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Fragen zu GENSCRNX/GENMENUX bitte nur in schriftlicher Form auf Compuserve. MSCE-Forum Section FoxPro oder MSCESYS-Forum Section dFPUG. Alle Nachrichten bitte öffentlich, für jederman lesbar ablegen, damit andere auch davon profitieren, bzw. andere „Kenner der Materie“ ebenfalls antworten können.

Vorwort

GENSCRNX und GENMENUX sind Programme welche die Fähigkeiten des FoxPro Masken- und Menügenerators erweitern.

GENSCRNX wurde von Ken Levy in den Jet Propulsion Laboratories in Pasadena, California, bei der NASA entwickelt und freundlicherweise für Public Domain erklärt.

GENSCRNX ist im FOXFORUM von Compuserve oder von der dFPUG erhältlich.

Der Support erfolgt ebenfalls im FOXFORUM, von Ken Levy direkt. Für deutschsprachige Anfragen bin ich ebenfalls gerne bereit, Unterstützung zu geben.

GENSCRNX ist derzeit in der Version 2.0 erhältlich. Für die FoxPro-Version 2.6 ist dieser Versionsstand erforderlich.

GENMENUX wurde von Andrew Ross MacNeill geschrieben und basiert auf der selben Logik wie GENSCRNX. GENMENUX erweitert die Funktionalität des Menügenerators.

Die Basis dieser Dokumentation ist eine von Steven Black geschriebene Hilfedatei über GENSCRNX und GENMENUX. Diese Hilfedatei ist ebenfalls auf COMPUSERVE im FOXFORUM erhältlich und ebenfalls Public Domain.

Steven Black ist der Autor vom INTL-Toolkit und war einer der Hauptbetatester von GENSCRNX / GENMENUX.

Ich, der Autor dieser Kurzbeschreibung, bin seit zwei Jahren in Compuserve vertreten und wurde von Jürgen Wondzinski (wOOdy) zu FoxPro (damals Version 2.0) gebracht.

Kurz danach wurde die deutsche FoxPro User Group ins Leben gerufen. Mit der Nummer 42 wurde ich als Mitglied eingetragen. Durch meine Nähe zu Salzburg organisiere ich gemeinsam mit der Firma Mild Sports Software den Salzburger Stammtisch, der dFPUG.

Ich selbst habe auf einem der Frankfurter dFPUG-Treffen Steven Black kennengelernt und lernte so GENSCRNX kennen und schätzen. Da die X-Tools generell von Amerikanern geschrieben wurden, war keine deutsche Dokumentation verfügbar. Da ich selbst am leichtesten lerne, wenn ich etwas mit einem Produkt „anstelle“, habe ich kurzerhand, ursprünglich nur für mich, eine Shortreferenz geschrieben. Dieselbe halten Sie nun in der Hand.

Was ist GENSCRNX überhaupt ?

Um die Arbeitsweise des GENSCRNX zu verstehen muß man wissen, wie in FoxPro, Masken erzeugt werden.

Mit dem Maskeneditor können Sie komfortabel Elemente erzeugen, verändern, herumschieben, mit Programmcode versehen usw.




Die Informationen zu dieser Maske werden in den Dateien mit den Endungen „*.SCX“ und „*.SCT“ gespeichert.

Da diese Dateien nichts anderes sind als DBF-Dateien, können diese mit einem USE geöffnet werden und natürlich mit BROWSE auch angezeigt, geändert werden.




Für jedes Element in der Maske wird ein Datensatz in der SCX-Datei angelegt, wobei der erste Datensatz die Beschreibung der gesamten Maske beinhaltet.

Wenn nun diese Maske generiert wird, so wird ein Programm mit dem Namen „GENSCRN.PRG“ gestartet, welches diese SCX-Datei in ein Programm mit der Endung „*.SPR“ umwandelt.

Genau an dieser Stelle springt nun GENSCRNX ein. 

Was macht GENSCRNX ?

GENSCRNX wird anstelle des GENSCRN.PRG beim Generieren der Masken aufgerufen. 

Aber es ersetzt nicht den normalen GENSCRN.PRG. GENSCRNX selbst ruft, nach erfolgreicher Veränderung der Masken-SCX, den Original GENSCRN.PRG auf und läßt die Maske in ein *.SPR umwandeln. Danach übernimmt es wieder die Kontrolle und verändert, wenn notwendig, das erzeugte *.SPR.

GENSCRN, GENSCRNX ich blicke nicht mehr durch.

Um das ganze zu verdeutlichen, der normale Vorgang.

1.
Erzeugen einer Maske mit dem Maskeneditor.


„modify screen maske“

2.
Aufruf „Generieren“ aus dem Menü „Programm“

3.
GENSCRN.PRG wird aufgerufen und verwandelt die Maske in die Datei 
maske.spr 

4. 
Diese kann nun mit „DO maske.SPR“ aufgerufen werden.

Nun der GENSCRNX-Vorgang

1.
Erzeugen einer Maske mit dem Maskeneditor.


„modify screen maske“

2.
Aufruf „Generieren“ aus dem Menü „Programm“

3.
GENSCRNX.PRG wird aufgerufen und verändert nach meinen Anweisungen 
eine temporäre Kopie der maske.SCX

4.
GENSCRN.PRG wird aufgerufen und verwandelt die Maske in eine 
temporäre 
SPR-Datei 

5.
GENSCRNX.PRG übernimmt  wieder die Arbeit und bearbeitet die erzeugte 
SPR-Datei noch nach und kopiert diese dann auf die echte maske.SPR.

6. 
Diese kann nun mit „DO maske.SPR“ aufgerufen werden.

Das Ganze funktioniert natürlich auch aus dem Projekt heraus, wobei jede Maske auf gleiche Weise behandelt wird.

Wie Installiert man GENSCRNX ?

In FoxPro gibt es eine Systemvariable, in der Pfad und Name des Programmes eingetragen sind, welches standardmäßig den Generatorprozess übernimmt.

Diese Variable heißt sinnigerweise: _GENSCRN

Wenn FoxPro normal gestartet wird so wird als default „GENSCRN.PRG“ zugewiesen.

Um nun „GENSCRNX“ arbeiten zu lassen, müssen Sie einfach diese Systemvariable verändern.

Um dies dauerhaft bei jedem Start von FoxPro zu verankern, haben Sie die Möglichkeit, dies in der CONFIG.FPw zu machen.

_GENSCRN=„n:\pfad\GENSCRNX.PRG“

Wobei die Anführungszeichen wichtig sind, da es sich bei _GENSCRN ja um eine Variable handelt. Bei allen anderen Kommandos
 sind die Anführungszeichen wegzulassen. Die Angaben „n:“ und „\pfad\“ bezeichnen das Laufwerk und den Pfad, wo Sie Ihre Kopie von GENSCRNX abgelegt haben.

Dies genügt um die eingebauten Funktionen von GENSCRNX verwenden zu können.

Anmerkung: 

Der einfachste Weg um die Datei CONFIG.FP oder CONFIG.FPW zu verändern ist die Eingabe folgenden Kommandos:

modi comm sys(2019)

In der SYS-Funktion 2019 verbirgt sich der Name und vollständige Pfad der Config-Datei.

Welche Möglichkeiten hat man ?

GENSCRNX bietet mehrere Möglichkeiten den zu erzeugenden Code zu verändern.

1. Einbindung von eigenen Treibern.

Als Beispieltreiber wurde Ihnen der 3D-Treiber mit auf den Weg gegeben. Dieser kann eine Maske unter Windows mit 3D-Effekten beleben.

2. Generatordirektiven.

Durch einfache Kommandos, die man in Snippets schreibt, kann man den Generator anweisen, Dinge zu tun, welche normalerweise nur im modi screen Fenster angewählt werden können.

Bsp:
Dateien öffnen 
*:SET OPENFILES ON | OFF


READ CYCLE ?
*:SET READCYCLE ON | OFF

3. Einbindung vorgefertigter Objekte aus selbst erstellten Librarys.

Es wird eine FOXSCX.DBF mitgeführt, welche beliebig viele Masken und somit auch beliebig viele Objekte (GET-Felder) beinhalten kann.

Diese Objekte können zum Zeitpunkt der Generation in die bestehende Maske eingebaut werden, bzw. ersetzen beliebige Objekte in Ihrer Maske.

