieerd met de ingebouwde new Value-
methode geven aan waarom de methode werd geactiveerd. Als u
bijvoorbeeld een keuzeknop selecteert om een waarde op te geven en
vervolgens het veld verlaat, activeert u newValue tweemaal, beide
keren om een andere reden: de eerste keer is de reden EditValue, de
tweede keer is het FieldValue. Zie de paragraaf“ValueEvent:
gewijzigde veldwaarden afhandelen”, in dit hoofdstuk, en Appendix
B voor meer informatie over het gebruik van newValue.

ActionEvent: tabelbewerking en verplaatsing

El

Door de gebruiker
gedefinieerde
handelingsconstanten

ActionEvents worden voornamelijk gegenereerd door bewerkingen
en verplaatsingen in een tabel. Als u met ActionEvents werkt,
gebruikt u normaal gesproken ook de handelingsconstanten van
ObjectPAL. Als u bijvoorbeeld wilt voorkomen dat gebruikers een
tabelframe bewerken, kunt u het volgende doen:

; dit krijgt voorrang op de ingebouwde action-methode van een tabelframe
method action(var eventInfo ActionEvent)
; open een dialoogvenster als de gebruiker wil overschakelen op de
; bewerkmodus
if eventInfo.id() = DataBeginEdit then ; DataBeginEdit is een constante
msgStop("Stop", "U kunt dit veld niet bewerken.™)
disableDefault
else
enableDefault ; anders, normaal gedrag
endIf
endMethod

De methodes id en setld gebruiken constanten (zoals DataBeginEdit)
om informatie over de handeling te krijgen en te geven. Er is een
online lijst met handelingsconstanten beschikbaar. Als u de lijst wilt
weergeven, opent u een venster van de ObjectPAL-Editor en kiest u
"Taal | Constanten’. Kies vervolgens in de kolom "Types constanten’
een element dat begint met Action, zoals ActionDataCommands. De
constanten worden dan weergegeven in de kolom ‘Constanten’.

U kunt ook uw eigen handelingsconstanten definiéren, zolang u deze
binnen een bepaald bereik houdt. Omdat dit bereik in toekomstige
versies van Paradox kan veranderen, kent ObjectPAL de constanten
UserAction en MaxUserAction, die de toegestane minimum- en
maximumwaarden vertegenwoordigen.
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Stel dat u twee handelingsconstanten wilt definiéren, DezeActie en
DieActie. In een Const-venster definieert u de waarden voor uw
eigen constanten als volgt:

Const
DezeActie = 1
DieActie = 2
EndConst

Als u een van deze constanten wilt gebruiken, telt u deze op bij
UserAction:

method action(Var eventInfo ActionEvent)
if eventInfo.id() = DezeActie + UserAction then
doelets()
endIf
endmethod

Doordat u UserAction optelt bij uw eigen constante, bent u zeker van
een waarde boven het minimum. Als u de waarde onder het
maximum wilt houden, moet u de waarde van MaxUserAction
controleren. U kunt dit bijvoorbeeld doen door een message-
instructie te gebruiken:

message(MaxUserAction)

In deze versie van Paradox is het verschil tussen UserAction en
MaxUserAction 2047. Dit betekent dat UserAction + 2047 de hoogste
waarde is die u voor een handelingsconstante kunt gebruiken.

Methodes voor het ActionEvent-type zijn nauw verbonden met de
ingebouwde action-methode. Zie Hoofdstuk 13 en Appendix B voor
meer informatie.

ErrorEvent: informatie over fouten
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Het type ErrorEvent kent methodes die u kunt gebruiken om infor-
matie op te vragen en in te stellen voor verwerking door de error-
methode die is ingebouwd in elk ontwerpobject (UIObject-type). Net
als andere acties, gaat een fout eerst naar het formulier, dat de fout
vervolgens verzendt naar het beoogde doelobject (normaal gesproken
het object waarvan de code de fout heeft veroorzaakt). Met dit mode]
kunt u een centrale routine maken die fouten behandelt, en deze
routine vervolgens koppelen aan het formulier. Zie Hoofdstuk 19
voor meer informatie over fouten en de behandeling van fouten.

U kunt ook uw eigen foutconstanten definiéren, zolang u deze binnen
een bepaald bereik houdt. Omdat dit bereik in toekomstige versies
van Paradox kan veranderen, kent ObjectPAL de constanten
UserError en MaxUserError, die de toegestane minimum- en
maximumwaarden vertegenwoordigen.
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Stel dat u twee foutconstanten wilt definiéren, DezeFout en DieFout.
U definieert de waarden voor uw eigen constanten als volgt in een
Const-venster:

Const
DezeFout = 1
DieFout = 2
EndConst

Als u vervolgens een van deze constanten wilt gebruiken, telt u deze
op bij UserError:
method error(Var eventInfo ErrorEvent)
if eventInfo.id() - DezeFout + UserError then
doelets()

endIf
endmethod

Doordat u UserError optelt bij uw eigen constante, bent u zeker van
een waarde boven het minimum. Als u de waarde onder het
maximum wilt houden, moet u de waarde van MaxUserError
controleren. U kunt dit bijvoorbeeld doen met een message-instructie:

message(MaxUserError)

In deze versie van Paradox is het verschil tussen UserError en
MaxUserError 2046. Dit betekent dat UserError + 2046 de hoogste
waarde is die u kunt gebruiken voor een foutconstante. (De foutcode
0 betekent “geen fout”.)

KeyEvent: toetsenbordhandelingen

Het type KeyEvent bevat methodes die informatie krijgen en geven
over toetsenbordhandelingen, zoals:

O Tekens die naar het programma zijn gezonden: char,
charAnsiCode, vChar, vCharAnsiCode, setChar, setVChar

0 De status van Alt, Ctrl en Shift: isAltKeyDown, setAltKeyDown,
isControlKeyDown, setControlKeyDown, isShiftKeyDown,
setShiftKeyDown

De volgende code gebruikt de KeyEvent-methode char in de
ingebouwde keyChar-methode om een pop-up menu te laten
verschijnen als u ? typt. Als deze code bijvoorbeeld is gekoppeld aan
een veldobject, verschijnt het menu als u er ? in typt.

method keyChar (var eventInfo KeyEvent)
var
pop PopUpMenu

endVar

if eventInfo.char() = "?" then ; als ? wordt getypt
disableDefault
pop.addText("een") ; maak pop-up menu
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pop.addText("twee™)
pop.addText("drie")
self = pop.show()
endIf ; anders, normaal gedrag
endMethod

Bepaalde toetscombinaties kunt u niet ondervangen, omdat deze door
Windows worden verwerkt voordat ze Paradox bereiken, zoals in de
volgende paragraaf wordt uitgelegd.

Als u in Paradox op een toets drukt, gebeurt één van de volgende
dingen:

7 Windows onderschept de toetsaanslag en onderneemt actie.

3 Windows geeft de toetsaanslag door aan Paradox en Paradox
voert een handeling uit.

O Windows geeft de toetsaanslag door aan Paradox en Paradox
geeft deze door aan het actieve object.

Als Windows een toetsaanslag onderschept, voert ObjectPAL geen
handeling uit. In de andere twee gevallen kunt u de ingebouwde
methodes keyPhysical, action en keyChar gebruiken om te reageren
op toetsenbordacties en deze te simuleren. Deze ingebouwde
methodes houden nauw verband met, zoals u in Afbeelding 12-4 ziet.

Afbeelding 12-4 Verloop van acties en methodes voor een toetsaanslag

Voorbeeld: Ctrl-F4

Kan Windows er
iets mee?

Voorbeeld: F9

Voorbeeld: Alf-B
Hoart bij een
action?

nee

Af te handelen ja
door Paradox?

Voorbeeld: A

Als u op een toets drukt, ontvangt Windows deze toetsaanslag van de
aansturing voor het toetsenbord en wordt de aanslag opgeslagen in
de wachtrij voor systeemberichten. Als de toetsaanslag voor Windows
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betekenis heeft (bijvoorbeeld Ctrl-F4, waardoor het actieve venster
wordt gesloten), verricht Windows de bijpehorende handeling. In
andere gevallen zendt Windows de toetsaanslag naar Paradox.
Paradox genereert een KeyEvent-pakket en stuurt dit naar de
keyPhysical-methode van het formulier. Als de toetsaanslag
overeenkomt met een Paradox-handeling (bijvoorbeeld F9, waarmee
de bewerkmodus wordt in- en uitgeschakeld), roept Paradox de
ingebouwde action-methode van het formulier aan met de juiste
constante (zoals DataToggleEdit).

Als de toetsaanslag niet door Windows wordt onderschept of
vertaald in een handeling door Paradox, geeft de keyPhysical-
methode van het formulier het actiepakket door aan de keyChar-
methode, die het pakket standaard doorgeeft aan de keyChar-
methode van het actieve object. Het actieve object behandelt de
toetsaanslag of laat deze omhoogborrelen naar het insluitend object
en verder door de hiérarchie van insluitende objecten naar het
formulier. Als de toetsaanslag een menusneltoets is (bijvoorbeeld Alt-B,
waarmee het menu 'Bestand’ wordt geopend), geeft het formulier de
toetsaanslag voor verwerking terug aan Windows.

