Die Programmierung von Buildern in Visual Foxpro
von Alf Borrmann 

Mit Visual FoxPro werden für alle Bereiche der Datenbankentwicklung und -bedienung Editoren mitgeliefert. Diese ermöglichen es, Module wie Formulare, Reports und komplette Datenbanken zu erstellen bzw. zu bearbeiten. 

In Visual FoxPro sind die mitgelieferten Assitenten (in der englischen Version Wizards und Builders) dazu vorgesehen, um über Auswahl von einigen Optionen zu Eckpunkten der Module den Rest automatisiert zu erstellen. Der Ablauf innerhalb der Teilabschnitte ist dabei mehr oder weniger durch die Programmierung der Assistenten vorgegebenen. 

Aufgaben der Builders 

Die deutsche Übersetzung von Microsoft für Builder ist ‘Steuerelementassistent’. Da dies etwas holprig wirkt, wird im folgenden das englische Wort Builder verwendet. Die wörterbuchgemäße Übersetzung von Builders wäre Bauarbeiter. Das ist, was die Funktionalität der Builders angeht, im Vergleich zu den in der letzten Folge vorgestellten Wizards etwas untertrieben. Zwar ist die Verwendung der Builder auf den Klassen- und den Formdesigner von FoxPro beschränkt, hier jedoch bieten die Builder hervorragende Hilfsmittel, um Arbeitsabläufe, die „per Hand" sehr komplex wären, zu automatisieren. 

Im Gegensatz zu den Wizards, die immer eine neue Datei erstellen, lassen sich die Builders zu jedem Zeitpunkt des Designprozesses erneut aufrufen. Sie sind so konstruiert, daß man mit ihnen Manipulationen an bereits vorhandenen Objekten vornehmen kann. 

Die Funktionsweise der Builder beruht darauf, daß die Elemente, die Visual FoxPro im Klassen- oder Formdesigner anzeigt, keine „toten" Bitmaps, sondern tatsächlich instanziierte Objekte sind. Diese Objekte sind ganz normale Objekte, wie sie auch innerhalb von eigenen Anwendungen verwendet werden. 

Die in der OO-Programmierung von VFP gebräuchlichen Nachrichten können also auch während der Designzeit an diese diese Objekte gesendet werden, sobald eine Referenz auf diese Objekte greifbar ist. 

Visual FoxPro hält einige spezielle Funktionen bereit, um diese Referenz zu erhalten. Diese Funktionen lassen sich in normalen VFP-Programmcode verwenden. So lassen sich in dem Moment, in dem man eine Referenz auf die von VFP instanziierten und im Designer angezeigten Objekte hat, eigene Programme starten. Diese können dann auf Properties und sogar auf den Methodencode der Objekte zugreifen und Routinearbeiten übernehmen. 

Der Aufruf der Builders 

Die Builder können auf folgende Arten aufgerufen werden: 

· über das Kontextmenü eines ausgewählten Objektes (rechte Maustaste)

· bei neu eingefügten Objekten, wenn der Knopf „Builder Lock" (Steuerelementassistent ein) in der Symbolleiste Form Controls eingeschaltet ist. VFP startet automatisch die in _BUILDER abgelegte Applikation für das neue Objekt.
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Abbildung 1: Builder Lock 
  der spezielle Form Builder läßt sich über den Button in der Form Designer Toolbar aufrufen.
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Abbildung 3: Aufruf des Form Builders 

Die ersten beiden Möglichkeiten sind für alle Objekte nutzbar, die letzte ist nur dazu vorgesehen, um neue Objekte in ein bestehendes Formular einzufügen. 

Registrierung der Builder 

Für folgende Basisklassen werden mit Visual FoxPro bereits fertige Builder mitgeliefert: 

	Standardbuilder in VFP

	VFP-Standardklasse
	modifizierte Properties

	OptionGroup (Optionsfeldgruppe)
	Anzahl der Optionen
Standard- oder graphisches Layout
horizontale oder vertikale Anordnung
Abstände
Stil des Rahmens
Datenquelle

	ListBox (Listenfeld)
	Quelle für Listenelemente (Property RowSourceType)
3D-Effekt an/aus
Größe auf dem Bildschirm
inkrementelles Suchen an/aus
Layout der Spalten
Quelle für den Rückgabewert
Ort der Datenspeicherung 

	Grid (Datenblatt)
	Quelle der Grid-Elemente
Anzeigestil
Spaltenlayout
Spaltenkontrolle
Relation für Quelldaten