Natürlich kann man dadurch die When, Valid, Message-Klauseln ebenfalls übernehmen, wobei diese den von Ihnen geschriebenen Code nicht ersetzen, sondern ergänzen.

Auch werden die Size, Font usw. -Anweisungen aus dieser Library übernommen und können das Feld ersetzen welches Sie bestimmen.

4. Allgemeine Veränderungen der Maskendatei.


Bsp.: 
*:MEMVAR ersetzt alle Aliase Ihrer Getobjekte mit "m.".



*:PRG macht automatisch ein *.PRG-File anstelle eines *.SPR.

Wo sind GENSCRNX-Befehle wirksam ?

In der Datei CONFIG.FPw
Als erstes werden alle Befehle durchgeführt, die in der CONFIG.FPw Datei gespeichert wurden. Bei jedem Aufruf von GENSCRNX wird diese Datei durchsucht, ob nicht ein Befehlswort vorhanden ist, welches auf den Generationsprozeß Einfluß nehmen soll.

Diese Befehle werden generell auf alle Masken angewendet.

Als Beispiel sei hier der „3D-Treiber“ zu nennen. 

Mit dem Eintrag _SCXDRV5=n:\pfad\3d.prg wird für alle Masken der 3D-Treiber verwendet.

Als Memoryvariablen
Im Gegensatz vom normalen GENSCRN.PRG ist GENSCRNX von außen steuerbar. Es kann zum Beispiel, ein in der CONFIG.FPw, eingetragenener Treiber „vorübergehend“ ausgeschalten werden. Beispiel: m._3D=„OFF“ 
. 

In der Initialisierungsprozedur

Viele GENSCRNX-Befehle werden hier definiert, um generell nur auf diese Maske Einfluß zu nehmen.

Wenn Sie zum Beispiel nur in einer speziellen Maske 3D-Effekte benötigen, so wäre es unsinnig den 3D-Treiber in der CONFIG.FPw Datei einzutragen. Hier im INIT-Snippet können Sie die Verwendung des 3D-Treibers mit dem Befehl *:SCXDRV5 3D erzwingen.

Hier werden auch die diversen *:SET Direktiven eingesetzt. 

Beispiel: Um generell das „Fenster freigeben“ zu verhindern, können Sie folgenden Befehl verwenden:

*:SET  RELWINDS OFF

oder um diese Maske als Modal zu kennzeichnen:

*:SET MODAL ON

Anmerkung:

Generell werden alle Befehle mit vorangestelltem *: dargestellt. Es dürfen jedoch keine vorangestellten Leerzeichen vorkommen. Sollte ein Befehl falsch geschrieben werden, so wird er ohne Fehlermeldung „überlesen“. Dies ermöglicht eigene Befehle zu erfinden, die durch eigene Treiber ausgewertet werden können.

Wo sind GENSCRNX-Befehle wirksam ?

In den Kommentar-Snippets
Hier werden Befehle verankert, welche sich nur auf das Feld (Objekt) beziehen, zu dem dieser Kommentar gehört.

Beispiel: 

*:DELETE

Löscht dieses Objekt vor dem Generieren aus der Maskendatei heraus. 

In anderen Snippets

Beispiel:

#:INSERT datei

Funktioniert wie das gewohnte #INSERT, jedoch um ein vielfaches schneller.

Anmerkung:

Bestimmte Befehle können in allen möglichen Teilen vorkommen. Es ist dabei zu beachten, daß die Kommandos in der CONFIG.FPw zuerst betrachtet werden. Danach kommen die Befehle in den Memoryvariablen. 

Nun werden die INIT-Snippet-Kommandos durchgeführt und letztendlich die Kommentar-Befehle.

Wenn in der CONFIG.FPw der 3D-Treiber eingebunden wurde: _SCXDRV5=3d.prg so kann er mit  m._3d=„OFF“ wieder ausgeschaltet werden. Dieser Befehl kann als *:NO3D wiederum im INIT-Snippet oder im Kommentarteil stehen.

Die CONFIG.FPw Befehle

_AUTOHALT ON|OFF


Veranlasst GENSCRNX den Generationsprozess anzuhalten, wenn irgend ein Fehler passiert.


Default ist ON.


Diese Einstellung kann mit der Variable m._AUTOHALT übersteuert werden, wenn Sie existiert.

BRACES ON|OFF


Ist BRACES auf ON (default) durchsucht GENSCRNX jeden Codeteil nach folgender Zeichenfolge {{...}}. Werden die geschweiften Klammern gefunden, so wird der darin eingeklammerte Ausdruck evaluiert. 


Dies kann durch *:BRACES oder *:IGNOREBRACES  übersteuert werden.

COMPSPR ON|OFF


Bewirkt eine auto-compilation des erzeugten *.SPR, nachdem es generiert wurde.


Default ist OFF.


Diese Anweisung hat keinen Effekt, wenn aus einem Projekt heraus, die Maske generiert wird.


Übersteuerung durch die Variable m._COMSPR, wenn vorhanden oder durch das Kommando *:NOCOMSPR im Setup-Snippet.

DISPSPR ON|OFF


Bewirkt ein automatisches Anzeigen der *.SPR oder *.ERR-Datei (falls existent) nach der Generierung.


Default ist OFF.


Übersteuerung durch m._DISPSPR, wenn existent oder durch das Kommando *:NODISPSPR im setup-snippet.

_GENSCRN <Datei>


Gibt an, welcher FoxPro Maskengenerator verwendet werden soll. 


In unserem Fall würde folgendes Kommando in der CONFIG.FPw stehen:
_GENSCRN="c:\fp\genscrnx.prg"

_GENSCRNX <Datei>


Gibt an welches Generatorprogramm von GENSCRNX aufgerufen wird.


Default ist SYS(2004)+"GENSCRN.PRG"


 In unserem Fall: _GENSCRNX="c:\fp\genscrn.prg"

_GENSCX <Datei>


Gibt an welches Programm die Hauptarbeit des Pre-Kompilierens übernimmt.


Default ist die Funktion genscx() in GENSCRNX.PRG.

_FOXSCX <Tabelle>


Definiert die Library, in welcher die Maskenobjekte zu finden sind.


Default ist SYS(2004)+"FOXSCX.DBF".


Wenn diese Datei nicht gefunden wurde, wird sie automatisch erzeugt.

MVCOUNT <expN>


Vergewissern Sie sich, daß die Anweisung erstens vorhanden, zweitens 512 oder größer beträgt.

OUTTXT ON|OFF


Fügt die Zeile "** Start of inserted text" vor und "** End of inserted Text" nach einen mit #:INSERT eingefügten Text ein.


Default ist OFF


Übersteuerung durch ,._OUTTXT, falls vorhanden.

PLATONLY ON|OFF


Generiert nur den Code, unter dessen Platform gerade entwickelt wird.


Default ist OFF.


Übersteuerung durch ,._PLATONLY, falls vorhanden.

SCNOBJ ON|OFF


Normalerweise steht dieser Schalter auf ON und es wird automatisch an erster und an letzter Stelle in der Maske jeweils ein unsichtbares Feld eingetragen. Mit SCNOBJ OFF kann dies verhindert werden.

_SCXDRV1 bis _SCXDRV8 <Treiber>


Definiert spezielle Treiber, welche vor, während und nach der Generierung, die *.SCX Datei bearbeiten.

_SPRDRV1 bis _SPRDRV6 <Treiber>


Definiert spezielle Treiber, welche vor, und nach der Generierung die *.SPR Dateien bearbeiten.

_TRANSPRTX <Treiber>


Definert den cross-platform-Transporter.


Default ist SYS(2004)+"TRANSPORT.PRG" _TRANSPORTX hat keine Wirkung, bei Generation aus einem Projekt heraus.

_TRANDRV1 <Treiber>


Der Name des Treiberprogrammes, welches angesprungen wird, bevor GENSCRNX den Transporter anspringt.


Keine Wirkung aus einem Projekt heraus.

_TRANDRV2 <Treiber>


Der Name des Treiberprogrammes, welches angesprungen wird, nachdem GENSCRNX den Transporter gestartet hatte. Keine Wirkung aus einem Projekt heraus.

_UPDSPR <Datei>


Definiert den Programmnamen, welches die Hauptarbeit bei der Post-generation übernimmt


Default ist die Funktion UPDSPR() in GENSCRNX.PRG

{{<expC>}}


Führt <expC> aus und ersetzt {{<excp>}} mit dem Returnwert, der <expC> liefert.


