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Die kleinen Gags am Rande:
WorkShop: ich worke und Sie shoppen
in USA sagten die Speaker immer, wenn sie besonders begeistert waren: ‘is this a cool feature’. Ich glaub’ auf deutsch heißt das ‘it’s cool, man’.

Begrüßung

Guten Tag, ich heiße Sie zum Workshop Builders/Wizards der deutschsprachigen FoxPro Usergroup herzlich willkommen.

Vorstellung

Ich heiße Alf Borrmann, bin 36 Jahre alt.

Ich bin gelernter Elektrotechniker und seit 1985 freiberuflich in der Industrie tätig, wo ich mit Programmierung und Inbetriebnahme von speicherprogrammierbaren Steuerungen begonnen habe.
Über Aufträge in der Mess- und Regeltechnikbranche bin ich dazu gekommen, datenbankgestützte CAE-Systeme zu betreuen.
Ab 1989 habe ich dann eigene Werkzeuge entwickelt, um die Schwächen dieser CAE-Systeme auszugleichen. Nach den Anfängen mit dBase und FoxBase bin ich schließlich zu FoxPro 1.02 gewechselt, mit dem ich ein komplettes CAE-Pogramm geschrieben habe.
Seit Einführung von FoxPro für Windows bin ich auch im Bereich Management-Informationssysteme tätig.

Ich bin Usergroup-Mitglied "der ersten Stunde" und Besucher der USA-DevCons.

Ich habe bereits im Fuchs veröffentlicht.

Dies ist mein erster Workshop zu Visual FoxPro 3.0.
Sollte Ihnen also die Präsentation zu holperig daherkommen, bitte ich das zu entschuldigen. Wenn Sie Anmerkungen zu meinem Stil haben, wenn ich zu leise, zu laut oder zu schnell spreche, sagen Sie mir das bitte.

Daß ich diesen Workshop gebe, sagt nicht zwangsläufig aus, daß ich VFP-Guru bin. Ich werde Ihnen gegenüber wahrscheinlich (hoffentlich, denn sonst könnten Sie nichts von hier mitnehmen) einen gewissen Vorsprung in bezug auf VFP haben.
Sollten Sie also Fragen haben, die ich Ihnen nicht aus dem Stegreif beantworten kann, bitte ich um Ihr Verständnis. Je nachdem wie wir mit der Zeit klarkommen, können wir aber die ein oder anderen Sache noch direkt ausprobieren (dazu ist ein Workshop ja auch da).

 (Ich werde nachher einen Fragebogen ausgeben. Ich bitte Sie diesen auszufüllen, damit ich eine Rückmeldung habe, was Ihnen dieser Workshop gebracht hat.)

Vorstellung Teilnehmer

Das waren ein paar Dinge zu mir und zu meinen Ambitionen in diesem Workshop - nun zu Ihnen.

kleine Runde zum Warmmachen: 
Wer entwickelt schon in VFP 3.0?
Wer entwickelt in FPW 2.6?
Wer entwickelt in FPD 2.6?
Wer hat in FP 2.0 entwickelt?
Wer hat in FP 1.0 entwickelt (templates geschrieben?)?
Wer hat schon in FoxBase programmiert?
Andere Systeme?

Daraus, daß Sie sich zu diesem Workshop angemeldet haben, läßt sich sehen, daß Sie sich schon etwas mit Visual FoxPro 3.0 (im folgenden sage ich auch „VFP“) beschäftigt und erkannt haben, daß die Klassendefinition ein wichtiger Bestandteil der Programmierung sein werden.

Ich möchte Sie bitten sich selbst kurz vorzustellen und Ihre Gründe für die Teilnahme an diesem Workshop zu nennen, damit ich mir ein Bild machen kann, was Ihre Schwerpunkte sind.

Übersicht über Tagesablauf (Pausenzeiten??)
Sollten Ihnen irgendwas, was ich Ihnen erzähle noch nicht geläufig sein, sagen Sie mir bitte Bescheid, damit ich eine kurze Erläuterung geben kann.

Ich gebe Ihnen jetzt einen Überblick über den Tagesablauf, wie ich ihn mir vorstelle:
Ich habe zu den meisten Themen Zeit für Übungen vorgesehen. Sollten Sie während meines Vortrages Fragen haben, die direkt dazu gehören, fragen Sie bitte sofort. Ich werde relativ oft englische Begriffe verwenden. Das liegt daran, daß die meiste relevante Literatur in englisch verfaßt ist und die deutschen Übersetzungen von Microsoft doch oft etwas verunglückt sind (man denke nur an den „Steuerelementassistenten“).

Hier eine Übersicht geben, was wir heute machen!!

richtig mit Ansage:

1. Ich werde Ihnen zunächst eine Übersicht über die Grundbegriffe der OOP geben.

2. Vor der Mittagspause werden wir uns dann dem Subjekt dieses Workshops, den Klassen zuwenden.

3. Nach dem Mittag werde ich auf die Elemente und die Bedienung des Klassendesigners eingehen.

4. Danach werden wir die verschiedenen Arten von Klassen in VFP ansehen.

5. Daraufhin werden wir sehen, wie man Klassen per Programmanweisungen erstellen und manipulieren kann.

6. Ich werde ein paar Tips und Tricks zur Programmierung von Klassen geben; und

7. Sollten wir es schaffen, werden wir zum Schluß noch einen Blick auf den Klassenbrowser werfen.

1. Grundlagen OOP

· Objekte

· Klassen

· Vererbung

· Instanziierung

· Polymorphie

· Ereignisse

· Kapselung

· Nachrichten

· Beispiel zur OOP

2. Klassen
· Attribute von Objekten

· Eigenschaften

· Standardeigenschaften der FoxPro-Basisklassen

· Methoden

· Geschützte Methoden und Eigenschaften

· Include-Dateien

· Visual FoxPro-Basisklassen

3. Klassendesigner

· Aufruf

· Bestandteile des Klassendesigners

· Unterschiede zum Formulareditor

· Einstellen der Standard-Klassenbibliotheken

4. Klassenarten

· Visuelle Klassen

· Benutzerdefinierte Klassen (Custom-Classes)

· Containerklassen

· Forms

· Formsets

5. Klassendefinitionen per Programmcode

· Sprachelemente zu Klassen in VFP

· Referenzierung auf Objekteigenschaften

· Tips und Tricks

6. Class Browser

· Aufruf

· Oberfläche

· Funktionen

Es werden zu allen Themen Übungen gemacht.

