Teil C: Jenseits der
Hamsterwelt

In diesem Tell geht es darum, Themen aufzugreifen, die sich mit der Hamsterwelt nicht zeigen lassen. Zum ei-
nen sind dies Java-Applets. Applets snd Multimediabereiche innerhalb einer Webseite, die mit Java verwaltet
werden.. Zum andern ist dies die Einbindung einer Datenbank in ein Angebot auf dem Internet.
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Kapitel 1: Einfache Benutzeroberflachen

Fir einfache Benutzeroberfladhen stellt «Java 2» das Abstract Window Toalkit (AWT) zur Verfligung. Dieses
soll hier am Beispiel einer einfachen Benutzeroberfladche eklart werden.

Thema 1: Warum man eine Benutzeroberflache sieht
Man sieht eine Benutzeroberflache, weil das Programm diese auf den Bil dschirm zeichnet. In diesen Zeich-

nungsvorgang kdnnen Sie anhand Ihres Programmcodes eingreifen.

Als Beispiel diene én Applet (Fladhe in einer Web-Seite, die von Java verwaltet wird), mit eéinem Text (Label),
einem Eingabefeld (TextField) und einem Button. Ein Applet ist ein Unterklasse von Container und daher auch

von Component und erbt al e Eigenschaften, diein Comporent oder Container eingetragen sind.

So funktioniert der Zeichnungsvorgang bei «Java 2-AWTx. Er beginnt mit dem Aufruf der Methode «update()».

Graphics )
graphicsContext
- color : Color stellt dar>
- font : Font

+draw __ (...)

1./6. «update()» zeichnet
die Hintergrundfléche
und ruft «paint()» auf.

Button

-label : String

addActionListener(:ActionListener)

Component — | 4. Mindestgrésse (minimum size) und Ma-
{abstract} / ximumgrosse (maximum size) sind bei der
_location : Point / Platzierung der Componente wichtig.
- size : Dimension 5. Position (locaion) und Grés<e (size) wer-
- minimumSize : Dimension den gesetzt.
- maximumSize : Dimension
- foreground : Color
- backgraund : Color
- font : Font
- visible : boolean
- enabled : boolean
- focusable : boolean
+add___Listener(;___Listener)
Mupdate()
+paint(:Graphics) beinhaltet>
Container
{abstract}

+ add( : Component)
+ getComponents():Components[]
+paint() {sich und alle Inhalte}

lege Position der Componenten fest>

2. «paint()» musswissen, wo
die Komponenten sind.:
layout.layoutContainer(this);

Layout

7. Jede Kompo- Label
n'ente hat e'_ne -text : String
eigene «paint()» -alignement : int
Methode.
TextField
-text : String

-colomns : int {breite, ungefahr Anzahl Zeichen}

LayoutManager

addActionListener(:ActionListener)

3. Der LayoutManager holt sich die Liste der

Componenten: parent.getComponentd]]

4. Er ermittelt, die Grosse der Componenten.
5. Je nach Strategie des Layoutmanagers stzt er
fur die Komponenten andere Positi on (location)

und Grosse (size).

+layoutContainer(:Container)
+minimumLayoutSize(:Container) : Dimension
-prefferedLayoutSize(:Container) : Dimension
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Das Designmuster «Composite-Component»

Wesentlich an diesem Vorgang ist das Designmuster «Composite-Component». Jeder Container (in umserem
Fall das Applet), beinhaltet Komponenten. Das Programm kann beli ebig viele Komponenten mit dem Befehl
«add(:Component)» dem Container hinzugefligt werden. Beim Zeichnungsvorgang legt der Container die Positi-
on der Komponenten fest und fordert diese aif, sich auch zu zeichnen.

Als Komponenten kommen nicht nur einfache Komponenten wie Labels (Titel), Textfelder oder Buttonsin Fra-
ge, sondern wiederum ganze Container. Das snd bei AWT Panels (Teil fenster).

Der LayoutManager als «strategy object»

Die Strategie, wie der Container (Applet, Panel) mit Objekten gefillt werden soll, bestimmt der LayoutManager.
Diedre einfachsten Strategien sind:

Alles nebeneinander und wenn der Platz ausgeht auf die ndchste Zeil e wechseln, wie der Text in einer Textver-
arbeitung (FlowL ayout):

2 Applet-Ansicht: EingabeApplet.class
Applet

£ Applet-An._. MEIET

Applet

Eingabe: | k] Eingabe:

|nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

ok

Applet gestartet

Applet gestartet

Tabell arische Andordnung (GridL ayout):

£ Applet-Ansicht: Einga... M[=1E3

Applet

Applet

_ Eingahe: ||
Eingabe:
0K |

Applet gestartet

(8174

Applet gestartet

Anordnung der Componenten je @ne Oben (NORTH), unten (SOUTH), links (WEST), rechts (EAST) und in der
Mitte (CENTER). Die Objekte oben urd unten nehmen sich die Héhe die sie brauchen, digjenigen, links und
rechts die Breite, und dagenige in der Mitte flllt den Rest des Fensters. Diese Anordnung heisst Bor derL ayout.