Achtung: CONFIG.FPw befindet sich zur Zeit der Generation in einem temporärem Memofeld.


Außerdem wird diese Funktion ausgeführt, bevor die Workfiles von GENSCRNX erzeugt werden. Damit können Sie den Inhalt der CONFIG.FPw verändern, Zeilen hinzufügen usw.

{{<&.expC>}}


Die selbe Funktion wie {{ }}, außer das der Ausdruck mit einem NULL-String ersetzt wird.


Dies ist ein anderer Weg, eine eigene Prozedur aufzurufen, ohne etwas zurückzubekommen.

{{<<Datei>}}


Fügt den Inhalt der angegebenen Datei zur Compilationszeit ein. Das „Kleinerzeichen“ welches auf die Klammern folgt ist das Kommando, genau an dieser Stelle den Inhalt der Datei einzufügen.


In der eingefügten Datei können sich wiederum GENSCRNX-Kommandos befinden.

Als Memoryvariablen

m._AUTOHALT="ON"|"OFF"


Sagt GENSCRNX, daß es bei einem Fehler anhalten oder weitermachen soll.

m._BRACES="ON"|"OFF"


Bei OFF wird das Evaluieren der {{...}} Ausdrücke unterdrückt.

m._COMSPR="ON"|"OFF"


Sagt GENSCRNX, daß es automatisch den erzeugten Code kompilieren soll.

m._treibername="ON"|"OFF"


Beispiel:  _3D=„OFF“ schaltet den 3D-Treiber wieder aus, wenn er in der CONFIG.FPw eingetragen wurde.

m._DISPSPR="ON"|"OFF"


Automatisches Anzeigen von *.SPR oder *.ERR (falls vorhanden)

m._FOXSCX=<Datei>


Überschreibt den Defaultwert, bzw. den in der CONFIG.FPw angegebenen Dateinamen für die FOXSCX.DBF

m._GENSCRN=<Datei>


Definiert, welches Maskenerzeugungsprogramm verwendet werden soll. In unserem Fall GENSCRNX.PRG

m._GENSCRNX=<Datei>


Definiert, welches Maskenerzeugungsprogramm von GENSCRNX aus angesprungen werden soll.


In unserem Fall GENSCRN.PRG.

m._OUTTXT="ON"|"OFF"


Fügt die Zeilen "** Start of inserted Text " und "** End of inserted text" vor und nach einem durch #:INSERT eingefügten Text ein.

m._SCNOBJ="ON"|"OFF"


Schaltet die automatische Erzeugung der unsichtbaren Felder ein oder aus. (erstes/letztes Feld in der Maske)

m._PLATONLY="ON"|"OFF"


Generiert den Code nur für die Plattform, unter der man gerade arbeitet.

Als Kommandos im INIT-Snippet

SET <Attribut>


Mehrere Set Kommandos sind möglich.


*:SET OPENFILES ON|OFF


*:SET CLOSEFILES ON|OFF


*:SET DEFWINDS ON|OFF


*:SET RELWINDS ON|OFF


*:SET READCYCLE ON|OFF


*:SET MULTREADS ON|OFF


*:SET NOLOCK ON|OFF


*:SET MODAL ON|OFF


*:SET PLATONLY ON|OFF


*:SET BORDERGETS ON|OFF


*:SET ASSOCWINDS TO <Fenstertitelliste>

*:AUTORUN ON|OFF|SAVE


Automatisches RUN nachdem die Maske generiert wurde. 


Default ist OFF. SAVE bewirkt das selbe wie ON, nur das der Maskeneditor und die Maske am Bildschirm erhalten bleiben.

*:BASLIB <Library>


Basis-Library für Felder, welche in die Maske eingefügt werden sollen.


Alle diese Objekte kommen aus der Datei FOXSCX.DBF.

*:BRACES


Zwingt GENSCRNX die Zeichenfolge in den {{...}} zu evaluieren. Dieses Kommando überschreibt ein BRACES=OFF in der CONFIG.FPw

*:COMPSPR ON|ON


Übersteuert die COMSPR=OFF in der CONFIG.FPw Datei und die m._COMPSPR Variable.

*:DEFLIB <Library>


Definiert eine Library, in der alle Objekte der Maske gespeichert werden. Achtung es wird dann keine *.SPR Datei erzeugt, sondern alle Objekte werden in die Datei FOXSCX aufgenommen.

*:DEFOBJ <Name>


Definiert ein Objekt für eine Library. (*:DEFLIB muß angegeben sein) Die Objekte sind in der Datei FOXSCX.DBF gespeichert. Wenn die Maske generiert wird, wird das Objekt entweder eingefügt oder upgedatet.

*:DISPSPR ON|OFF


Übersteuert DISPSPR=OFF in der CONFIG.FPw und die m._DISPSPR Speichervariable.

*:DRVOFF <Datei>


Schaltet einen in der CONFIG.FPw angegebenen Treiber, temporär für dieses Maskenset aus. Beispiel: *:DRVOFF 3D

*:GENSCRNX <Datei>


Definiert ein Programm welches die aktuelle Maske generieren soll. Dies übersteuert jeden _GENSCRNX Eintrag in der CONFIG.FPw und jede m._GENSCRNX Speichervariable.


Default ist sys(2004)+GENSCRN.PRG.


*:GENSCRNX kann z.B.: verwendet werden um FOXFIRE Masken generieren zu lassen, wenn Sie in ein Projekt eingebunden werden.

*:IGNOREBRACES


Zwingt GENSCRNX dazu jedes {{...}} Kommando zu überlesen.

*:INCLIB <Library>


Füge eine Library in den Suchpfad für Objekte ein. Es können beliebig viele Suchpfade definiert werden. Merke: Alle Librarys sind in der Datei FOXSCX.DBF gespeichert.

#:INSERT <Datei>


Daselbe wie #INSERT von FoxPro, jedoch um vieles schneller.

#:INSERTTOP <Datei>


Fügt eine Datei an oberster Stelle im *.SPR ein. Vor dem cross platform DO CASE Block. Wenn mehrere gleiche INSERTTOP Statements gefunden werden, dann werden die doppelten unterdrückt.

*:MEMVAR


ersetzt alle Aliase mit "m.". Dies wird nach jedem _SCXDRV3 Treiber gemacht, und nachdem die Objekte mit *:INSOBJ oder *:INSSCX eingebunden wurden.

*:NAME <Snippet Name>


Dieses Kommando ist eine Erweiterung zum normalen #NAME von FoxPro.


#:NAME erzeugt automatisch individuelle Prozedurnamen, abhängig von der Plattform, die generiert wird.


Es wird automatisch der Buchstabe d für DOS, w für Windows, m für MAC und u für Unix eingefügt.


Sollte der Name länger als 9 Buchstaben sein, so bringt GENSCRNX den Namen in eine 10 Buchstaben-Form.


Wenn *:NAME verwendet wird, muß es an erster Stelle im Snippet stehen. (erste Zeile)

*:NOBRACES


Schaltet das automatische Durchsuchen nach einem evaluierbaren Ausdruck aus. {{...}} 


Die einzelnen Snippets werden nur noch dann durchsucht, wenn das Kommando *:EVLTXT angegeben wurde. 

*:NOCOMPSPR


Übersteuert COMPSPR=ON in der CONFIG.FPw und die _COMPSPR Speichervariable.

*:NODISPSPR


Übersteuert DISPSPR=ON in der CONFIF.FPw und die _DISPSPR Speichervariable.

*:NOGEN


Verhindert, daß GENSCRNX das normale GENSCRN.PRG aufruft. (Oder was auch immer in der CONFIF.FPw oder in m._GENSCRNX definiert ist)


Verwenden Sie diesen Befehl, um Library-Masken zu erzeugen, ohne ein *.SPR.

*:NOSCNOBJ


Verhindert das automatische Erzeugen der unsichtbaren Felder am Beginn und am Ende einer Maske.

*:NOWCLAUSES <Klauselliste>


Entfernt die Klauseln der DEFINE WINDOW Kommandos.


Um bestimmte Klauseln wieder anzugeben verwenden Sie den normalen #WCLAUSES Befehl von GENSCRN.