	Form (Formular)
	Anzeigestil
horizontales oder vertikales Layout
Option für mehrere Spalten
Datenquelle

	ComboBox (Kombinationsfeld)
	Quelle für Listenelemente (Property RowSourceType)
3D-Effekt an/aus
Combo- oder ListBox
inkrementelles Suchen an/aus
Layout der Spalten
Quelle für den Rückgabewert
Ort der Datenspeicherung

	CommandGroup (Befehlsschaltfläche)
	Anzahl Buttons
Aufschriften
Graphiken für Buttons
horizontales oder vertikales Layout
Abstände
Stil der Umrahmung

	AutoFormat (Formatierung des Formulars)
	Umrahmung
Farben
Zeichensätze
Layout
3D-Effekte an/aus


Leider ist der Quellcode für diese Programme nicht mitgeliefert. Die Erstellung von eigenen Buildern ist aber sehr einfach und wird im folgenden beschrieben. 

Es lassen sich zu jeder Klasse Builders hinzufügen, auch zu selbst definierten Klassen. Der Aufruf des zu einer Klasse zugehörigen Builders geschieht wie bei den Wizards mit Hilfe einer Systemvariablen _BUILDER. Sie enthält den Namen und den Pfad des Hauptprogramms für die Builder. 

Die registrierten Builder 

Die Standardapplikation in der Variablen _BUILDER ist BUILDER.APP im Installationsverzeichnis von VFP. Dieses Programm erledigt einige Statussicherungen. Dann versucht es, das zum aktuell gewählten Objekt passende Builderprogramm zu finden. 

Die eigentlichen Builderprogramme zu den Objekten müssen in der Registrierungstabelle BUILDER.DBF im Verzeichnis VFP\WIZARDS abgelegt sein. Die Funktion der Tabelle ist analog zu der von WIZARD.DBF, auch die Struktur von BUILDER.DBF ist gleich: 

	Aufbau von BUILDER.DBF

	Feldname
	Typ
	Beschreibung

	NAME
	(C(45)) 
	Name des Builders, der in der Auswahlliste angezeigt wird.

	DESCRIPT
	(M) 
	Beschreibung des Builders

	BITMAP
	(M)
	nicht benötigt für Builder

	TYPE
	(C(20))
	Typ des Assistenten

	PROGRAM
	(M) 
	Name des spezifischen Programms (.APP)

	CLASSLIB
	(M)
	Klassenbibliothek, die den Builder enthält

	CLASSNAME
	(M)
	Klassenname des Builders.

	PARMS
	(M)
	Übergabeparameter an den Builder in Textform.


Wenn die Standard-BUILDER.APP, die mit Visual FoxPro ausgeliefert wird, aufgerufen wird, sieht das Programm zunächst nach, ob der Wert im „Class"-Property des aktuellen Objektes in Datenfeld TYPE der Tabelle BUILDER vorkommt. Ist dies nicht der Fall, wird nach dem Wert im „BaseClass"-Property gesucht. Sind für eine Klasse mehrere Builder registriert, wird eine Auswahlliste mit den Texten, die in BUILDER.NAME angegeben sind, angeboten. 
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  Abbildung 4: Auswahl eines Builders 

In dieser Auswahlliste erscheint der im Feld DESCRIPT der Tabelle BUILDER eingegebene Text im Bemerkungsfeld unter der Liste. Man hat also hier eine gute Möglichkeit, die Bedienung von selbst erstellten Buildern zu erleichtern, indem man in der BUILDER.DBF beschreibt, wofür der Builder gedacht ist. 

Verschiedene Formen von Buildern 

Ein Builder kann in zwei unterschiedlichen Formen vorliegen: 

1. Ist ein Eintrag im Feld BUILDER.PROGRAM, wird das darin mit Pfad und Namen referenzierte Programm ausgeführt. 

2. Der Builder kann auch als Klasse in einer Klassenbibliothek abgelegt sein. In diesem Fall muß die Klassenbibliothek, in der der Builder (bzw. dessen Klassendefinition) liegt, mit vollständigem Namen in CLASSLIB stehen; der Name der Klasse in CLASS. Der so beschriebene Builder wird von BUILDER.APP per ‘CreateObject( )’ instanziiert. 
3. Ein weiterer Weg, einen Builder für eine Klasse festzulegen, besteht darin, der Klassendefinition ein Property namens „Builder" hinzuzufügen. Der Wert dieses Properties muß dann der voll qualifizierte Dateiname des Builders sein, der zu dieser Klassendefinition gehört. Hat eine Klasse diese spezielle Eigenschaft, wird der Weg über die Registrierungstabelle von BUILDER.APP vollständig umgangen und sofort der im Property „Builder" eingetragene Builder aufgerufen. Diese Möglichkeit ist insbesondere dann interessant, wenn man eine Klassenbibliothek erstellt hat und darin gleich auch die Builder für die einzelnen Klassen unterbringen will. Das Property „Builder" kann nur für benutzerdefinierte Klassen vergeben werden. 

