MUlbase

Eine relationale programmierbare Datenbank
Version 1.5

7. Juni 2000

Steffen Gutmann




Ubersetzt von Ralph Reuchlein 1999-2000

(© 1998-2000 Steffen Gutmann

Die Erlaubnis wird erteilt, wortliche Kopien dieser Anleitung zu erstellen und zu vertreiben, vo-
rausgesetzt der Copyright-Vermerk und dieser Erlaubnistext bleiben auf allen Kopien erhalten.



Kapitel 1: Kopierbestimmungen von MUIbase 1

1 Kopierbestimmungen von MUIbase

MUTIbase ist (©) 1998-2000 Steffen Gutmann. Alle Rechte vorbehalten.

MUTIbase ist weder Public Domain noch freie Software. Wenn Sie MUIbase benutzen, miissen
Sie sich nach einer kurzen Zeit registrieren lassen. Sie diirfen MUIbase ohne Registrierung fiir 4
Wochen installieren und beniitzen. Danach miissen Sie sich Thre Kopie von MUIbase registrieren
lassen oder Sie l6schen MUIbase von ihrem Rechner. Erneutes Installieren verlangert nicht Ihre
Lizenz.

Nach dem Registrieren erhalten Sie ihr personliches Keyfile fiir MUIbase, das alle eingeschrankten
Figenschaften von MUIbase aktiviert.

Entschliisseln des Softwareschutzes von MUIbase ist strengstens verboten.

1.1 Registration
Die unregistrierte Version von MUIbase ist auf verschiedene Arten eingeschréankt:

e Nur bis zu 5 Tabellen pro Projekt.

e Nur bis zu 10 Attribute pro Tabelle.

e Nur bis zu 30 programmierbare Funktionsdefinitionen pro Projekt.
e Kein Préprozessor beim Programmieren (#-Direktiven).

e Kein Sichern der Fensterausmafe in Projekten.

e Keine Grafiken im Struktureditor.

e Keine Karteikarten-Gruppen im Struktureditor.

Der Autor ist der Meinung, dafl diese Eigenschaften MUIbase nicht unbrauchbar machen. Sie
sollten fahig sein, die Leistungsfahigkeit von MUIbase innerhalb des vierwochigen Testzeitraumes
ohne diese Eigenschaften zu testen.

Nach der Registrierung erhalten Sie eine Schliisseldatei, das die deaktivierten Eigenschaften freis-
chaltet. Voraussichtlich wird die Schliisseldatei auch in allen zukiinftigen Versionen von MUIbase
arbeiten.

1.1.1 Registrationsgebiihr

Die Registrationsgebiihr fiir MUIbase betragt 60 DM. Sie wird nur in diesen Wahrungen akzep-
tiert:

e 40 USD (US dollar)
e 60 DEM (Deutsche Mark)
e 30 EUR (Euro)
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Die Registrationsgebiihr enthélt kein gedrucktes Handbuch. Wenn Bitte drucken Sie Doku-
mentation auf Ihrem Drucker aus oder Sie kénnen auch wahrend dem Arbeiten mit MUIbase die
Online-Hilfe (AmigaGuide oder HTML) verwenden.

1.1.2 Zahlungsmethoden

Bar Dies ist eine der bevorzugten Zahlungsmethoden und auch die billigste fiir Sie und
mich. Legen Sie das Bargeld zwischen zwei bedruckte Papiere, um es zu verdecken.
Schicken Sie keine Miinzen.

Eurocheque
Fiillen Sie den Euroscheck auf DEM 60 oder EUR 30 aus. Andere Wahrungen als DEM
und EUR sind hier nicht zuldssig! Sie miissen Thre Kartennummer auf die Riickseite
des Schecks schreiben, ansonsten kann ich ihn nicht einlosen.

Uberweisung"
Uberweisen sie DEM 60 oder EUR 30 auf mein Konto bei Bank 24, Deutschland, BLZ
380 707 24, Kontonummer 314 762 100.

Wenn ein Internetanschlufl zur Verfiigung steht, dann kann das Geld auch auf mein
Konto tiberwiesen und die Registrierung per eMail oder per Registrierungsformular
auf der MUIbase Homepage http://www.amigaworld.com/support/muibase an mich
geschickt werden. Dies ist vermutlich der beste Weg, Ihre MUIbase-Kopie zu registri-
eren. Ich werde mein Bankkonto fast téaglich priifen, daher werde ich Ihr Geld ziemlich
schnell sehen.

Postanweisung
Sie kénnen per Postanweisung zahlen, aber Sie miissen mir das Registrationsformular
schicken oder emailen, weil es passieren kann, dafl nur IThr Name bei der Postanweisung
steht, wenn ich sie erhalte. Daher benétige ich auch ihre Adresse. Fragen Sie IThr
Postamt, wenn Sie mehr dartiber wissen wollen.

Kreditkarte tiber Sharelt.
Dies ist eine gute Moglichkeit, wenn MUIbase iiber das Internet bestellt werden soll.
Mehr iiber die Anwendung dieser Registrationsmethode findet man auf der Webseite
von MUIbase unter http://www.amigaworld.com/support/muibase/

1.1.3 Bestellen

Der einfachste Weg, MUIbase zu bestellen, ist das Ausfiillen eines Registrierungsformulars oder
man benutzt das Programm ‘Register’, das Sie nach allen notwendigen Informationen fragt und ein
ASCII-Registrierungsformular erstellt. Leere Registrierungsformulare sind in folgenden Formaten
vorhanden:

e Final Writer
e ASCII

Sie finden diese Dateien im Verzeichnis ‘Register’.

Wenn Sie keinen Drucker haben, dann erzeugen sie ein ASCII-Registrierungsformular mit dem
Programm ‘Register’ und kopieren sich die wesentlichen Informationen auf einen Bogen Papier.
Die Informationen, die ich benétige, sind:
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e Thr Name

e Adresse

e cmail-Adresse (wenn vorhanden)
e Zahlungsmethode und Wahrung
e Zustellungsmethode

Wenn Sie das Registrierungsformular ausgefiillt haben, dann senden Sie es mit der Bezahlung
an mich. Meine Adresse ist:

Steffen Gutmann
Orleanstr. 47
81667 Miinchen
GERMANY

oder senden Sie es per eMail an:

gutmannQieee.org

1.1.4 Zustellungsmethode

Wenn Sie einen Internetzugang haben, dann werde ich Thnen die Schliisseldatei emailen. An-
derenfalls werde ich Thnen eine 3,5"-Diskette per Post zusenden, die die Schliisseldatei mit der
neuesten MUIbase-Version enthalt.

Die neueste Version von MUIbase kann immer im Aminet oder von
http://www.amigaworld.com /support/muibase/

heruntergeladen werden.

1.2 Verteilung

Sie erhalten das Recht, MUIbase an andere weiterzugeben, solange Sie das MUIbase-Archiv
mit allen darin einbezogenen Dateien genauso verteilen, wie Sie es erhalten haben. Registrierte
Benutzer diirfen ihre private Datei "MUIbase.key" nicht verteilen!.

Unter keinen Umstéanden diirfen Sie ohne die ausdriickliche Genehmigung des Urheberechtsin-
habers nicht mehr verlangen, als die Kopiergebiihren und Zustellungskosten, die beim Verteilen von
MUIbase anfallen.

Vorausgesetzt die obigen Bestimmungen werden eingehalten, wird hiermit fiir folgende gestattet,
ohne eine schriftliche Zustimmung und ohne Lizenzgebiihren das MUIbase-Archiv zu kopieren und
zu verteilen:

e Fiir alle, die diese Software kostenlos weitergeben!
e Fiir alle frei zugénglichen INTERNET-Server und Mailboxen!
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e Fir alle Aminet-Sites

e Fir alle anderen, die NICHT mehr als $5.- fiir eine Diskette verlangen, die diese Software
enthéalt!

e Fiir alle anderen, die NICHT mehr als $20.- fiir eine CD verlangen, die diese Software enthélt!

Verteilen von MUIbase-Beta-Versionen ist strengstens untersagt.

1.3 Verzichtserklarung

DIESE SOFTWARE WIRD VOM AUTOR UND MITWIRKENDEN “WIE SIE IST” BERE-
ITGESTELLT UND AUF IRGENDWELCHE AUSDRUCKLICHEN ODER EINGESCHLOSSE-
NEN GARANTIEN EINSCHLIESLICH DER ABER NICHT NUR DARAUF BESCHRANKTEN
EINGESCHLOSSENEN GARANTIEN DER MARKTFAHIGKEIT UND EIGNUNG FUR
BESONDERE ZWECKE WIRD VERZICHTET. IN KEINEM FALL WERDEN DER AUTOR
ODER MITWIRKENDE FUR IRGENDWELCHE DIREKTEN, INDIREKTEN, ZUFALLIGEN,
BESONDEREN, EXEMPLARISCHEN ODER FOLGERICHTIGEN SCHADEN (EINSCHLIES-
LICH DER ABER NICHT NUR DARAUF BESCHRANKTEN BESCHAFFUNG VON ER-
SETZBARE WAREN ODER DIENSTE; BEDIENUNGSUNFAHIGKEIT, DATENVERLUST
ODER FINANZIELLER SCHADEN; ODER UNTERBRECHUNG DES GESCHAFTS), WIE
AUCH BEI BEGRUNDETER UND IRGENDEINER THEORETISCHEN VERANTWOR-
TUNG, OB UNTER VERTRAG, STRENGSTER VERPFLICHTUNG ODER UNRECHT (EIN-
SCHLIESBLICH FAHRLASSIGKEIT ODER SONSTIGES), DER IN IRGENDEINER WEISE
VON DER BENUTZUNG DER SOFTWARE AUSGEHEND ENTSTEHT, VERANTWORTLICH
GEMACHT, AUCH WENN DARAUF HINGEWIESEN WIRD, DA EIN SOLCHER SCHADEN
MOGLICH IST.

) Anm.d.Ubersetzers: Der Text wurde so gut es ging iibersetzt, aber falls jemand eine bessere
Ubersetzung als meine hat, der moge folgendes Original iibersetzen und es mir zukommen lassen:

THIS SOFTWARE IS PROVIDED BY THE AUTHOR AND CONTRIBUTORS “AS IS” AND
ANY EXPRESS OR IMPLIED WARRANTIES, INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE
IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE ARE DISCLAIMED. IN NO EVENT SHALL THE AUTHOR OR CONTRIBUTORS
BE LIABLE FOR ANY DIRECT, INDIRECT, INCIDENTAL, SPECIAL, EXEMPLARY, OR
CONSEQUENTIAL DAMAGES (INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, PROCUREMENT OF
SUBSTITUTE GOODS OR SERVICES; LOSS OF USE, DATA, OR PROFITS; OR BUSINESS
INTERRUPTION) HOWEVER CAUSED AND ON ANY THEORY OF LIABILITY, WHETHER
IN CONTRACT, STRICT LIABILITY, OR TORT (INCLUDING NEGLIGENCE OR OTHER-
WISE) ARISING IN ANY WAY OUT OF THE USE OF THIS SOFTWARE, EVEN IF ADVISED
OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGE.

1.4 MUI

This application uses

MUI - MagicUserInterface
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(c) Copyright 1993-2000 by Stefan Stuntz

MUI is a system to generate and maintain graphical user interfaces. With
the aid of a preferences program, the user of an application has the
ability to customize the outfit according to his personal taste.

MUI is distributed as shareware. To obtain a complete package containing
lots of examples and more information about registration please look for
a file called "muiXXusr.lha" (XX means the latest version number) on
your local bulletin boards or on public domain disks.

If you want to register directly, feel free to send

DM 30.- or US$ 20.-
to
Stefan Stuntz
Eduard-Spranger-Strafle 7

80935 Miinchen
GERMANY

Support and online registration is available at

http://www.sasg.com/

1.5 BetterString & TextEditor

MUTIbase verwendet BetterString.mcc & TextEditor.mcc, (c¢) 1997-2000 by Allan Odgaard. Siehe
http://www.diku.dk/students/duff/ fiir mehr Informationen oder fiir die neueste Version.
1.6 Zusatzliche Custom classes

MUTIbase verwendet NList.mcc (C) 1996-2000 Gilles Masson.

1.7 Icons

Einige Icons, die im MUIbase-Paket verwendet werden, wurden vom DefaultIcons-Paket kopiert,
das z.B. auf der Meeting Pearls CD 3 im Verzeichnis ‘Contrib/DefaultIcons’ zu finden ist. Diese
Icons sind Copyright by Michael-Wolfgang Hohmann und Angela Schmidt (fiir eine detailiertete
Copyrightbeschreibung siche MP3).
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2 Willkommen zu M UIbase

MUTbase ist eine schnelle und flexible Datenbank fiir den Amiga. Es ist fiir Benutzer gedacht, die

Daten bequem und einfach verwalten wollen. MUIbase kann etliche Arten von Daten verwalten, z.B.
Adressen, CDs, Filme oder Ihr Einkommen und Thre Ausgaben. Die Stérke von MUIbase liegt in
seiner einfachen und méchtigen Benutzerschnittstelle und seiner Programmierfahigkeiten. Letzteres
macht es moglich, beinahe alles automatisch zu berechnen und zu verwalten, angefangen beim
Aufsummieren von Zahlen, wie z.B. zum Berechnen der Gesamteinnahmen oder der Gesamtdauer
einer CD, bis hin zum automatischen Generieren und Ausdrucken von Briefen jeder Art.