Einführung

Eines der neuen Schlagworte, mit denen sich der nach Visual FoxPro 3.0 aufsteigende Entwickler auseinandersetzen muß, ist das Wort ‘Klassen‘. Dahinter verbirgt sich eine grundlegende Konzeption der objektorientierten Programmierung.

Klassen sind die Verkörperung der Idee, einzelne Elemente, die fertig entwickelt sind, immer wieder zu verwenden. Sollte eine direkte Einbindung bestehender Programmelemente in neue Projekte nicht möglich sein, können die Klassendefinitionen als Basis für die Entwicklung neuer Elemente dienen. Für diese neuen Elemente müssen dann nur noch die Unterschiede zu bestehenden Klassen definiert werden. Diese Vorgehensweise, in der nur die Differenzen zu bereits bestehenden Definitionen identifiziert und in Programmcode umgesetzt werden müssen, kann viel Entwicklungszeit sparen, daher wird die objektorientierte Programmierung auch oft mit den Konzepten der „Rapid Application Development“ in Verbindung gebracht. OOP wird vielerorts als Schock für xBase-Entwickler verstanden, ähnlich der Einführung von Strukturierter Programmierung in den 70er Jahren. Möglicherweise sind Sie etwas verunsichert, was die Auswirkungen dieses Versionssprungs bei FoxPro angeht. Ich kann Ihnen aber versichern, daß Sie da nicht allein sind. Alle FoxPro-Entwickler haben die gleichen Schwierigkeiten wie Sie. Möglicherweise kennen auch Sie jemanden, der über OOP sagt: „...das ist keine große Sache: nur ein paar neue Schlagworte für Dinge, die alle längst machen, um wartbare Programme zu entwickeln.“ Meiner Meinung nach ist dem nicht so. Sie werden möglicherweise schon selbst gemerkt haben, daß mit VFP ein gänzlich anderer Stil für die Entwicklung einer Anwendung angebracht  ist: es ist absolut notwendig, in das Design der grundlegenden Elemente eine erhebliche Zeit zu investieren, bevor der Zusammenbau des eigentlichen Programms begonnen werden kann. Die Arbeit mit VFP erfordert also ein komplettes Überdenken der Arbeitsweise. Sie werden im Verlauf dieses Workshops merken, daß ich auch noch kein festes Konzept habe, wie die Arbeit mit den neuen Möglichkeiten von Visual FoxPro aussieht - im Moment hat das auch noch niemand. Es wird auch für Sie eine Phase geben, in der Sie erst einmal experimentieren, um den für Sie besten Arbeitsstil zu enwickeln.  Für das effiziente Entwicklen von Anwendungsprogrammen ist die durchdachte Definition von Klassen ein zentraler Aspekt. Bitte erwarten Sie aber nicht von mir, daß ich Ihnen ein Patentrezept für das Erstellen einer geeigneten Klassenbibliothek liefere. Wie schon gesagt, ist die OOP eine ziemlich neue Sache für xBase-Entwickler; eine grundlegende Linie für die Zusammenstellung von Klassenbibliotheken wird sich  erst in den nächsten Monaten herausschälen. Bis dahin ist jeder auf eigene Überlegungen angewiesen. 

Grundbegriffe der OOP

Objekte

Die Objekte sind zwar die Namensgeber der objekorientierten Programmierung, was aber nicht heißt, daß ihre Definition einfach und klar abzugrenzen ist. Objekte können im weitesten Sinne als Abbilder von ‘wirklichen’ Dingen - zum Beispiel Lagerfächer oder Glühlampen Lampen, die ein- oder ausgeschaltet sind- betrachtet werden. Objekte werden durch ihre Eigenschaften (engl. Properties) und ihr Verhalten (Methods) charakterisiert. Sie zeigen auf bestimmte Nachrichten oder Ereignisse (Events) ein bestimmtes Verhalten (Methods).

Klassen

Klassen sind die Beschreibungen bzw. Pläne für Objekte. In der Klassendefinition wird vorgegeben, wie das aus dieser ‘Bauanleitung’ erstellte Objekt beschaffen sein soll. Die Festlegung z. B. für eine Glühbirne sagt also aus, ob die mit diesem Plan gebaute Lampe eine Schraub- oder eine Steckfassung erhält. Eine Klasse ist also nicht das gleiche wie das daraus abgeleitete Objekt.

Die Gründe, die für die Verwendung von Klassen sprechen, sind: mehrfache Verwendung von einmal entwickeltem Programmcode, Erweiterbarkeit der Funktionalität, leichtere Ausnutzung der vorhandenen Funktionalität und bessere Wartbarkeit. Wir werden im Rahmen dieses Workshops auf alle Aspekte der Klassen eingehen.
Vererbung

Klassen können als Unterklassen (engl. Subclass) von bereits existierenden Klassen erzeugt werden. Die neue Klasse ist zunächst absolut identisch zu der Oberklasse (Superclass). Sie 'erbt' alle Eigenschaften und Methoden der Oberklasse. Für die neue Klasse können jedoch zusätzliche Eigenschaften und Methoden definiert werden. Die Begriffe Sub- und Superclass können hier zunächst etwas verwirrend wirken. Tatsächlich hat eine Superclass nicht ein „Superset“ von Attributen der Subclass sondern im Normalfall eine kleinere Anzahl Merkmalen. In einer Unterklasse können die Methoden der Oberklasse umdefiniert oder erweitert werden. Der Mechanismus der Vererbung hat zur Folge, daß in einer Subklasse nur noch die Veränderungen zur Superklasse vornomen werden müssen. Also nur noch die 10 - 20% Unterschiede programmieren, statt jedes Merkmal wieder einzeln anpassen zu müssen.
Instanziierung (engl. instanciation)
Der Vorgang, aus einer Klassendefinition ein Objekt zu erzeugen, wird Instanziierung genannt. Das bedeutet, der in der Klasse abgelegte 'Bauplan' wird ausgewertet und umgesetzt. Das aus einer Klassendefinition erstellte Objekt befindet sich nach der Instanziierung mit allen in der Klassendefinition festgelegten Merkmalen im Arbeitsspeicher des Rechners und ist von der Klassendefinition selbst völlig unabhängig.