In dit model wordt alleen de verwerking van toetsaanslagen binnen
Paradox beschreven. U kunt geen tekens in andere applicaties
verzenden of onderscheppen.

In het volgende eenvoudige voorbeeld wordt getoond hoe dit model
werkt.

1. Maak eerst een leeg, niet-verbonden formulier.
2. Plaats een niet-verbonden veldobject op de pagina.

3. Koppel de volgende code aan de ingebouwde keyPhysical-
methode van het formulier. De code opent een dialoogvenster
waarin u wordt verteld op welke toets is gedrukt.

method keyPhysical(var eventInfo KeyEvent)
if eventInfo.isPreFilter()
then
;deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
msgInfo("keyPhysical™, eventInfo.vChar())
else
;deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd
endif
endmethod

4. Koppel de volgende code aan de ingebouwde keyChar-methode
van het formulier:

method keyChar(var eventInfo KeyEvent)
if eventInfo.isPreFilter()
then
:deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
msgInfo("keyChar", eventInfo.vChar())
else
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.deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd
endif
endmethod

5. Start het formulier.

6. Druk op Cirl-F4. Deze toetsaanslag wordt door Windows onder-
schept en er verschijnt een dialoogvenster met de vraag of u dit
formulier wilt bewaren voordat u het sluit. Kies “Annuleren” om
het dialoogvenster te sluiten. De ObjectPAL-code die u hebt
gekoppeld aan de keyPhysical- en de keyChar-methodes van het
formulier, wordt niet uitgevoerd.

7. Druk op F9. Windows geeft deze toetsaanslag door aan Paradox.
Paradox zendt de toetsaanslag naar de keyPhysical-methode van
het formulier. De keyChar-methode wordt niet uitgevoerd.

8. Druk op A. Zowel keyPhysical als keyChar worden uitgevoerd en
het veldobject toont de letter.

9. Druk op Alt-B. Zowel keyPhysical als keyChar worden uitgevoerd
en het menu ‘Bestand’ verschijnt.

De code in het volgende voorbeeld is gekoppeld aan de keyPhysical-
methode van een niet-verbonden veldobject. Deze verwerkt de
meeste toetsaanslagen normaal. Als u bijvoorbeeld de letter A typt,
wordt er een A in het veld geplaatst. Als de gebruiker echter op een
pijltoets drukt, verplaatst het veldobject zich! (Dit is gemakkelijker te
zien als u het veldobject een andere kleur geeft dan de pagina.) In dit
voorbeeld worden virtuele sleutelcodes gebruikt, die in de volgende
paragraaf worden uitgelegd.

Voor ObjectPAL is het scherm een tweedimensionaal raster, met de
oorsprong (0, 0) in de linkerbovenhoek van het insluitend object. De
positieve x-waarden nemen naar rechts toe en de positieve y-waarden
nemen naar beneden toe.

method keyPhysical(var eventInfo KeyEvent)

var
X, y LongInt
posPt Point
endVar
disableDefault ; voorkom uitvoering van ingebouwde code
posPt = self.position ; positie is een kenmerk
X = posPt.x()
y = posPt.y()
switch
case eventInfo.vCharAnsiCode() = VK_LEFT x = x - 100
case eventInfo.vCharAnsiCode() = VK_RIGHT : x = x + 100
case eventInfo.vCharAnsiCode() = VK _UP y =1y - 100

I

case eventInfo.vCharAnsiCode() = VK_DOWN ; y =1y + 100
otherwise : enableDefault ; activeer ingebouwde code
endSwitch
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Toetsnamen en ANSI-codes
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self.position = Point(x, y)
endmethod

Let op het gebruik van disableDefault en enableDefault in het
voorbeeld. De aanroep van disableDefault aan het begin van de
methode voorkomt dat de ingebouwde code door een willekeurige
toetsaanslag wordt uitgevoerd. De switch...endSwitch-structuur kijkt
naar de binnenkomende toetsaanslag. Als het een aanslag van de
pijltoetsen is, wordt de waarde van x of y op de juiste wijze ingesteld
en wordt de ingebouwde code niet uitgevoerd. Als de binnenkomen-
de toets geen pijltoets is, roept de OTHERWISE- clausule enable-
Default aan, zodat de ingebouwde code wordt uitgevoerd en de
toetsaanslag normaal wordt verwerkt en in het veldobject wordt
weergegeven.

Zie de online ObjectPAL Help voor meer informatie over switch...
endSwitch, disableDefault en enableDefault.

In het volgende voorbeeld ziet u hoe u F1 onderschept. <F50MIF1
roept standaard het Helpsysteem van Paradox aan. Als u uw eigen
applicatie maakt, wilt u misschien ook voor een eigen Helpsysteem
zorgen en de gebruiker de mogelijkheid geven dit Helpsysteem op de
normale wijze aan te roepen. In dit voorbeeld wordt verondersteld
dat u een eigen Helpbestand met de naam APPHELP.HLP hebt
gemaakt en dat dit bestand zich in uw pad bevindt. Koppel de
volgende code aan de ingebouwde keyPhysical-methode van het
formulier.

method keyPhysical(var eventinfo Keytvent)
if eventInfo.isPreFilter()

then
; deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
else
; deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd
if eventInfo.vChar() = "VK F1" then ; als de gebruiker drukt op
; F1
helpShowContext(“appHelp.h1p", appHelp) ; roep Help aan
disableDefault : voorkom standaardgedrag
endIf
endIf
endmethod

De methode vChar voor het KeyEvent-type geeft de virtuele toets-
naam terug als een reeks. Virtuele toetscodes zijn constanten die de
standaardtoetsen van een computer vertegenwoordigen, zoals de
letter A of de Esc-toets. Omdat verschillende merken computers
verschillende toetsen kunnen hebben, worden de virtuele toetscodes
gebruikt voor de verwerking van toetsenbordinvoer. Zo kan één
applicatie op een groot aantal verschillende computers worden
gebruikt.

Als u bijvoorbeeld op Return drukt, geeft vChar de reeks
“VK_RETURN” terug. De keyChar-methode voor het UlIObject-type
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gebruikt echter een reeks als argument. De methode accepteert geen
numerfieke waarde en interpreteert de reeks niet. Dit betekent dat de
methode de reeks “and VK_RETURN” niet vertaalt naar de tekens
“and” en de ANSI-code voor VK_RETURN. keyChar herkent
VK_RETURN niet als een virtuele toets, maar als de reeks
“yYK_RETURN”. Als u deze methodes tegelijkertijd wilt gebruiken,
moet u enkele conversies uitvoeren. In Tabel 12-5 wordt een overzicht
gegeven van de procedures die ObjectPAL voor dit doel kent (deze
procedures zijn gedefinieerd voor het String-type).

Tabel 12-5 Procedures voor de conversie tussen ANSI-codes en toetsnamen

Methode Beschrijving -

ChrToKeyName Geeft de toetsnaam terug van het teken dat zich in een
reeks bevindt.

VKCodeToKeyName Geeft de toetsnaam terug die correspondeert met een
opgegeven ANSI-code.

KeyNameToChr Geeft een reeks terug met een lengte van 1.

KeyNameToVKCode Geeft een Smallint terug die de ANSI-code voor de

opgegeven toetsnaam vertegenwoordigt. Dit heeft slechts
beperkt nut. Als u deze procedure bij algemene
programmering gebruikt.

Hier volgen enkele voorbeelden voor de conversie tussen ANSI-
codes en toetsnamen.

ChrToKeyName(Chr (VK _CANCEL)) = "VK_CANCEL"
ChrToKeyName(eventInfo.vChar())) = "VK_CANCEL"

VKCodeToKeyName (VK _CANCEL) = "VK_CANCEL"
VKCodeToKeyName(eventInfo.vCharCode()) = "VK_CANCEL"

KeyNameToChr("VK_CANCEL") = Chr(VK_CANCEL)
KeyNameToChr("VK_CANCEL") = eventInfo.vChar()

KeyNameToVKCode("VK_CANCEL") = VK_CANCEL
KeyNameToVKCode("VK_CANCEL") = eventInfo.vCharCode()

MenuEvent: menukeuzes
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Het MenuEvent-type bevat methodes voor menu’s op de menubalk
van de applicatie, inclusief de systeemmenu’s van Windows. Als de
gebruiker een optie uit een menu kiest (of klikt op een knop op de
TurboBalk die een menu-handeling uitvoert), wordt de menuAction-
methode geactiveerd. Als u de code koppelt aan de menuAction-
methode van een object, kunt u definiéren hoe het object reageert op
keuzes uit eigen menu’s die u zelf maakt, op ingebouwde menu'’s van
Paradox en op de systeemmenu’s van Windows.

Zie Hoofdstuk 13 voor meer voorbeelden van het werken met menu’s.



Eigen menu’s

Ingebouwde menu’s

Door de gebruiker
gedefinieerde
menuconstanten

MenuEvent: menukeuzes

Hier volgt een eenvoudig voorbeeld dat de menukeuze in een niet-
verbonden veld weergeeft als u op een knop klikt.