Das Standardprogramm BUILDER.APP akzeptiert neun Parameter. Diese werden beim Aufruf der Applikation automatisch von Visual FoxPro übergeben. 

Der erste von VFP an (_BUILDER) übergebene Parameter ist die Referenz auf das aktuell bearbeitete Objekt. Sind mehrere Objekte gewählt, sucht Visual FoxPro 5.0 nach Einträgen für „MULTISELECT" in BUILDER.TYPE. Hier hat sich von VFP 3.0 auf die Version 5.0 eine Verbesserung ergeben, da die Version 3.0 Builder für Mehrfachauswahl nicht unterstützt hat. 

Als zweiter Parameter wird ein String übergeben, der enthält, von wo aus der Aufruf des Builders erfolgte: 

· „RMOUSE", wenn der Aufruf aus dem Kontextmenü erfolgte 

· „TOOLBAR" wird übergeben, wenn die Option „Builder Lock" in der Symbolleiste gewählt und ein neues Objekt zu dem Formular hinzugefügt wurde 

· „QFORM" wird übergeben, wenn der Button für den Formular-Builder gedrückt wurde. 

Dieser zweite Parameter erlaubt das Erstellen von kontextsensitiven Assistenten, die sich, je nachdem, ob ein Objekt neu erstellt wurde oder ein vorhandenes bearbeitet werden soll, unterschiedlich verhalten. Beim Aufruf mit „TOOLBAR" ist es z.B. möglich, in einem Builder nur die fest vorgegebenen Werte für das neue Objekt vorzugeben, ohne daß eine Oberfläche erscheint. Zu vorhandenen Objekten würde dann die Maske mit den Einstelloptionen angezeigt. Diese Parameter werden aber nicht an die Programme übergeben, die von BUILDER.APP aufgerufen werden, sie sind nur dazu da, das Verhalten von BUILDER.APP zu steuern. 

Builder selbst entwickeln 

Da die Objektreferenz nicht von BUILDER.APP an das eigentliche Builderprogramm weitergegeben wird, dieses zunächst einmal feststellen, welche Objekte aktuell gewählt wurden,. Dazu gibt es die Visual FoxPro-Funktion ‘ASelObj( <ArrayName>[,1|2])’. Diese Funktion füllt das Array, dessen Name als Parameter übergeben wurde mit den Referenzen auf die momentan gewählten Objekte. Ist das Array noch nicht angelegt, wird es automatisch erzeugt. Für jedes Objekt wird ein Arrayelement angelegt. Das Array enthält also so viele Elemente, wie Objekte des Formulars aktuell gewählt sind. Die Funktion ASelObj( ) akzeptiert einen zusätzlichen zweiten Parameter. Dieser kann die Werte 1 oder 2 (numerisch) haben. Bei Aufruf von ‘ASelObj( <Array>, 1)’ wird eine Referenz auf den Container zurückgegeben, in dem sich das aktuell gewählte Objekt befindet. So kann man leicht eine Referenz auf z.B. Pages, Pageframes oder die Form des gewählten Objektes erhalten. Hat der zweite Parameter den Wert 2, wird eine Referenz auf das DataEnvironment-Objekt des Formulars in dem Array abgelegt. 

Auf sämtliche Properties aller in dem erzeugten Array referenzierten Objektes läßt sich mit der Syntax ‘<Arrayname>[ <Elementnummer>].<Eigenschaftsname>‘ zugreifen. Mit dem folgenden Programmcode kann also z.B. die Schriftart einer Textbox fett gesetzt werden: 

	*
von BUILDER.APP werden 4 Parameter übergeben

lparameter lp1, lp2, lp3, lp4

local array ox[ 1]

= aselobj( "ox")

if !ox[ 1].FontBold


ox[ 1].FontBold = .T.

endif 


Die mit Visual FoxPro ausgelieferte BUILDER.APP versteckt das Property-Fenster, um Platz auf dem Bildschirm zu sparen und weil die mitgelieferten Builders ohnehin MODAL sind. Obwohl das Eigenschaftsfenster nicht sichbar ist, werden die Werte der Eigenschaften natürlich dauerhaft verändert. Dies wird nach Verlassen des Builders sichtbar, nachdem das Eigenschaftsfenster wieder sichtbar wird. 