Polymorphie manche sagen auch’Polymorphismus’. Kommt aus dem griechischen und bedeutet Mehrgestaltigkeit. 
In voll implementierten OO-Entwicklungsumgebungen lassen sich abhängig vom zur Verfügung stehenden Speicherplatz aus einer Klassendefinition beliebig viele Objekte zur gleichen Zeit instanziieren. Alle diese Objekte haben die gleichen Merkmale. Ihre Eigenschaften lassen sich über den gleichen Namen (mit vorangesetztem Objektnamen) referenzieren und ihre Methoden lassen sich über die gleichen Namen aufrufen. 

Ereignisse (Events)

Ereignisse geschehen außerhalb des Einflusses eines Programms. Das Programm - soll es als ereignisgesteuert bezeichnet werden - muß auf die Ereignisse seiner Umgebung reagieren können. In den Klassendefinitionen lassen sich Methoden zu Ereignissen zuordnen. Damit läßt sich das Verhalten des instanziierten Objektes innerhalb des Programmablaufs vorausbestimmen. Die Ereignisse, die Visual FoxPro abarbeitet lassen sich nicht erweitern oder verändern.

Kapselung

Objekte, die einmal instanziiert sind, sind voneinander völlig unabhängig. Jedes instanziierte Objekt hat seine eigenen Eigenschaften und Methoden. Diese lassen sich von außen weder hinzufügen noch löschen. Wird ein Objekt gelöscht, bleiben alle anderen Objekte davon unbeeinflusst.

Nachrichten (engl. messaging)
Um mit Objekten kommunizieren zu können, muß ihre Referenz bekannt sein. Über diese Referenz können alle Properties des Objektes angesprochen und alle Methoden so sie nicht als verborgen (protected) definiert wurden, aufgerufen werden. Von jeder Stelle im Programmcode und von jedem Objekt aus kann auf jedes andere instanziierte Objekt zugegriffen werden.

Beispielprogramm zur OOP

Das folgende Beispiel illustriert die einzelnen Aspekte der objektorientierten Programmierung: Dieses Programm finden Sie im Verzeichnis \VFP\CLASSES. Wir werden das Programm Zeile für Zeile durchgehen und die einzelnen Vorgänge ansehen. Bitte sehen Sie noch nicht auf die Befehlssyntax, darauf kommen wir später. Im Moment geht es mir nur darum, daß Sie die einzelnen Vorgänge und Zusammenhänge erkennen. Erläuterung der einzelnen Abschnitte: Klassendefinition-Properties-Methods; Instanzierung-mehrfache Instanziierung; Vererbung (Property NAME in X und Y ererbt aus Custom); Polymorphie (X.WAITWINDOW( )/ Y.WAITWINDOW( )); Kapselung (RELEASE Y);
Instanziierung
X=CREATEOBJECT( "UDCTEST")

Y=CREATEOBJECT( "UDCTEST")

Polymorphie von Methoden
X.WAITWINDOW( )

Y.WAITWINDOW( )

Kapselung
Y.DATA = Y.DATA / 2

X.DATA = Y.DATA * 4

Polymorphie von Properties
WAIT WINDOW Y.DATA

WAIT WINDOW X.DATA

release X

WAIT WINDOW Y.DATA

Klassendefinition
DEFINE CLASS UDCTEST AS CUSTOM


DATA = 35


PROCEDURE WAITWINDOW


WAIT WINDOW "PROC WAITWINDOW IN " + THIS.NAME


ENDPROC

ENDDEFINE
Beispielprogramm Class1.prg

Ende 1. Block (11:15h)
kommen wir nun zum eigentlichen Thema des Workshops: den  Klassen

Die Hauptzwecke, für die Klassen erstellt werden, sind:

· die Zusammenfassung von Funktionalität zu einem in sich geschlossenen Objekt (z.B. eine Toolbox mit Navigationsknöpfen)

· die Definition von Dingen, die es so noch nicht gibt (z.B. eine aus Graphik-Grundelementen zusammengesetzte Fortschrittsanzeige)

· das „Einpacken“ von Funktionalität, die es auch ohne Klassendefinition gäbe, in eine „Paketklasse“ (z.B.: eine Klasse mit Methoden, die die Funktionalität der SYS()- oder der SET()-Funktion bereitstellen)

Attribute von Objekten

Die Attribute von Objekten teilen sich in zwei Gruppen: Eigenschaften (engl. Properties) und Programmcode (in OOP-Diktion Methoden, engl. Methods).

Properties

Eigenschaften sind vergleichbar mit Variablen (in der englischen Fachliteratur werden sie auch ‘member variables’ genannt). In FoxPro 2.6 liessen sich die Variablen als „PRIVATE“ oder „PUBLIC“ deklarieren. Private-Variablen waren nur entlang des Aufrufbaumes sichtbar. In VFP sind Properties im Prinzip immer Public (solange sie nicht „PROTECTED“ deklariert wurden). Auf Properties läßt sich von jeder beliebigen Stelle im Programm referenzieren, sobald man eine Referenz auf das Objekt hat, zu dem das Property gehört.
Welche Eigenschaften ein Objekt haben wird, wird in der Klassendefinition festgelegt. Jede Klasse kann mit einer unterschiedlichen Anzahl Eigenschaften versehen werden, wobei die Visual FoxPro-Basisklassen verschiedene bereits vorgegebene Eigenschaften haben. Hinweis auf PROPERTY.DBF im Beispielverzeichnis für den Workshop. Da sie jeweils zu einem Objekt gehören - also auch innerhalb dieses Objektes gespeichert sind - können Eigenschaften, die die gleiche Funktionalität haben, in jedem Objekt gleich benannt werden (Polymorphie), ohne sich gegenseitig zu beeinflussen (Kapselung). Diese Designmerkmale der Eigenschaften in Visual FoxPro sind kein Designgag, sondern für die Übersichtlichkeit der Programme von entscheidender Bedeutung. So läßt sich z.B. die Höhe von am Bildschirm sichtbaren Objekten immer durch die Anweisung ‘<Objektname>.HEIGHT = ...’ beeinflussen, egal von welcher Klasse das Objekt abgeleitet wurde.