MUTIbase ist der Nachfolger von AmigaBase, welches eine hierarchische Datenbank ist, die nach

wie vor vorhanden, aber mit dem Erscheinen von MUIbase als hinfillig zu betrachten ist. Alle reg-
istrierten Benutzer von AmigaBase konnen ein kostenloses Upgrade auf MUIbase erhalten, wenn sie
ihre AmigaBase-Registrationsnummer und Riicksendeadresse an mich schicken (Email bevorzugt).

MUTIbase bietet folgende Features:

Handhaben von mehreren Projekten zur gleichen Zeit

Attribute kénnen vom Typ Zeichenkette, Memo (mehrzeiliger Text), Ganzzahl, FlieBkommazahl,
Datum, Zeit, Bool, Auswahl (eines aus mehreren), Beziehung (einfache Art, um sich auf einen

Datensatz einer anderen Tabelle zu beziehen), Knopf (zum Starten von MUIbase-Programmen)

und virtuell (zum beildufigen Berechnen von Werten)

Der Zeichenkettentyp kann auch Listen von Zeichenketten, Dateien und Zeichenséitze verwal-

ten. Kin Gadget mit einem OS3.x-Datatype erlaubt das Darstellen von externen Bildern

Unbegrenzte Anzahl von Datensétzen
Dynamisches Laden von Datensétzen. Datenséatze, die nicht bendtigt werden, konnen aus dem
Speicher entfernt werden (z.B. bei Speichermangel)

Programmierbarkeit. Mit einer einfachen und méchtigen Programmiersprache von MUIbase
konnen komplexe Aufgaben implementiert werden. Die Sprache enthélt auch eine SELECT
FROM WHERE-Abfrage fiir einfache und schnelle Datenabfragen

Sortierung von Datensétzen nach jeder Kombination von Attributen

Flexible und machtige Such- und Filtermdoglichkeiten
Abfrageneditor, der das Eingeben und Verwalten von SELECT FROM WHERE-Abfragen

ermoglicht. Die Abfragen kénnen gespeichert und die Ergebnisse ausgedruckt werden
Import- und Exportmoglichkeit

Verwendet MUI als Benutzerschnittstelle. Die Schnittstelle ist vielfaltig einstellbar. Externe
Bilder konnen iiber die Benutzerschnittstelle eingebunden werden

Portierbarkeit. Die Entwicklung von MUIbase wurde unter dem Gesichtspunkt der einfachen
Portierbarkeit durchgefiihrt. Der System-/GUI-Teil wurde vom ANSI/C-Teil getrennt, so dafl
das Portieren von MUIbase sich nur auf das Portieren vom System-/GUI-Teil beschrénkt.
Der Autor untersucht gerade die Moglichkeit einer Umsetzung der Benutzeroberfliche in Java.
Dies wiirde die Datenbank fiir nahezu alle Betriebssysteme wie Linux, Windows und MacOS
verfiigbar machen.

Die unregistrierte Version von MUIbase ist auf verschiedene Arten eingeschrinkt. Fine Liste

iber die Einschrankungen in der unregistrierten Version lese man bei Abschnitt 1.1 [Registration],
Seite 1 nach.
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3 Einfiihrung

Dieses Kapitel beschreibt, wie man MUIbase auf IThrem Computer installiert, welche Hard- und
Software benétigt wird und wie man MUIbase startet.

3.1 MUIbase installieren

Zum Installieren von MUIbase auf Ihrer Festplatte benotigen Sie den Commodore Installer.
Dieses Programm konnen Sie im Aminet unter dem Verzeichnis ‘/pub/aminet/util/misc’ finden.
Der Installer ist vielleicht auch im MUIbase-Archiv zu finden. Seien Sie sicher, dafl Sie den Installer
mit der Version 43.3 oder héher verwenden, ansonsten kénnte das Installationsskript fehlschlagen.

Vor dem Installieren sollten Sie sicherstellen, dafl IThr Computer und die Systemsoftware kom-
patibel zu MUIbase ist. Siehe dazu die Abschnitte Benétigte Hardware und Bendtigte Software.

3.1.1 Benotigte Hardware

Sie benotigen einen Amiga mit mind. einem 68020er Prozessor, 2 MB Arbeitsspeicher und
eine Festpatte mit mindestens 2 MB freiem Speicherplatz. Fiir groflere Anwendungen ist mehr
Festplattenplatz und Arbeitsspeicher notwendig.

3.1.2 Benotigte Software

MUTIbase braucht OS 3.0 oder hoher. Es kann auch unter OS 2.x laufen, aber es gibt keine
Garantie, dal dann alle Features richtig arbeiten.

Zusatzlich verlangt MUIbase, dafl MUI 3.8 oder hoher auf Ihrem System installiert ist.

3.1.3 Installation starten

Wenn Sie MUIbase als Archiv erhalten haben, dann entpacken Sie das Archiv in ein temporares
Verzeichnis. Entpacken Sie es nicht ins Zielverzeichnis!

Doppelklicken Sie auf das MUIbase-Installerskript ‘Install-MUIbase’ und folgen sie den An-
weisungen. Das Skript fragt nach einem Verzeichnis, wohin die Software installiert werden soll.
Geben Sie hier nicht das Verzeichnis an, wo Sie das MUIbase-Archiv entpackt haben.

Das Skript kann auch eine vorhandene MUIbase-Installation auf den neuesten Stand brin-
gen. In diesem Fall geben Sie das Verzeichnis an, in dem Sie MUlIbase zuvor schon installiert
haben. Wahrend dem Aktualisieren der vorhandenen MUIbase-Installation werden alle notwendi-
gen Dateien durch neue ersetzt. Dies schlieft auch die Beispielprojekte im ‘Demos’-Verzeichnis
ein. Aus diesem Grund sollten Sie weder in diesem Verzeichnis Projekte plazieren, noch eines der
Beispielprojekte benutzen, um ihre Daten zu verwalten!

Nach einer erfolgreichen Installation koénnen sie das MUIbase-Archiv von ihrem System nehmen
und es irgendwo speichern, z.B. auf einer Diskette. (ANM.D.UBERS.: Das MUIbase-Archiv ist zu
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gro} und pafit daher schon lange nicht mehr auf eine normale DD-Diskette. Auf ein HD-Floppy-
Laufwerk mit 1.76MB pafit es noch locker drauf.)

3.1.4 Schlusseldatei

Wenn Sie ein registrierter Benutzer von MUIbase sind und Sie eine Schliisseldatei erhalten haben,
dann miissen Sie die Schliisseldatei in eines der folgenden Verzeichnisse kopieren bzw. verschieben:

e ‘Verzeichnis-in-dem-das-MUIbase-Programm-liegt’

e ‘MUIbase:’
e ‘KEYS:’

e ‘KEYFILES:’
e ‘S’

MUIbase wird in diesen Verzeichnissen die Datei ‘MUIbase.key’ suchen und wenn sie gefun-
den wurde (und die Schliisseldatei giiltig ist), dann werden alle eingeschrinkten Eigenschaften
freigeschaltet.

Bitte nicht vergessen, dafl die Schliisseldatei Thre personlichen Daten enthélt und Sie die Datei
nicht weitergeben diirfen. Sie diirfen auch die Datei nicht in irgendeiner Weise verédndern, ansonsten
wird MUIbase abstiirzen.

Bitte bewahren Sie eine Sicherheitskopie der Schliisseldatei auf einer oder zwei Disketten auf.

3.2 MUIbase starten

MUTIbase kann von der Workbench oder vom CLI aus gestartet werden. Von der Workbench
aus klicken Sie doppelt auf das MUIbase-Piktogramm. Sie konnen auch auf ein MUIbase-Projekt-
Piktogramm doppelklicken. Dies startet MUIbase und das gewéahlte Projekt wird automatisch von
MUIbase geladen. Es ist auch moglich, mehrere MUIbase-Projekte durch Mehrfachauswahl mit
der SHIFT-Taste auszuwahlen und durch Doppelklicken auf das letzte Projekt alle Projekte in
MUIbase zu laden.

Von CLI aus geben Sie MUIbase [Dateil ...] ein, wobei Dateil ... optionale Projekte sind, die
von MUIbase geladen werden sollen.

3.3 MUlIbase beenden

Um MUIbase zu beenden, wahlen Sie den Meniipunkt ‘Projekt — Beenden’ oder schlieen Sie
alle gedffneten Projekte.
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4 Tutorial

Erstellung einer Stammbaum-Datenbank

Dieses Kapitel ist ein kleines Tutorial, welches beschreibt, wie die Hauptelemente von MUIbase
arbeiten. Innerhalb des Tutorials wird ein kleines Projekt entwickelt, das Ihnen erlaubt, Ihren
Stammbaum zu verwalten. Das nach dem Durchfiihren aller Schritte entstandene Projekt dieses
Tutorials konnen Sie im ‘Demos’-Verzeichnis Threr MUIbase-Installation finden.

4.1 Wie MUIbase arbeitet

Man kann sagen, dafl MUIbase in zwei verschiedenen Modi arbeitet: Datensatzbearbeitungs-
und Strukturbearbeitungsmodus.

Im Datensatzbearbeitungsmodus andern, 16schen und fiigen Sie Datensétze hinzu.

Der Struktureditor erlaubt Thnen das Bearbeiten des Aussehens IThrer Datenbank und welche
Tabellen und Felder es enhalten soll.

Neben diesen beiden gibt es noch den Programmeditor, in dem Sie Programmfunktionen
schreiben kénnen, die entweder automatisch ausgefiithrt werden, wenn Sie Daten in ein Feld eingeben
oder dann, wenn Sie einen Knopf driicken.

4.2 Ein Projekt beginnen: Der Struktureditor

Um eine Datenbank zu erstellen, miissen Sie zuerst dessen Inhalt festlegen. In MUIbase wird dies
im Struktureditor durchgefithrt. Um zum Struktureditor zu gelangen, driicken Sie RAMIGA-s (rechte
Amiga-Taste und den Buchstaben ‘s’) oder durch Auswéhlen des Meniipunkts ‘Struktureditor
...  aus dem ‘Projekt’-Menii. Sie werden drei verschiedene Bereiche vorfinden:

‘Tabellen’
In ‘Tabellen’ &ndern, loschen und fiigen Sie die Tabellen hinzu, die Sie bendtigen.

‘Felder’ In ‘Felder’ dndern, loschen und fiigen Sie Felder hinzu. Diese Felder gehoren jeweils
zu einer oben erwahnten Tabelle.

‘Anzeige’ In ‘Anzeige’ legen Sie das Aussehen Ihrer Datenbank fest, d.h. wie es dargestellt
werden soll.

4.3 Hinzufiigen einer Tabelle

Als erstes benotigen wir eine Tabelle. Dazu driickt man den Knopf ‘Neu’ unterhalb der Liste im
Bereich ‘Tabelle’. Sie erhalten dann ein Fenster, das Sie nach Daten fragt:

‘Name’ Hier geben Sie den Namen der Tabelle an.
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Der Name mufl mit einem Groflbuchstaben beginnen und kann bis zu 20 Zeichen lang
sein. Der Name kann spater gedndert werden. In diesem Tutorial setzen wir den Namen
auf ‘Persontable’l, da die Tabelle alle Namen der Personen speichern soll.

‘Anzahl der Datens&itze’
Eine Tabelle kann entweder nur aus genau einem oder unbegrenzt vielen Datensétzen
bestehen. In diesem Fall setzen wir auf unbegrenzt, da wir mehr als nur eine Person
hinzufiigen wollen.

‘Auslésefunktionen’
Jeder Aufruf des Benutzers, einen Datensatz hinzuzufiigen oder zu 16schen, kann durch
eine Programmfunktion geregelt werden. An dieser Stelle setzt man diese Funktion,
die jeweils aufgerufen wird. Nachdem wir bis jetzt noch keine Programmfunktion
geschrieben haben, wird ein Blick in die Popup-Listen nichts anzeigen.

Nachdem alles getan ist, driickt man den Knopf ‘0k’ und wir haben unsere erste Tabelle namens
Persontable.

4.4 Hinzufiigen eines Feldes

Jetzt brauchen wir ein Textfeld fiir diese Tabelle. Dazu driickt man den Knopf ‘Neu’ im Bereich
‘Felder’. Auch Felder bendtigen einige Einstellungen:

‘Name’ Wie bei einer Tabelle ist der erste Buchstabe ein Grofibuchstabe und maximal 20
Zeichen sind zuldssig. Dieses Feld wird auf ‘Name’ gesetzt, da es die Namen der Personen
speichern soll, die wir hinzufiigen werden.