De volgende code is gekoppeld aan de pushButton-methode van een
knop. Deze code maakt een eigen menu met drie opties en geeft deze
horizontaal weer op de menubalk van de applicatie.

method pushButton(var eventInfo Event)
var
m Menu
endVar
m.addText("een")
m.addText("twee")
m.addText("drie")
m.show()
endMethod

De volgende code is gekoppeld aan een niet-verbonden veld. De code
toont de menukeuze van de gebruiker in het veld.
method menuAction(var eventInfo MenuEvent)

self = eventInfo.menuChoice() ; geeft de menukeuze weer in het veld
endmethod

Paradox kent een identificatienummer toe aan elke optie in de
ingebouwde menu’s. Met de id-methode die is gedefinieerd voor het
MenuEvent-type, kunt u testen op keuzes die in ingebouwde menu’s
worden gemaakt.

Stel dat u een bericht wilt tonen aan de gebruiker als deze uw
applicatie afsluit. Als u ingebouwde menu’s van Paradox’s gebruikt,
kunt u de menuAction-methode van een object als volgt aanpassen:
method menuAction(var eventInfo MenuEvent)
if eventInfo.id() = MenuFileExit then : MenuFileExit is een constante
msgInfo("Tot ziens"”, "Dank u.")

endIf
endMethod

In dit voorbeeld is MenuFileExit een menu-opdrachtconstante die
door ObjectPAL is gedefinieerd om de waarde te vertegenwoordigen
die wordt teruggegeven als u in het ingebouwde menu van Paradox
de optie ‘Bestand | Afsluiten’ kiest.

U kunt ook uw eigen menuconstanten definiéren, zolang u deze
binnen een bepaald bereik houdt. Omdat dit bereik in toekomstige
versies van Paradox kan veranderen, kent ObjectPAL de constanten
UserMenu en MaxUserMenu, die de toegestane minimum- en
maximumwaarden vertegenwoordigen.

Stel dat u twee menuconstanten wilt definiéren, DezeMenuOptie en
DieMenuOptie. U definieert de waarden voor uw eigen constanten
dan als volgt in een Const-venster:

Const
DezeMenuOptie = 1
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Systeemmenu’s

DieMenuOptie = 2
EndConst

Als u vervolgens een van deze constanten wilt gebruiken, telt u deze
op bij UserMenu:

method action(Var eventInfo MenuEvent)
if eventInfo.id() = DezeMenuOptie + UserMenultem then
doelets()
endIf
endmethod

Doordat u UserMenu hebt opgeteld bij uw eigen constanten, bent u
zeker van een waarde boven het minimum. Als u de waarde onder
het maximum wilt houden, moet u de waarde van MaxUserMenu
controleren. U kunt dit bijvoorbeeld doen met een message-instructie:

message(MaxUserMenu)

In deze versie van Paradox is het verschil tussen UserMenu en
MaxUserMenu 2047. Dit betekent dat UserMenu + 2047 de hoogste
waarde is die u kunt gebruiken voor een menuconstante.

U kunt id en menu-opdrachtconstanten in een ingebouwde
menuAction-methode van een object gebruiken om te testen op
keuzes in een systeemmenu van Windows (zoals 'Pictogram’ en
‘Maximumvenster’). De volgende code voorkomt bijvoorbeeld dat u
het huidige formulier tot een pictogram verkleint:

method menuAction(var eventInfo MenuEvent)
if eventInfo.id() = MenuControlMinimize then
; MenuControlMinimize is een constante
disableDefault ; voer de standaardcode niet uit
beep()
message("Kan dit formulier niet verkleinen.™)
endIf
endMethod

MouseEvent: muishandelingen verwerken
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Methodes van het MouseEvent-type geven antwoord op vragen over
muishandelingen, zoals de vragen uit Tabel 12-6.

Tabel 12-6 MouseEvent-methodes

Vraag B Methodes e

Op welke knop wordt geklikt? isLeftDown, isMiddleDown, isRightDown,
setLeftDown, setMiddieDown, setRightDown

Waar is de aanwijzer? getMousePosition, x, y, setX, setY, isInside,
setMousePosition



Reageren op
muishandelingen

MoveEvent: verplaatsen tussen objecten

Wordt er een toets ingedrukt? isAltKeyDown, isControlKeyDown,
isShiftkeyDown, setAltKeyDown,
setControlKeyDown, setShiftkeyDown

Welk object heeft de actie getObjectHit, getTarget
ontvangen?

UIObjecten beschikken over ingebouwde methodes die u kunt aan-
passen om op veel normale muishandelingen te reageren. Bovendien
kunt u hasMouse gebruiken om te ontdekken of een muiswijzer zich
boven een object bevindt. U kunt ook wasLastClicked en
wasLastRightClicked gebruiken om te ontdekken of een object het
laatste object was dat een muisklik (of een klik met de
rechtermwuisknop heeft ontvangen).

var
mijnObject UIObject
endVar
mijnObject.attach(mijnTabelframe) ; veronderstel dat een formulier een
; TabelFrame insluit
if mijnObject.hasMouse() then
message("Help! Een muis!™)
else
message("Hier is geen muis.™)
endIf
if mijnObject.wasLastClicked() then
message("Ik heb de laatste klik met de linkermuisknop ontvangen.")
endIf
if mijnObject.wasLastRightClicked() then
message("ITk heb de laatste klik met de rechtermuisknop ontvangen.")
endIf

MoveEvent: verplaatsen tussen objecten

Veldwaarden
controleren

Met methodes voor het type MoveEvent kunt u informatie opvragen
en instellen over de acties die optreden als u in een formulier van het
ene object naar het andere gaat. De volgende ingebouwde methodes
worden door MoveEvents geactiveerd: arrive, canArrive, canDepart
en depart. Deze methodes worden met de andere ingebouwde
methodes besproken in Appendix B. In deze paragraaf wordt een
overzicht gegeven van de manieren waarop u methodes van het type
MoveEvent kunt gebruiken.

Een veelvoorkomende taak is het inspecteren van het actiepakket van
MoveEvent voor een eenvoudige waardencontrole. Dit soort code
kunt u het best koppelen aan de ingebouwde methodes canArrive en
canDepart, omdat deze methodes toestemming vragen om de
verplaatsing uit te voeren, zodat u de kans krijgt waarden te
inspecteren en beslissingen te nemen. De ingebouwde methodes
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arrive en depart worden daarentegen uitgevoerd nadat de
verplaatsing is uitgevoerd.

Stel dat de volgende code is gekoppeld aan de ingebouwde
canDepart-methode van een veldobject. Als u probeert de aanwijzer
uit dit veldobject weg te halen, wordt deze code uitgevoerd. De code
controleert de huidige waarde en als deze hoger is dan 50, verschijnt
er een dialoogvenster en wordt er een foutcode ingesteld om te
voorkomen dat de invoegpositie het veld verlaat. (Een foutcode die
niet nul is, geeft een fout aan).

method canDepart(var eventInfo MoveEvent)
if self.value > 50 then
msgStop("Stop”, "Typ een waarde lager dan 50.")
eventInfo.setErrorCode(CanNotDepart) ; CanNotDepart is een niet-nul
; constante
endIf
endmethod

Deze code voorkomt dat de aanwijzer het veld verlaat als het veld
een waarde bevat die hoger is dan 50. Als dit niet het geval is, beslist
de standaardcode of de waarde geldig is. U kunt een soortgelijke
methode gebruiken om een veldwaarde te controleren voordat de
invoegpositie ernaartoe gaat. De volgende code opent bijvoorbeeld
een dialoogvenster en voorkomt dat de invoegpositie naar het veld
gaat als de waarde lager dan 100 is:

method canArrive (var eventInfo MoveEvent)
if self.value < 100 then
msgStop("Waarde is te laag.", "Druk op de knop TOENEMEN."™)
eventInfo.setErrorCode(CanNotArrive)
endIf
endMethod

Veronderstel in het volgende voorbeeld dat een formulier een multi-
record object insluit dat is verbonden met de tabel Order, en een knop
met de naam laatsteOngedaan. Als in een veld een verandering wordt
aangebracht, zoeken de methodes canDepart en changeValue op het
formulier de naam en de oorspronkelijke waarde van het veld op. Als
een verandering “ongedaan” kan worden gemaakt, verandert de
Kleur van het label (een tekstvak met de naam LaatsteLabelOngedaan)
op laatsteOngedaan in zwart. Als de verandering niet ongedaan kan
worden gemaakt, wordt het label lichtgekleurd (donkergrijze letters
op een lichtgrijze knop). Als de gebruiker op de knop laatsteOngedaan
Klikt, kijkt de pushButton-methode van de knop of het eigen label
lichtgekleurd is. Is dit niet zo, dan maakt de methode de laatste
verandering in het veld ongedaan. De volgende code wordt
gekoppeld aan het Var-venster voor het formulier:

; ditFormulier::Var

Var
doelObj, ; geeft handle voor huidige object
laatsteDoelVeld UIObject ; zoekt het laatst veranderde veld
laatsteWaarde AnyType ; bevat de laatste veldwaarde
endVar
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Deze code wordt gekoppeld aan de canDepart-methode voor het
formulier:

; ditFormulier::canDepart

method canDepart(var eventInfo MoveEvent)

if eventInfo.isPreFilter()

then
;deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
; deze code zoekt de inhoud en de veldnaam van het
; laatst veranderde veld in hetzelfde record
eventInfo.getTarget(doel0bj) ; doelObj gedeclareerd in
; Var-venster
if doelObj.class = "field" then
if doelObj.Touched = True then
; code in changeValue-methode bevat laatste veldinhoud

laatsteDoelVeld.attach(doelObj) ; sla handle voor veld op
LaatstelabelOngedaan.Font.Color = Black ; maak knoplabel Zwart
endif
else ; indien verplaatsing naar nieuw record: ongedaan maken wordt
; lichtgekleurd
LaatstelabelOngedaan.Font.Color = DarkGray ; grijs knoplabel
endif

else
;deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd

endif
endmethod

Deze code wordt gekoppeld aan de changeValue-methode van het
formulier:

; ditFormulier::changeValue
method changeValue(var eventInfo ValueEvent)
if eventInfo.isPreFilter()
then
;deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
; deze code zoekt de oorspronkelijke waarde van het veld dat gaat veranderen
if doelObj.Touched = True then
laatsteWaarde = String(doel0bj.value) ; doelWaarde opslaan
endif
else
;deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd

endif
endmethod

Dit is de code voor de pushButton-methode van laatsteOngedaan:

; laatsteOngedaan: :pushButton
method pushButton(var eventInfo Event)
if LaatstelabelOngedaan.Font.Color = DarkGray then
; als knop lichtgekleurd is, is er voor dit record geen verandering die
; ongedaan moet worden gemaakt
else ; als knop niet lichtgekleurd is: doorgaan en vorige veld veranderen
x msgInfo("Status", "Waarde van " +
laatsteDoelVeld.name + " veranderen in * +
laatsteWaarde) ; gebruiker vertellen wat er gebeurt
laatsteDoelVeld.Value = laatsteWaarde ; oorspronkelijke waarde herstellen
laatsteOngedaanLabel.Font.Color = DarkGray ; waarde kan niet tweemaal
: ongedaan worden gemaakt!
endif
endmethod
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Foutcodes instellen

Opmerking

reason en MoveEvents

Zie de paragraaf “ValueEvent: gewijzigde veldwaarden afhandelen”,
verderop in dit hoofdstuk, voor meer informatie over het controleren
van waarden.

U gebruikt setErrorCode samen met eventInfo om de status van een
MoveEvent op te geven. Bijvoorbeeld:

method canArrive(var eventInfo MoveEvent)
eventInfo.setErrorCode(CanNotArrive) ; CanNotArrive is een
; ObjectPAL-constante
endMethod

Als u de bovenstaande methode aan een veld koppelt, voorkomt u
dat de gebruiker de aanwijzer in het veld plaatst. Aan de constante
CanNotArrive is door ObjectPAL een niet-nul waarde toegekend en
elke niet-nul waarde blokkeert de uitvoering van de ingebouwde
code van deze methode. In plaats hiervan probeert Paradox naar het
volgende object in de tabvolgorde te gaan.

De aanroep van setErrorCode activeert het mechanisme voor
foutbehandeling van Paradox (beschreven in Hoofdstuk 19) niet.
Deze aanroep stelt alleen informatie in die door de standaardcode
wordt gebruikt.

U kunt de reason-methode van het MoveEvent-type gebruiken om te
bepalen waarom een verplaatsing wordt uitgevoerd. Hier volgt een
voorbeeld waarin reason met canDepart wordt gebruikt:

method canDepart(var eventInfo MoveEvent)

if eventInfo.reason() = UserMove then

doelets() ; voer eigen methode uit
endIf
endMethod

In dit voorbeeld wordt de eigen methode doelets alleen uitgevoerd
als canDepart wordt aangeroepen door een handeling van de
gebruiker; anders wordt de actie normaal behandeld. (UserMove is
een ObjectPAL-constante.)

StatusEvent: de statushalk besturen
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Methodes van het type StatusEvent geven controle over de berichten
die worden weergegeven op de statusbalk van het bureaublad. Elk
ontwerpobject heeft een ingebouwde status-methode. Als u methodes
van het StatusEvent-type gebruikt, kunt u code koppelen aan de
ingebouwde methode om te bepalen waar berichten worden weer-
gegeven en waarom. U kunt de berichten ook blokkeren of deze in
een ander statusgebied of in een ander object weergeven (bijvoor-



De statusbalk bevat vier vensters.
Deze kunt u adresseren met
reason en setReason en de
StatusReasons-constanten.

StatusEvent: de statusbalk besturen

beeld in een veldobject of een tekstbestand). U kunt ook bepalen
welke tekst in een bericht verschijnt.

U kunt de StatusReasons-constanten ModeWindow1, ModeWindow?2,
ModeWindow3 en StatusWindow gebruiken om te verwijzen naar de
gebieden op de statusregel die u ziet in Afbeelding 12-5. Paradox en
ObjectPAL kennen geen beperkingen (behalve de grootte van het
gebied) voor de berichten die u in deze gebieden toont. Hoe u de
gebieden gebruikt, is uw zaak, maar u kunt het best consequent zijn.

Afbeelding 12-5 De statusbalk

Paradox voor Windows - [Formulier : Nieuw]

erken Ynster

ModeWindow3 |

ModeWindow2

StatusWindow ModeWindow1

U kunt reason, setReason en de StatusReasons-constanten gebruiken
om te bepalen en op te geven waar een bericht zal worden getoond
(zie de bespreking van reason, eerder in dit hoofdstuk). Bijvoorbeeld:

if eventInfo.reason() = ModeWindow? then
eventInfo.setReason(StatusWindow) ; stuur bericht door
endIf

Dit voorbeeld kijkt naar berichten die naar het tweede modusgebied
gaan en stuurt deze door naar het statusgebied.

Als binnen de status-methode message wordt aangeroepen of een
andere code die tekst op de statusbalk weergeeft, wordt er geen
nieuwe StatusEvent geactiveerd. Zo vermijdt ObjectPAL een
eindeloze lus.

U kunt statusValue en setStatusValue gebruiken om de tekst van het
bericht op te vragen en in te stellen. Bijvoorbeeld:

method status(var eventInfo StatusEvent)

if eventInfo.statusValue() = "Eerste record" then
eventInfo.setStatusValue("Begin") ; verander het bericht
endIf
endMethod
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Dit voorbeeld onderschept en verandert het standaardbericht dat
verschijnt als u de aanwijzer op de knop 'Eerste record” op de
TurboBalk plaatst. Als u de aanwijzer op een knop op de TurboBalk
plaatst, wordt standaard de ingebouwde status-methode (reason =
StatusWindow) geactiveerd en verschijnt een bericht in het status-
gebied. Als u de aanwijzer van een knop op de TurboBalk weghaalt,
wordt status ook geactiveerd (reason = StatusWindow) om het
statusgebied leeg te maken.

Het volgende voorbeeld onderschept elk statusbericht en toont het in
een dialoogvenster in plaats van op de statusbalk.

method status(var eventInfo StatusEvent)
msgInfo("Bericht:", eventInfo.statusValue())
; toon het bericht in een dialoogvenster
disableDefault ; voorkom dat de ingebouwde code wordt uitgevoerd
endMethod

TimerEvent: acties na opgegeven intervallen
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Methodes van het TimerEvent-type verwerken informatie die wordt
gebruikt door de timer-methode die is ingebouwd in ieder ontwerp-
object. isFirstTime geeft bijvoorbeeld aan of het formulier een
bepaalde TimerEvent ziet voordat de actie naar het beoogde
doelobject wordt verstuurd, en getTarget geeft aan welk object het
beoogde doel is.

U gebruikt setTimer, gedefinieerd voor het UlObject-type, om te
bepalen wanneer timer-acties naar een object moeten worden
gezonden, en vervolgens om de ingebouwde timer-methode van het
object aan te passen om te bepalen hoe het object reageert. (U
gebruikt killTimer, gedefinieerd voor het UlObject-type, om de timer
van een object uit te schakelen.) De volgende voorbeelden van
methodes veranderen de positie van een knop elke tiende seconde,
zodat het lijkt of de knop over het scherm zweeft.