Es gibt Eigenschaften, die sich zur Design- und zur Laufzeit verändern lassen, andere können nur in der Klassendefinition festgelegt werden.

Welche Eigenschaften ein Objekt haben soll, kann nur in der Klassendefinition festgelegt werden. Ist ein Objekt instanziiert, ist ein Einfügen von Eigenschaften für dieses Objekt nicht mehr möglich. Eine Klassendefinition, die auf einer bereits vorhandenen Klasse basiert, enthält immer mindestens die in der Elternklasse angelegten Eigenschaften. Diese bereits aus der Elternklasse übernommenen Eigenschaften sind nicht wieder entfernbar, es können nur neue Eigenschaften hinzukommen.

Wie auch die Namen von Klassen, Methoden und Variablen, kann der Name für Eigenschaften in Visual FoxPro nun 32 Zeichen lang sein, Groß-Kleinschreibung wird jedoch nach wie vor nicht unterschieden. Vom Entwickler definierte Eigenschaften können als geschützt definiert werden. Als geschützt definierte Eigenschaften sind, wenn das Objekt instanziiert ist, nicht mit Programmcode von außerhalb des Objektes les- oder veränderbar.

Standardeigenschaften von Visual FoxPro-Basisklassen

Jedes VFP-Objekt hat mindestens folgende Eigenschaften: 

Class
Der Name der nächsthöheren Klassendefinition von der das Objekt abgeleitet wurde.

BaseClass
Der Name der VFP-Basisklasse, von der die Klassendefinition ausgeht.

ClassLibrary
Der Name der Klassenbibliothek, in der die Klassendefinition gespeichert ist.

ParentClass
Der Name der nächsthöheren benuzterdefinierten Klassendefinition, von der das Objekt abgeleitet wurde. Wenn das Objekt direkt von einer VFP-Basisklasse abgeleitet wurde, ist diese Eigenschaft leer.

Comment
Ein beliebiger Kommentar zu der Klasse.

Hinzu kommt eine je nach Klasse verschiedene Anzahl von Eigenschaften, die von Visual FoxPro vorgegebenen sind. Bei den auf dem Bildschirm sichtbaren Objekten gibt es z.B. die Eigenschaften ‘HEIGHT’ und ‘WIDTH’. Sie lassen sich auch zur Laufzeit verändern, was eine Anpassung der Objekte an sich verändernde Fenstergrößen erlaubt. Eine Aufstellung der zu den Basisklassen gehörenden Eigenschaften findet sich in der Visual FoxPro Hilfe zu jeder Klasse unter dem Eintrag ‘Eigenschaften (Properties)’. Noch einfügen: Liste mit allen Properties (aus Property.dbf).
Methoden

Programmcode, der in Klassen bzw. Objekten gespeichert ist, wird als Methode bezeichnet. Die Methoden, über die ein instanziiertes Objekt verfügen soll, müssen in der Klassendefinition angelegt werden. Wie für die Eigenschaften bietet Visual FoxPro für die Eingabe von Methoden fest eingebaute Einhakpunkte (Verweis auf Events) sowie die Möglichkeit neue Codeteile zu erstellen. Die Standardmethoden können auf zwei Wegen aufgerufen (getriggert) werden:

1. durch in Visual FoxPro auftretende Ereignisse wie Instanziierung eines Objektes (Init( )-Methode) oder Klicken des Benutzers auf ein Bildschirmelement (Click( )-Methode)

2. explizit per Programmcode (<Objekt>.Init( )).

Die Methoden, die zusätzlich in einer Klasse definiert wurden, können nur per Programmcode aufgerufen werden, sie können nicht in das Ereignismodell von Visual FoxPro eingeklinkt werden. Beispiel: oEnvironment.Set( )
Bei der Erstellung einer Klasse aus einer bereits bestehenden Definition werden auch alle Methoden weitervererbt. Alle in der Superklasse vorhandenen Methoden stehen also auch der Subklasse zur Verfügung. Übung: Erstellen eines neuen Formulars aus Klasse alfform. Form laufen lassen. Eingabe von ’wait window FORM1.ProtectedProperty( „Copyright“)’ im Befehlsfenster -> Rückgabe von „alf borrmann, Köln“. Subclassing der Klasse alfform in BASECLAS.VCX als neuform. Erstellen einer Form auf Basis der Klasse neuform. Instanziieren der Form mit do Form ... Aufruf des Properties Copyright per ?x.Copyright. 
Wird in einer Klassendefinition Programmcode für eine Methode eingegeben, wird bei Starten dieser Methode nur der Code dieser Klasse ausgeführt. Übung: Eingabe von Code in Method ProtectedProperty der Klasse neuform: 
LPARAMETER lcTest
WAIT WINDOW „Methode ProtectedProperty“
RETURN ’’
 Die ggf. vorhandenen Anweisungen in der Methode der Superklasse können per THIS::<Methode> erklären: Scope-Resolution per ‘::’ausgeführt werden. Dies kann an beliebiger Stelle des Unterklassencodes geschehen. Übung: Modifikation des Codes in Method ProtectedProperty der Klasse neuform: 
LPARAMETER lcTest
WAIT WINDOW ’Methode ProtectedProperty: ‘ + lcTest + ’: ’ + THIS::ProtectedProperty( lcTest)
RETURN ’’

Noch einfügen: Liste mit allen Methods (aus Property.dbf).
Geschützte Methoden und Eigenschaften

In Visual FoxPro können Eigenschaften und Methoden als ‘geschützt’ (‘protected’) definiert werden. Als geschützt markierte Attribute sind zur Laufzeit nur noch mit Programmcode innerhalb des Objektes zugreifbar, d.h. geschützte Eigenschaften lassen sich nur von Methoden des eigenen Objektes lesen und schreiben und geschützte Methoden lassen sich nur aus  anderen Methoden des gleichen Objektes heraus aufrufen. Nochmal Hinweis auf das vorherige Beispiel: Property Copyright lässt sich nicht per ’WAIT WINDOW FORM1.Copyright’, sondern nur per Methode ProtectedProperty auslesen. Als ’protected’ markierte Eigenschaften lassen sich zur Entwurfszeit jedoch mit neuen Werten füllen.