‘Typ’ Hier wéhlen wir aus, welchen Typ dieses Feld haben soll. Es gibt hier eine Menge
verschiedener Typen, aber fiir dieses Feld bené6tigen wir ein Zeichenkettenfeld.

‘max. Lange’
Hier miissen Sie die maximale Anzahl der Zeichen angeben, die ein Benutzer fiir die
Zeichenkette eingeben kann. Wie setzen dies auf 30.

‘Vorgabewert’
Es ist moglich, fiir einige Felder einen Vorgabewert fiir jeden neuen hinzugefiigten
Datensatz zu setzen. In diesem Einstellfeld gibt man diesen Wert an. Wir lassen diese
Zeile leer.

‘Ausldsefunktion’
Ein Feld kann auch eine Programmfunktion auslosen, die ausgefiihrt wird. Zum Beispiel
konnen Sie ein Programm angeben, das nach einer Eingabe eines Namens priift, ob der
Name schon existiert.

4.5 Darstellen des Projekts

Nach dem ‘Ok’ bemerken Sie einige Verédnderungen im Bereich ‘Anzeige’. Wechseln Sie tiber das
Auswahlfeld oben im Anzeigebereich zum ‘Hauptfenster’. Nun sehen Sie, was das Hauptfenster
beinhaltet, derzeit ist es ‘Persontable’. Wechseln Sie nun mit dem Auswahlfeld wieder zuriick

U Anm.d.Ubersetzers: Die englischen Namen der Tabellen, Felder und sonstige Texte werden
beibehalten, da sonst das ganze Projekt umgeschrieben werden miifite.
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zum ‘Tabellenschema’ und Sie konnen sehen, wie die Tabelle ‘Persontable’ dargestellt wird. Im
Moment wird sie nur als ein Panel mit einem Feld angezeigt.

Nun doppelklicken Sie auf das ‘Panel (Persontable)’ am Beginn der Liste im Anzeigebereich
und ein Fenster sollte erscheinen, in dem Sie einstellen konnen, wie das Panel angezeigt werden
soll:

‘Uberschrift’
Der Name einer Tabelle kann vom echten Namen abweichen. Unsere Tabelle heif3t
‘Persontable’, aber wir konnen es auf ‘THIS IS THE TABLE PERSONTABLE!’ setzen,
wenn wir es besser finden.

‘Hintergrund’
Der Hintergrund kann auf das eingestellt werden, was zu Threm Geschmack paflt.

‘Gadgets’ Hier legen wir fest, welche Knopfe das Panel haben soll.

Nach dem ‘0K’ doppelklicken wir im Anzeigebereich in der Liste auf ‘Name’. Dies Offnet ein
Fenster, in dem die Einstellungen fiir die Darstellung des Zeichenkettenfeldes ‘Name’ vorgenommen
werden.

‘Uberschrift’
Analog zum Panel wird die hier eingegebene Zeichenkette dargestellt, wenn MUIbase
im Datensatzmodus ist.

‘Tastenkiirzel’
Hier konnen Sie einen Buchstaben definieren, der zusammen mit RAMIGA verwendet
wird, um zu diesem Feld zu springen, wenn MUIbase im Datensatzmodus ist.

‘Home’ Veranlaf3t den Cursor, immer in dieses Feld zu springen, wenn ein neuer Datensatz an-
gelegt wird. In unserem Fall werden wir immer oder meistens in einem neuen Datensatz
den Namen zuerst eingeben, deshalb wird es gesetzt.

‘Nur lesen?’
Dieses Feld wird gesetzt, wenn es nur lesbar sein soll. Lassen Sie es ungesetzt.

‘Gewichtung’
Entscheidet dariiber, wieviel vom Feld sichtbar sein soll, wenn es den Platz mit anderen
Feldern teilen soll. Wenn z.B. drei Zeichenketten mit je 50 Zeichen in einem Fenster
stehen, das nur Platz fiir 100 Zeichen hat, dann entscheidet diese Zahl, wieviel Platz
die Zeichenkette relativ zu den anderen erhalt. Lassen Sie es bei 100.

‘Hintergrund’
Analog zu Panel.

‘Sprechblasenhilfe’
Hier wird Text angegeben, der fiir den Benutzer hilfreich sein kann. Die Sprechblase
erscheint, wenn Sie die Maus fiir einige Sekunden iiber dem Feld halten. Setzen Sie
dieses Feld auf ‘Wenn Sie Hilfe brauchen, rufen Sie den Autor unter 112 an’.

Verlassen Sie den Struktureditor (RAMIGA-s oder ‘Struktureditor verlassen’ im Meni
‘Projekt’) und kehren in den Datensatzmodus zuriick, um zu sehen, wie die Datenbank aussieht.
Sie werden eine Uberschrift sehen, die die Zeichenkette beinhaltet, den Sie im Anzeigebereich fiir
das Panel eingegeben haben. Der Datensatzzahler sollte nun ‘#0/0’ anzeigen, da wir noch keine
Datensétze eingefiigt haben. Dahinter ist der Filterknopf und zwei Fortschrittknopfe. Unter all
dem sollten Sie ‘Name’ und den Text sehen, den Sie im Anzeigebereich fiir dieses Feld angegeben
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haben. Wenn Sie keinen Text im Anzeigebereich gedndert haben, dann wird das Panel den Namen
‘Persontable’ und das Zeichenkettenfeld den Namen ‘Name’ tragen. Bewegen Sie nun die Maus
iiber das Feld ‘Name’ und lassen Sie sie fiir ein paar Sekunden verharren. Wenn Sie etwas fiir
die Sprechblasenhilfe eingegeben haben, werden Sie dessen Text in einer Sprechblase zu sehen
bekommen.

4.6 Hinzufiigen von zwei Datensatzbeziehungen

Jetzt werden wir zwei Datensatzbeziehungen hinzufiigen. Beziehungsfelder weichen ein wenig
von den anderen Feldern ab. Wie ihr Name schon andeutet, beziehen sie sich auf andere Datensétze.
Sie werden dies besser verstehen, wenn wie es kurz selbst ausprobieren.

Wechseln sie wieder in den Struktureditor und fligen zwei weitere Felder zu ‘Persontable’ hinzu.
Driicken Sie ‘Neu’ im Bereich Felder, benennen es ‘Father’ und éndern den Typ auf ‘Beziehung’.
Eine Datensatzbeziehung hat nur eine Einstellung;:

‘Stelle Beziehung her zu’
Legt die Tabelle fest, auf die sich das Feld beziehen soll. Es sollte schon auf
‘Persontable’ verweisen. Lassen Sie es unverdndert und driicken Sie ‘Ok’.

Fiigen Sie ein weiteres Feld iiber ‘Neu’ im Bereich Felder hinzu und nennen Sie es ‘Mother’. Der
Typ sollte auch auf ‘Beziehung’ gesetzt werden und zeigt auf die Tabelle ‘Persontable’.

Wie Sie vielleicht schon bemerkt gaben sollten, sind nun drei Felder im Anzeigebereicht sichtbar.
Klicken Sie einmal auf ‘Father’ und dann auf die Knopfe ‘Rauf’ und ‘Runter’, die gleich links davon
angeordnet sind. Dies verdndert die Position des Feldes ‘Father’ in der Datensatzansicht. Setzen
Sie ‘Father’ an den Anfang, ‘Name’ in die Mitte und ‘Mother’ an das Ende.

Nun miissen wir den Inhalt der Beziehungsfelder ‘Father’ und ‘Mother’ setzen, der aus den
bezogenen Datenséitzen angezeigt werden soll. Doppelklicken Sie auf ‘Father’ im Anzeigebereich
und wahlen sie ‘Extras’. Dort wahlen wir die Zeichenkette ‘Name’ aus, die angezeigt werden soll
und driicken ‘0k’. Diese Vorgehensweise wiederholen wir mit ‘Mother’.

4.7 Datensatze hinzufiigen

Jetzt sollten wir einige Datensatz hinzufiigen. Verlassen Sie den Struktureditor. Um einen
neuen Datensatz hinzuzufiigen, driicken Sie einfach RAMIGA-n oder wihlen Sie ‘Neuer Datensatz’
aus dem Menii ‘Tabelle’. Der Cursor sollte nun automatisch in das Feld springen, bei dem wir
vorhin im Anzeigebereich des Struktureditors ‘Home’ gesetzt haben. Fiigen Sie nun zwei Datenséatze
ein: einen mit dem Namen ihres Vaters in ‘Name’ und einen mit dem Namen ihrer Mutter auch
im Feld ‘Name’?. Danach fligen sie einen weiteren Datensatz ein, der im Feld ‘Name’ Thren Namen
erhalten soll.

Nun kommen wir zur Erkldrung der Beziehungsfelder Driicken Sie auf den Listenansichtsknopf
bei ‘Father’ und wir erhalten eine Liste aller Datenséatze, auf die das Beziehungsfeld verweisen

2 Anm.d.Ubersetzers: Nach dem Sie den Namen Ihres Vaters eingeben haben, miissen Sie einen
neuen Datensatz wie beschrieben hinzufiigen, um den Namen Threr Mutter eingeben zu kénnen.
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kann. Wahlen Sie den Namen ihres Vaters und fiihren das gleiche mit dem Listenansichtsfenster
Threr Mutter durch.

Jetzt sollten wir drei Datensétze mit Thnen, Threm Vater und IThrer Mutter haben. In Threm
Datensatz sollte dann oben im Feld ‘Father’ der Name Ihres Vaters und im unterem Feld ‘Mother’
der Name Threr Mutter stehen. Sie konnen nun die drei Datensétze durchblattern, wenn Sie ALT
zusammen mit Cursor hoch/runter driicken.

Aber halt! Sie wiirden sagen, dafl Thre Eltern auch Eltern haben /hatten. Daher fiigen Sie weitere
vier Datensétze fiir die dritte Generation ein. Fiigen Sie einfach einen Datensatz nach dem anderen
ein und tragen jeweils die Namen in ‘Name’ ein. Wenn Sie die Namen nicht mehr wissen, dann tragen
Sie ‘Vaters Vater’, ‘Mutters Vater’ oder dhnliches ein. Nun blattern Sie durch die Datenséitze
und setzen zu den einzelnen Datensétzen jeweils dazugehorend Vater und Mutter. Wenn Sie das
erledigt haben, miissen Sie sieben Datensétze haben: Thren Datensatz, zwei Ihrer Eltern und vier
Threr Grofleltern.

4.8 Filter

Nachdem wir nun einige Datensétze zum Verarbeiten haben, probieren wir die Filterfunktion
aus. Der Filter kann Datensétze herausfiltern, die nicht angezeigt werden sollen, aber sie bleiben
dennoch in der Datenbank, da sie nicht sichtbar sind.

Um den Filter einzugeben, driicken Sie LAMIGA-f oder wihlen ‘Andere Filter...’ aus dem
Meni ‘Tabelle’. Sie werden nun ein etwas merkwiirdig aussehendes Fenster mit Unmengen von
Operatoren sehen. Diese werden verwendet, um die Bedingungen zu setzen, die ein Datensatz
erfiilllen muf, damit er angezeigt wird.

In unserem Kkleinen Beispiel verwenden wir den Befehl LIKE, welcher einen Mustervergleich
mit einem Feld ermoglicht. Driicken Sie rechts einmal auf den Knopf~LIKE, doppelklicken auf
den Eintrag ‘Name’ in der linken Liste und (LIKE Name ) sollte nun im unteren Textfeld iiber den
Knoépfen ‘0k’ und ‘Abbrechen’ zu sehen sein. Filigen Sie nun "*a*" ein, so daf} die ganze Zeichenkette
schliefllich (LIKE Name "*ax") enthélt. Dies bedeutet, dafi MUIbase nur die Datensétze anzeigt,
die den Buchstaben ‘a’ im Feld ‘Name’ enthalten.

Driicken Sie nun ‘0k’ und Sie werden bemerken, dafl Datensdtze ohne ‘a’ in ‘Name’ nicht mehr
sichtbar sind. Nachdem der Buchstabe ‘a’ in den meisten Sprachen und Namen héufig verwendet
wird, dirften moglicherweise alle Datensétze angezeigt werden, aber Sie kénnen andere Buchstaben
ausprobieren, um die Filterfunktion besser zu verstehen. Gehen Sie in den Datensatzmodus, wenn
Sie dies nun erledigt haben.

Wie weiter oben schon erwihnt, existiert ein Knopf im Panel, das ‘F’ enthélt. Dieses ‘F’ zeigt
an, ob der Filter aktiviert ist oder nicht. Schalten Sie den Filter aus, wenn Sie mit dem Testen
fertig sind, dann werden wieder alle Datensétze sichtbar.