In deze methodes wordt verondersteld dat u al een formulier hebt
gemaakt en een knop hebt getekend. Declareer eerst variabelen in het
Var-venster van de knop, zodat alle methodes van de knop de
variabelen kunnen zien:

var
posPt Point
X, y Longlnt
endVar

Gebruik de volgende code om de open-methode van de knop aan te
passen.
method open(var eventInfo Event)

self.setTimer(100) ; genereer elke 100/1000 seconde een TimerEvent
posPt = self.position ; position is een kenmerk
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x = posPt.x() ; bepaal de x-codrdinaat van de positie
y = posPt.y() ; bepaal de y-codrdinaat van de positie
endMethod

Gebruik de volgende code om de timer-methode van de knop aan te
passen:

method timer(var eventInfo TimerEvent)
x = x + 100
if x > 5000 then
x =10
endIf
self.position = Point(x, y) ; ga naar de nieuwe positie
endMethod

ValueEvent: gewijzigde veldwaarden afhandelen

ValueEvent-methodes bepalen wat er gebeurt als de waarde van een
veld verandert. De ingebouwde methodes voor veldobjecten kennen
twee methodes: changeValue en newValue. changeValue vraagt
toestemming om de waarde van een veld te veranderen. Deze
methode geeft u de mogelijkheid de waarde te controleren en te
beslissen of u deze werkelijk wilt doorvoeren. newValue geeft aan
wanneer een veld een nieuwe waarde heeft gekregen. Als u
bijvoorbeeld een waarde in een veldobject typt en vervolgens de
verandering doorvoert (meestal door het veldobject te verlaten), is de
volgorde:

changeValue
newValue

Deze volgorde is anders bij een veld dat wordt weergegeven als
keuzeknoppen, als lijst, of als afrollijst voor bewerking. Met deze
velden geeft u een waarde op met één handeling—klikken op een
keuzeknop of een element uit een lijst kiezen—in plaats van door de
reeks toetsaanslagen die nodig is om een waarde te typen. Als u dus
met velden van het type keuzeknop, lijst en afrol-bewerken een
waarde opgeeft, activeert u newValue, changeValue en vervolgens
weer newValue. De eerste newValue en de tweede newValue hebben
echter andere oorzaken.

U kunt reason met eventInfo- en ValueReason-constanten gebruiken
om te testen op de reden voor een newValue-methode (maar niet van
een changeValue-methode), zoals u hieronder ziet. De eerste keer is
EditValue de constante, omdat u het veld hebt bewerkt en een
nieuwe waarde hebt opgegeven, maar de waarde niet is doorgevoerd.
De tweede keer is de constante FieldValue, die aangeeft dat het veld
een nieuwe waarde heeft. De volgorde is in pseudocode als volgt:
nweWaarde, eventInfo.reason() = EditValue ; nieuwe waarde opgegeven

; Probeer de verandering door te voeren (bijvoorbeeld door naar een ander

; object te gaan)
changeValue ; vraag toestemming om waarde te
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; veranderen
newValue, eventInfo.reason() = FieldValue ; informatie over de nieuwe waarde

Als een formulier wordt geopend, wordt bovendien voor elk object
op het formulier newValue geactiveerd; de reason-constante is
StartupValue.

Belangrijk  Een berekend veld toont alleen waarden, maar schrijft deze niet naar
een tabel. Paradox schrijft de gegevens uit een berekend veld nooit
naar een tabel, zodat de changeValue-methode van het veld nooit
wordt aangeroepen. new Value wordt echter wel elke keer aan-
geroepen als het veld een nieuwe waarde toont. Zie Appendix B voor
meer informatie. Stel dat in het volgende voorbeeld een formulier een
veldobject insluit dat is verbonden met het veld ‘Ordernr..” van de
tabel Order en dat het formulier een knop insluit met de naam
sendError. De pushButton-methode voor sendError maakt een
ValueEvent en stelt de foutcode voor die actie in op CanNotDepart.
De actie wordt dan naar de changeValue-methode voor Ordernr.
gestuurd.

Opmerking De naam van een veld in een tabel kan punten bevatten, maar de
naam van een object in een formulier niet. Paradox vervangt een punt
standaard door een onderstrepingsteken. In dit voorbeeld verwijst
‘Ordernr.” dus naar het veld in de tabel en Ordernr_ naar het
veldobiject in het formulier.

; sendError::pushButton
method pushButton(var eventInfo Event)
var
va ValueEvent ;. te versturen event
ui UIObject
endVar
va.setErrorCode(CanNotDepart) ; stel fout in
ui.attach(Ordernr_)
ui.changeValue(va) ; verzend event
endmethod

Deze code is gekoppeld aan de changeValue-methode voor het
veldobject Ordernr_. In dit voorbeeld rapporteert de methode alleen
de fout.

s Ordernr_::changeValue
method changeValue(var eventInfo ValueEvent)
msgInfo("En de fout was...",
String(eventInfo.errorCode()))
endmethod
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Stel dat u in het volgende voorbeeld wilt weten of de gebruiker een
veld in een record heeft veranderd. Een manier om dit te doen is de
waarde van het kenmerk "Touched’ van het record te controleren.
"Touched” wordt echter True als de gebruiker een veld bewerkt, maar
het geen nieuwe waarde geeft.

Als u wilt weten of de oude waarde verschilt van de nieuwe, kunt u
deze waarden vergelijken in de changeValue-methode op het formulier
en alleen een vlag instellen als de waarden verschillend zijn. In het
volgende voorbeeld wordt verondersteld dat een formulier een
multi-record object heeft dat is verbonden met de tabel ORDER.DB, en
een knop met de naam ongedaanKnop. Als de variabele OngedaanVlag True
is, worden veranderingen in het record geannuleerd als er op de knop
Ongedaan wordt gedrukt.

; ditFormulier::Var
Var

OngedaanVlag Logical
endVar

Deze methode wordt gekoppeld aan de open-methode van het
formulier:

; ditFormulier::open
method open(var eventInfo Event)
if eventInfo.isPreFilter()
then
;deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
else
;deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd
UndoFlag = False
endif
endmethod

Deze methode wordt gekoppeld aan de changeValue-methode van
het formulier:

; ditFormulier::changeValue
method changeValue(var eventInfo ValueEvent)

var
doelObj UIObject ; bepaal het doel van de actie
endvVar
if eventInfo.isPreFilter()
then
;deze code wordt uitgevoerd voor alle objecten op het formulier
eventInfo.getTarget(doelObj) ; bepaal het doel van de actie

if doelObj.Value <> eventInfo.newValue() then
OngedaanVlag = True
OngedaanVlag.view()
endif
else
;deze code wordt alleen voor het formulier uitgevoerd

endif
endmethod

Deze code wordt gekoppeld aan de pushButton-methode van
ongedaanKnop:
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; ongedaanKnop: :pushButton

method pushButton(var eventInfo Event)

if OngedaanVlag then R
ORDER.action(DataCancelRecord)
OngedaanVlag = False

controleer of record is veranderd

else

msgInfo("Status", "Geen veranderingen om te annuleren.”)
endif
. u kunt ook het kenmerk ’Touched’ van het MRO bekijken
endmethod
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HOOFDSTUK 13

Ontwerpobjecten

Ontwerpobjecten vormen de gebruikersinterface van een applicatie.
Alles wat u in een formulier kunt plaatsen, is een ontwerpobject. Er
zijn drie soorten ontwerpobjecten: menu’s, pop-up menu’s en
UlObjecten. UIObjecten omvatten objecten die met de ontwerp-
hulpmiddelen van de TurboBalk zijn gemaakt, recordobjecten, de
onderliggende pagina van een formulier en meer. UIObjecten zijn de
enige objecten met ingebouwde methodes, de enige objecten waaraan
u code kunt koppelen en de enige objecten die op acties reageren. In
Tabel 13-1 wordt een beschrijving gegeven van alle ontwerpobjecten.

Deze categorie omvat ook het formulier, hoewel het type Form zelf
een weergavebeheer-object is en geen ontwerpobject. Een formulier
heeft ingebouwde methodes waaraan u code kunt koppelen. Een
formulier reageert dus op acties.

Tabel 13-1 Ontwerpobjecten

Type Beschrijving

UIObject Objecten die op een formulier zijn geplaatst om de
gebruikersinterface te vormen. De lidobjecten zijn bitmap, kader,
knop, kruistabulatie, ellips, veldobject, formulier, grafiek, lijn,
multi-record object, OLE-object, pagina, recordobject, tabelframe,

en tekstvak.
Menu Menu's die op de menubalk van de applicatie verschijnen.
PopUpMenu Menu’s die op een formulier verschijnen, niet op de menubalk van
de applicatie.

In dit hoofdstuk komen de volgende onderwerpen aan de orde:
0 UlObjecten: bouwstenen van de gebruikersinterface

O Menu: een lijst boven in het venster

3 PopUpMenu: lijsten op verzoek

0 Werken met ingebouwde menu’s en de TurboBalk
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Het UlObject-type (UI staat voor user interface: gebruikersinterface)
omvat alle objecten die u kunt plaatsen met de hulpmiddelen van de
TurboBalk, (beschreven in het Handboek), de onderliggende pagina,
het formulier en meer. Een volledige lijst met UIObjecten is online
beschikbaar. Als u de lijst wilt weergeven, opent u een venster van de
ObjectPAL-Editor en kiest u ‘Taal | Kenmerken’. De UlObjecten
worden in de kolom 'Objecten” weergegeven.