£ Applet-Ansi... =] E3 £ Applet-Ansicht: EingabeApplet_class
Applet Applet
Eingahe: Eingabe:

0K

Applet gestartet

Ok
Applet gestartet

Selbstversténdlich kann ein Programmierer weitere Layoutmanager selber programmieren. Meist verwendet
verwendet er jedoch ein Hilfprogramm nit grafischer Unterstiitzung beim definieren der Positi onen der Elemen-
te, welches im Hintergrund mit dem sehr flexiblen aber komplexen GridBagL ayout arbeitet.
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Grafische Darstellungen der Komponenten
Einfache Komponenten wie Buttons, Labels, Textfelder delegieren bei AWT das Zeichnen der Komponenten ans
Betriebssystem. Dieses ze chnet und verwaltet eine betriebssystemspezfische Komponente (Pe&) an der ge-
wiinschten Stelle.
Die grafische Darstellungen eines Containers kann man bestimmen, indem man die Methode
«paint(: Graphics)» des Containers Uberschreibt. Das Argument dieser Methode ist eine Referenz auf die Gra-
fik des Containers. Mit Methoden wie «drawString("Ein Text",10,50);» kann man Texte, Linien, Rechtedke,
Kreise, Vieledke, etc. zeichnen.
Codebeispiel:

class MeinDiagramm extends Panel

public void paint(Graphics g)

g.drawRect(30,20,10,100);
g.drawString("Ein Text",30,50);

}
Die KLassenbibliothek «Swing» nutzt diese Mégli chkeit. Dort sind all e Componenten Container und kdnnen
deshalb nach beli eben auf all en Plattformen gleich und nach belieben dargestellt werden. Die Hamsterwelt ist
mit Swing geschrieben.

Aufgabe: Applet definieren und anzeigen
Definieren Sie én Applet und fiigen Sie diesem ein paa Komponenten hinzu. Verwenden Sie verschiedene
LayoutManager. Den Aufbau des Applet bestimmen Sie in der Methode init:

?ublic void init()

Button okButton = new Button();
TextField eingabeFeld = new TextField();
Label feldTitel = new Label();

okButton.setLabel("OK");
feldTitel.setText("Eingabe:");
setLayout(new BorderLayout());
eingabeFeld.setColumns(20);
add(feldTitel,BorderLayout. NORTH);
add(eingabeFeld);
add(okButton,BorderLayout. SOUTH);

}

Aufgabe: Container selbst bemalen

Definieren Sie éne Unterklasse von Panel. Uberschreiben Siein dieser, Ihrer Unterklasse die Methode
«paint(:Graphics)». Verwenden Siein lhrer «paint()»-Methode en paa draw-Befehle.

Instantiieren Sie in IThrem Applet ein Objekt dieser Klasse («MeinDiagramm») und plazeren Sie esin der Mitte
des Applet. Verwendung Sie dazu das BorderLayout. Im Codebeispiel weiter oben wurde das «eingabeFeld» in
der Mitte plazert.

Aufgabe: Container in Container plazieren
In der vorangegangenen Aufgabe haben Sie bereits Container (Panel) in einen Container (Applet) pazert. Ver-
wenden Sie diesmal ein leaes Panel und fligen Sie diesem Komponenten hinzu.
Codebeispiel:
Panel mitte = new Panel();
mitte.add(feldTitel);
mitte.add(eingabeFeld);
add(mitte,BorderLayout. CENTER);

Aufgabe: Diagramm fiir Ablauf beim Zeichnen des Bildschirms
Erstellen Sie én Sequenzdiagramm oder ein Koll aborationsdiagramm, mit dem Sie den Ablauf beim Zeichnen
eines Applets mit drei einfachen Komponenten aufze chnen.

Merken Sie sich

e Applets snd Java-Teile éner Web-Seite:

* Panels snd Teilfenster, in diesen kdnne Sie zechnen, public void paint(Graphics g)

indem sie «paint(Graphics g)» Uberschreiben {g.drawString("Hallo ",10,20);}
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 Container (Applets, Panel) beinhalten Komponenten nach

dem Composite-Component-Muster

« Die Position der Komponenten bestimmt der LayoutManager als «strategy-objed»

* Label, TextField und Button sind einfache Komponenten von AWT und werden vom Betriebssystem gezech-
net.

Thema 2: Auf ein Ereignis reagieren

Vielleicht haben Sie sich gewundert, wie Sie dem Computer beibringen kénnen, dass nach dem Klicken auf Ok
etwas pasdert.