4.9 Abfragen

Nachdem Sie die Filterfunktion kennengelernt haben, werden wir uns mit dem Abfragefea-
ture von MUIbase beschéftigen. Abfragen kénnen verwendet werden, um Informationen aus einer
Datenbank zu erhalten, die bestimmten Kriterien geniigen.
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Wiéhlen Sie ‘Abfragen. ..’ aus dem Menii ‘Programm’ oder driicken Sie ‘RAMIGA-*’, um den
Abfrageeditor zu 6ffnen. Es erscheint ein Fenster mit einigen Knopfen am oberen Rand und zwei
grofferen Bereichen darunter. Das Textfeld oben links dient dem Eintragen eines Namens, unter
dem Sie die Abfrage speichern wollen.

‘Ausfiihren. ..’
Kompiliert und fiihrt die Abfrage aus. Es arbeitet sich durch die Datenbank und zeigt
die Daten geméafl ihren Angaben an.

‘Drucken. ..’
Druckt das Ergebnis der Abfrage aus.

‘Laden und Speichern’
L&adt und Speichert jede ihrer Abfragen.

Das erste grofie Feld dient dem Eintragen der Abfrage und das zweite grofle Feld zeigt das
Ergebnis der Abfrage an.

Nun werden wir eine Liste ausgeben lassen, die die Personen anzeigt, die wir zuvor per Filter
ermittelt haben. Geben Sie ‘Personen, die ein a im Namen haben’ in das Textfeld oben rechts
ein. Im oberen groflen Feld geben Sie folgendes ein:

SELECT Name FROM Persontable WHERE (LIKE Name "*xax")

Wenn Sie nun die Abfrage entweder mit RAMIGA-r oder iiber den Knopf ‘Ausfiihren. ..’ abar-
beiten lassen, wird MUIbase eine Liste aller Personen ausgeben, die ein ‘a’ im Namen haben.
Andern Sie den Buchstaben, um verschiedene Ergebnisse zu erhalten.

Wir fithren nun den Befehl AND ein. Wahlen Sie den Listenansichtknopf vom linken oberen
Textfeld, driicken Sie ‘Neu’ und benennen es ‘Personen, die ein a und s im Namen haben’. Nun
geben Sie ein:

SELECT Name FROM Persontable WHERE
(AND (LIKE Name "*ax") (LIKE Name "*xsx*x"))

Beachten Sie, dafl wir immernoch den Befehl LIKE zur Auswahl von Datensétzen verwenden, die
die Buchstaben ‘a’ und ‘s’ im Namen haben, aber der Befehl AND fordert, dafl beide Kriterien mit
LIKE erfiillt sein miissen. Deshalb sind nach dem Ausfithren der Abfrage nur Datensétze sichtbar,
die die Buchstaben ‘a’ und ‘s’ im Namen haben.

4.10 Hinzufiigen einer Tabelle mit einem mehrzeiligen Text und
einem Knopf

Bisher wurden zwei Arten zur Auswahl und Anzeige der Datenbank aufgezeigt. Ein anderer
Weg zum Darstellen kann iiber ein Programm geschehen. Um Daten darzustellen, konnen wir
einen Feldtyp ‘mehrzeiliger Text’ verwenden.

Wechseln Sie in den Struktureditor und wahlen Sie ‘Neu’ im Bereich ‘Tabelle’. Benennen Sie
die Tabelle ‘Controltable’ und setzen Sie die Anzahl der Datenséitze auf ‘genau ein’. Schlieflen
Sie das Fenster mit™‘0Ok’. Klicken und halten Sie den Mausknopf auf der neuen Tabelle. Nun
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verschieben Sie den Eintrag etwas tiber die Mitte von ‘Persontable’ und lassen den Mausknopf
los. Im Bereich Tabelle erscheint nun ‘Controltable’ oben und ‘Persontable’ darunter.

Stellen Sie sicher, dafl ‘Controltable’ aktiviert ist und wahlen ‘Neu’ aus dem Bereich Felder.
Andern Sie den Typ auf ‘mehrzeiliger Text’ und geben Sie dem Feld den Namen ‘Resultmemo’.
Driicken Sie ‘0k’ und fiigen ein weiteres Feld zu ‘Controltable’ hinzu, indem Sie nochmal auf
‘Neu’ im Bereich Felder klicken. Diesmal nennen wir das Feld ‘Pedigree’ und setzen den Typ auf
‘Knopf’.

Um der Datenbank ein besseres Aussehen zu geben, klicken Sie einmal auf ‘Pedigree’ im
Anzeigebereich und schieben es nach oben, indem Sie den Knopf ‘Rauf’ einmal drucken.

4.11 MUIbase programmieren, um einen Stammbaum zu
erzeugen

Wir haben nun einen Knopf, um ein Programm zu starten und einen mehrzeiligen Text, um
Daten darin darzustellen. Nun ist es Zeit, den Programmeditor zu starten. Dies geschieht entweder
durch Driicken von RAMIGA-p oder durch Auswéhlen von ‘Andern. ..’ aus dem Menii ‘Programm’.
Der Editor hat drei Knopfe:

‘Kompilieren & Schliefen’

MUIbase kompiliert das Programm und verlafit den Programmeditor.
‘Kompilieren’

Kompiliert das Programm, bleibt aber im Programmeditor.
‘Riickgéngig machen’

Macht alle Anderung seit dem Offnen des Programmeditors riickgéngig.

Nachdem alle Programmfunktionen, die Sie schreiben, in diesem einen Fenster verbleiben,
miissen wir sie voneinander trennen. In MUIbase wird dies durch den Befehl DEFUN erreicht. Im
folgenden Beispiel ist alles zwischen zwei runden Klammern ein Teil der Funktion stammbaum:

(DEFUN stammbaum ()

; Dies ist DEFUN’s abschlieflende Klammer
)

Mit diesem Sachverhalt geben wir unsere erste Funktion ein, die einen Stammbaum der ger-
ade angezeigten Person aus der Datenbank im Feld ‘Resultmemo’ anzeigt. Folgende Funktion
‘stammbaum’ besteht genaugenommen aus drei Funktionen:

e pedigree, das ‘Controltable.Resultmemo’ setzt, in dem eine andere Funktion aufgerufen
wird.

e getpedigree, das den Stammbaum in einer Liste zusammentragt.

e pedigree2memo, das diese Liste in einen mehrzeiligen Text umwandelt.

; Das Programm pedigree
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(DEFUN pedigree ()
(SETQ Controltable.Resultmemo
(pedigree2memo (getpedigree Persontable NIL) O 3)

)

; Das Programm getpedigree

(DEFUN getpedigree (person:Persontable level:INT)
(IF (AND person (OR (NULL level) (> level 0)))
(LIST person.Name
(getpedigree person.Father (1- level))
(getpedigree person.Mother (1- level))

; Das Programm pedigree2memo

(DEFUN pedigree2memo (pedigree:LIST indent:INT level:INT)
(IF (> level 0)

(+
(pedigree2memo (NTH 1 pedigree) (+ indent 8) (1- level))
(IF pedigree (SPRINTF "J*s%s\n" indent "" (FIRST pedigree)) "\n")
(pedigree2memo (NTH 2 pedigree) (+ indent 8) (1- level))

)

Dies sind die fertigen Programmfunktionen. Geben Sie sie ein und achten Sie darauf, daff alle
Klammern auch da stehen, wo sie sein sollen. Zu viele oder zu wenig Klammern sind beliebte Fehler,
wenn MUIbase Ihre Programme vorkompiliert. Die Fehlermeldung von MUIbase wird in diesem Fall
vermutlich ‘Syntax Error’ lauten. Driicken Sie ‘Kompilieren & SchlieBen’ und hoffen wir, dafl
MUIbase das Fenster schliefit, was bedeutet, dafl MUIbase keine Fehler wahrend des Kompilierens
gefunden hat

Machen Sie sich zunéchst keine Gedanken dariiber, was die Befehle im einzelnen bedeuten. Wie
bei allen Programmiersprachen bendétigt es etwas Zeit und Ubung, um sie zu meistern.

Jetzt haben wir ein lauffahiges Programm, aber wir miissen noch die Programmfunktion mit dem
Knopf ‘Pedigree’ verbinden. Dazu wechseln wir in den Struktureditor, wahlen ‘Controltable’ aus
dem Tabellenbereich und doppelklicken auf das Feld ‘Pedigree’ im Felderbereich. Dann klicken
Sie auf die Listenansicht ‘Ausldsefunktion’. In dieser Liste werden alle Programmfunktionen
aufgelistet und im Moment sollten drei Funktionen zu sehen sein: pedigree, getpedigree und
pedigree2memo. Doppelklicken Sie auf pedigree und diese Programmfunktion wird vom Knopf
‘Pedigree’ ausgeltst. Driicken Sie schliefSlich ‘Ok’ und verlassen Sie den Struktureditor.
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Wenn nun alles korrekt durchgefiihrt wurde, wird ein Druck auf den Knopf ‘Pedigree’ einen
Stammbaum der gerade angezeigten Person erzeugen. Wechseln Sie zu anderen Personen, um die
verschiedenen Stammbéaume zu sehen.

4.12 MUIbase programmieren, um die Kinder einer Person
aufzulisten

Als Zusatz bendtigt MUIbase weitere Datensétze. Sie sollten daher Thre Geschwister hinzufiigen.
Wenn Sie keine haben, schreiben Sie einfach ‘Meine Pseudoschwester 1’ und ‘Mein Pseudobruder
1’, die natiirlich die gleichen Eltern wie Sie haben.

Nun gehen Sie in den Programmeditor und geben folgendes zusétzlich ein, um ein weiteres
Programm zu erstellen:

; Das Programm children z&hlt die Anzahl der Kinder, die eine Person besitzt.
; Zuerst definieren wir die Variablen, die wir bendtigen,
; wie z.B. "children", das auf "\n\n\" gesetzt wird.

(DEFUN children ()
(LET ( (children "\n\n") (nrofchildren 0) (currentperson Persontable) )

; Uber alle Datensédtze in Persontable wird folgendes durchgefiihrt:

; Wenn die aktuelle Person als Vater oder Mutter in anderen Datensatzen
; auftritt, dann:

; - fige den Namen zur Variable children hinzu

; - erhdhe die Anzahl der Kinder um 1.

(FOR ALL Persontable DO
(IF (OR (= currentperson Father) (= currentperson Mother))
(
(SETQ children (+ children Name "\n"))
(SETQ nrofchildren (+ nrofchildren 1))

; Anschlieflend schreiben wir das Ergebnis in das mehrzeilige Textfeld
; von Controltable: Resultmemo

; Wenn die aktuelle Person keine Kinder hat, wird eine Zeichenkette

H ausgegeben.

; Wenn er/sie Kinder hat, wird eine andere Zeichenkette ausgegeben.

(SETQ Controltable.Resultmemo
(+ Persontable.Name (IF (> nrofchildren 0)
(+ " ist der stolze Vorfahr von " (STR nrofchildren) " Kind(ern).")
" hat (noch :-) keine Kinder."

))
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; Wenn die aktuelle Person Kinder hat, werden sie angehéngt.

(IF (<> nrofchildren 0)
(SETQ Controltable.Resultmemo
(+ Controltable.Resultmemo "\n\n"
(IF (= nrofchildren 1)
"Der Name des Kindes ist:"
"Die Namen der Kinder sind:"

)
children
)
)
)
; Dies ist das Ende der Klammer vom Befehl LET.
)

; Dies ist das Ende der Klammer vom DEFUN children.

)

Um Variablen zu erzeugen, verwenden wir den Befehl LET. Variablen, die mit dem Befehl LET
erzeugt werden, sind lokal und nur sichtbar innerhalb der Klammern vom Befehl LET. Deshalb mufl
jeder Befehl, der auf diese Variablen zugreifen mochte, innerhalb dieser Klammern stehen.

Wir benétigen nur einen neuen Programmknopf, um das Programm auszufiihren, daher wech-
seln wir wieder in den Struktureditor und fiigen einen Knopf der Tabelle ‘Controltable’ hinzu.
Benennen Sie es ‘Children’ und wéahlen Sie ‘children’ als Programmfunktion, die ausgelést werden
soll.

Um Ordnung in das Layout der Tabelle ‘Controltable’ zu bringen, wird es Zeit, Gruppen
vorzustellen. Alle Objekte konnen in vertikal oder horizontal ausgerichteten Gruppen angeordnet
werden.

Klicken Sie im Ansichtsbereich auf ‘Pedigree’ und klicken sie mit SHIFT auf ‘Children’. Danach
klicken sie links daneben auf den Knopf ‘Gruppe’. Jetzt haben Sie zwei Programmkndpfe zusammen
in einer vertikal ausgerichteten Gruppe angeordnet. Wir wollen sie jedoch horizontal angeordnet
haben und doppelklicken daher auf das ‘Vert.Gruppe’, das im Anzeigebereich aufgetaucht ist. Dies
Offnet ein Fenster, das es Ihnen erlaubt, die Einstellungen dieser Gruppe zu dandern. Setzen Sie die
Uberschrift auf ‘Programme’ und aktivieren den Knopf ‘Horizontal?’.