Beispiel:


Um das Fenster an einer fix definierten Stelle erscheinen zu lassen, können Sie folgenden Code verwenden.


*:NOWCLAUSES AT SIZE


#WCLAUSES AT 5,10 SIZE 20,30

*:NOXGEN


Hindert GENSCRNX am Updaten der temporären *.SCX oder *.SPR Dateien.


Dies bewirkt ein Ausschalten von GENSCRNX für eine Spezielle Maske.

*:PJXSET


Bei diesem Befehl werden die in der Projektdatei gespeicherten SET Informationen herangezogen. Nachträglich können diese jedoch mit *:SET wieder geändert werden.


Dies hat allerdings keinen Einfluß auf stand alone Masken oder auf vorherige *:SET Kommandos.

*:OUTFILE <Datei>


Wenn Sie einen Dateinamen ungleich <Datei>.SPR wünschen, so können Sie diesen hier angeben.


Wenn SET SAFETY ON gestellt ist und die Datei bereits vorhanden, so wird gefragt, ob sie überschrieben werden darf oder nicht.


Diese Funktion hat aus einem Projekt heraus keine Auswirkung.

*:PRG


Erzeugt automatisch ein *.PRG anstelle eines *.SPR. Allerdings wird hier der READ-Befehl ebenfalls entfernt. Um reine Abfrageprogramme schreiben zu können verwenden Sie das *:OUTFILE Kommando.

*:SCNOBJ


Läßt die unsichtbaren Felder am Anfang und Ende einer Maske wieder generieren. Dieses Kommando überschreibt ein SCNOBJ=OFF Kommando aus der CONFIG.FPw

*:SCREENSET <datei>


Fügt die angegebene Datei (Maskendatei) zur aktuellen Maske an und erzeugt somit ein Maskenset.


Mehrere dieser Befehle können hintereinander stehen.

*:SCXDRV1 bis 8 <Treiber>


Definiert einen SCX-Treiber der speziell für diese Maske hergenommen werden soll.

#:SECTION 3


Wird verwendet wie die #SECTION1 oder #SECTION2 Kommandos von FoxPro.


#:SECTION3 plaziert den Code nach den Get´s aber vor dem READ.

*:SPRDRV1 bis 6 <Treiber>


Definiert einen SPR-Treiber der speziell für diese Maske hergenommen werden soll.

*:{{<expC>}}


führt das Commando <expC> aus und setzt dessen Rückgabewert an diese Stelle.

*:{{&.<expC>}}


Das selbe wie {{<expC>}} jedoch wird automatisch der Rückgabewert unterdrückt.

*:{{<<datei>}}


Fügt die angegebene Datei zur Kompilationszeit an genau der angegebenen Stelle ein. Das ausführende Kommando ist dabei das Kleinerzeichen. In der einzufügenden Datei können wiederum GENSCRNX-Kommandos stehen.

Als Kommandos im Kommentar-Snippet

*:BASEBEFORE


Normalerweise wird zugefügter Code an das Ende Ihres Snippets angehängt. Mit diesem Kommando wird der Text ab Zeile 1 Spalte 1 eingefügt.

*:BASOBJ [Library.]<Objekt>


Definiert das Basisobjekt, von dem die Attribute übernommen werden sollen. Sie können mehrere solcher Kommandos einfügen um mehrere Attribute aus mehreren Basisobjekten zu holen.

*:BUTTON <Funktion>


Fügt einen unsichtbaren Button ein, mit einer VALID-Klausel, die die Funktion aufruft, welche angegeben wurde. Klammern sind nur dann vonnöten, wenn Parameter mitübergeben werden. Es werden SAY, Text, BOX und in der Windowsversion Picture-Objekte unterstützt.


Merke: *:BUTTON und *:CLICK können gleichzeitig für ein Objekt definiert werden. Wenn ein *:CLICK mit *:BUTTON verwendet wird, so wird die *:Button-Funktion nur dann ausgeführt, wenn der Fokus auf dem Objekt liegt. Hat dieser neue Button nun den Fokus, so wird *:CLICK nicht mehr ausgeführt.

*:CLICK <Funktion>


Legt einem unsichtbarem Button eine WHEN-Klausel vor, die aufgerufen wird, wenn diese Fläche angeklickt wird. Es werden SAY, Text, BOX und in der Windowsversion Picture-Objekte unterstützt.

*:DEFAULT <expC>


Überschreibt das DEFAULT Feld des Objekts. 


Achtung: Listenobjekte, unsichtbare Knöpfe und Spinner haben kein DEFAULT Feld. Sie können mit diesem Kommando andere GET Argumente einfügen.


Beispiel: *:DEFAULT "Beenden" COLOR <color> MESSAGE "..."

*:DEFOBJ


Bestimmt den Namen des aktuellen Objektes um es in die Library mit aufzunehmen.

*:DELETE


Löscht das Objekt wenn die Maske generiert wird.

*:DELOBJ


Löscht das Objekt nachdem die Maske generiert wurde. Verwenden Sie *:DELOBJ für Objekte, die Sie während des Generierens brauchen, jedoch nicht im *.SPR erscheinen sollen.

*:DISABLE <Logischer Ausdruck>


Folgender Code wird in der READ-SHOW-Klausel eingetragen:


IF <Logischer Ausdruck>




SHOW GET <Variable> DISABLE


ELSE




SHOW GET <Variable> ENABLE


ENDIF


Wenn *:ENABLE  und *:DISABLE gleichzeitig existiert, dann wird folgender Code generiert:


IF <Logischer Ausdruck 1 >




SHOW GET <Variable> DISABLE


ENDIF


IF <Logischer Ausdruck 2 >




SHOW GET <Variable> ENABLE


ENDIF

*:ENABLE <Logischer Ausdruck>


Folgender Code wird in der READ-SHOW-Klausel eingetragen:


IF <Logischer Ausdruck>




SHOW GET <Variable> ENABLE


ELSE




SHOW GET <Variable> DISABLE


ENDIF


Wenn *:ENABLE  und *:DISABLE gleichzeitig existiert, dann wird folgender Code generiert:


IF <Logischer Ausdruck 1 >




SHOW GET <Variable> DISABLE


ENDIF


IF <Logischer Ausdruck 2 >




SHOW GET <Variable> ENABLE


ENDIF

*:ENDTXT


Markiert das Ende des mit *:INSTXT eingefügten Codes.

*:ENDFNCT


Markiert das Ende des mit *:FUNCTION eingefügten Codes im Cleanup-Code.

*:ENDMTHD


Schreiben Sie dieses Kommando an das Ende eines mit *:METHOD begonnen Textblockes. Dies wird benutzt um in Library-Objekten verschiedene Snippet-Segmente einzugrenzen.

*:EVLTXT


Normalerweise wird dieses Kommando nicht benötigt. Wird jedoch mit *:NOBRACES die automatische Evaluation eines {{...}} Ausdruckes unterdrückt, so kann sie hiermit wieder eingeschaltet werden.

*:FUNCTION <expC>


Ein Text zwischen den *:FUNCTION und *:ENDFNCT Kommandos wird automatisch in den Cleanupcode einer Maske geschrieben.


Verwenden Sie diese Kommandos um Libraryobjekte zu erzeugen, die automatisch Ihren dazugehörigen Code "vererben"


Dieses Kommando wird nach _SCXDRV7 abgearbeitet.

*:IF <expL>


Stellt das aktuelle Objekt in einen IF  ENDIF Befehl. Nützlich wenn Objekte abhängig von logischen Vergleichen angezeigt werden sollen.


Dieses Kommando wird nach _SCXDRV4 abgearbeitet.

#:INSERT


Siehe *:INSERT im Setup-Code.

*:INSOBJ [Library.]<Objekt>


Holt sich das angegebene Objekt aus der Library und ersetzt damit das Aktuelle.


Dieses Kommando wird nach _SCXDRV3 abgearbeitet.

*:INSSCX <Datei>


Holt sich aus der Library eine komplette Maske und fügt Sie hier ein.


Dieses Kommando wird nach _SCXDRV3 abgearbeitet.

*:INSTXT 


Markiert den Beginn des Codes, der anstelle des Objektes eingefügt wird. 


Siehe auch *:ENDTXT 


Dieses Kommando wird nach _SCXDRV7 abgearbeitet.