Ereignisbehandlung in «Java 2»

Jede Benutzeraktion (Mausklick, Tastatureingabe, Mausbewegung) bezachnet man als Ereignis (Event). Sie

kdnnen auf elementare Ereignisse (Mausklick an beli ebigen Ort, Tastatureingabe ohne jeden Beaug), sogenannte

«low level events» reagieren. Sie kbnnen aber auch, was bequemer ist, auf sinnvoll e Ereignise reagieren (Benut-

zer hat Button geklickt, Benutzer verlasg Textfeld). Dies snd sogenannte semantische Ereignisse. Wir be-

schranken uns hier auf |etztere.

Die Ereignisbehandlung in «Java 2» folgt der Observer-Logik. Sie brauchen einen Beobachter (Observer) fir

den OK-Button. In der Regel meldet man das Panel oder Applet, das den Button beinhaltet als Observer an: Der

Observer fur einfache Aktionen des Benutzers heisg ActionListener.

| okButton.addActionListener(this); |

Ein Observer, der als Action Listener funktionieren soll, muss die Schnittstell e «ActionListeners» implementie-

ren, daman nu «ActionListener» als lche beim Button anmelden kann. Praktisch bedeutet dies zwei Schritte:

1. Mussdas Panel oder Applet die Schnittstelle deklarieren

| class MeinApplet extends Applet implements ActionListener |

2. Mussman die Methode «actionPerformed()» implementieren.
public void actionPerformed(ActionEvent ae)

}
In dieser Methode plazert man das, was ausgefiihrt werden soll, wenn der Button gekli ckt worden ist.
Das Objekt vom Typ «ActionEvent» enthalt Informationen tber das Ereignis. Zum Beispiel die Komponente,
die das Ereignis ausgel 6st hat.
| Componetn c = ae.getSource(); |
Oder die Beschriftung dieses Objektes.
| String cmd = ae.getActionCommand(); |

Applet und Panel als Mediator (Gruppenleiter)

In der Regel steuert man von einem Panel aus die Komponenten, die sich im Panel befinden. Das Panel meldet
sich dann bei allen Komponenten, die én Ereignis ausl6sen als ActionListener an.

Dies erlaubt, auf einfache Art, die Eingaben zu prifen urd den Benutzer auf Eingabefehler und Eingabemdg-
lichkeiten Aufmerksam zu machen.

Dieses Design-Muster heisst Mediator (Gruppenleiter), weil das Panel eine Gruppe von Komponenten |eitet.

Umwandlung von Text in Zahl und Zahl in Text
Ein elementares Problem in «Java 2» besteht darin, die Eingaben, welche én String sind, in Zahlen zu verwan-
deln und vorgegebene Zahlen zur Anzeige (Ausgabe) wiederum in Text.
Die Umwandlung von Zahlen in Text ist sehr einfach. Man verknipft einen legen String mit der Zahl:
| label.setText(""+25);
Oder in der Hamsterwelt, als Beispiel
Hamster h = new Hamster();
h.init(3,4,2,10);
h.schreib(""+getReihe());
Die Umwandlung von Text in Zahlen ist etwas shwieriger. Im Beispiel wird der String, den getText() zurtick-
gibt in einen Integerwert Ubersetzt.
| inti = Integer.parselnt(textField.getText() ); |

Entsprechend die Ubersetzung von Zahlen mit Komma:
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| double d = Double.parseDouble(textField.getText() );

Merken Sie sich
 Panel (Mediator) als ActionListener definieren:

 Zu Erledigendes in Methode fir Ereignisbehandlung

» Mediator bel Komponente anmel den:
 Zahl in String (Text) verwandeln

e Text inint verwandeln

 Text in double verwandeln

..implements ActionListener
...actionPerformed(ActionEvent ae)
okButton.addActionListener(this);
label.setText(""'+(3*4) );
Integer.parselnt("2");
Double.parseDouble( "2.5");
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Kapitel 2: Datenverwaltung via Internet

Eine Internetanwendung, die auch Daten speichert (z. B. Gastebuch, FAQ) kann recht komplex sein. Anhand
einer weniger verbreiteten, aber sehr einfach zu handhabenden Entwicklungsumgebung (4th-Dimension) erarbei-
ten wir uns die Grundtechniken und Grundbegriffe. Dabei gehen wir auf viele technische Fragen, wie Daten-
schutz und Datensicherheit, um nur die wichtigsten zu nennen, nicht ein. Datenschutz wird durch Kennworter
und sichere Verbindungen gewéhrleistet. Datensicherhiet durch Transaktionen, welche sich beim Scheitern as
ganzes riickabwickeln lassen, sowie Backups (mehrfaches systematisches Speichern der Daten) gewdhrleistet.