Wir kénnen jetzt auch gleich den Namen von ‘Resultmemo’ in ‘Controltable’ entfernen. Dop-
pelklicken Sie auf ‘Resultmemo’ im Anzeigebereich und 16schen den Namen. ‘Resultmemo’ ist nach
wie vor zu sehen, aber dessen Name ist nicht mehr sichtbar.

Um es leichter zu machen, wenn wir mehrere Programme oder Felder in ‘Controltable’
hinzufiigen wollen, sollten wir ‘Resultmemo’ und ‘Programs’ in eine vertikalen Gruppe fassen. Seien
Sie sicher, daf} sie nur die Gruppe ‘Programs’ und ‘Resultmemo’ ausgewahlt haben und driicken Sie
‘Gruppe’. Dies setzt ‘Programs’ und ‘Resultmemo’ in eine vertikalen Gruppe.
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Verlassen Sie den Struktureditor und werfen Sie einen Blick auf das Ergebnis. Driicken Sie nun
auf ‘Children’, um die Anzahl und die Namen der Kinder der aktuellen Person zu sehen.

Dieses Beispiel konnte gut in ein gut ausgebautes Stammbaumprogramm erweitert werden.
Wirkliche Grenzen dafiir sind IThre Fantasie und die Grofie Ihrer Festplatte.

(Anm.d.Ubersetzers: Durch die etwas eigenwillige Sprache des Tutorialschreibers wird der Text

einigen etwas merkwiirdig vorkommen. Dennoch bietet er eine gute Ubersicht iiber die wesentlich-
sten Funktionen von MU]Ibase.)
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5 Grundlagen

Bevor man beginnt, eigene Datenbanken zu entwickeln und Daten in ihnen einzugeben, sollte
man tiber die Grundlagen Bescheid wissen, auf die MUIbase aufbaut.

5.1 Projekte

Ein MUIbase-Projekt enthékt alle relevanten Informationen, die zum Verwalten von Daten
benotigt werden. Dies schlieffit die Benutzerschnittstelle, die eingegebenen Daten und die Pro-
gramme des Projekts ein.

Ein Projekt kann von einer Platte geladen, auf ihr gespeichert und von ihr geloscht werden.
Jede Anderung, die am Projekt durchgefiihrt wird, wird nur im Speicher durchgefiihrt. Jederzeit
kann zum zuletzt gespeicherten Status des Projekts zuriickgekehrt werden, indem es neu geladen
wird.

MUTIbase kann mehrere Projekte gleichzeitig handhaben. Daher ist es nicht notwendig, MUIbase
nochmal aufzurufen, wenn nur ein weiteres Projekt geladen werden soll.

5.2 Tabellen

MUTIbase verwaltet Daten in Tabellen. Eine Tabelle ist in Zeilen und Spalten angeordnet, wobei
Zeilen Datensatze und Spalten Felder heiflen.

Folgendes Beispiel zeigt eine Tabelle, wie eine Menge von Adressen in einer Tabelle angeordnet
sind:

Name | Street | City

__________________ ey
Steffen Gutmann | Wiesentalstr. 30 | 73312 Geislingen/Eybach
Charles Saltzman | University of Iowa | Iowa City 52242

Nicola Miiller | 21W. 59th Street | Westmont, Illinois 60559

Es existiert eine besondere Art von Tabelle, die nur genau einen Datensatz halten kann. Diese
Art von Tabelle ist manchmal niitzlich, wenn eine Datenbank gesteuert werden soll, z.B. kénnen
Knopfe zum Ausfiihren von diversen Aktionen oder Nur-Lesefelder zur Darstellung von projek-
tabhéngiger Information in die Tabelle eingesetzt werden. Angenommen, es gibt beispielsweise
eine Finanzdatenbank, in der Ein- und Ausgaben gespeichert werden. Eine Tabelle mit genau
einem Datensatz konnte ein Nur-Lesefeld vom Typ FlieBkommazahl beinhalten, in dem der ak-
tuelle Gewinn bzw. Verlust angezeigt wird.

Jede Tabelle hat zwei Datensatzzeiger: ein Zeiger, der auf den Datensatz zeigt, der gerade
iber die Benutzerschnittstelle angezeigt wird (genannt GUI-Datensatzzeiger) und ein Zeiger, der
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auf den Datensatz zeigt, der beim Ausfiihren eines MUIbase-Programms verwendet wird (genannt
Programm-Datensatzzeiger).

Man kann unbegrenzt viele Tabellen in einem MUIbase-Projekt anlegen. (Anmerkung: in der
unregistrierten Version gibt es eine Einschrinkung auf 5 Tabellen pro Projekt).

Tabellen konnen hinzugefiigt, umbenannt und von einem Projekt geloscht werden.

5.3 Datensatze

Ein Datensatz ist eine Zeile einer Tabelle. Sie tragt samtliche Information einer Menge, d.h. in
einer Tabelle, die Adressen verwaltet, halt sie eine Adresse.

Jeder Datensatz besitzt eine Nummer, das ihre Position in der Tabelle wiederspiegelt. Diese
Nummer kann sich &ndern, wenn Datensétze hinzugefiigt oder geloscht werden.

Fiir jede Tabelle existiert ein Datensatz, der Vorgabedatensatz genannt wird, der die Vorgabe-
werte zum Anlegen neuer Datensétze beinhaltet. Dieser Vorgabedatensatz hat immer die Daten-
satznummer 0.

Datensitze konnen hinzugefiigt, verdndert und von einer Tabelle geloscht werden. Es gibt keine
Obergrenze fiir die Anzahl von Datensétzen einer Tabelle. Die Datensétze werden nicht notwendi-
gerweise im Speicher gehalten, werden aber von Platte geladen oder auf ihr gespeichert, wenn es
notig sein sollte. Ok, es gibt doch zwei Obergrenzen fiir die maximale Anzahl von Datensétzen einer
Tabelle. Die eine basiert auf der Tatsache, dal die Datensatznummer ein Wert der Grofie long
ist, der die Anzahl der Datenséatze auf 4294967295 begrenzt. Die andere Einschrankung besteht
darin, daf} fiir jeden Datensatz ein kleiner Datensatz im Speicher gehalten werden mufl. Diese
Finschrankungen sollten MUIbase dennoch fiir Datensatzzahlen von 10000 und mehr verwendbar
machen.

5.4 Felder

Ein Feld legt eine Spalte einer Tabelle fest. Es legt den Typ und die Erscheinung der betreffenden
Spalte fest.

Felder kénnen hinzugefiigt, umbenannt und von einer Tabelle geloscht werden. Es gibt hier keine
Obergrenze fiir die Anzahl der Felder pro Tabelle. (Anmerkung: in der unregistrierten Version von
MUTIbase gibt es eine Einschrankung auf 10 Felder pro Tabelle).

Fir jedes Feld muB ein Typ festgelegt werden, der den Inhalt des Feldes einschrankt. Eine Liste
aller Feldtypen ist im nédchsten Abschnitt zu finden.

5.5 Feldtypen

Felder konnen vom Typ Zeichenkette, Ganzzahl, FlieBkommazahl, Bool, Auswahl, Datum, Zeit,
mehrzeiliger Text, Beziehung, virtuell oder Knopf sein. Diese Typen werden unten detailierter
beschrieben.
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Einige der Felder unterstiitzen einen besonderen Wert NIL. Dieser Wert stellt einen undefinierten
Wert dar, z.B. bei einem Datum fiir ein unbekanntes Datum. Der Wert NIL entspricht dem Wert
NULL von anderen Datenbanksystemen.

Anzumerken ist, dafl der Typ eines Feldes nachtriglich nicht mehr geéndert werden kann, wenn
er einmal gesetzt worden ist.

5.5.1 Zeichenketten

Zeichenketten konnen eine einzelne Zeile Text speichern. Sie sind der am meisten verwendete
Feldtyp in einem Datenbankenprojekt. Zum Beispiel speichert eine Adreldatenbank den Namen,
die Strafle und den Ort einer Person jeweils in einem Zeichenkettenfeld.

Fiir ein Zeichenkettenfeld mufl die maximale Lange in Zeichen festgelegt werden, die in einer
Zeichenkette zuldssig sind. Diese Zahl bezieht sich nicht auf den bené6tigten Platz im Speicher oder
auf Platte, der durch die Zeichenkette beansprucht wird, da nur der aktuelle Zeichenketteninhalt
gespeichert wird (andere Datenbanken nennen dieses Feature komprimierte Zeichenketten). Wenn
notig kann die Nummer nach der Erstellung des Zeichenkettenfeldes nachtraglich gedndert werden.

Zeichenkettenfelder konnen auch verwendet werden, um Zeichensatz- und Dateinamen zu spe-
ichern. Bei Dateinamen koénnen externe Anzeigeprogramme gestartet werden, um den Dateiinhalt
anzuzeigen. Des weiteren erlaubt eine eingebaute Bilderklasse die Darstellung eines Bildes aus einer
Datei.

Zeichenkettenfelder unterstiitzen nicht den Wert NIL.

5.5.2 Ganzzahlfelder

Ganzzahlfelder speichern ganze Zahlen im Bereich von -2147483648 to 2147483647. Sie werden
meistens verwendet, um Mengenangaben wie z.B. die Anzahl der Kinder pro Person oder die Anzahl
der Lieder pro CD zu speichern.

Ganzzahlfelder unterstiitzen den Wert NIL, der fiir eine undefinierte Ganzzahl steht.

5.5.3 FlieB3kommazahlfelder
Fliekommazahlen speichern Werte im Bereich von -3.59e308 bis +3.59e308.

Sie werden fiir das Speichern von Zahlen jeder Art verwendet, wie z.B. die Betrdge in einem
Projekt fiir Einkommen/Ausgaben.

Fiir jedes FlieBkommazahlfeld 148t sich die Anzahl der Nachkommastellen festlegen, aber intern
wird dennoch mit der vollstandigen Préazision gearbeitet.

FlieBkommazahlfelder unterstiitzen den Wert NIL, der fiir eine undefinierte FlieBkommazahl
steht.
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5.5.4 Boolesche Felder

Boolesche Felder speichern ein Bit Information. Sie kénnen fiir das Speichern von Werten
wie ja/nein oder wahr/falsch verwendet werden, z.B. in einem Buchhaltungsprojekt konnte ein
boolesches Feld die Information ‘hat bezahlt?’ vermerken.

Boolesche Felder verwenden TRUE (=wahr) und NIL als boolesche Werte. NIL steht in diesem
Fall fiir falsch.

5.5.5 Auswahlfelder

Auswahlfelder speichern ein Element aus einer Liste von Elementen. Zum Beispiel kann das
Feld in einer Adreldatenbank zum Speichern von Landesnamen wie ‘USA’, ‘Kanada’, ‘Deutschland’
oder ‘andere’ verwendet werden.

Ein Auswahlfeld speichert im Datensatz nicht die gesamte Elementzeichenkette, sondern nur
die Elementnummer (Index). Die Anzahl der Elemente und die Elemente selbst konnen nach dem
Erstellen nachtraglich geandert werden. Jedoch werden die vorhandenen Datenséitze nicht auf die
Anderungen an einem Auswahlfeld angepaBt, um die neue Situation zu widerspiegeln.

Auswahlfelder unterstiitzen den Wert NIL nicht.

5.5.6 Datumsfelder

Datumsfelder speichern ... ehm ... Daten'. Zum Beispiel kann ein Datumsfeld zum Speichern
von Geburtstagen verwendet werden.

Das Format zum Eingeben von Datumswerten ist eines aus ‘TT.MM.JJJJ’, ‘MM/TT/JJJJ’ oder
*JJJJI-MM-TT’, wobei ‘TT’ fiir den Tag, ‘MM’ fiir den Monat und ‘JJJJ’ fiir das Jahr steht.

Datumsfelder unterstiitzen den Wert NIL, der fiir ein undefiniertes Datum steht.

5.5.7 Zeitfelder

Zeitfelder speichern Zeiten oder Zeitrdume. Zum Beispiel kann ein Zeitfeld verwendet werden,
um die Spielzeiten von Musikstiicken einer CD zu speichern.

Das Format zum Eingeben und Darstellen von Zeitangaben ist auf ‘HH:MM: SS’ festgelegt, wobei
‘HH’ fiir eine zweistellige Zahl im Bereich 0 bis 23 fiir Stunden, ‘MM’ eine zweistellige Zahl im Bereich
von 0 bis 59 fiir Minuten und ‘SS’ eine zweistellige Zahl im Bereich von 0 bis 59 fiir Sekunden steht.

Zeitfelder unterstiitzen den Wert NIL, der fiir eine undefinierte Zeit steht.

U Anm.d.Ubersetzers: nicht verwechseln mit den Daten, die eingegeben werden kénnen, da die
Mehrzahl von Datum leider Daten ist
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5.5.8 mehrzeilige Textfelder

Mehrzeilige Textfelder speichern mehrzeilige Texte jeder Grofie. Die Textgrofle wird dynamisch
verwaltet, was bedeutet, dal nur soviel Speicher benétigt wird, wie der Text grof§ ist. In einem
Projekt, das Filme verwaltet, kann ein mehrzeiliges Textfeld verwendet werden, um Kurzbeschrei-
bungen zum Film aufzunehmen.