*:METHOD <Methodenname>


Mit folgender Konstruktion können Sie sich aus der Library bzw. dessen Snippets Code-Teile 
herholen:


{{Libray.Objekt::SNIPPET::METHODE}}


Beispiel:


{{MYLIB.MYOBJ::VALID::NICHTLEER}}


Mit *:METHOD können Sie in der Valid (oder einem anderen Snippet) mehrere Untermethoden definieren, die durch Angabe des Methodennamens eingefügt werden können.

*:NOSIZE


Unterdrückt die Size Klausel des Objektes.

*:PICTURE <expC>


Ersetzt die PICTURE-Klausel mit dem Ausdruck <expC>

*:REFRESH


Ergänzt die REFRESH-Klausel eines SAY-Objektes mit einem .T.


Es kann auch dazu benutzt werden um ein Picture während des READ-LEVEL-SHOW mit SHOW GETS anzuzeigen.


Wenn *:REFRESH und *:PICTURE <Variable> gleichzeitig verwendet werden, so ist es möglich PICTURES zur Laufzeit zu erneuern.

*:SETUPMTHD <Methode>


Fügt Code eines Objektes (Kommentarsnippet) in den Setupcode nach #SECTION 2

*:SIZE <excP>


Ersetzt die SIZE Klausel mit diesem Ausdruck.

*:SAVEPICT


Erzwingt die Ersetzung der PICTURE Information, mit dem gleichnamigen Objekt aus der Library.

*:SAVESIZE


Erzwingt die Ersetzung der SIZE Information, mit dem gleichnamigen Objekt aus der Library.

*:TRNTXT <expC1> || <expC2> || <expN1> [|| <ExpN2>]


Arbeitet wie STRTRAN() außer, daß es auf alle MEMO Felder des aktuellen Datensatzes zugreift und NICHT case sensitive arbeitet.


Dieses Kommando wird nach _SCXDRV3 abgearbeitet.

*:VISIBLE <Logischer Ausdruck>


Fügt folgenden Code in die READ SHOW Klausel ein.


IF <Logischer Ausdruck>




SHOW GET <Variable> ENABLE


ELSE




SHOW GET <Variable> DISABLE




@ objpos() CLEAR TO objend()


ENDIF


Dies macht Felder sichtbar oder unsichtbar.


Wenn *:DISABLE oder *:ENABLE verwendet wird, so wird *:VISIBLE nach diesen Kommandos ausgeführt.


Merke: Listboxen werden nicht unsichtbar sondern disabled. Unter Windows werden Edit-Regionen und Spinner nicht 100 % unsichtbar.


Wenn *:VISIBLE und *:CLICK aufeinandertreffen, so wird *:VISIBLE automatisch vor dem einzufügendem *:CLICK-Button eingefügt.

{{@ <excC>}}


Holt ein GENSCRNX-Kommando zur Kompilationszeit.

Als Kommandos in anderen Snippets

#:INSERT

*:NAME <Snippetname>

{{<expC>}}

{{<<expC>}}

{{@ <expC>}}


Diese Kommandos wurden weiter oben bereits beschrieben.

Hilfreiche Funktionen zum Schreiben von Treibern

CONFIGFP(<expC1>[,>expC2>])


Durchsucht die Datei CONFIF.FPw. Als Returnwert bekommt man die Option des Audruckes <expC1>.


Wenn kein <expC1> gefunden wurde, so wird, wenn angegeben, <expC2> zurückgeliefert.

DRVENABLE(<expC>)


Ist der Memvar-Treiber auf "ON" ? gibt es .T. zurück wenn die Variable _<excP> auf "ON" steht oder wenn eine Zeile in der CONFIF.FPw besteht, welche auf "ON" steht.


Dies kann für Treiber verwendet werden, um zu überprüfen ob eine Funktion erlaubt sein soll oder nicht.


Beispiel für die Abfrage in einem Treiberprogramm:


if not drvenable(programm())



go bottom


endif


Wenn der Name des Programmes als Memoryvariable auf OFF steht, dann wird sofort der letzte Datensatz in der Masken.scx angesprungen und dadurch der Treiber verlassen.

DUPREC(<expN>)


Dupliziert den Datensatz. (SCX-Datei, während ein Treiber läuft). Rückgabewert ist .T. wenn erfolgreich.

INSERT(<expC>)


Dateiinhalt. Gibt den Inhalt der <expC> Datei als Zeichenkette zurück.

INSREC(<expN>)


Fügt ein neues Objekt ein. Es wird dabei ein Say-Objekt verwendet mit einem leeren String, an der Position 0,0 und der Höhe und Breite 1.


Rückgabewert ist .T. wenn erfolgreich.

LIBDATA(<expC1>,<expC2>)


Holt Infos eines Objektes aus der Library. <expC1> ist das Library-Objekt.


Ist <expC2> leer, dann bekommt man das Kommentar-Snippet geliefert. Ist es nicht leer, bekommt man EVAL(<expC2>) mit dem Pointer auf den aktuellen Arbeitsbereich und den Datensatz in der Library.

STRTRAN(<expC>,<expC>,<expC>[, <expN>][, <expN>])


Wie das normale STRTRAN(), allerdings case sensitive.


Rückgabewert ist Zeichenkette.

WORDSEARCH(<expC1>, [[<expL1> | <expC2>], [expL2] ]


Sucht einen bestimmten Ausdruck im Datensatz


<expC1> Der Ausdruck der gesucht wird.


<expL1> | <expC2> Der Name des  MEMO-Feld Snippets wo im Satz gesucht werden soll


Wenn <expL1> .F.ist, wird das Kommentar-Snippet durchsucht.


Wenn <expL1> .T.ist, wird das SETUP-Snippet durchsucht.


Wenn <expC2> übergeben wird, so wird im Memofeld gesucht.


<expL2>


Wenn <expL1> .F. ist, wird nach diesen passenden Wörtern gesucht.


Wenn <expL1> .T. ist, eben nicht.

Was ist eine GENSCRNX-Library

Generell wird eine Datei mit dem Namen FOXSCX.DBF mitgeführt.

In dieser Datei können mehrere Libraries enthalten sein.

Definiert wird eine Library durch den Befehl *:DEFLIB. In einer Library können wiederum mehrere Objekte oder Masken gespeichert werden. 

Objekte definieren Sie mit dem Befehl *:DEFOBJ. Sie müssen einen Namen mit angeben, damit GENSCRNX weiß, wie das jeweilige Objekt benannt werden soll. Die Namen können jedoch beliebig lang sein.

Sie können nun generell Ihre Libraries, wie gewöhnliche Masken erzeugen. Durch den *:DEFLIB-Befehl werden die Informationen jedoch nicht in ein Programm umgewandelt, sondern es wird die FOXSCX.DBF mit den Objekten gefüllt, die Sie in Ihrer Maske angegeben haben.

Nachdem Sie sich nun Ihre Libraries angelegt haben, können Sie sich diese Informationen wieder zunutze machen, indem Sie in Ihrer normalen Maske darauf Bezug nehmen.

Als erstes müssen Sie die Library benennen, aus der Sie die Objekte holen wollen. Dies geschieht mit dem Kommando *:BASLIB. Wenn Sie mehrere Librarys gleichzeitig verwenden wollen so fügen Sie zur BASLIB noch *:INCLIB hinzu.

Ein Objekt aus einer der Librarys holen Sie sich mit dem Befehl *:INSOBJ. Das Objekt, auf dem Sie sich gerade befinden wird dann mit dem aus der Library ersetzt. Wenn Sie *:BASOBJ verwenden, so wird das aktuelle Objekt beibehalten und nur die Attribute des Library-Objektes werden geholt.

Wichtig dabei sind folgende Kommandos.

*:SAVESIZE
Wird bei der Definition des Objektes (*:DEFOBJ) dieses Kommando angegeben, so wird die Größe des Objektes (zB: ein Pushbutton) beibehalten, wie es in der Library definiert wurde.

*:SAVEPICT
Wird dieses Kommando angegeben, so wird die Picture-Klausel des Library-Objektes über die des Maskenobjektes kopiert. Wenn Sie bei einer Buttonleiste dieses Kommando nicht angeben, so wird zwar das When und Valid-Snippet übertragen, jedoch nicht der Text auf den Pushbuttons.

Die Treiber von GENSCRNX / GENMENUX

Eine der besonderen Stärken von GENSCRNX und GENMENUX sind die zusätzlichen Treiber.