In deze paragraaf worden de volgende zaken besproken:
0 Kenmerken van UIObjecten

O Het gebruik van het kenmerk "Value’ om gegevens op te vragen
en in te stellen

Q

Het gebruik van kenmerken die zijn verbonden met ingebouwde
methodes

Kenmerken: speciale gevallen

Samengestelde objecten

Acties en UlObjecten

Handelingen en UlObjecten

Handelingen en tabelframes

Handelingen en records

UlObjecten: snelle manieren en speciale gevallen

Werken met ObjectPAL in berekende velden

0O o aooaaqaaa

Alle objecten hebben, naast methodes, kenmerken (bijvoorbeeld tekst,
Kleur, patroon, font, naam, grootte en positie). Kenmerken lijken op
variabelen, maar worden voorgedefinieerd als onderdelen van
objecten. Dat wil zeggen, bij elk object horen ingebouwde kenmerken.
Als u een object inspecteert, verschijnt er een lijst met de bijbeho-
rende kenmerken. U kunt met ObjectPAL toegang krijgen tot deze
kenmerken. Elk kenmerk dat u vanuit het menu kunt instellen, kunt
u ook met behulp van ObjectPAL instellen. Bovendien kunt u met
ObjectPAL veel kenmerken instellen die niet in menu'’s verschijnen.

Als u een kenmerk instelt, wordt er geen actie gegenereerd, behalve als
u het kenmerk 'Value’ van een veldobject instelt (hierdoor wordt de
new Value-methode geactiveerd).

De meeste kenmerken hebben invloed op het uiterlijk van een object.
De volgende instructie stelt bijvoorbeeld het kenmerk "Text’ van het



De methode in het Editor-venster
wordt uitgevoerd als u de aanwijzer
in het linkerkader plaatst. De
methode stelt de kleur van het
rechterkader in op blauw en van het
linkerkader op rood en geeft een
dialoogvenster weer dat de naam
van het linkerkader bevat.
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tekstvak mijnTekst zo in dat het woord “Annuleren” wordt
weergegeven:

mijnTekst.text = "Annuleren"

Stel dat een formulier een veldobject met de naam resultaat insluit. U
kunt het kenmerk "Color’ gebruiken om voor de tekens een kleur op
te geven die afhankelijk is van bepaalde gegevens, bijvoorbeeld:

if inkomen > uitgaven then

resultaat.font.color = Green ; gebruik groene tekens in geval van winst
else

resultaat.font.color = Red ; als er geen winst is, gebruik dan rode tekens
endif

Objecten kunnen eigen kenmerken en de kenmerken van andere
objecten instellen. In Afbeelding 13-1 wordt bijvoorbeeld een
formulier getoond dat twee kaders bevat. Aan het linkerkader
(IinkerKader) is een methode gekoppeld die het eigen kenmerk 'Color’
en het kenmerk ‘Color’ van het rechterkader (rechterKader) verandert.
Vervolgens geeft de methode de naam van het kader (Name’ is een
kenmerk) in een dialoogvenster weer.

; deze methode is gekoppeld aan linkerKader
method mouseEnter (var eventInfo MouseEvent)

rechterKader.color = Blue ; stelt de kleur van rechterKader in

self.color = Red ; stelt de kleur van dit object (1inkerKader)
s in

msgInfo("Ik heet", self.name) ; geeft de naam van dit object (linkerKader)
; weer

endMethod

Afbeelding 13-1 Een formulier met twee kaders

Paradox voor Windows

Bestand Bewerken Taal Debug Kenmerken enter ?

linkerKader:mouseClick*
method mouseClick(var eventInfo MouseEvent)
rechterKader .color = Blue
self.color = Red
msgInfo(“Mijn naam is: *, self.pame)
endmethod

Zie Appendix C voor meer informatie over de objectkenmerken.
Objectkenmerken en kenmerkwaarden zijn ook online beschikbaar.
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Via ObjectPAL hebt u toegang tot veel meer objectkenmerken dan
wanneer u Paradox interactief gebruikt. U gebruikt puntnotatie om
direct toegang te krijgen tot een kenmerk, zoals in het volgende
voorbeeld:

if mijnPagina.color = Red then ; directe toegang tot kleurkenmerk
mijnPagina.color = Green
mijnKader.visible = No ; maakt mi jnKader onzichtbaar

endIf

; de volgende twee regels geven Strings terug

kenmVisible = mijnKader.visible

kenmColor = mijnKader.color

mijnVeld.font = "System” ; stelt het font van mijnVeld in op System

mijnVeld.font.color = Red ; stelt de font-kleur in op Rood

datKader.visible = not(datKader.visible) ; schakelt tussen zichtbaar en
; onzichtbaar

Elk kenmerk heeft een natuurlijk gegevenstype. Het natuurlijke
gegevenstype van het kenmerk 'Color’ is Longlnt (lang geheel getal).
U hoeft echter geen waarden van gehele getallen te onthouden om
Kleuren in te stellen, omdat ObjectPAL voorgedefinieerde constanten
kent die veel (maar niet alle) kenmerkwaarden vertegenwoordigen.
De volgende instructie werkt omdat ObjectPAL het woord ‘Blue’ heeft
gedefinieerd als een constante waarvan de waarde 16.711.680 is (de
geheel-getalwaarde van de kleur blauw).

datKader.color = Blue
datKader.Frame.Style = Shadow

U kunt kenmerken ook toewijzen met een kenmerkconstante in een
reeks tussen aanhalingstekens of door de waarde van een constante
aan een variabele toe te wijzen. Alle volgende instructies zijn
bijvoorbeeld geldig:

var hetKenmerk AnyType endVar

datKader.Frame.Style = Shadow ; gebruikt een constante
datKader.Frame.Style = "Shadow" . gebruikt een constante als een reeks
; tussen aanhalingstekens
hetKenmerk = Shadow
datKader.Frame.Style = hetKenmerk ; gebruikt een variabele die aan een
. constante is toegewezen

Deze werkwijzen kunnen handig zijn als u kenmerkwaarden vanuit
een externe bron krijgt, bijvoorbeeld vanuit een tabel of een
tekstbestand.

Voor sommige kenmerken (bijvoorbeeld voor "Text’, "LabelText’ en
"TypeFace’), is het natuurlijke type String. Er zijn dus geen
constanten. In plaats daarvan wijst u direct een waarde toe,
bijvoorbeeld als volgt:

tekstVak.Text = "Voer het onderdeelnummer in."

mi jnKnop.LabelText = "Annuleren”
mijnveldObject.Font.TypeFace = "Times"
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Zie Appendix C voor een volledige lijst met kenmerken en de
bijbehorende gegevenstypes.

De maximale lengte van een reeks die als een kenmerkwaarde wordt
teruggegeven, is 255 tekens, behalve voor het kenmerk "Text’, dat
32.767 tekens kan bevatten.

U kunt de objectvariabele Self gebruiken in een methode: Self verwijst
naar het object waaraan de code die wordt uitgevoerd, is gekoppeld.
De volgende instructie wordt uitgevoerd in de methode mouseEnter,
die is gekoppeld aan linkerKader en Self verwijst dus naar linkerKader:

self.color = Red

Stel echter dat een methode die aan linkerKader is gekoppeld, de eigen
methode wijzigKleur aanroept, die is gekoppeld aan de pagina, en
dat de code voor wijzigKleur als volgt luidt:

method wijzigKleur()

self.color = Blue
endMethod

Als de methode die aan linkerKader is gekoppeld, wijzigKleur
aanroept, wordt de pagina blauw, maar linkerKader niet. Waarom is
dat? Omdat Self verwijst naar het object waaraan de code is
gekoppeld, ongeacht welk object de code eigenlijk heeft aangeroepen
en in dit geval is dat de code die aan de pagina is gekoppeld.

Zie Appendix B voor meer informatie over Self en andere
ingebouwde variabelen.

De enige uitzondering op deze regel is de situatie waarin een
methode in een bibliotheek wordt aangeroepen. De code in een
bibliotheek wordt uitgevoerd namens het object dat de code heeft
aangeroepen. Als een kader bijvoorbeeld een bibliotheekmethode
aanroept, verwijzen instructies die Self gebruiken, naar het kader en
niet naar de bibliotheek. Zie de paragraaf “Library” in Hoofdstuk 17
voor meer informatie.

Self is bovendien niet hetzelfde als Subject. Subject is een
objectvariabele die verwijst naar de aanroeper van een eigen
methode. Zie Hoofdstuk 11 voor meer informatie.