Mehrzeilige Textfelder unterstiitzen nicht den Wert NIL.

5.5.9 Beziehungsfelder

Beziehungsfelder sind ein besonderer Feldtyp, der gewohnlich nicht in anderen Datenbanksys-
temen zu finden ist. Beziehungsfelder speichern einen Zeiger auf einen anderen Datensatz. Der
Datensatz, auf den verwiesen wird, kann in der selben oder in jeder anderen Tabelle liegen, zu der
die Beziehung gehort.

Zum Beispiel konnen in einem Stammbaumprojekt zwei Beziehungsfelder verwendet werden, um
Zeiger auf den Vater und die Mutter zu speichern. In einer CD-Verwaltung mit Musiktiteln kann
ein Beziehungsfeld in einer Tabelle, die die Musiktitel beinhaltet, verwendet werden, um auf die
Datenséatze der entsprechenden CDs zu verweisen.

Zur Darstellung eines Beziehungsfeldes kénnen ein oder mehrere Felder des Bezugsdatensatzes
angegeben werden. Eingaben in ein Beziehungsfeld kénnen durch Auswéhlen eines Datensatzes aus
einer Liste von Datensétzen erfolgen.

Beziehungsfelder unterstiitzen den Wert NIL. Hierbei steht er fiir einen Zeiger auf den Vorgabe-
datensatz der Bezugstabelle.

5.5.10 virtuelles Feld

Virtuelle Felder sind ein besonderer Feldtyp, die keine Information in der Datenbank speichern,
sondern sie nur beilaufig ermitteln, wenn es notwendig ist.

Zum Beispiel kann in einem Buchhaltungsprojekt Werte einschlieflich Steuern ermittelt werden,
wenn in der Datenbank nur Werte ohne Steuern gespeichert werden. Jedesmal, wenn der Wert des
virtuellen Feldes benoétigt wird, wie z.B. beim Darstellen, wird er aus dem entsprechenden Wert
ohne Steuern berechnet.

Zum Darstellen von virtuellen Feldern existieren drei Arten: Bool, Zeichenkette und Liste. Diese
drei Arten erlauben die Darstellung des virtuellen Feldes als Wahr/Falsch-Wert, als eine einzeilige
Zeichenkette einschliefllich Zahlen, Daten und Zeiten, und als eine Liste aus mehreren einzelnen
Zeilen, z.B. zum Auflisten aller Titel einer CD.

Virtuelle Felder unterstiitzen den Wert NIL, der fiir Falsch (bei Bool), undefiniert (bei Zeichen-
kette) oder leer (bei Liste) steht.



Kapitel 5: Grundlagen 25

5.5.11 Knopfe

Knopfe sind genaugenommen keine echten Feldtypen, da sie keine Daten speichern oder
darstellen. Sie werden nur zum Auslésen von MUIbase-Programmen verwendet.

Der Grund, dafl sie als Feldtyp gehandhabt werden, ist der Zugriff iiber ihren Feldnamen.
Dies erlaubt die Benutzung des Knopfnamens in einem MUIbase-Programm, z.B. zum Ak-
tivieren/Deaktivieren des Knopfes. Ein anderer Grund ist, da Knopfe dhnliche Eigenschaften
wie Felder besitzen, wie z.B. Auslosefunktionen.

5.6 Tabelle der Feldtypen

Die folgende Tabelle zeigt alle verfliigharen Feldtypen auf:

Typ Beschreibung NIL zulassig?
Zeichenkette  Fiir Zeichenketten der Lange 1..999. Ja

Eine Zeichenkette kann auch zum Speichern von

Dateinamen, Zeichensatznamen und einer aus

mehreren Zeichenketten verwendet werden. Bei

Dateinamen kann ein Feld hinzugefiigt werden,

in dem die Datei als Bild angezeigt wird.

Ganzzahl Zum Speichern von Ganzzahlen Ja
FlieBkommazahl Zum Speichern von reellen Zahlen Ja

Bool TRUE oder NIL Ja (NIL = falsch)
Auswahl Eine Nummer aus n Nummern, die durch Nein

Auswahltexte repréasentiert werden.

Datum Zum Speichern eines Datum (1.1.0000 - Ja
31.12.9999)

Zeit Zum Speichern einer Zeit (00:00:00 - 23:59:59) Ja

mehrzeiliger mehrzeilige Texte von unbegrenzter Lange Nein

Text

Beziehung Zum Speichern einer Beziehung zu einem Ja (NIL bedeutet
Datensatz einer anderen Tabelle Vorgabedatensatz)

virtuell Zum Darstellen von Ergebnissen aus einem Ja

MUIbase-Programm

Knopf Zum Auslosen einer Programmfunktion Nein (k.A.)



26 MUIbase (© 1998-2000 Steffen Gutmann

5.7 Speicherverbrauch

Jeder Feldtyp benétigt eine bestimmte Menge Speicher, um einen Wert in einem Datensatz zu
speichern. Alle Typen aufler virtuell und Knopf haben gemeinsam, daf sie einen Kopf aus 2 Bytes
bendtigen, der interne Information speichert. Zusétzlich wird typenabhéngiger Speicher benétigt,
der zum Speichern des momentanen Wertes dient. Die folgende Tabelle zeigt auf, wieviel Speicher
einschliefflich des mogichen 2 Bytes-Kopfes ein Wert zu gegebenem Typ an Speicher im RAM und
auf Platte benotigt.

Typ Speicherplatz Plattenplatz

Zeichenkette
Ganzzahl
FliefBkommazahl
Bool

Auswahl

Datum

Zeit
mehrzeiliger Text
Beziehung
virtuell

Knopf

+ Lange +1 Lange + 1

+ Lange +1 ange + 1

+ 4+ + + + + + + 4+

+ + + + + + + + +
NN AR N T e e QTS

4
4
8
0
2
4
4
4
4

QO NNNDNDNNDDNDNDN
QO NNNDNDNNDDNDNN

Lange steht fiir die Lange der zu speichernden Zeichenkette bzw. des mehrzeiligen Textes.

5.8 Beziehungen

Bis jetzt ist bekannt, wie Information in Tabellen mit Datensitzen und Feldern angeordnet
werden, aber es sollten auch Beziechungen zwischen Tabellen hergestellt werden kénnen.

Zum Beispiel wiirde eine Datenbank fiir CDs zwei Tabellen enthalten, eine fiir die CDs und eine
fir die Musiktitel der CDs. Natiirlich konnen alle Musiktitel innerhalb der CD-Tabelle gespeichert
werden, aber dadurch ist die Anzahl der Musiktitel pro CD auf eine feste Anzahl beschrankt.

Nun wird eine Verbindung zwischen den beiden Tabellen benétigt, um fiir jeden Musiktitel die
entsprechende CD zuzuweisen. Dies wird Beziehung zwischen beiden Tabellen genannt. Normaler-
weise wird dafiir ein Beziehungsfeld verwendet, um eine solche Beziehung herzustellen.

Durch das Einrichten eines Beziehungsfeldes in einer Tabelle wird automatisch eine Beziehung
zwischen der Tabelle, die das Feld beinhaltet, und der Tabelle hergestellt, zu der sie verweist.

5.8.1 Eins-zu-Eins-Beziehungen

Eins-zu-Eins-Beziehungen sind ganz einfache Beziehungen, bei denen jeder Datensatz genau
einen oder keinen Partner in der anderen oder selben Tabelle besitzt.
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In einer Datenbank, die beispielsweise Lieblingsschauspieler verwaltet, konnte ein Beziehungsfeld
‘verheiratet mit’ eingerichtet werden, das anzeigt, mit welcher Person der/die Schauspieler/in
verheiratet ist. Ein/e Schauspieler/in, die momentan nicht verheiratet ist, wiirde dann den Wert
NIL im Beziehungsfeld haben.

Dies verhindert natiirlich nicht, dafl der Benutzer die Beziehungen iiber ‘verheiratet mit’
von verschiedenen Schauspieler/innen auf die gleiche Person setzen. Es 148t sich jedoch iiber die
Programmierung von MUIbase erreichen, dafl solche Félle sofort erkannt und behandelt werden
konnen.

5.8.2 Eins-zu-Mehrfach-Beziehungen

Eins-zu-Mehrfach-Beziehungen sind niitzlich, um mehrere Datensétze zu einem Datensatz in
einer anderen oder der selben Tabelle zu verbinden.

In einem Projekt, das z.B. Bankkonten verwaltet, konnte eine Tabelle alle Bankkonten und eine
Tabelle alle Uberweisungen enthalten. Nun ist es sicher sinnvoll zu wissen, welche Uberweisung auf

welches Konto durchgefithrt werden soll. Daher wird ein Bezichungsfeld in der Uberweisungstabelle
eingerichtet, das auf die Bankkontentabelle verweist.

Eins-zu-Mehrfach-Beziehungen werden am meisten verwendet. Sie konnen zum Verwalten von
hierarchisch angeordneten Strukturen verwendet werden, z.B. CDs mit Musiktiteln, Bankkonten

mit Uberwelsungen Stammbé&ume, etc.

Eins-zu-Mehrfach-Beziehungen sind auch Grundlage zum Realisieren von Mehrfach-zu-
Mehrfach-Beziehungen, die im néchsten Abschnitt beschrieben werden.

5.8.3 Mehrfach-zu-Mehrfach-Beziehungen

Mehrfach-zu-Mehrfach-Beziehungen werden verwendet, wenn mehrere Datensétze auf eine an-
dere Menge von mehreren Datensédtzen verweisen sollen.

Ein Projekt, das Spielfilme und Schauspieler /innen verwaltet, enthélt zwei Tabellen, eine fir
die Filme und eine fiir die Schauspieler/innen. Nun sollen fiir jeden Film die Schauspieler/innen
ermittelt werden, die jeweils in den Filmen mitmachen. Jetzt konnte ein Beziehungsfeld in der
Tabelle der Schauspieler /innen eingerichtet werden, um auf die Tabelle Filme zu verweisen. Wenn
dies gemacht wird, dann kann ein/e Schauspieler/in nur in genau einem Film mitgespielt haben,
da nur ein Beziehungsfeld in der Tabelle der Schauspieler/innen existiert. Deshalb werden eine
unbeschriankte Anzahl von Beziehungen von der Tabelle der Schauspieler /innen zur Tabelle Filme
bendtigt.

Um dies zu bewerkstelligen, wird eine neue Tabelle hinzugefiigt, die nur zwei Beziehungsfelder
beinhaltet: eines, das auf die Tabelle der Schauspieler /innen und eines, das auf die Tabelle Filme
verweist. Nun kénnen Beziehungen durch neue Datenséitze in dieser Tabelle hinzugefiigt werden.
Fiir jede Verbindung von Film-Schauspieler/in mufi dann ein neuer Datensatz erzeugt werden, in
dem Film und Schauspieler/in in den entsprechenden Beziehungsfeldern gesetzt werden.

Wenn nun ermittelt werden soll, in welchen Filmen ein/e Schauspieler/in mitgewirkt hat, dann
brauchen nur alle Datensétze in der neuen Tabelle durchsucht werden, in der auf den/die gesuchte/n
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Schauspieler/in verwiesen wird und betrachtet die Film-Datensétze, von denen die gefundenen
Datensétze hinverweisen. Eine solche Suche kann automatisch von MUIbase durchgefiihrt werden
und das Ergebnis in einer Listenansicht angezeigt werden.

Die folgende Tabelle Zeigt ein Beispiel, wie eine Menge Schauspieler/innen und eine Menge
Filme miteinander verbunden werden.

Titel Land
ml: Batman USA
m2: Batmans Riickkehr USA
m3: Sprachlos USA
m4: Tequila Sunrise  USA
m5: Mad Max Australien
mé: Braveheart USA
Name
al: Michael Keaton
a2: Jack Nicholson
a3: Kim Basinger

ad: Danny DeVito

ab: Michelle Pfeiffer
a6: Geena Davis

ar7: Christopher Reeve
a8: Mel Gibson

ag: Kurt Russell

al0: Sophie Marceau

all: Patrick McGoohan
al2: Catherine McCormack
al3: Christopher Walken

FilmBez  SchauspBez

ml al
ml a2
ml a3
m2 al
m2 a4
m2 ab
m2 al3
m3 al
m3 a6

m3 a7
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mé a8
mé ab
mé a9
mb5 a8
mé a8
mé alo
mé all

Aus diesen Tabellen kann z.B. herausgelesen werden, dafl Mel Gibson in den Filmen Tequila
Sunrise, Mad Max und Braveheart mitgewirkt hat, oder dal im Film Batman die Schauspieler
Michael Keaton, Jack Nicholson und Kim Basinger mitgespielt haben.