Ken Levy konnte zum Zeitpunkt des Erfindens von GENSCRNX nicht wissen, was man alles mit GENSCRNX bewerkstelligen kann. Um nicht ein geschlossenenes System zu schreiben, erfand er eine Schnittstelle zu GENSCRNX, an der man seine eigenen Programme anhängen konnte.

Diese Programme „Treiber“ genannt, können die temporäre Kopie der Maskendatei verändern. Diese Treiber können Datensätze hinzufügen, löschen oder ändern.

Um sich solch einen Treiber selbst zu schreiben ist jedoch ein gutes Know How von FoxPro notwendig. Auch ist es besonders wichtig, den Aufbau einer Maskendatei zu kennen. Eine detailierte Aufstellung der Felder einer Masken.SCX, bzw. einer Menü.MNX, finden Sie in der Hilfedatei GENX.HLP von Steven Black.

Ken Levy selbst hat bereits mehrere Treiber geschrieben und diese auch Public Domain gemacht. Einer davon ist der 3D-Treiber, der Objekte einer Maske mit diversen Effekten ausstattet. 

Gesteuert wird das ganze durch einen GENSCRNX-Befehl der den Treiber für GENSCRNX erkennbar macht. Sie haben die Möglichkeit dies in CONFIG.FPw zu tun: _SCXDRV5=n:\pfad\3d.prg. Hier wird festgelegt, daß dieser Treiber generell auf jede Maske angewendet werden soll. Wollen Sie den Treiber nur in bestimmten Masken aktiv werden lassen, so können Sie im INIT-Snippet folgenden Befehl schreiben: *:SCXDRV5 n:\pfad\3d.prg.

Der 3D-Treiber wiederum reagiert auf bestimmte Befehlswörter, die die selbe Syntax, wie die GENSCRNX-Befehle haben. 

Als Beispiel sei hier der Befehl *:ALL3D zu nennen. Dieses Kommando veranlasst den 3D-Treiber alle GET-Objekte mit verschiedenfarbigen Rahmen zu verkleiden, damit der Effekt eines versenkten Eingabefeldes entsteht.

*:ALL3D ist selbst kein GENSCRNX-Kommando und wird daher überlesen. Nur der 3D-Treiber reagiert darauf und verändert die Maske.

Inzwischen gibt es bereits mehrere Treiber, die GENSCRNX um viele Fähigkeiten erweitern. Dies wäre zB. der DRAG & DROP Treiber, der das Ziehen und Fallenlassen von Objekten mit der Maus ermöglicht.

Eine Beschreibung des 3D-Treibers und des DRAGDROP-Treibers finden Sie in der von Steven Black geschriebenen Hilfedatei. Steven Black seinerseits ist der Autor des INTL-Toolkit Treibers, der Masken und Menüs automatisch in andere Sprachen übersetzt. 

Die HOOKS (Aufrufpunkte) von GENSCRNX
Wie Ihnen vielleicht schon aufgefallen ist, wird der 3D-Treiber mit dem Kommando _SCXDRV5=3d.prg oder *:SCXDRV5 3D

eingetragen.

Es gibt in GENSCRNX grundsätzlich acht Arbeitsschritte, die durchgeführt werden, bevor der normale GENSCRN aufgerufen wird.

Jeder dieser Schritte (HOOKS, Haken), kann verwendet werden, um seinen eigenen Treiber aktiv werden zu lassen. Da aber erst bei bestimmten Hooks ganz bestimmte Aufgaben von GENSCRNX erledigt werden, ist es besonders wichtig zu wissen, was bei den einzelnen Hooks geschieht, damit der eigene Treiber auch seine Arbeit richtig verrichten kann.

Es ist außerdem wichtig zu wissen, daß in einem Aufrufpunkt (Hook) mehrere Treiber hintereinander aufgerufen werden können.

Beispiel:


_SCXDRV5=„DRAGDROP.PRG“


_SCXDRV5=„3D.PRG“


_SCXDRV5=„MEINTREI.PRG“

Wenn mehrere gleichnummerischen Treiber definiert werden, dann ist die Reihenfolge wichtig, in der sie eingegeben wurden. Es muß zB. zuerst der Dragdrop-Treiber gelaufen sein, bevor der 3D-Treiber  die dazugehörigen Effekte erzeugen kann.

Normalerweise steht in jeder Treiberbeschreibung bzw. in den ersten Zeilen eines Treibers, an welchem Hook er eingebunden werden muss. Wenn dies nicht bekannt ist, so sollte man ihn an Stelle Nummer 5 eintragen.

Aufzählung der Prozesschritte von GENSCRNX
1.
Bevor der erste Treiber (_SCXDRV1) aufgerufen wird, werden folgende Schritte durchgeführt:


Die CONFIG.FPw Datei wird in ein temporäres Memofeld kopiert.


Jedes {{...}} Kommando wird ausgeführt.


Die FOXSCX.DBF (oder die dementsprechende Datei) wird geöffnet.


Der Transporter wird gestartet. (nur bei Standalone Masken)


Wenn _GENSCRNX=„OFF“ dann wird sofort GENSCRN.PRG aufgerufen
ansonsten  wird die Funktion GENSCX() gestartet.

2.
Treiber mit der Nummer 1 (_SCXDRV1) werden durchgeführt. Jeder Treiber wird auf jeden einzelnen Satz der temporären *.SCX angewendet.


Als nächstes wird die FOXSCX.DBF aufbereitet.

3.
Treiber mit der Nummer 2 (_SCXDRV2) werden für jeden Datensatz angewendet.

4.
Treiber mit der Nummer 3 (_SCXDRV3) werden für jeden Datensatz angewendet. Eventuell werden Library-Objekte in die Maske mit aufgenommen. Für jedes neue Objekt wird dann „rekursiv“ der Hook mit der Nummer 2 aufgerufen. Dies stellt sicher, daß jedes neu hinzugekommene Objekt durch einen 2er Treiber nachbearbeitet wird und eventuell wieder verändert werden kann. Auch wird hier gewährleistet, daß Kommandos, die im 3er-Pass geladen werden, im 2er-Pass auch ausgeführt werden.


Nach dieser Bearbeitung werden die *:IF Befehle vorbereitet.


Hier ist der beste Punkt um einen Treiber einzubinden, der neue Objekte in die Maske aufnehmen soll.

5.
Treiber mit der Nummer 4 (_SCXDRV4) werden durchgeführt.


Danach werden die *:SIZE, *:NOSIZE und *:DEFAULT Kommandos bearbeitet.

6.
Treiber mit der Nummer 5 (_SCXDRV5) werden durchgeführt. 


Danach werden die ACTIVATE und DEACTIVATE Snippets bearbeitet.


Hier ist der beste Punkt, einen Treiber für die Nachbearbeitung Ihrer Maske einzubinden, da alle zusätzlichen Elemente bereits in der Maske vorhanden sind und Ihnen als Datensätze zur Verfügung stehen.

7.
Treiber mit der Nummer 6 (_SCXDRV6) werden durchgeführt. 


Bei diesem Hook „sieht“ ein eventueller Treiber nur noch die neu hinzugekommenen Datensätze, die über frühere Treiber, oder aus der Library hinzugekommen sind.


Danach werden die Kommandos *:DELETE, *:NAME und *:TRNTXT abgearbeitet. Nun werden auch noch die zwei unsichtbaren Felder als erstes und letztes Element der Maske zugefügt.

8.
Treiber mit der Nummer 7 (_SCXDRV7) werden durchgeführt. 


Danach werden die Kommandos #:SECTION3 und *:FUNCTION abgearbeitet.

9.
Treiber mit der Nummer 8 (_SCXDRV8) werden durchgeführt. 

10.
GENSCRNX ruft nun Genscrn.PRG auf welches das Programm erstellt.

11.
GENSCRNX holt sich nun das Ergebniss in ein temporäres Memofeld. Alle noch verbleibenden {{...}} Befehle werden evaluiert.

12. 
Nun werden eventuell vorhandene SPR-Treiber durchgeführt.


Merke: 
Da unter FoxPro 3.0 die Funktionalität des GENSCRNX beim Punkt Nummer 9 enden wird, werden die SPR-Treiber hier nicht mehr behandelt.