Thema 3: Architekturen

Typische Losung

Unter Architektur versteht man den groben Aufbau einer Applikation, die aus mehrern Komponenten besteht
Eine typische Internetanwendung besteht in der Regel aus vier Teilen.

Dem Web-Browser, der HTML-Seiten interpretiert.

Dem Web-Server, der dem Web-Browser die HTML-Seiten liefert.

Einer strukturierten Programmiersprache, um die Ablaufe au automatisieren.

Ein Datenbankmanagementsystem, um die Datenablage zu organisieren.

Hier zwei géngige Losungsansitze:

Web- Web-Server Programmiersprache (Ser- | Datenbankmanagementsystem
Browser ver side scripting)
beliebig Internet Information Server | Active Server Pages (ASP) MS Access
(II'S) von Windows
beliebig Apache (Open Source Personal Home Page (PHP) | MySQL
Server fur Unix)
beliebig 4th-Dimension mit integriertem Apache-Web-Server und eigener strukturierter Programmier-
sprache

Einfache Losungen

Fir einfachere Aufgaben wird oft auf ein Datenbankmanagementsystem verzichtet. Die Programmiersprache
verwaltet die Daten direkt. Die Speicherung der Daten in Dateien und das Wiederauslesen der Daten aus den
Dateien auf dem Server wird von der Programmiersprache bewdltigt. Damit lassen sich zum Beispiel mit PHP
einfache Géstebucher rediseiren.

4th-Dimension, all-in-one-Lésung

Wir l6sen die Aufgabe mit 4th-Dimension. Diese Entwicklungsumgebung bietet allesin einer Applikation:
Web-Server Verwaltung, Programmiersprache, Datenbankmanagement. Damit sparen wir Zeit und kénnen den-
noch all e entscheidenden Aspekte kurz anschauen.

Vor- und Nachteile der verschiedenen Léosungsansitze

Die All-in-one Lésung 4th-Dimension hat den Vorteil, dass $ch Keinere Projekte schnell und einfach redisieren
lassen. Aber auch grosse und komplexe Projekte sind mit verhéltnis méssig wenig Aufwand redisierbar. Anbie-
ter der All-in-one-Ldsung bewdlti gen die technol ogischen Risiken weitgehend und geben dem Software-
Entwickler ein méchtiges, leicht beherrschbares Instrument in die Hand.

All-in-one-Lésungen haben natiirlich auch Nadhteil e. Inshesondere ist der Entwickler vom Hersteller der Lésung
abhéngig. Stellt der Entwickler der All-in-one-L&sung sein Produkt ein, gehen die égenen Investiti onen verlo-
ren. Dies betrifft nicht nur den geschaffenen Code, sondern auch das Know-how der Mitarbeiter.

Keine Angst beziglich Einstellung der Weiterentwicklung einer Lésung besteht in der Regel bel breit abgestiitz-
ten Open-Source-Angeboten (Apache-PHP-MySQL z. B.). Auch Ldsungen der Firma Microsoft werden aus
diesem Grund bevorzugt, weil diese Firma aifgrund ihrer Grésse und Marktmaaht die Fortentwicklung der Pro-
dukte eher gewdhrleistet.

Server-Verwaltung und Programmierung sind bei diesen Ldsungen aber viel aufwandiger zu lernen.

4th-Dimension installieren und starten

4th-Dimension gbt es zur Zeit in zwel aktuellen Versionen (2003und 2004), die sich fir den Anfénger kaum
unterscheiden. Aufgrund des einfacheren Install ationsvorganges und der Unterstiitzung einer grésseren Zahl von
Betriebssystemen stiitzeich mich hier auf die Version 2003

Die Applikation finden Sie ds Archiv unter ftp://ftp.gjar.ch/4d_products/deutsch/2003win/4D_20034.exe
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Fir einefache Ubungen reicht die Demoversion voll auf. Wollen Sie @was vertiefter lernen, erhalten Sie éne
Schulli zenznummer gratis.

Zuerst gilt es eine neue leere Struktur (Applikation) anzulegen.

4D 4th Dimension _ O] x|
Hife

Geben Sie den Namen der Applikation ein. Bei meinem Bei-
spiel ist dies WebBeispiel. 4th-Dimension legt fir das Pro-
1] Willkommen gramm, die Programmressourcen und de Daten je éne Datei
auf ihrem Computer an. Jetzt kann esrichtig los gehen.