5.9 Benutzerschnittstelle

MUIbase verwendet eine grafische Benutzerschnittstelle (GUI), die hierarchisch organisiert ist,
um Datensatzinhalte darzustellen und um die Eingabe von Daten durch Benutzer zu ermdoglichen.
Jedes Projekt besitzt sein eigenes Hauptfenster, in dem weitere GUI-Elemente (einschlieBlich Un-
terfenster) plaziert werden konnen. Die GUI-Elemente werden auch Anzeigeelemente genannt.

Eine Tabelle wird in einem eigenen GUI-Element Maske dargestellt. FEine Maske kann nur
einen Datensatz zu einem Zeitpunkt darstellen. Dessen Layout und die Felder, die in der Maske
eingeschlossen sind, konnen vom Benutzer verandert werden.

Die folgenden Abschnitte beschreiben MUIbase’s GUI-Elemente, um das Layout eines Projekts
gestalten zu konnen.

5.9.1 Fenster

Fenster konnen verwendet werden, um Informationen eines Projekts auf mehrere unabhéngige
Bereiche aufzuteilen.

Jedes Projekt besitzt automatisch sein eigenes Hauptfenster. Falls notig, wie z.B. wenn der Platz
des Hauptfensters nicht ausreicht, konnen zusatzliche Unterfester erzeugt werden. Unterfenster
konnen wiederum weitere Unterfenster haben.

Fiir jedes Unterfester wird im dartiberliegenden Fenster ein Fensterknopf eingerichtet, um das
Fenster 6ffnen bzw. schlieffen zu kénnen. Der Fensterknopf sieht wie ein normaler Textknopf auf,
hat aber ein kleines Fenstericon, das den Status gedffnet/geschlossen des entsprechenden Unterfen-
sters anzeigt.

Hauptfenster haben kein iibergeordnetes Fenster und haben daher auch keinen Fensterknopf.
Schlieflen eines Hauptfensters bedeutet Schliefen des gesamten Projekts.

Ein Fenster kann jedes andere GUI-Element (ausgenommen Panels) als Kinder haben. Wenn
kein Kind zu einem Fenster hinzugefiigt wurde, dann wird ein Bild ‘Leere Anzeige’ (siche Ab-
schnitt 7.18 [Empty display image], Seite 41) angezeigt.
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5.9.2 Masken

FEine Maske wird verwendet, um den Inhalt einer Tabelle darzustellen. Nur ein Datensatz der
Tabelle kann zu einem Zeitpunkt angesehen werden.

Die Maske kann ein Panel (siehe néchster Abschnitt) enthalten, mit dem man die Tabelle steuern
kann. Andere GUI-Elemente wie Felder oder Textobjekte konnen in der Maske plaziert werden,
um die Datensatzinhalte anzuzeigen.

Masken konnen nicht in anderen Masken plaziert sein, da dies zu einer Hierarchie von Masken
und somit auch zu einer Hierarchie von Tabellen fithren wiirde, was in MUIbase nicht unterstiitzt
wird. Wenn eine Hierarchie von Tabellen eingerichtet werden soll, ist eine Eins-zu-Mehrfach-
Beziehung zwischen zwei Tabellen zu verwenden.

5.9.3 Panels

Ein Panel ist eine kleine recheckige Flache am oberen Rand einer Maske. Ein Panel kann einen
Titel, z.B. den Namen der dazugehorigen Tabelle, ein Nummernpaar, das die Datensatznummer
und die Gesamtanzahl der Datensitze anzeigt, und einige Knopfe zum Steuern der Tabelle, z.B.
zum Darstellen vom néchsten und vorhergehenden Datensatz, enthalten.

Nur ein Panel kann in einer Maske definiert werden. Wird ein Panel fiir eine Maske eingerichtet,
dann wird ein zusétzlicher Rahmen um die Maske gezeichnet, anderenfalls nicht.

5.9.4 Feldobjekte
Feldobjekte werden beniitzt, um den Inhalt eines Elements aus einem Datensatz darzustellen.

Abhéngig vom Typ des Feldes ist das GUI-Element entweder ein Zeichenkettengadget (Typen
Zeichenkette, Ganzzahl, FlieBkommazahl, Datum und Zeit), ein Checkmark-Gadget (Typ Bool),
ein Auswahlgadget oder eine Menge von Radioknépfen (Typ Auswahl), ein Editorgadget (Typ
mehrzeiliger Text), eine Popup-Listenansicht (Typ Beziehung), ein Text, Checkmark oder Liste-
nansicht (Typ virtuell) oder ein Text- bzw. Bildknopf (Typ Knopf). In einigen Féllen kann ein
GUI-Element ein einfaches Textgadget sein, wenn das Feldobjekt auf nur lesen gesetzt ist.

5.9.5 Textobjekte

Textobjekte werden verwendet, um die verschiedenen Feldelemente einer Datensatzmaske zu
beschreiben oder einfach nur zum Anzeigen von festen Text wie Copyrightvermerk irgendwo im
Fenster.

5.9.6 Bilder

Bilder koénnen tiberall im Fenster angezeigt werden. Ein Bild kann eine interne MUI-Grafik,
ein einfaches Farbfeld oder ein Bild aus einer externen Datei sein. Die Grofie des Bildes kann auf
groflenveranderbar oder fest gesetzt werden.
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Das Bild ist fest eingebaut. Wenn Bilder in einer Tabelle gespeichert werden sollen, sollte ein
Zeichenkettenfeld verwendet werden (siche Abschnitt 5.5.1 [String type], Seite 22).

Anzumerken ist, dafl Bilder in der unregistrierten Version von MUIbase nicht verfiighar sind.

5.9.7 Zwischenraumobjekte

Zwischenraumobjekte dienen dem Einfligen von Leerraum im Layout eines Fensters oder einer
Tabellenmaske. Ein Zwischenraumobjekt kann einen vertikalen (oder horizontalen) Strich zum
Abtrennen von anderen GUI-Elemente besitzen.

5.9.8 Gruppen

GUI-Elemente konnen in horizontalen oder vertikalen Gruppen angeordnet werden. Eine
Gruppe plaziert ihre Kinder von links nach rechts (horizontale Gruppe) oder von oben nach unten
(vertikale Gruppe).

Eine Gruppe kann seine Kindobjekte mit einem rechteckigen Rahmen umschlieflen, ein op-
tionaler Titel oberhalb der Gruppe angezeigt werden und ein Schalter steuert, ob Zwischenrdume
zwischen den Kindobjekten eingefiigt werden sollen oder nicht.

5.9.9 Gewichtungsobjekte

Gewichtungsobjekte konnen tiberall zwischen Kindobjekten in einem Fenster, einer Maske oder
einem Gruppenobjekt eingesetzt werden. Dieses Objekt erlaubt dem Benutzer, die Gewichtungen
der anderen Kindobjekte und somit den Platz der einzelnen Kinder dynamisch zu steuern.

5.9.10 Karteikarten-Gruppen

FEine Karteikarten-Gruppe kann benutzt werden, um einige GUI-Elemente auf verschiedenen
Seiten anzuordnen, von denen jeweils eine zu einer Zeit aktiviert werden kann. Dies ist niitzlich,
wenn die Benutzerschnittstelle zu grofl wird und man sie nicht iiber mehrere Fenster verteilen will.
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6 Projekte verwalten

In diesem Kapitel wird aufgezeigt, wie MUIbase Projekte organisiert, sie 6ffnet, speichert, 16scht
und schlieit, wie die Integritdt der Daten gepriift wird und wie das Auslagern funktioniert.

6.1 Dateiformat

Ein MUIbase-Projekt besteht aus einigen Dateien, die in einem eigenen Verzeichnis gespeichert
werden. Auf der Workbench wird man die Verzeichnisstruktur nicht bemerken, da das Doppelk-
licken auf ein Projekticon nicht das Verzeichnis 6ffnen wird, sondern veranla$it MUIbase, das Projekt
zu laden. Von CLI aus ist die Verzeichnisstruktur eines MUIbase-Projekts jedoch sichtbar.

Alle Dateien eines Projekts werden in einem Verzeichnis abgelegt, welches beim Speichern eines
Projekts angelegt wird. Es diirfen weder Dateien aus diesem Verzeichnis entfernt noch in dieses
Dateien und weitere Verzeichnisse plaziert werden! Diese werden verloren gehen, wenn das Projekt
neu organisiert wird.

Das Verzeichnis enthélt eine Datei mit Namen ‘Structure.mb’, in der die Beschreibungen aller
Tabellen, Felder, Filter, usw. gespeichert sind. Die Datensatzkopfe sind auch dort vermerkt. Fiir
jede Tabelle wird eine Datei mit dem Namen der Tabelle angelegt. In ihnen werden alle Datensatze
gespeichert. Schliellich gibt es eine Datei mit Namen ‘.lock’. Sie darf nicht entfernt werden.
Falls es doch versehentlich passiert sein sollte, gentigt es, wenn sie nur neu erzeugt wird, der Inhalt
ist dabei unwichtig. Diese Datei wird zum Sperren verwendet, was bedeutet, dal MUIbase diese
Datei exklusiv sperrt und dann erst die anderen Dateien 6ffnet. Wenn das Sperren mifllingt, dann
weil MUIbase, dafl bereits eine MUIbase-Anwendung an diesem Projekt arbeitet. Immer nur
eine MUIbase-Anwendung ist berechtigt, zu einem Zeitpunkt an einem Projekt zu arbeiten, da
Datensatzdateien im Schreib-/Lesemodus gedffnet werden und gemischt geschriebene Daten von
mehreren Anwendungen sicher nicht gewiinscht ist. ;-)

6.2 Information

MUTIbase hélt einige Informationen iiber jedes Projekt bereit. Um Informationen iiber das
aktuelle Projekt zu erhalten, wird der Meniipunkt ‘Projekt - Information. ..’ ausgewahlt. Die
erhaltene Information enthélt den Namen des Projekts, die Anzahl der Tabellen, die Gesamtanzahl
aller Datensétz in allen Tabellen und ein Wert, der anzeigt, wieviele Bytes beim Neuorganisieren
eingespart werden konnten. Diese Einsparung ist jedoch nur ein Schatzwert und sollte nicht als
genaue Zahl angesehen werden. Besonders dann, wenn viele Anderungen an der Struktur des
Projekts durchgefiihrt wurden (Hinzufligen oder Entfernen von Feldern), ist der Wert weit vom
tatséchlichen entfernt.

6.3 Projekt loschen

Um ein neues Projekt zu beginnen, wird der Meniipunkt ‘Projekt - Neu - Projekt’ angewen-
det. Dies 16scht das aktuelle Projekt und MUIbase 6ffnet ein leeres Fenster, das das MUIbase-Logo
anzeigt. In diesem Modus befindet sich MUIbase automatisch nach dem Starten, wenn kein Projekt
vorhanden ist.
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Uber den Meniipunkt ‘Projekt - Neu - Datensdtze’ lift sich ein Projekt neu beginnen, das
auf der Struktur des aktuellen Projekts basiert. Dies bedeutet, dafl alles aufler die Datensatzdaten
des aktuellen Projekts fiir das neue Projekt verwendet wird.

Wenn das Projekt noch nicht gespeichert wurde, bevor einer der beiden Meniipunkte ausgefiihrt
wird, fragt eine Sicherheitsmeldung nach der Bestétigung der Operation.

6.4 Projekt offnen

MUTIbase kann mehrere Projekte gleichzeitig behandeln. Dies ist nur begrenzt durch den vorhan-
denen Speicher. Wenn ein anderes Projekt bearbeitet werden soll, wird ‘Projekt - Neu &ffnen’
aufgerufen. Dies 6ffnet ein neues Projekt mit einem Hauptfenster. Nun 148t sich ein Projekt fiir
dieses Fenster laden.

)

Um ein Projekt zu laden, wird ‘Projekt - Offnen - Projekt. ..  aufgerufen. Dies offnet ein
Dateiauswahlfenster, in dem ein Projekt ausgewédhlt werden kann. Es ist auch moglich, nur die
Struktur eines Projekts zu laden, wenn das gesamte Projekt ohne die Daten geladen werden soll.
Um dies zu bewerkstelligen, wird ‘Projekt - Offnen - Struktur. ..’ aufgerufen.

Wird beim Andern eines Projekts eines der oben genannten Meniipunkte ausgew#hlt und das
Projekt wurde noch nicht gespeichert, dann erscheint eine Sicherheitsmeldung, die nach einer
Bestéatigung fragt.

6.5 Projekt speichern

Alle Anderungen an einem Projekt werden nur im Speicher durchgefithrt. Um sie per-
manent zu machen, mufl daher das Projekt auf Platte gespeichert werden. Dies wird durch
‘Projekt - Speichern’ erledigt. Wenn das Projekt noch keinen Namen trégt, erscheint zuerst
ein Dateiauswahlfenster und fragt nach einem Dateinamen.

Der Grund, warum MUIbase das Projekt nicht automatisch speichert, wenn sich etwas &ndert,
ist der, dafl der Benutzer entscheidet, wann das Projekt gespeichert wird und der Benutzer immer
zur zuletzt gespeicherten Version des Projekts zuriickkehren kann. Dieses Verfahren entspricht den
Befehlen ‘COMMIT’ und ‘ROLLBACK’ in SQL-basierten Systemen.