Da außerdem ein eventueller SPR-Treiber auf jede einzelne Programmzeile des *.SPR zugreifen muß, ist ein solcher Vorgang sehr zeitaufwendig. Im übrigen ist mir noch kein solcher Treiber aufgefallen.

GENMENUX
Was ist GENMENUX überhaupt ?

Genauso, wie GENSCRNX ist GENMENUX eine Erweiterung / Ergänzung zum normalen Menügenerator, der bei FoxPro mitgeliefert wird. Auch so wie eine Maske mit dem Maskeneditor erzeugt wird, so wird ein Menü mit dem Menüeditor angelegt.

Es werden auch die Daten in DBF´s mit der Kennung *.MNX abgespeichert. 

Auch hier wird beim Generieren ein Programm gestartet, welches aus der *.MNX-Datei ein lauffähiges Programm erzeugt. Dieses Programm hat dann die Endung *.MPR.

Welches Programm nun von FoxPro verwendet werden soll, ist in der Systemvariable _GENMENU hinterlegt, die genauso wie beim GENSCRNX „umgebogen“ werden kann.

Um GENMENUX zu aktivieren schreiben Sie in Ihrer CONFIG.FPw folgenden Eintrag:

_GENMENU=n:\pfad\GENMENUX.PRG

Für „n:“ und „\pfad\“ setzen Sie wieder Ihren Laufwerksbuchstaben und den Suchpfad ein, wo sich GENMENUX befindet.

Da der Ablauf von GENMENUX und GENSCRNX so ähnlich ist, beschränke ich mich nun nur noch auf die einzelnen Kommandos.

GENMENUX Befehlsübersicht

*:AFTER <expC>|<expN>


Mit diesem Kommando können Sie angeben, wo jedes PAD auf dem Menübalken plaziert werden soll. Es ist möglich sowohl die Nummer als auch den Namen  anzugeben. (Siehe auch *:BEFORE)

*:ARRAY <Array>


Fügt in einer Schleife jedes im Array angegebene BAR-Element ein. Sollte das Array zweidimensionalig sein, so wird das ON SELECT BAR Kommando die zweite Arraydimension verwenden.

*:AUTOACT


AUTOACT aktiviert das Menü automatisch in der Abschlußprozedur. Dies ist besonders nützlich, wenn Sie das Kommando MENUNAME verwenden und keine ACTIVATE MENU Klausel in Ihrem Code haben.

*:AUTOHOT

m._AUTOHOT ON|OFF


Dieses Kommando fügt automtisch Hotkeys zu Ihren MENÜ-PAD´s (Nicht BAR), wo keine Hotkeys definiert wurden.


Als default wird der erste Buchstabe verwendet. Ist dieser jedoch bereits vergeben, so wird automatisch der zweite verwendet usw.

*:AUTOPOS


Erlaubt dem User mit Mausklick anzugeben, in welcher Zeile das Menü angezeigt werden soll. Dieses Kommando resultiert in einem *:LINE Kommando 

*:AUTORUN


Führt das Menüprogramm sofort aus, nachdem es generiert wurde. Aus einem Projekt heraus, wird dieses Kommando jedoch unterdrückt.

*:BARHOT


Dieses Kommando erzeugt automatisch Hotkeys für die einzelnen Menü-BAR´s. Es funktioniert genauso, wie *:AUTOHOT.

*:BEFORE <expC>|<expN>


Dieses Kommando erlaubt Ihnen die Position eines PAD zu bestimmen. (Siehe auch *:AFTER)

*:CASE <Logischer Ausdruck>


Dieses Kommando erzeugt automatisch eine CASE-Konstruktion am Ende der Menüdefinition. Damit können Sie gruppierte *:IF-Kommandos erzeugen. Außerdem läuft diese Konstruktion schneller als diejenige mit mehreren *:IF´s.


(Siehe auch *:REFPRG)

*:COLOR <FARBPAAR><expC>


Definiert individuelle Farbpaare für einzelne Menüteile.


Beispiel: *:COLOR R/W, RB/B


Sie können auch folgende Farbcodes übergeben:


Red, Green, White, Gray, Maroon, Aqua, Royal, Blue, Burgundy, Light Green, Baby Blue, Blue, Black, Violet, Yellow, Dark Gray.


Wenn ein Farbcodename übergeben wird, so verwendet GENMENUX den RGB-Befehl um die Farben darzustellen.

*:COLORSET <expC>


Damit definieren Sie eines der 24 Colorschemen für das Menü-PAD.


Beispiel: *:COLORSCHEME 7

*:DEFAULT


Fügt das Statement SET SYSMENU SAVE zum Abschlußcode hinzu. Dies macht das Menü zum default (SET SYSMENU TO DEFAULT) nachdem es generiert wurde.

*:DEFLIB <Library>


Da jedes Objekt in einer Library gespeichert werden kann, kann hiermit der Name der Library angegeben werden.

*:DEFOBJ [Library].<Objektname>


Um ein Objekt in eine Library aufzunehmen muss es definiert werden. Genauso wie beim GENSCRNX gibt es eine DBF-Datei die Menüelemente aufnehmen kann. Als default wird FOXMNX.DBF angenommen. Dieser Name kann jedoch mit einem Eintrag in der CONFIG.FPw geändert werden:



_FOXMNX=„MEINMNX.DBF“


Achten Sie darauf, daß ein *:DEFLIB vorhanden sein muss um den Librarynamen zu definieren.

*:DEFPOPIF <expC>


Dieses Kommando fügt eine IF...ENDIF Konstruktion um die Definition des Popups. In der IF-Bedingung wird geprüft, ob das Popup mit dem angegebenen Namen nicht bereits existiert.


Dieser Befehl läßt das *.MPR-Programm schneller laufen.

*:DELETE


Löscht das Objekt aus dem Menü heraus.

*:DELOBJ


Löscht das Objekt aus dem Menü heraus, nachdem es von GENMENUX bearbeitet wurde, aber bevor das Menü neu durchnummeriert wird.

*:FOUNDATION <expC>


Plaziert ein READ VALID <expC> Statement in den Abschlußcode. Wenn Sie kein <expC> angeben, so wird standardmäßig das Read beendet, wenn einer der im Menü angewählten Punkte ein „EXIT“ oder ein „QUIT“ ist.

*:FOXMNX <Dateiname>


Definiert eine alternative Menülibrary

*:GENIF <expC>


Ermöglicht die Generierung von Menüteilen, abhängig von bestimmten Konditionen. 


Beispiel: *:GENIF „TEST“$CURDIR()
(Erzeuge diesen Teil nur, wenn mein aktuelles Verzeichniss „TEST“ beinhaltet.

*:GENMENUX <expC>


Definiert, welches GENMENU Sie zur Generation verwenden wollen.

*:HIDE


Versteckt das Menü während es aufgebaut wird. Insbesondere wenn mehrere *:IF-Kommandos durchgeführt werden, könnte der User die Aktivitäten des Menüs beobachten. Durch HIDE wird dies vermieden.

*:IF <Logischer Ausdruck>


Genauso wie im GENSCRNX bei Maskenobjekten, kann hiermit ein Menüpunkt abhängig von einer Bedingung erscheinen oder verschwinden.

*:IGNORE


Nach diesem Kommando werden alle GENMENUX-Kommandos in diesem Snippet ignoriert.

*:INCLIB


Definiert eine Library als default um auf Objekte daraus zugreifen zu können.

*:INSOBJ


Fügt ein Menüobjekt aus der mit *:INCLIB angegebenen Library ein.

*:INSSCX <Fenstername> [SAVE[MODAL]]


Dieses Kommando schreibt ein DO MENU.MPR in die SCX welche durch den Fensternamen definiert wurde.


Wird weder SAVE noch MODAL angegeben, so wird der Code an das Ende des SETUP-Codes der Maske geschrieben.


Wird SAVE angegeben, so wird ein PUSH MENU in den SETUP und ein POP MENU in den Abschlußcode der Maske schrieben.


Wurde auch noch MODAL angegeben, so wird das DO Kommando in die WHEN-Klausel des Fensters und POP MENU _MSYSMENU in das Deaktivations-Snippet geschrieben.

*:LINE <expN>


Gibt die Zeile an, in der das Menü erscheinen soll.