Willkommen zu
4th Dimension 2003 Merken Sie sich

fifine Stuktur ErzeugeiSHURT » Die Wahl der richtigen Software-Architektur ist wichtig.
« Eine Internetanwendung besteht meist aus Browser, Server,
strukturierten Programmiersprachen urd Datenbankmanage-
mentsystem
* Einfachere Aufgaben lassen sich ohne Datenbankmanage-
mentsystem redi sieren
» Open-Source Ldsungen urd L ésungen von Microsoft sind
beli ebt wegen deren Verlassllichkeit
« 4th-Dimension ist einfach zu lernen und dennoch ausbaubar

*  Neue leare Struktur

Thema 4: Aufbau der Datenbank

festlegen

et | [ B | Eine Datenbank besteht aus mehreren Tabellen (Listen mit
Daten, wie sie auch in Excd verwaltet werden konen). In
diesen werden die Daten aufgeli stet.

Beispiel: Ich mochte, dassdie Teil nehmer eines Kurse eine Riickmeldung machen kdnnen, wie sie den Kurstag
erlebt haben. Sie sollen das Datum, ihren Namen, Positives, Negatives und Anregungen in de Liste @ntragen
kénnen.

Das Datenbankentwicklungssystem 4th-Dimension
Software-Entwicklungsumgebungen sind méchtige Instrumente mit sehr vielen Funktionen. Man verliertin Ih-
nen schnell einmal den Uberblick. 4th Dimension ist wie folgt aufgebauit:
Es gibt 3 als Mudus bezéchnete Umgebungen: Design, Benutzer, Runtime. Wir arbeiten in der Designumge-
bung. In dieser gibt es 2 Hauptfenster: Struktur und Explorer.
Meni M odus
Desing (Entwicklungsumgebung)
Ment Design, friher Menll Werkzeuge
Datenbankstruktur (Aufbau der Datenbank)
Explorer (Hauptel emente des Datenbankmanagementsystems)
Methoden, Formulare
Toobox (weitere Elemente)
M enls, Auswahlli sten, Hilfetexte, Anwender
Benutzer (Datenbankverwaltung ohne fertiges Programm)
Runtime (Fertiges Programm auf der Basis der Datenbank)

Struktur Fenster, Hauptelemente
(Im Fenster Struktur) Wahlen Sieim K ontextmenii «Neue Tabell e». Eine Tabell e hat grosse Ahnli chkeit mit
einer Klasse.

Datenbank Klaseen und Objekte
Hauptstrukturelement (Entitat Tabelle Klasse
genannt)
Einteilung Felder mit Namen Attribute (Instanzvariablen mit
Namen)
Objekte mit Daten Datensatz Objekt
Bezehungen zwischen Hauptele- | Relationen Asoziationen
menten (Entité&ten)
Operationen Allgemeine Datenbankfuntkionen Spezfische Operationen sind in der
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Klasse definiert

Bezugnahme Uber Schliisslfelder Objekte haben eine I dentitat
Existenz Permanent gespeicherte Daten Zur Laufzeit
Datentypen Beschrankte Anzahl Typen. BLOB

(Binary Large Objeds) erlauben es
aber beli ebige Daten zu speichern.

Frei definerbare egene und vorge-
gebene Typen

| Feldeigenschaften

1

Eigenschaften | Listen & Hilfe | Farbe |
i
i —Feldname

Entspricht Name aner Instanzvariblen (Attribut)

|Datum

Auswahl an Datentypen (Alpaist ein String mit fixer
Lénge, Text einer von beliebiger Lange)

—Eigenschaften

I_Ipd{

Erlaubt schnell es Suchen

I Zwingend
I~ Mur anzeigen I it N R .
I Micht dnderbar I Unsichtbar SchlUsselfelder zur identifizierung des Datensatzen (z.
= | Kemprimieren B. Kumennr) missen e| nma“g %' n.
[ EHERES .. |
Fertig | Anwenden I

Mit Doppelklick konnen Sie die Elemente 6ffnen, die Sie é&dern wollen.

4 4th Dimension

Datei Bearbeiten Modus Design Werkzeuge Shukbur  Hilfe

- [O] %]

SRS "N BIBLET mHa | X
|-

Feedhack —~Fou. ==
Datum |
Marme A
Positiv
Iegativ
| Anregung -

Tabell enname (entspricht Klassenname)

Felder mit Namen und Symba fir den Datentyp

In meiner Liste habe ich das Datum als Datum festgelegt, den Namen als alphanumerisches Feld (dies bedeutet,

dassBuchstaben urd Zahlen gespeichert werden kdnnen) und de anderen Felder als Text. Das heisg, dort kann
fast beliebig viel Text eingegeben werden.