Een van de belangrijkste objectkenmerken is Value. Met het kenmerk
"Value’ kunt u gegevens in een veld of een tabel opvragen of
instellen, zoals in dit voorbeeld:

x = tabelID.veldID.value ; vraagt de veldwaarde op
tabelID.veldID.value = z ; stelt de veldwaarde in
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Het gedeelte .value is optioneel. U kunt .value toevoegen voor de
duidelijkheid of weglaten voor de snelheid. Met andere woorden, de
volgende instructies zijn in ObjectPAL identiek:

x = tabelID.veldID
x = tabelID.veldID.value

Stel dat u de voornaam van de klant Jansen wilt weten. U kunt als
volgt in het veld Achternaam’ van het tabelframe KLANT naar
Jansen zoeken en de waarde van het veld "Voornaam’ opvragen:

var
voorNaam String

endVar

if KLANT.locate("Achternaam”, "Jansen") then ; als Jansen in de tabel staat,
; plaats dan

voorNaam = KLANT.Voornaam.value ; waarde van

; het veld ’Voornaam’

endIf ; in de variabele voorNaam

msgInfo("Voornaam”, voorNaam) ; toon de naam in een
; dialoogvenster

Bij tekstobjecten, inclusief veldlabels en knoplabels, stelt het kenmerk
"Value’ de tekst in het object in. U kunt hetzelfde effect bereiken door
het kenmerk ‘Text’ in te stellen. De volgende instructies hebben
bijvoorbeeld hetzelfde effect:

mijnTekst.Value = "Hallo™
mijnTekst.Text = "Hallo" ; deze instructies zijn identiek

Knoppen hebben ook een 'Value'-kenmerk. Als de waarde van een
knop True is, lijkt de knop te worden ingedrukt (of is de knop
geselecteerd, als het gaat om een aankruisvak of een keuzeknop). Als
de waarde False is, springt de knop terug (of wordt deze gedeselec-
teerd). Deze instructies zorgen ervoor dat de knop dieKnop wordt
ingedrukt en terugspringt, maar activeren de pushButton-methode
niet:

dieknop.value = True ; laat knop indrukken
s1eep(1000)
dieKnop.value = False ; laat knop terugspringen

Als u het kenmerk Value’ van een veldobject instelt, activeert u de
newValue-methode. De changeValue-methode wordt geactiveerd als
de nieuwe waarde wordt doorgevoerd.

In deze paragraaf wordt een aantal methodes en kenmerken
beschreven die zijn verbonden met ingebouwde methodes. In het
eerste gedeelte worden kenmerken besproken die alle UIObjecten
gemeen hebben, in het tweede gedeelte worden de kenmerken van
veldobjecten besproken en in het derde gedeelte de kenmerken van
recordobjecten.
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Opmerking  De kenmerken die hier worden besproken, vertegenwoordigen een
klein deel van de kenmerken die ObjectPAL kent. Appendix C bevat
een volledige lijst met kenmerken voor alle objecten.

Alle UlObjecten

O Arrived is True als de arrive-methode van het actieve object wordt
aangeroepen. Als 'Arrived’ voor een object True is, is het ook True
voor de objecten die het object insluiten. Stel dat veldEen zich in
paginaEen bevindt en veldTwee in paginaTwee. Als ’Arrived’ True is
voor veldEen, is dit kenmerk ook True voor paginaEen, maar niet
voor paginaTwee. Als ’'Arrived’ True is voor veldTwee, is het ook
True voor paginaTwee, maar niet voor paginaEen. 'Arrived’ is een
alleen-lezen kenmerk (u kunt de waarde opvragen, maar niet
instellen).

O Focus wordt ingesteld op True als de setFocus-methode van het
actieve object wordt aangeroepen en op False als de removeFocus-
methode van het actieve object wordt aangeroepen. Net als bij
"Arrived’ geldt dat als "Focus’ True is voor een object, het kenmerk
ook True is voor de objecten die het object insluiten. ‘Focus’ is een
alleen-lezen kenmerk.

Veldobjecten

O Editing wordt op True ingesteld als een bewerkvenster van een
veld open is. Als u een veldobject bewerkt, maakt Paradox een
tekstobject over het veldobject heen. Dit tekstobject is de plaats
waar u feitelijk waarden typt. Paradox verwijdert het tekstobject
als u klaar bent met de bewerking. Dit kenmerk wordt ingesteld
door de ingebouwde arrive-methode van het veldobject. 'Editing’
is een alleen-lezen kenmerk.

0 Touched wordt op True ingesteld als de gebruiker de gegevens in
een veld wijzigt. Dit kenmerk bepaalt of de inhoud van het
bewerkvenster naar het veld wordt geschreven. Als ‘Touched’
False is, hoeven dezelfde gegevens niet naar het veld te worden
geschreven. "Touched'’ is een alleen-lezen kenmerk en u kunt het
alleen lezen als ‘Editing’ True is.

Recordobjecten

O BlankRecord geeft True terug als een record leeg is; anders wordt
False teruggegeven.

O Inserting geeft True terug als een record zojuist in de tabel is
ingevoegd; anders wordt False teruggegeven.

O Locked geeft True terug als een record is vergrendeld; anders
wordt False teruggegeven.

O RowNo is een geheel getal dat het rijnummer (vanaf 1) vertegen-
woordigt van een record dat in een tabelframe of multi-record
object wordt weergegeven. De tweede rij die in een tabelframe
wordt weergegeven, heeft bijvoorbeeld een RowNo van 2,
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ongeacht welk record van de tabel in die rij wordt weergegeven.
Zie ook het kenmerk RecNo voor tabelframe-objecten en
multi-record objecten.

Als u RowNo test voor een multi-record object, moet u onthouden
dat records van boven naar beneden of van links naar rechts
kunnen zijn genummerd.

O Touched is True als het record is gewijzigd, maar niet doorgevoerd.
"Touched’ is een alleen-lezen kenmerk.

O RowNo is een geheel getal dat het rijnummer van het actieve
record vertegenwoordigt. Met dit kenmerk kunt u gemakkelijk
bepalen welk relatieve record actief is. "RowNo’ geeft het
rijnummer terug ten opzichte van het tabelframe en niet ten
opzichte van de onderliggende tabel.

O SeqNo is een geheel getal dat het recordnummer van de
onderliggende tabel vertegenwoordigt.

Als u de lijst wilt zien, opent u een venster van de ObjectPAL-Editor.
Vervolgens kiest u ‘Taal | Kenmerken’ en selecteert u het object en het
gewenste kenmerk.

Als u bijvoorbeeld de lijst met kaderkenmerken wilt bekijken, opent u
een venster van de ObjectPAL-Editor. Vervolgens kiest u "Taal|
Kenmerken’ en ‘Box’ in de kolom "Objecten’. De kaderkenmerken
worden dan in de kolom "Kenmerken’ weergegeven. Als u de geldige
waarden voor een kenmerk wilt zien, kiest u de kenmerknaam
(bijvoorbeeld ‘Color’). De waarden worden in de kolom 'Waarden’
weergegeven.

In Appendix C wordt een overzicht gegeven van de UIObject-
kenmerken. De kenmerken zijn ook online beschikbaar.

In deze paragraaf worden enkele alternatieve manieren getoond voor
het manipuleren en instellen van kenmerken van bepaalde
ontwerpobjecten. De volgende onderwerpen komen aan de orde:

0 Methodes (in plaats van puntnotatie) gebruiken om kenmerken in
te stellen

O Het kenmerk ‘LabelText’ van een object gebruiken om het
tekstlabel te veranderen terwijl een applicatie actief is

0 Kenmerken van veldobjecten
U kunt de methodes getProperty, getPropertyAsString en

setProperty van het UIObject-type gebruiken als alternatief voor de
puntnotatie. Deze methodes zijn handig omdat deze de kwestie van
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de gegevenstypes omzeilen en alle kenmerkwaarden als reeksen
behandelen. Stel dat een formulier een kader bevat dat datKader heet.
De volgende code manipuleert het kenmerk ‘Frame.Style’ van het
kader:

var
kenmerkNaam, kenmerkWaarde String

endVar

kenmerkNaam = “frame.style"

kenmerkWaarde = datKader.getPropertyAsString(kenmerkNaam)

if kenmerkWaarde <> "ShadowFrame" then
datKader.setProperty(kenmerkNaam, ShadowFrame)

endIf

Knoppen hebben een kenmerk, "LabelText’, waarmee u de tekst in het
label kunt opgeven zonder het label te benoemen (het is een
tekstobject) en het direct te adresseren. De volgende methode
selecteert bijvoorbeeld het kenmerk ‘LabelText’ en stelt het voor alle
drie de knoppen in:

var
knoppen Array[3] String

i Smalllnt
endVar
knoppen[1] = "knopEen"
knoppen[2] = "knopTwee"
knoppen[3] = "knopDrie"

for i from 1 to knoppen.size()
if knoppen[i].labelText = "Aan" then

knoppen[i].labelText = "Uit"
else
knoppen[i].TlabeiText = “Aan"
endIf
endFor

Veldobjecten hebben veel kenmerken. Hieronder wordt slechts een
klein aantal genoemd.

O CursorLine rapporteert de verticale positie van de invoegpositie in
een veldobject dat met de eerste regel is verbonden. De eerste
regel is 1, de tweede 2 enzovoort.

O CursorCol geeft de kolom van de invoegpositie terug, dat wil
zeggen, het aantal tekens tussen de invoegpositie en de
linkermarge van het veld.

O CursorPos geeft het aantal tekens terug tussen de invoegpositie en
het eerste teken van het veld.

O SelectedText geeft een reeks terug die de huidige geselecteerde
tekst vertegenwoordigt of een lege reeks als er geen tekst is
geselecteerd.