Include-Dateien

Zu jeder Klasse läßt sich ein Headerdatei (Include-Datei) festlegen. In dieser lassen sich häufig benutzte Ausdrücke als Konstanten ablegen. In Visual FoxPro sind Include-Dateien schachtelbar, was es ermöglicht, in eine für eine Klassenbibliothek spezifische Headerdatei die Standardphrasen der FOXPRO.H-Datei einzufügen. Siehe Beispiel BASECLAS.H.

Ende 2. Block (12:45h) Mittagspause (bis 14:15h)
den folgenden Abschnitt nach dem Mittag langsam und einzeln durchgehen, um wieder wach zu werden

Visual FoxPro-Basisklassen

Auf der untersten Ebene setzt die Definition von Klassen auf den Basisklassen von Visual FoxPro auf. Die Basisklassen von FoxPro sind:

	Klasse
	Symbol
	Verwendung

	Kontrollkästchen (CheckBox)
	[image: image1.png]



	wie in FP2.6

	Spalte eines Datenblatts (Column)
	[image: image2.png]



	Teil des Datenblattobjektes

	Kombinationsfeld (ComboBox)
	[image: image3.png]



	wie in FP 2.6

	Befehlsschaltfläche (CommandButton)
	[image: image4.png]



	wie in FP 2.6

	Schaltflächengruppe (CommandGroup)
	[image: image5.png]



	Gruppe von mehreren Schaltflächen

	Container (Container)
	
	Zusammenfassung von mehreren Objekten zu einer funktionalen Gruppe

	Control (Control)
	
	wie Container, aber nicht einzeln zur Designzeit bearbeitbar

	Cursor (Cursor)
	
	Teil des Dataenvironments

	Custom (Custom)
	[image: image6.png]



	Benutzerdefinierte Klasse (meist nicht visuell)

	Datenumgebung (DataEnvironment)
	[image: image7.png]



	Teil eines Formulars oder einer Formulargruppe

	Bearbeitungsfeld (EditBox)
	[image: image8.png]



	wie in FP 2.6

	Formular (Form)
	[image: image9.png]



	wie in FP 2.6

	Formulargruppe (FormSet)
	[image: image10.png]



	wie in FP 2.6

	Datenblatt (Grid)
	[image: image11.png]



	„Browse“ innerhalb eines Formulars

	Spaltenkopf (Header)
	[image: image12.png]



	Teil des Datenbalttobjekts

	Abbildung (Image)
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	wie in FP 2.6

	Bezeichnung (Label)
	[image: image14.png]



	wie in FP 2.6

	Linie (Line)
	[image: image15.png]



	wie in FP 2.6

	Listenfeld (ListBox)
	[image: image16.png]



	wie in FP 2.6

	OLE Steuerelement (OLEControl)
	[image: image17.png]



	Einbaumöglichkeit von .OCX oder Daten aus anderen Programmen

	gebundenes OLE Steuerelement (OLEBoundControl)
	[image: image18.png]



	Sichtbarmachen von Daten in GENERAL-Feldern

	Optionsfeld (OptionButton)
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	wie in FP 2.6

	Optionsfeldgruppe (OptionGroup)
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	Gruppe von Optionsfeldern

	Seitenrahmen (Pageframe)
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	mehrere umschaltbare Flächen innerhalb eines Formulars

	Seite (Page)
	[image: image22.png]



	Teil eines Seitenrahmens

	Relation (Relation)
	
	Teil des Dataenvironments

	Zwischenraum (Separator)
	
	Zwischenraum zwischen ToolBar-Objekten

	Figur (Shape)
	[image: image23.png]



	wie in FP 2.6

	Drehfeld (Spinner)
	[image: image24.png]



	Eingabe oder Einstellung von numerischen Werten

	Textfeld (TextBox)
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	wie in FP 2.6

	Zeitgeber (Timer)
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	Ansteuerung von periodisch wiederkehrenden Ereignissen

	Symbolleiste (ToolBar)
	
	Zusammenfassung von frei auf dem Bildschirm positionierbaren Bedienelementen


Alle diese Basisklassen haben einen festgelegten Satz von Eigenschaften und Methoden. Bei der Definition von darauf basierenden Klassen lassen sich zusätzliche Attribute hinzufügen.

Klassendesigner (Class Designer)

Aufruf

Ich gebe Ihnen nun einen Überblick über den Klasseneditor in VFP. Dieser Überblick soll nur dazu dienen, Ihnen die Bestandteile und die Bedienung des Klasseneditors bekannt zu machen. Wir brauchen das, damit Sie nachher den Übungen folgen können. Die Bedeutung der einzelnen Begriffe werde wir dann im zweiten Teil erläutern. Für die Definitionen von Klassen bietet Visual FoxPro zwei Möglichkeiten: die Erstellung per Anweinsungen in .PRG-Dateien oder die visuelle Erstellung per Klasseneditor („Visual Class Designer“). Die im Klasseneditor erstellten Klassen werden in Klasenbibliotheken abgespeichert. Diese Klassenbibliotheken sind normale FoxPro-Tabellen mit der Endung .VCX.

Der Visual Class Designer dient in erster Linie der Definition von Klassen, die Objekte beinhalten, die auf dem Bildschirm sichtbar sind (also Auswahllisten, Schaltflächen etc.). Er kann aber auch für „nichtvisuelle“ Klassen benutzt werden. Um eine neue Klasse zu erstellen, kann man den Visual Class Designer über das Menü aufrufen, indem man „Datei - Neu - Klasse“ (File - New - Class“) anwählt oder im Befehlsfenster den Befehl „CREATE CLASS“ eingibt. Es erscheind der Dialog „Neue Klasse“ („New Class“):
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Neben den Angaben für den Klassennamen und die Bibliothek in der die neue Klasse gespeichert werden soll, muß hier die Klasse, auf der die neue Klassendefinition basieren soll, angegeben werden. Eine neue Klasse kann sich von den Visual FoxPro-Basisklassen oder von einer in einer Klassenbibliothek abgelegten benutzerdefinierten Klasse ableiten. 