Beziehungen (Relationen)

Fall s mehrere Tabellen vorhanden sind kénnen Bezehungen (die Entsprichung zu Asziationen) durch ziehen
mit der Mausin Beziehung zu einander gesetzt werden.
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g Struktur fur WebB eizpiel 4DB

| Feedback -
3 Klassenliste
Draturm 7
— [Nam A
Name A A
| Strass\€ A
Positiy \_ —— .
] FPLZ ~ | Der Name ascheint in dieser Tabelle nur ein-
Negan‘( - mal. Er ist hier ein Primar schliissel.
AnregL\ng
05 Telefon -
Elewert\mg m
Mohile | /&

\— Ein Schiler kann mehrere Feedbadks abgeben.
Sein Name ascheint in dieser Tabelle mehrfach.
Esist hier ein Fremdschltissel.

| of

In «4th-Dimension» erstellt man die Bezehung, indem man vom Feld mit dem Fremdschliissel zum Feld mit
dem Primérschliissel zieht.

Das Feld Nameist zwar ein einfaches Beispiel fur einen Primérschlissel. In der Praxis wird man aber andere

L 6sungen bevorzugen, denn der Name hat folgende Nadteile:

1. Gibt es oft mehrere Personen mit dem gleichen Namen. Ein Primérschliissl darf aber nur einmal vorkommen.
2. Andern Personen ihren Namen durch Heirat. Primarschliissel sollten aber nie &ndern.

3. Besteht die Gefahr, dassder Name bei der ersten Erfassung fehlerhaft eingegeben wurde.

In der Praxis hat sich deshalb druchgesetzt, dassman a's Primérschliissel Felder mit rein technischen Informati-
onen verwendet, z. B. eine Schilernummer.

Merken Sie sich

* Eine Datenbank hat eine Struktur (einen Aufbau), der den Klassen und ihren Assoziationen éhnlich ist.

* Eine Datenbank besteht aus Tabellen

 Tabellen sind eingeteilt in Felder, die énen Feldnamen und einen Dateentyp haben

* Tabellen enthalten als Objekte Datensatze, auf die Uber den Primér schliissel Bezug genommen wird.

« Ein Datenbankmanagementsystem erleichtert die Benutzung einer Datenbank und vielfach auch die Erstel-
lung von fertigen Programmen, die auf der Datenbank aufbauen.

Thema 5: Benutzeroberflache definieren

Eine Benutzeroberflache besteht aus einer Benutzerfilhrung (Menlstruktur), den Auflistungen (in 4th-
Dimenstion Ausgabeformulare genannt), den Eingabemasken (Eingabeformuleren) und den programmierten
Abléufen, die das ganze Steuern.

Eingabemasken und Listen definieren

«4th-Dimension» hilft uns, Eingabe- und Ausgabeformulare schnell zu erstell en.

Wir wahlen im Meni Design, den Befehl Neues Formular und stellen das Formular zusammen. Wichtig: Es |
ein Detail-Formular aufgrund der Vorlage Web-Aware sein.
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Formularassistent
Meuss Formular fiir Tabelle:
Feedback LI Datum Datum
_J Name I—N e
Formulamame [Eingate Positv  [Pasitiv =l
Farmulartyp: |Dalai|-FDrmuIar LI
Benutze Yorlage: |Web Auware LI [Esehen I ;I
“erfligbare Felder Auzgewshlte Felder Negativ | Negativ ;I
|Hauptlabe\|e =1 [ atum ;I
Anregung ;I MName ;I
DB Pt Anregung [Anregung 1=
A Name » I Megativ
Megativ |
4 -

Positiv J

o

- W] | vl g J g

KN

[ -| Kl
Enweitert... I Abbrechen | Bearbeiten I Benutzen I 23l

Sind de Felder, dieim Formular erscheinen soll en bestimmt, so kli cken wir auf Beabeiten. Im nachsten Dialog
konnen wir das Formular dhnlich wie in einem Zeichnungsprogramm noch weiter ausgestalten.

s
..................................................... 0[]

............................... -50

100

-200

-240

1} a0 100 150 200 250 200 3450 400 4450 400 a50 w11 |
@l ] [
Beim Listenformular gehen wir analog vor. Statt Detailformular wahlen wir Listenformular. Beaditen Sie die
vorbil dli che Dialoggestaltung von 4th-Dimension. Sie kdnnen die Feldli ste mit Klick auf die entsprechenden

Buttons, Doppelklick auf die auszuwahlenden Felder oder Drag-and-drop zusammenstell en oder verandern.