Weitergehende Programmiertechniken 

Alle Basisklassen von Visual FoxPro haben die Methoden ReadMethod( <MethodenName>), WriteMethod( <MethodenName>, <neuerCode>) und CloneObject( <NeuerName>). Mit diesen lassen sich sehr mächtige und komfortable Builder entwickeln. 

Die Methode CloneObject erzeugt eine exakte Kopie des angesprochenen Objektes. Sie ist ausschließlich zur Designzeit verfügbar. Mit der Hilfe dieser Methode lassen sich Änderungen, die man mit einem Builder machen will, erst an einer Kopie des Objektes ausführen und im Bedarfsfall wieder rückgängig machen, indem man die Kopie einfach löscht: 

	*
von BUILDER.APP werden 4 Parameter übergeben

lparameter lp1, lp2, lp3, lp4

local array ox[ 1]

local lnName, loCopy

#define janein 4

#define ja 6

= aselobj( "ox")

*
Erzeugen einer Kopie

ox[ 1].CloneObject( "Kopie")

oCopy = ox[ 1].Parent.Kopie

if !oCopy.FontBold


oCopy.FontBold = .T.

endif

*
weitere Änderungen der Properties

lnName = ox[ 1].Name

if messagebox( "Änderungen behalten?", janein, "Testbuilder") = ja


*
Löschen des Originals und Umbenennen der Kopie


oCopy.Parent.RemoveObject( lnName)


oCopy.Name = lnName

else


*
Löschen der Kopie


ox[ 1].Parent.RemoveObject( "Kopie")

endif


Dadurch, daß ein CloneObject eigentlich ein AddObject des übergeordneten Objektes aufruft, funktioniert nur mit Objekten, die in einem Containerobjekt (Form, Page etc.) enthalten sind, mithin nicht auf Objekten, die als oberste Klasse im Klassendsigner bearbeitet werden oder auf Formularen, die nicht Teil eines FormSets sind. 

Mit Hilfe der Methoden ReadMethod( <MethodenName>) und WriteMethod( <MethodenName>, <neuerCode>) läßt sich sogar der Quellcode eines Objektes manipuieren. So könnte z.B. automatisch ein Dokumentationsblock in sämtliche Methoden aller gewählter Objekte eingefügt werden: 

	*
Programm AutoDok.PRG

*
von BUILDER.APP werden 4 Parameter übergeben

lparameter lp1, lp2, lp3, lp4

local array ox[ 1]

local array aMethods[ 1]

local lcMethodCode,;

lnMembCount,;

lnObjCount,;

lnI,;

lnJ

lnCount = aselobj( "ox")

for lnI = 1 to lnCount


lnMembCount = amembers( "aMethods", ox[ lnI], 1)


for lnJ = 1 to lnMembCount



*
Methoden in aMethods bearbeiten



if amethods[ lnJ, 2] == "Method";



or amethods[ lnJ, 2] == "Event"




lcMethodName = amethods[ lnJ, 1]




lcMethodCode = ox[ lnI].ReadMethod( lcMethodName)




if !empty( lcMethodCode)




lcMethodCode = "*
Code by alf" + chr( 13);




+ "*
Datum " + dtoc( date( )) + chr( 13);




+ lcMethodCode





ox[ lnI].WriteMethod( lcMethodname, lcMethodCode)




endif



endif


next

next


Zusammenfassung 

Visual FoxPro erlaubt es, innerhalb von Builderprogrammen jeglichen Code während der Arbeit mit dem Form- oder Klassendesigner ablaufen zu lassen. Daraus ergibt sich ein weiter Bereich von Einwirkungmöglichkeiten, die viele Tricks ermöglichen. Dadurch, daß Visual FoxPro ein Interpreter ist, lassen sich zudem alle Operationen auf die Objekte natürlich testen, indem man die Befehle direkt in das Befehlsfenster eingibt. Das erleichtert die Builderentwicklung stark und läßt sie zu einem wirklichen Vergnügen werden. Viel Spaß beim Basteln. 

Alf Borrmann 
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