Nachdem man einen Namen für die neue Klasse angegeben, die Basisklasse ausgewählt und bestimmt hat, in welcher Klassenbibliothek die neue Definition gespeichert werden soll, erscheint der Classdesigner mit einer leeren Klassendefinition vom Typ der gewählten Basisklasse.

Für bestehende Klassen kann der Classdesigner über die Auswahl „Datei - Öffnen - Klassenbibliothek“/Auswahl Klasse oder „MODIFY CLASS ... OF ...“ gestartet werden. Auch mit Hilfe des per rechter Maustaste aufrufbaren Kontextmenüs oder per Doppelklick auf die gewählte Klasse in der Liste „Klassen“ im Projektmanager läßt sich der Klassendesigner mit der gewählten Klasse (dafür muß die Einstellung in „Extras - Optionen... - Projekte“ („Tools - Options... - Projects“) auf „Ausgewählte Datei bearbeiten“ („Modify Selected File“) stehen) starten.

Bestandteile des Klassendesigners

Der Klassendesigner besteht aus mehreren Fenstern:

1. Das Arbeitsfenster, in dem die einzelnen Objekte der angeordnet und angewählt werden können:
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2. Das Eigenschaftsfenster („Property Sheet“). In ihm lassen sich die einzelnen Merkmale der Klassen bearbeiten. Das Eigenschaftsfenster besteht aus mehreren Teilbereichen. Im oberen Teil ist ein Popup, das anzeigt, von welchem Objekt der Klasse die Eigenschaften angezeigt werden. Dieses Popup kann auch dazu benutzt werden, das zu bearbeitende Objekt auszuwählen. Daneben befindet sich ein Button mit einem „Pushpin“. Damit läßt sich das Propertysheet dauerhaft als oberstes Fenster festlegen. Der daneben befindliche Button dient zum Aufruf eines Builders für die gewählte Klasse.
Unter diesen Bedienelementen befindet sich ein Seitenrahmen („Pageframe“) auf dessen einzelnen Seiten („Pages“) entweder alle oder eine Untermenge der Attribute in einer Liste dargestellt werden. In der Liste weden die Werte der Properties, die geändert wurden, fett dargestellt. Die Werte, die sich nicht ändern lassen, sind kursiv ausgegeben. Je nach Typ des Properties kann man per Doppelklick auf die Zeile des Properties durch die Liste der möglichen Einstellungen blättern oder eine Auswahlbox für die möglichen Werte öffnen Übung: Doppelklick auf BackColor-Prop der Form: Dialog für Farbe erscheint. Bei Doppelklick auf eine Methode öffnet sich das Codefenster, in dem sich das Programm zu dieser Methode editieren läßt. Per Klick mit der rechten Maustaste erscheint ein Kontextmenü zu der gewählten Eigenschaft.
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3. Das Codefenster. In ihm kann der Programmcode für die einzelnen Methoden bearbeitet werden. Im oberen Teil des Fensters befinden sich zwei Popups, die die Anwahl der Objekte in der Klasse und der zugehörigen Methoden ermöglichen. Per „Bild(“ und „Bild(“-Taste läßt sich außerdem durch die Methoden blättern, für die Programmcode angelegt wurde. Die Suchfunktion wurde erweitert. Mit ihr läßt sich nun in der aktuellen Methode, in allen Methoden der aktuellen Klasse oder in allen Methoden aller Klassen der Klassenbibliothek nach einem String suchen.
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4. Die Symbolleisten („Toolbars“). Welche der Symbolleisten angezeigt werden sollen, läßt sich im Menü unter „Ansicht - Symbolleisten...“ („View - Toolbars...“) einstellen. Die zum Klassendesigner sinnvollen Symbolleisten sind „Steuerelemente“ („Form Controls“), „Layout“ und „Formulardesigner“ („Form Designer“).
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Der Klassendesigner hat eine große Ähnlichkeit mit dem Formulardesigner (tatsächlich lassen sich im Formulardesigner erstellte Formulare als Klasse speichern). Die definierten Klassen werden allerdings in einer Datei mit der Erweiterung .VCX abgespeichert. Diese Dateien dienen als Bibliotheken und können beliebig viele Klassendefinitionen aufnehmen..

Mit Auswahl des Menüpunktes „Methode/Eigenschaft hinzufügen“ lassen sich selbstdefinierte Merkmale anlegen. Alle für die Klasse angelegten Eigenschaften und Methoden lassen sich über das Fenster mit der Eigenschaftsliste erreichen und editieren. Die selbstdefinierten Attribute erscheinen immer am unteren Ende der jeweils aktiven Liste.

Unterschiede zum Formulareditor

Mit dem Formulareditor werden Formulare erstellt, die auf zuvor definierten Klassen basieren bzw. diese beinhalten. Vom Classdesigner aus lassen sich jedoch keine im Formulareditor gespeicherten Objekte benutzen. Die Strukturen der .VCX-Datei und der .SCX-Datei, in der die Formulardefinitionen abgelegt sind, sind sich aber sehr ähnlich, daher kann ein Formular bzw. einzelne Steuerelemente sowie Steuerelementgruppen als Klasse gespeichert werden. Dies ist über den Dialog, der per „Datei - Speichern als Klasse...“ erscheint, möglich. Auch hier muß wieder eine Bibliothek gewählt und ein Name für die zu speichernde Klassendefinition angegeben werden.