Eingabe- und Ausgabeformulare festlegen

Mit dem Werkzeug Explorer kénnen wir das dandardmassige (default-méssige) Eingabe- und Ausgabeformular
festlegen. Ein Ausgabeformular dient in «4th-Dimension» der Auflistung von Datensitzen, dem Uberblick, das
Eingabeformular dient dem Eingeben und Andern. Andere Datenbankentwicklungssysteme (z. B. Acces) ma-
chen diese Unterscheidung nicht. Daten lassen sich dort auch ochne Umwege in der Listenform erfassen und
andern.
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g Explorer !E E

B Tabellen = | FDlmU|alB| = Methodenl E Konstantenl = Befehlel bm Listenl IBKomponentenl

Datum Name Positiv

Datum Mame P ositiv

L lpperign]

[

[~ Eingabe e
Meu | Bearbeiten I [l5schien I <« & Yarschau ¢ Kommentar

Navigationsmenii zusammenstellen
Unsere Formulare miissen jetzt noch in eine MenUstruktur eingebunden werden. Dazu bietet 4th-Dimension im
Meni Werkzeug den Befehl Menteditor.
<D 4th Dimension !E
Datei Bearbeiten Modus Design  Werkzeuge Menu Feedback Hife

SERG IR BBPLPRXD A o

=l

denTBH LG

P Formular [Eeedback]F ingab _imlxl
ik Meniieditor Hi=]
- |Datum Liste der Meniilsisten Aktuglle Meniilsiste

B Dot I

P Saeecian

El- Feedback

E ... - aktuells Zeile

Standard-&ktion: IKeine Aktion ;I

..... Methodennamne: ﬁsteFeedbackAuf
Zugriffsrechte: |Alle Gruppen =]
Abkiirzung: I_
If Toalbar: I_
[ Starte neusn Prozel I~ Fett
[~ Linie ™ Kursiv

_I v Aktiviert I~ Unterstr.
Newu | Lazchen I Neues Menli I Neue Zeile | Loschen I

In der «Mentileiste Nr 1» fligen wir das neue Menl «Feedbadk» ein und a's erste Meniizele Eingabe. Bei Wahl
dieser Menizele soll die Methode «gibFeadbadk» aufgerufen werden.
Einer weiteren Menizeil e weisen wir den Aufruf der Methode «isteFeadbadkAuf» zu.

Ablaufe programmieren
Die beiden Methoden, die im Menu aufgerufen werden, miissen wir noch programmieren. 4th-Dimension urd
andere Datenbankmanagementsysteme bieten dazu zahlrei che massgeschneiderte M ethoden an.
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Im Meni Design finden wir den Befehl neue Methode. Programme wie «4th-Dimension» bieten Hilfen, um
einfach urd Schnell den Code zu generieren.

'i |zi| Methade: gibFeedback
ADD RECQRD([F eedhack])
Eine vorgegebene Methode von 4th-Dimension. Zeigt
die Eingabemaske 2um erfassen eines neuen Daten-
; satzes und speichert diesen nach der Eingabe.
Efl
Liste der Tabelen urd Felder
&%l
Alle / abellen und Felder - Farmulare - Methaden Befehlzaruppen
| = _E eedba =S |=§ Feedback - E= Diagramme
[ Arregung E= Drag & Drop
&) Datum B E= Drucken
- %N . E} HE Ej h
B Negaiv Liste der vorhandenen Metho- o 1y PO
= B Posiiv den gruppiert nach Themen.
Fl ;Il Jid

Die Methode «gibFeedbadk>» besteht nur aus einem Befehl. In Tabell e Feadbad soll ein neuer Datensatz (Ein-
trag) erstellt werden. Beaditen Sie, dassdie Befehle thematisch geordnet sind und sie sowohl Befehle ds auch
Datenbank-Objekte per Doppelklick auswahlen und in den Programmcode enfiigen kénnen.
4D 4th Dimension - O] x|
Datei Bearbeiten Modug Design  ‘Werkzeuge Methode Hilfe
ﬁ@o’\&@|ﬂ%@@&%ﬁ@$|sﬁg | wdnE DG

—lal =l

ﬂ Methode: listeFeedbackAuf

ALL RECORDS ([Feedhack])
DISPLAY SELECTION([Feedback])

‘ale

] Alle Tabellen und Felder Formulare Methoden - Befehlzgruppen
HIENTE Fcedback — I. [ER Feedback =2E — I. BE Amrays

Anregung B listeFeedbackat B 5% Auswahl

- [E] ALL RECORDS

- [E] APPLY TO SELECTION
Before selection
CREATE SELECTION F
DELETE SELECTlDN

B Positiv

End selecllon

FIRST RECORD

GOTO SELECTED REC
HIGHLIGHT RECORDS
LAST RECORD
MODIFY SELECTION
MET RECORD

OME RECORD SELECT
PREVIOUS RECORD
Recards in selection
REDLUCE SELECTIOM
SCaM INDEX

ﬂ j ﬂ - Selected record numberll

Il
EEEEEEEEEEEEEEEEE

Diese Methode befielt zuerst all e Datensétze aiszuwdahlen und diese Auswahl (Seledion) anzuzeigen (to display)
und nicht etwa au &ndern (to modify).