*:LOCATION <expC1>,<expC2>


Erlaubt das Verändern der Position des Menüs. Mögliche Parameter sind:


„REPLACE“, „APPEND“, „BEFORE“ und „AFTER“. Wenn <expC1> BEFORE oder AFTER ist, so kann mit <expC2> festgelegt werden, vor oder nach welchem Menüprompt oder PAD das Menü erscheinen soll.

*:MENUNAME <expC>


Benennt den Menünamen von _MSYSMENU nach <expC>

*:MESSAGE <expC>


Bei Anwahl eines Menüpunktes kann eine Message angezeigt werden, sobald der Menüpunkt gewählt wird. <expC> kann entweder eine Funktion oder ein String sein. Im Falle eines Strings muss dieser in Anführungszeichen stehen.

*:NOACT


Entfernt das Statement ACTIVATE MENU _MSYSMENU vom generierten *.MPR.

*:NOAUTO


Entfernt das Statement SET SYSMENU AUTOMATIC vom generierten *.MPR.

*:NOBAR


Entfernt die BAR-Einstellungen vom MPR-Programm. Dies erlaubt nun Menüpunkt-Längen die nur so groß sind wie das darüberliegende BAR.

*:NOCOMMENT


Entfernt alle Dokumentationen aus dem *.MPR

*:NOGEN


Zwingt GENMENUX dazu, kein *.MPR zu generieren.

*:NOMARGIN


Entfernt die MARGIN-Einstellung aus dem *.MPR.

*:NOSHADOW


Entfernt die SHADOW-Einstellung aus dem *.MPR.

*:NOXGEN


Zwingt GENMENUX dazu jedes Kommando zu überlesen und sofort den normalen GENMENU zu starten.

*:NOXTHERM


Teilt GENMENUX mit den FoxPro eigenen Thermometer anstelle des GENMENUX Thermometers zu verwenden. 

*:PADCOLOR <expC>


Ändert die default-Color-Einstellung. Normalerweise wird COLOR-SCHEME 4 verwendet.

*:PADNAME <expC>


Benennt den aktuellen PAD mit dem angegeben Namen.

*:PADPOS | POPPOS <Zeile>,<Spalte>


Plaziert das PAD oder POPUP an der angegeben Zeile und Spalte.

*:POPCOLOR <expC>


Ändert die default-Coloreinstellung von 3 auf den angegeben Wert.

*:POPCOMMAND <expC>


Definiert die Aktion, die ausgeführt wird, wenn eine Datei oder ein Feld gewählt wurde, welche mit *:POPFILES oder *:POPFIELDS erzeugt wurden.


<expC> muß eine FoxPro-Funktion oder Kommando sein.

*:POPFIELDS <expC>


Erzeugt Menüpopups der Felder einer aktuellen Datenbank. Das Popup zeigt das Feld <expC> aller Datensätze der aktuellen Tabelle. Um auch eine Aktion starten zu können, verwenden Sie *:POPCOMMAND.

*:POPFILES <expC>


Funktioniert wie *:POPFIELDS, jedoch kann in <expC> eine Dateiauswahl angegeben werden „*.*“ oder „*.DBF“

*:POPPRECOMMAND <expC>


Funktioniert nur im Zusammenhang von *:POPFIELDS und *:POPFILES. Hiermit definieren Sie ein Kommando, welches vor einem der beiden genannten Kommandos ausgeführt werden soll. Zum Beispiel das Öffnen einer Datenbank um *:POPFIELDS dann darauf zugreifen zu lassen.

*:POPTITLE <expC>


Dies definiert eine Überschrift über Ihrem Popup.

*:REFPRG <Datei>


Dieses Kommando definiert eine Datei, die automatisch erzeugt wird, wenn das Menü erzeugt wird und das Kommando *:CASE verwendung findet. Hier wird der benötigte Code für Menüteile gespeichert, damit ein neuerlicher Aufruf des MPR´s nicht mehr notwendig ist.

*:SELECTBAR


GENMENU verwendet ein ON BAR Statement um Popups zu aktivieren.


Mit diesem Kommando wird ON SELECTION BAR verwendet.

*:SELECTPAD


GENMENU verwendet ein ON PAD Statement um Popups zu aktivieren


Mit diesem Kommando wird ON SELECTION PAD verwendet.

*:SYSDEFAULT


Fügt das Kommando „SET SYSMENU SAVE“ in die Abschlußprozedur des Menüs. Dies macht das Menü zum default, wenn es aufgerufen wurde.

*:SYSPOP


Umhüllt das Prozedur-Snippet mit PUSH MENU _MSYSMENU / SET SYSMENU OFF und POP MENU _MSYSMENU

*:VERTICAL <Startreihe>,<Anzahl Reihen>


Läßt das Menü vertikal erscheinen.

*:WINDOW <expC1> [CLAUSES[<expC2>]]


Fügt das Argument IN WINDOW <expC1> in die Menüdefinition ein.


Dies erlaubt Menüs in Fenstern. Das Fenster muß natürlich zuerst definiert werden.Mit der Option CLAUSES können Sie noch mehrere Klauseln übergeben.


Beispiel:
*:WINDOW meinwind CLAUSES FROM 2,2 to 12,50;
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{{ <expC> }}


Der in den geschweiften Klammern stehende Text wird zu Kompilationszeit evaluiert. Siehe auch GENSCRNX.

{{ @.<expC> }}


Der Text in den geschweiften Klammern wird als Macro-Substition zur Kompilationszeit ausgeführt.

Aufzählung der Prozesschritte von GENMENUX
1.
Als erstes werden die temporären Dateien erzeugt.

2.
Nun wird überprüft, ob ein *:NOXGEN Kommando vorhanden ist. Wenn ja, wird automatisch an GENMENU.PRG übergeben. 


Wenn ein *:DEFAULT Kommando verwendet wurde, wird die Abschlußprozedur bearbeitet. Außerdem wird ein eventueller neuer Menüname zugewiesen.

3.
Treiber mit der Nummer 1 (_MNXDRV1) wird aufgerufen.


Im Gegensatz zum GENSCRNX-Treiber 1 wird dieser Treiber auf die original *.MNX angewendet. Außerdem wird er nur einmal und nicht für jeden Datensatz angewendet.


Danach wird die Datenbank auf die temporäre Kopie übertragen.

4.
Die Menü-Hotkeys werden bearbeitet, indem durch jede einzelne PAD-Zeile gegangen wird.

5.
Die folgenden Kommandos werden bearbeitet.


*:IGNORE, *:GENIF, *:DELETE, *:MESSAGE

6.
Treiber mit der Nummer 2 (_MNXDRV2) wird aufgerufen.


Dieser Treiber wird nun auf jeden einzelnen Datensatz angewendet.

7. 
Die Menüs werden neu geordnet, da ein eventuelles *:DELETE ein Loch hinterlassen würde.

8.
Die *:IF Befehle werden generiert, indem in der Abschlußprozedur der dazu notwendige Code geschrieben wird.

9.
Treiber mit der Nummer 3 (_MNXDRV3) wird für jeden einzelnen Datensatz aufgerufen.

10.
Treiber mit der Nummer 4 (_MNXDRV4) wird aufgerufen. Dieser Treiber wird nur einmal aufgerufen.

11.
Nun wird überprüft, ob ein Treiber mit der Nummer 5 vorhanden ist. Sollte dies der Fall sein, so wird dieser anstelle des normalen GENMENU.PRG aufgerufen. Ist er nicht vorhanden, so wird GENMENU.PRG gestartet.

12.
Das Ergebniß wird in eine temporäre Memodatei geholt.

13. 
Das *.MNX und *.MPR werden nun Zeile für Zeile überprüft, ob eines der Kommandos POPFIELD, POPFILES, POPCOMMAND vorhanden ist. Wenn ja, werden diese Befehle bearbeitet.

14.
Ein eventueller MPRDRV1-Treiber wird durchgeführt.

15.
Das *.MPR wird auf die Befehle *:NOMARGIN, *:NOBAR, *:WINDOW, *:POPCOLOR, *:PADCOLOR, *:NOSHADOW, *:LINE und *:MENUNAME durchsucht.

14.
Ein eventueller MPRDRV2-Treiber wird durchgeführt.

15.
Die temporäre Datei wird auf das echte Menüprogramm kopiert.

16. 
Wenn AUTORUN definiert wurde, so wird das Menü ausgeführt.

� Außer bei den Memoryvariablen


� Achten Sie hier auf die Anführungszeichen
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