Einstellen der Standard-Klassenbibliotheken

Die Klassenbibliotheken, aus die die Standardklassen beinhalten, können in „Extras - Optionen... - Steuerelemente“ („Tools - Options... Controls“) eingestellt werden. Alle hier angemeldeten Klassenbibliotheken sind über den Button „Bibliothek“ in der Control-Toolbox auswählbar.
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Ende 3. Block (15:15h)
Klassenarten

Die Basisklassen von Visual FoxPro lassen sich in folgende Gruppen aufteilen: 

Visuelle Klassen

Visuelle Klassen in VFP sind alle Klassen, die auf dem Bildschirm sichtbar sind. Das sind:

· Kontrollkästchen (CheckBox)

· Spalte eines Datenblatts (Column)

· Kombinationsfeld (ComboBox)

· Befehlsschaltfläche (CommandButton)

· Bearbeitungsfeld (EditBox)

· Formular (Form)

· Formulargruppe (FormSet)

· Datenblatt (Grid)

· Spaltenkopf (Header)

· Abbildung (Image)

· Bezeichnung (Label)

· Linie (Line)

· Listenfeld (ListBox)

· Optionsfeld (OptionButton)

· Seite (Page)

· Seitenrahmen (Pageframe)

· Zwischenraum (Separator)

· Figur (Shape)

· Drehfeld (Spinner)
· Textfeld (TextBox)

· Symbolleiste (ToolBar)

Containerklassen

Containerklassen sind Klassen, die andere Objekte beinhalten können. Dazu gehören:

· Schaltflächengruppe (CommandGroup)

· Container (Container)

· Control (Control)

· Custom (Custom)

· Formular (Form)

· Formulargruppe (FormSet)

· Datenblatt (Grid)

· Optionsfeldgruppe (OptionGroup)

· Seite (Page)

· Seitenrahmen (Pageframe)

· Symbolleiste (ToolBar)

Spezielle Klassen in VFP

Benutzerdefinierte Klassen (Custom-Classes)

Die Klasse vom Typ Custom beinhaltet nur sehr wenige Properties und Methods. Sie bietet sich an, um Objekte zu definieren, die nicht auf dem Bildschirm sichtbar sind, sondern die der Steuerung einer Applikation dienen. Verweis auf Programm ENVIRONM.PRG im Beispielverzeichnis.
OLE-Controls

Die OLE-Klassen „OLEControl“ und „OLEBoundControl“ in VFP dienen dazu, die Funktionalität von anderen Windows-Programmen in Visual FoxPro zugänglich zu machen. 

Mit Hilfe des OLE Container Controls lassen sich .OCX-Dateien und Objekte einbinden, die in anderen Anwendungen wie Word oder Excel erstellt wurden. Beispiel-Screen Outline.scx
Das OLEBoundControl-Objekt bietet die Möglichkeit, Inhalte aus einem GENERAL-Feld einer Tabelle mit Hilfe einer anderen Aplikation auf Formularen oder Reports sichtbar zu machen.

Controls

Die Controlklasse dient dazu, verschiedene Objekte zu einer Einheit zusammenzufügen. Die einzelnen Objekte dieser neuen Klasse sind weder in der Designphase noch zur Laufzeit einzeln bearbeitbar. Beispiel: Klasse Thermometer in Therm.VCX. Vorführen: Einbau von Thermometer in Form2.scx
Klassendefinition per Programmcode

Sprachelemente in Visual FoxPro

Klassendefinition

Innerhalb einer .PRG-Datei lassen sich Klassen über die Schlüsselwortkombination „DEFINE CLASS ‑ ENDDEFINE“ erstellen. Alle Anweisungen zwischen DEFINE CLASS und ENDDEFINE beziehen sich auf die Klasse. In .PRG-Dateien kann vor den Klassendefinitionen Programmcode stehen, Programmcode hinter den Klassendefinitionen wird allerdings ignoriert.

Für alle hinter der „DEFINE CLASS“- Instruktion stehenden Wertzuweisungen wird ein Property erzeugt Beispiel unten: DATA = 35.

Zu einer Containerklasse können weitere Objekte mit dem „ADD OBJECT“-Befehl oder über die Funktion „ADDOBJECT( )“ hinzugefügt werden. Die Funktion „ADDOBJECT( )“ läßt sich über die Objektreferenz auch aus Programmcode heraus aufrufen, der nicht zum aktuellen Objekt gehört. Beispiel im Code Thermometer.SetzWert( ). 
Referenzierung auf Objekteigenschaften

Da im Programmcode für die Methoden der Name des später instanziierten Objektes noch nicht bekannt sein kann, gibt es zum Referenzieren auf das Objekt die Ersatz-Schlüsselworte „THIS“, THISFORM“ und „THISFORMSET“.

ZurReferenzierung auf das VFP-Hauptfenster gibt es die spezielle Systemvariable „_SCREEN“. Diese Variable erlaubt den Zugriff auf die Properties des Hauptfensters. Beispiel: _SCREEN.BackColor = GetColor( ). Methoden für das Hauptfenster können nicht definiert werden.

Tips und Tricks

Arbeitsbereichsnamen als Objektreferenzen

Die Buchstaben A bis J und M können nicht als Objektreferenz benutzt werden. Es lassen sich mit „A = CREATEOBJECT( <Klassenname>)“ zwar Objekte anlegen, die Referenzierung mit „A.VISIBLE = .T.“ endet aber in einem Laufzeitfehler. Der Grund liegt darin, daß die ersten 10 Buchstaben als Referenz auf die Arbeitsbereiche in dBase vorgesehen waren. Um mit altem Code wie 

SELECT A

USE XYZ

M.VAR = A.FELD
kompatibel zu sein, interpretiert VFP die Folge „A.“ als Zugriff auf den ersten Arbeitsbereich.

Das gleiche gilt für den Buchstaben M, der als Referenz auf Speichervariablen interpretiert wird.

Kollision von Objektreferenz und Tabellenalias

Hat eine Datenbank einen Alias, der auch als Objektname benutzt wird, hat der Zugriff auf ein Datenfeld dieses Aliases immer Vorrang vor der Objektreferenz. Hier, wie auch für den Fall, daß mehrere Anweisungen auf das gleiche Objekt referenzieren sollen, hilft das Befehlspaar „WITH ‑ ENDWITH“.