Beadten Sie auch, dass4th-Dimension, wie auch die meisten der dhnlichen Produkte keinen objektorientierten
Code verwenden. Die Objekte der Datenbank werden als Argumente den Methoden mitgegeben.
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Prototyping

Mit Tools wie 4th-Dimension last sich sehr schnell eine Benutzeroberfladhe aufbauen. Dadurch kann im Ge-
sprach mit dem Anwender anhand eines Prototyps, der noch nicht funktionsféhig ist, eine Bediirnisanalyse
durchgefiihrt werden. Diesen Vorgehen nennt sich Prototyping.

Merken Sie sich

« Eine Benutzeroberfladche besteht aus einer M enlistr uktur und Fenstern.

« Esgibt Ubersichtsfenster mit Listen (Ausgabeformulare) und Detail fenster (Eingabefenster).

» Mens rufen programmierte Ablaufe auf, welche die Fenster zeigen urd Eingaben verarbeiten.

Thema 6: Web-Server in Betrieb nehmen

Die Verwaltung eines Web-Serversist eine aifwandige Angelgenheit. Bei 4th-Dimension sind aber nur drei
Dinge au tun:

« Bestimmen, dassdie Website liber die Menis von 4th-Dimension ravigierbar sein soll (Kontext-Modus).
« Standard Homepage |6schen

¢ Webserver starten.

Kontext-Modus, Standard-Homepage
Im Meni Beabeiten wéhlen Sie Einstellungen

Emnstellungen

1 Dberflache - —w'eb Server Start-0ptionen

9 Anwendung TCF Part | \ B0 [narmal 80)

I Designmodus

[@ Datenbank IP &dresse: |.-’-'l.lle ;I
Kompilation -
- v 55L fir Web Server erlauben .
B Web-
‘ ™ Automatizch starten e bestehendem Web

= ‘Verdffentlichung Qerver anif RNRMnechaaln

K.onfiguratian —wieb Kennwirter
4D WebSTAR [~ Benutze Kennwirter [N Yermende A Kenmmnmter
‘Web Services :
Allgemeiner ‘Web-tmaender: | ;l
—Startrmodus

(% Fontexttdodus [standiger Kontext)
) Ohne Kontest:

Kontextmodus wahlen

—Standard HTHL Pfad

Standard HTML Foat:
ebFolder

Standard Home Page: index.htm hier |6schen

Abbrechen | 0K |

Web-Server starten

Wéhlen Sieim Menl Modus den Befehl Benutzer/Runtime modus. Anschliesend kdnenn Sieim Menii Web-
server den Server starten. Dieser |auft in der gratis Schilerversion wahrend einer Stunde.

Waéhrend dieser Stunde kann tber die IP-Nummer von jedem Browser aus problemlos auf I hre Datenbank zuge-
griffen werden.

IP-Nummer des eigenen Computers ermitteln
Unter Windows wéhlen Sie Start - Ausfiihren und geben a's Programm Command ein.
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Ausfithren

Diokumentz oder einer Internetrezzource an.

j-j Geben Sie den Namen eines Programms, Ordners,

Dffner: i
Ok | Abbrechen Durchsuchen... |
Das DOS-Fenster 6ffnet sich.

"'1'5-:: M5-D05-Eingabeaufforderung

Microsoft(R> Windouws 98 Dort geben Siefipconfig ] ein.
CCCopyright Microsoft Corp 1-1799. .
Dann sehen Sie lhre |P-Adresse.

G WINDOWS Desktopripconfig
Hindows 98 IP-Konfiguration
B Ethernet Adapter =

IP-Adresse. . . .

Subnet Mask . . .

Standard-Gateway .
1 Ethernet Adapter =

IP-Adresse. . . . . 192.168.1.34

Subnet Mask . . . . 2552552558

Standard-Gateway . . . D 192.168.1.1

C:sWINDOUS Desktop>_

Im Browser wirden Sieim obenstehenden Fall als Adres=:
http://192.168.1.34 |

eingeben.

Auf Ihrem eigenen Computer kdnnen Sie auch
Ihttp://localhost |

oder

http://127.0.0.1 |

eingeben.

Falls schon ein Web-Server auf lhrem PC lauft
Geben Sie bei den Einstellung des Web-Server in 4D als Port 8080 | ein, statt des normalen |80 fur Webserver.
Beim Aufruf im Browser missen Sie auch die[8080 | eingeben: Zwischen IP-Adresse und der Portnummer

(8080) mussein Doppelpunkt stehen.
Ihttp://192.168.1.34:8080 |

Merken Sie sich

* Um eine Datenbank ins Internet zu stellen braucht es Web-Server, HTML-Formulare, eine Programmierspra-
che und ein Datenbankmanagementsystem.

 Esgibt dazu viele Ldsungsmagli chkeiten, nicht alle wird es auch in 5 Jahren noch geben.
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