Stel dat een veld de volgende tekst bevat:

"Selecteer het derde woord van deze zin"
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Stel vervolgens dat de mouseRightUp-methode van dit veld als
volgt luidt:
method mouseRightUp(var eventInfo MouseEvent)
if self.selectedText <> "™ then
msgInfo("U selecteerde”, self.selectedText)

endIf
endMethod

Als u dit formulier start, het derde woord van de zin selecteert en
rechts klikt, verschijnt er een dialoogvenster. De titel is “U
selecteerde” en in het dialoogvenster bevindt zich het woord
“derde”.

FieldName rapporteert met welk veld van welke tabel een
veldobject is verbonden. De volgende instructie verbindt
bijvoorbeeld het veldobject mijnVeld met het veld ’Achternaam’
van de tabel Klant (die moet zijn opgenomen in het gegevens-
model van het formulier).

mijnVeld.fieldName = "[Klant.Achternaam]”

De aanhalingstekens om de vierkante haken zijn vereist. Alsu
naar een tabel verwijst met de bestandsextensie (bijvoorbeeld
KLANT.DBF) plaatst u aanhalingstekens, voorafgegaan door
backslash-tekens, om de naam van de tabel, zoals in de volgende
instructie:

mijnveld.fieldName = "[\"klant.dbf\".Achternaam]”

Dit is noodzakelijk omdat de punt in de bestandsextensie een
speciaal teken is voor de ObjectPAL-compiler en uw code anders
verkeerd wordt geinterpreteerd. In het algemeen gebruikt u
aanhalingstekens, voorafgegaan door backslash-tekens, waar
punten voor onduidelijkheid kunnen zorgen.

Voor spaties in een veldnaam zijn geen aanhalingstekens vereist,
bijvoorbeeld:

mijnveld.fieldName = "[Klant.Eerste contact]"

Ook het kenmerk ‘DataSource’, dat een veld als een bron voor
elementen in een lijst opgeeft, gebruikt deze syntaxis.

Value vraagt de huidige waarde van een veldobject op of stelt
deze in.

Veldobjecten hebben een kenmerk met de naam "Value’ dat de
waarde krijgt van AnyType. De volgende instructies wijzen
bijvoorbeeld aan x de waarde van het veldobject eenVeld toe,
ongeacht het type gegevens dat eenVeld bevat:

var x AnyType endVar

x = eenVeld.value
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U kunt het sleutelwoord VALUE voor het gemak weglaten in
uitdrukkingen. De volgende instructies zijn dus identiek:

x = eenVeld.value
x = eenVeld

Onthoud dat u, zelfs als u het sleutelwoord VALUE niet gebruikt,
met de waarde van het object werkt en niet met het object zelf.

Samengestelde objecten  Een samengesteld object bestaat uit twee of meer objecten. Een
eenvoudig voorbeeld is een knop, die bestaat uit het knopobject en
een tekstvak dat als een label fungeert. Een ander voorbeeld is een

ﬂ veld met een label, dat bestaat uit het veldobject, het label en het
bewerkgebied. U kunt het Objectenschema gebruiken om te zien hoe
objecten in een samengesteld object met elkaar zijn verbonden.
Selecteer het object en kies vervolgens ‘Formulier | Objectenschema’.
In Afbeelding 13-2 ziet u de schema’s voor een knop en een veld met
een label.

Opmerking  Als u met velden met een label werkt, koppelt u methodes normaal
gesproken aan het veldobject en niet aan het label of aan het
bewerkgebied.

Afbeelding 13-2 Objectenschema van een knop en een veld met een label

Het schema van deze knop toont het
knopobject en het tekstvak dat als label
dient. U koppelt methodes normaal
gesproken aan het knopobject (in het
schema gemarkeerd).

Het schema van dit veld met een label
toont het veldobject, het tekstvak dat als
label dient, en het bewerkgebied waarin
de gegevens worden geplaatst. U

koppelt methodes aan het veldobiject (in
het schema gemarkeerd). i

Tabelframes en multi-record objecten zijn complexere samengestelde
objecten. Zoals u in Afbeelding 13-3 ziet, sluit een tabelframe een
recordobject in dat veldobjecten kan insluiten die weer tekstvakken
kunnen insluiten. Al deze objecten worden automatisch gemaakt, als
u het tabelframe maakt.

Hoofdstuk 13, Oniwerpobjecten 221



UlObjecten: bouwstenen van de gebruikersinterface

Dit is een tabelframe dat is
verbonden met CONTACT.DB.

Dit is een multi-record object dat is
verbonden met BESTAND.DB. Er
worden vier records uit de tabel
weergegeven. De grijze vakken
zijn slechts plaatshouders die u
niet kunt inspecteren.
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Afbeelding 13-3 Objectenschema voor een tabelframe en een multi-record
object

Dit deel van het schema toont de objecten in het tabelframe CONTACT. Let op het recordobject dat
de veldobjecten insluit. Alles wat u met het recordobject doet, is van invioed op alle records in het
tabelframe; alles wat u met een veldobject doet, is van invioed op dat veld in alle records.

Bestand Bgwerken Form|

87 ekstb
(BT okatd
aTexstin]
BTeks12]

#BKopregeld

Achternaam Vool CONTACT
CONTACT At CONTACT.

‘ocoinaam
#RacordS
Bedrijf

Telefoon

#Bewerkgebied24
8T okst25

#Bewerkgebied1
#Tokst18

Grootte

) raebs
BT ekst21

|BESTAND |HutRecord15 [

#Bewerkgebied
#Tekst27
#B ewerkgebied23
#7 akst30

Dit deel van het schema toont de objecten in het multi-record object BESTAND. Dit multi-record
object geett vier records weer die alle dezelfde structuur hebben. Het schema toont alleen de
objecten die zich in één record bevinden. Alles wat u met het record doet, is van invioed op alle
records en alles wat u doet met een object in het record, is van invioed op dat object in alle records.
De andere records in het schema zijn slechts plaatshouders, de tegenhangers van de grijze vakken
in het multi-record object.

Hoewel er geen hulpmiddel op de TurboBalk bestaat om record-
objecten (in tegenstelling tot multi-record objecten) te maken, behoren
recordobjecten tot het UIObject-type. U kunt met alle objecten
(inclusief recordobjecten) in een samengesteld object werken, zoals u
dat ook met alle andere objecten van het UIObject-type kunt doen. U
kunt het object inspecteren, de kenmerken instellen en methodes
koppelen. De afbeelding toont ook hoe multi-record objecten
plaatshouders gebruiken die meerdere records vertegenwoordigen.

Een object dat met een tabel is verbonden, ontleent de naam
standaard aan die tabel. Als u bijvoorbeeld een tabelframe met de
tabel Klant verbindt, wordt de naam van het tabelframe KLANT. U
kunt de standaardnaam wijzigen door het object interactief te
inspecteren en een nieuwe naam in te voeren of door ObjectPAL te



Acties en UlObjecten

Toetsenbordacties
Muisacties
Timer-acties
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gebruiken om het kenmerk ‘Name’ te veranderen. In beide gevallen
kunt u het kenmerk 'TableName’ gebruiken om de naam van de
onderliggende tabel te bepalen. Zie het Handboek voor meer
informatie over tabelframes en multi-record objecten (evenals
kruistabulaties en grafieken).

UlObjecten reageren op alle soorten acties. Verschillende objecten
kunnen anders reageren op dezelfde actie. Zie Appendix B voor meer
informatie.

U kunt de ingebouwde methodes keyChar, keyPhysical en action
gebruiken om op toetsenbordacties te reageren. Zie Hoofdstuk 12
voor meer informatie en voorbeelden.

U gebruikt de methode keyChar, die is gedefinieerd voor het
UlObject-type, om tekens naar een object in een formulier te sturen.
De volgende code stuurt bijvoorbeeld de letter A naar het veldobject
hester. U kunt deze code aan een knop koppelen. Elke keer als u dan
op de knop drukt, verschijnt er een A in het veldobject.

method pushButton(var eventInfo Event)

hester.keyChar("A")
endMethod

U kunt keyChar ook gebruiken om tekenreeksen te versturen. De
volgende code stuurt bijvoorbeeld de reeks “To be, or not to be” naar
het veldobject hamlet.

method pushButton(var eventInfo Event)
hamlet.keyChar("To be, or not to be")
endMethod

UlIObjecten hebben ingebouwde methodes die u kunt wijzigen, zodat
deze methodes reageren op veel voorkomende klikken en verplaats-
ingen van de muis. U kunt ook hasMouse gebruiken om te bepalen
of de aanwijzer zich op een object bevindt en wasLastClicked en
wasLastRightClicked gebruiken om te bepalen of een object het
laatste object was waarop met de muis is geklikt (of waarop rechts is
geklikt). Zie Hoofdstuk B en Appendix 12 voor meer informatie en
voorbeelden.

U gebruikt setTimer om aan te geven wanneer timer-acties naar een
object moeten worden gestuurd. Vervolgens wijzigt u de timer-
methode van het object om te bepalen hoe het object reageert.
(Gebruik killTimer om de timer van een object uit te schakelen.) In
het volgende voorbeeld worden bitmaps weergegeven na opgegeven
timer-intervals, om een animatie-effect te bewerkstelligen.
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