X=CREATEOBJECT( "UDCTEST")

Y=CREATEOBJECT( "UDCTEST")

X.WAITWINDOW( )

Y.WAITWINDOW( )

CREATE DBF "Y" FREE ( DATA C( 10),;

 WAITWINDOW C(10))

INSERT INTO ( DBF( "Y"));

 ( DATA, WAITWINDOW);

 VALUES ( "ABC", "XYZ")

WAIT WINDOW Y.WAITWINDOW

REPLACE Y.WAITWINDOW WITH "DEF"

WAIT WINDOW Y.WAITWINDOW

WITH Y


WAIT WINDOW Y.DATA


WAIT WINDOW ALLTRIM( STR( .DATA))


.WAITWINDOW( )

ENDWITH

USE IN Y

Y.DATA = Y.DATA / 2

X.DATA = Y.DATA * 4

WAIT WINDOW Y.DATA

WAIT WINDOW X.DATA

release X

WAIT WINDOW Y.DATA

DEFINE CLASS UDCTEST AS CUSTOM


DATA = 35


PROCEDURE WAITWINDOW


WAIT WINDOW "PROC WAITWINDOW IN " + THIS.NAME


ENDPROC

ENDDEFINE
Definition von Methoden für eingefügte Objekte

hier absolut verschärftes Beispiel aus Hilfe zu Toolbars:

Definition von Methodencode zu einem per ADD Object hinzugefügten Objekt mit Operator für als Referenz auf das hinzugefügte Objekt!!!
*

*
Aus der Hilfe von VFP zu ToolBArs

*

PUBLIC tbrDesktop

tbrDesktop = CREATEOBJ( 'mytoolbar')

tbrDesktop.SHOW

DEFINE CLASS myToolBar AS Toolbar


ADD OBJECT btnBold AS CommandButton


ADD OBJECT sep1 AS Separator


ADD OBJECT btnItalics AS CommandButton


btnBold.HEIGHT = 20


btnBold.WIDTH = 50


btnBold.Caption = "Bold"


btnItalics.HEIGHT = 20


btnItalics.WIDTH = 50


btnItalics.Caption = "Italic"


btnItalics.FontBold = .F.


LEFT
= 1


TOP = 1


WIDTH = 25


CAPTION = "Desktop Attributes"


PROCEDURE Activate 



this.btnBold.FontBold = _SCREEN.FONTBOLD



this.btnItalics.FontItalic;


 = _SCREEN.FONTITALIC


ENDPROC


PROCEDURE btnBold.CLICK



_SCREEN.FONTBOLD = !_SCREEN.FONTBOLD



This.FontBold =_SCREEN.FONTBOLD


ENDPROC


PROCEDURE btnItalics.CLICK



_SCREEN.FONTITALIC = !_SCREEN.FONTITALIC



This.FontItalic = _SCREEN.FONTITALIC


ENDPROC

ENDDEFINE

Beispielprogramm Class2.prg

Anlegen einer persönlichen Klassenbibliothek mit Subklassen aller Basisklassen

Statt in den Formularen jeweils Objekte einzufügen, die Subklassen der VFP Basisklassen sind, sollte man sich eine Standardklassenbibliothek anlegen, die bereits von den Basisklassen abgeleitete Klassendefinitionen enthält. Vorteile: bei Änderung der Eigenschaften der Standardklassen werden alle Änderungen in die davon abgeleiteten Klassen übernommen (Eigenschaften der VFP Basisklassen lassen sich nicht verändern). Die Standardklassen können mit Standardmethoden versehen werden, die z.B. einen Zugriff auf protected properties ermöglichen.

Um die Identifikation des Klassentyps in der Symbolleiste für Steuerelemente („Form Controls“) zu ermöglichen, läßt sich für jede Klasse unter dem Menüpunkt „Klasse - Klasseninfo... - Symbol für Symbolleiste“ („Class - Classinfo... - Icon for Toolbar“) ein Icon festlegen, das später in der Symbolleiste angezeigt wird. Sinnvoll ist hier auch die Eingabe eines kurzen beschreibenden Textes, der später im Klassenbrowser angezeigt wird.
Container Icon

Displays the name of the class container toolbar icon. Choose the three-dot button to select an icon for the class container.
The container icon is displayed only in the Class Browser Window.

Ende 4. Block (16:30h)
Der Klassenbrowser

Aufruf

Zu der Professional Version von Visual FoxPro ist ein Hilfsprogramm beigegeben, das die Bearbeitung von Klassenbibliotheken ermöglicht. Der Klassenbrowser ist eine in FoxPro geschriebene Anwendung, die per „DO BROWSER.APP“ aufgerufen werden kann.

Mit Hilfe der in Visual FoxPro neuen Systemvariablen „_BROWSER“, die sich mit dem Pfad- und Dateinamen des Browsers füllen lässt, ist ein Aufruf ohne die Eingabe des Pfadesmöglich. Nach dem ersten Aufruf wird auch ein Menüpunkt im Menü „Extras“ („Tools“) eingebaut. Um nur den Menüpunkt zu installieren, kann der Browser z.B. in der STARTUP.APP mit „DO ( _BROWSER) WITH 0“ aufgerufen werden.
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Funktionalität

Wird der Klassenbrowser ohne Parameter aufgerufen, ermöglicht er zunächst, eine Klassenbibliothek zu öffnen. Dieser Schritt kann durch Übergabe der zu öffnenden .VCX-Datei übergangen werden.

Betrachtungen zur Performance

Vielen Dank für Ihre Teilnahme an diesem Workshop, kommen Sie gut nach hause.
Über den Autor

Alf Borrmann ist gelernter Elektrotechniker. Er ist seit 1985 freiberuflich in der Industrie tätig, wo er mit Programmierung und Inbetriebnahme von speicherprogrammierbaren Steuerungen begann. Mit Aufträgen in der Mess- und Regeltechnikbranche kam er dazu, datenbankgestützte CAE-Systeme zu betreuen. Ab 1989 entwickelte Alf Borrmann eigene Werkzeuge, um die Schwächen dieser Systeme auszugleichen.
Nach den Anfängen mit dBase und FoxBase wechselte er schließlich zu FoxPro 1.02, mit dem er ein komplettes CAE-Pogramm schrieb.
Nach Einführung von FoxPro für Windows ist er auch im Bereich Management-Informationssysteme tätig.
Alf Borrmann ist dFPUG-Mitglied "der ersten Stunde" und Besucher der USA-DevCons. Er veröffentlichte bereits im Fuchs und gibt nun auch Workshops zu Themen rund um Visual FoxPro 3.0.
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Anhang?
· z.B. Literaturhinweise:

· FoxPro Advisor

· Foxtalk

· CompuServe (MSCESYS:dFPUG-Section)

· mich fragen

· DevCon-Unterlagen (einzelne Vorträge kopieren bei Rolf?)
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