Wenn ein Projekt gespeichert wird, dann werden alle gednderten Datensétze auf Platte ge-
speichert und die Datei ‘Structure.mb’ erzeugt. Vor dem Erzeugen der neuen Datei benennt
MUTIbase eine moglichweise schon existierende Datei ‘Structure.mb’ in ‘Structure.old’, um eine
Sicherheitskopie zu haben, falls das Speichern mifilingt.

Dieser Mechanismus garantiert schnelles Laden und Speichern, ist aber nicht frei vom Um-
schichten. Wenn viele Datensétze gedndert wurden, dann werden die physikalische Reihenfolge
der Datensétze und die daraus resultierende Fragmentierung zum Nachteil. Deshalb exisitiert ein
Meniipunkt ‘Projekt - Umschichten & Speichern’, der eine Umschicht- und Speicheroperation
durchfiihrt. Diese Operation kann etwas Zeit in Anspruch nehmen, die von der Anzahl und Groéfle
der Datensitze abhéngt. Die Umschicht- und Speicheroperation erzeugt ein neues Verzeichnis
und schreibt alle projektabhéngigen Dateien erneut. Das alte Verzeichnis wird nach erfolgreicher
Operation gelscht.
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Wenn Anderungen an der Struktur des Projekts durchgefithrt wurden, wie z.B. Einfiigen eines
neuen Feldes in einer Tabelle, ist ein Umschichten auch sinnvoll. Diese Anderungen werden nicht
automatisch an allen Datensétzen durchgefiihrt, da es zuviel Zeit in Anspruch nehmen wiirde, jeden
Datensatz zu laden, ihn zu verdndern und wieder auf Platte zuriickzuschreiben. Daher werden
diese Anderungen auf eine interne ‘todo’-Liste gesetzt, die nach dem Laden eines Datensatzes
abgearbeitet wird. Das Anwenden dieser Liste auf einen Datensatz verbraucht nur wenig Zeit,
wobei jedoch eine ldngere Liste mehr Zeit benotigt. Umschichten eines Projekts fiihrt dazu, dafl
die ‘todo’-Liste an allen Datensétzen durchgefiihrt wird. Wenn also viele Anderungen am Projekt
durchgefiihrt wurden, wird ein Umschichten des Projekts die Zeit zum Laden einzelner Datensétze
verkiirzen.

Es ist auch moglich, ein Projekt unter einem neuen Dateinamen umzuschichten und zu speichern,
ohne daf} das alte Projekt gedndert wird. Dies wird iiber den Meniipunkt ‘Projekt - Umschichten
& Speichern als ... angestolen. MUIbase wird nach einem neuen Namen fiir das Projekt fragen.

6.6 Projekt entfernen

MUIbase bietet einen Mentipunkt zum Loschen eines Projekts. Nach ‘Projekt - Léschen’ wird
ein Dateiname verlangt und das Loschen des angegebenen Projekts mit einer separaten Sicher-
heitsmeldung bestétigt, bevor das Projekt von Platte geloscht wird.

MUIbase macht nichts anderes, als das Verzeichnis mit allen darin befindlichen Dateien zu
16schen. Dies kann ohne Probleme auch iiber die Workbench bzw. eine Amiga-Shell geschehen.

6.7 Projekt schlieflen

Falls das Projekt fertig ist, kann es iiber den Meniipunkt ‘Projekt - SchlieBen’ geschlossen
werden. Dies 16scht das Projekt aus dem Speicher und schlieBt alle dazugehorigen Fenster. Falls
das Projekt Anderungen hat, die noch nicht gespeichert wurden, bietet eine Sicherheitsmeldung
an, es zu speichern, fortzusetzen oder die Operation abzubrechen.

Zum Schlielen eines Projekts kann auch der Meniipunkt ‘Projekt - Speichern & Schliefen’
verwendet werden, bei dem das Projekt zuerst gespeichert wird, wenn Anderungen vorlagen, und
dann geschlossen wird.

6.8 Integritat der Daten priifen

MUlIbase kann {iberpriifen, ob alle Daten im Projekt noch giiltig sind und noch nicht durch
Systemabstiirze oder durch Programme beschadigt wurden, die die Projektdateien entfernen. Der
Menitipunkt ‘Projekt - Priife Integritdt der Daten. ..’ startet diesen Proze8.

Normalerweise bendtigt man diese Funktionalitédt nie und MUIbase sollte immer melden, daf die
Integritat der Daten perfekt ist. Sollte es aber doch passieren, dal das Projekt ‘interne Fehler’
hat, was bedeutet, daf§ einige Datensétze nicht mehr geladen werden kénnen, dann kann das Projekt
iiber diesen Mentipunkt repariert werden.
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MUTIbase schreibt dann eine Logdatei mit allen betroffenen Datensétzen und man kann an-
schlieffend das Projekt umschichten und speichern. In der Logdatei werden die Datenséitze, die
moglicherweise beschidigt und nicht mehr erreichbar sind (so daf§ sie geléscht wurden), nach ihrer
Datensatznummer im alten (beschédigten) Projekt und nach ihrer Datensatznummer (in Klam-
mern) im umgeschichteten Projekt aufgelistet.

Hinweis: Bis MUIbase v1.4 gab es einen Bug, der fehlerhaft geschriebene Projektdateien
erzeugte. Mit diesem Meniipunkt sollte es moglich sein, diese Projekte zu reparieren. Seit
MUlIbase v1.4 ist dieser Fehler repariert und sollte nie mehr beschidigte Projekte erzeugen und
das Uberpriifen der Datenintegritat sollte immer melden, dafl die Integritdt der Daten perfekt ist.

6.9 Datensatze auslagern

MUTIbase muf3 nicht alle Datenséatze eines Projekts im Speicher halten. Dadurch wird das Laden
und Speichern von Datensétzen beschleunigt. Beim Laden eines Projekts wird fiir jeden Datensatz
ein Datensatzkopf angelegt. Die Daten selbst werden nur dann geladen, wenn sie benotigt werden,
z.B. wenn sie auf dem Bildschirm angezeigt werden sollen. Die Gesamtanzahl der Datensétze ist
nur durch den verfiigharen Speicher begrenzt, da jeder Kopf einige Bytes Speicher bendétigt.

Es kann festgelegt werden, wieviel Speicher fiir die Datensétze eines Projekts verwendet werden
darf. Dazu wird einer der vorgegebenen Werte im Menii ‘Einstellungen - Datensatzspeicher’
eingestellt. MUIbase wird keinen Speicher der angegebenen Grofle vorab belegen, sondern es priift
von Zeit zu Zeit, ob die GroBle des momentan belegten Speicher grofler ist als die angegebene.
Der angegebene Wert ist keine genaue Grenze, sondern nur ein Vorschlag. Wenn MUIbase mehr
Speicher bendtigt, dann wird es die Obergrenze ignorieren und ihn belegen.

Wenn MUIbase der Speicher ausgeht oder die Obergrenze fiir den Datensatzspeicher erreicht,
dann versucht es, so viele Datensatze wie moglich freizugeben. In dem Fall schreibt MUIbase
veranderte Datensatze auf Platte, um ein Maximum an verfligbaren Speicher zu erhalten. Dieser
Vorgang kann tiber den Meniipunkt ‘Projekt - Datens&dtze auslagern’ erzwungen werden.

Wenn genug Speicher vorhanden ist, um alle Datensétze im Speicher zu halten und eine Ober-
grenze festgelegt wurde, die hoch genug ist (z.B. ‘unbegrenzt’), dann braucht MUIbase keine
Datensatze auszulagern.

MUIbase verwaltet eine Frei-Liste fiir jede Datensatzdatei. Ein geloschter Datensatz wird in
dieser Frei-Liste eingetragen. Auch bei einer Anderung eines Datensatzes, der auf die Platte
geschrieben werden soll, wird der alte Platz der Datei in der Frei-Liste eingetragen. MUIbase stellt
jedoch sicher, dafl beim Neuladen immer zum Status der letzten Speicheroperation zuriickgegekehrt
werden kann. Es wird keine Bereiche zerstoéren, die frei aber dennoch von einem Datensatz belegt
sind, die beim Neuladen des Projekts erreicht werden konnten.
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7 Einstellungen

MUTIbase bietet diverse Einstellungen an, die der Benutzer nach seinen Wiinschen setzen kann.
Dieses Kapitel zeigt auf, welche Einstellungen verfiigbar sind und gibt allgemeine Informationen,
wie das Einstellungssystem arbeitet.

7.1 Datensatzspeicher

MUTIbase braucht nicht alle Datensétze eines Projekts im Speicher halten. Stattdessen verwendet
es einen Puffer, der nur eine kleine Anzahl von Datensétzen hélt. Durch das Auswéhlen aus dem
Menii ‘Einstellungen - Datensatzspeicher’ kann die Grofle dieses Puffers gesetzt werden. Jedes
Projekt hat seinen eigenen Puffer, d.h. wenn zwei Projekte gedffnet sind, die beide jeweils einen
Datensatzspeicher von 1MB haben, dann wird MUIbase bis zu 2MB fiir die Datensétze beider
Projekte benutzen.

MUIbase reserviert den Speicher nicht am Stiick, sondern verwendet ein dynamisches Al-
lozierungsschema. Die festgelegte Puffergrofie ist auch keine feste Grenze. Wenn MUIbase der
Meinung ist, dafl es mehr Speicher bendtigt, dann versucht es, diesen zu reservieren.

Ist der Puffer einmal gefiillt oder MUIbase erhilt keinen Speicher mehr, dann werden alle
Datensitze aus dem Puffer geloscht. Dies bedeutet, dafl unverinderte Datensétze einfach
freigegeben und verénderte Datensétze zuerst auf Platte geschrieben und dann erst freigegeben
werden.

Je grofer der Wert fiir den Puffer ist, desto grofler ist der Geschwindigkeitszuwachs beim Zugriff
auf die Datensétze, da dann mehr Datensétze im Speicher gehalten werden und wenige Datensétze
von Platte geladen werden miissen. Wenn die Datensatzspeichergréfie auf ‘unbegrenzt’ gesetzt ist
und alle Datensétze in den Speicher passen, dann arbeitet MUIbase am schnellsten.

7.2 Datensatze loschen bestatigen

Der Meniipunkt ‘Einstellungen - Datens&dtze 19schen bestédtigen’ sollte gesetzt sein, wenn
MUTIbase bei jedem Loschen eines Datensatzes eine Sicherheitsabfrage aktivieren soll. Ungesetzt
wird jeder Datensatz stillschweigend geloscht. Voreingestellt ist gesetzt.

7.3 Externer Editor zum Programmieren

Es kann der Meniipunkt ‘Einstellungen - Externer Editor zum Programmieren?’ gesetzt
sein, wenn immer der externe Editor zum Bearbeiten von MUIbase-Programmen verwendet wer-
den soll. Dies bedeutet, dafl bei jedem Offnen des Programmeditors automatisch auch der externe
Editor gestartet wird. Wenn der Meniipunkt nicht gesetzt ist, kann der externe Editor dennoch
gestartet werden, in dem der entsprechende Meniipunkt im Kontextmenii des Editors ausgewahlt
wird. Voreingestellt ist ungesetzt.



Kapitel 7: Einstellungen 37

7.4 Icon erstellen

Durch das Setzen des Meniipunktes ‘Einstellungen - Icon erstellen?’ erstellt MUIbase fiir
jedes Projekt ein Icon. Selbst erstellte Icons kénnen fiir ein Projekt verwendet werden. MUIbase
wird existierende Icon-Bilder solange nicht ersetzen, wie sie Projekt-Icons sind. Voreingestellt ist
gesetzt.

7.5 Formate

Uber die Meniipunktauswahl von ‘Einstellungen - Formate setzen. ..’ konnen die Formate
zum Darstellen von FlieBkommazahlen und Daten! festgelegt werden. Nach dem Auswéhlen er-
scheint ein Fenster, das folgende Punkte enthélt:

e cin Feld ‘FlieBBkommazahlenformat’ zum Setzen des Dezimalzeichens von FlieSkommazahlen.
Es kann ‘Dezimalpunkt’ und ‘Dezimalkomma’ gewahlt werden.

e cin Feld ‘Datumsformat’ zur Festlegung, wie Datumsangaben ausgegeben werden. Es kann
zwischen ‘Tag.Monat.Jahr’, ‘Monat/Tag/Jahr’ und ‘Jahr-Monat-Tag’ gewihlt werden.

e zwei Knopfe ‘Ok’ und ‘Abbrechen’ zum Verlassen des Fensters.

Die Vorgabewerte fiir FlieBkommazahlen und Datumsformate werden aus den Informationen
ermittelt, die in der Betriebssystembibliothek ‘locale.library’ vermerkt sind.

Wenn alle Einstellungen getétigt wurden, verlaflt man iiber ‘0k’ das Fenster und aktualisiert die
Anzeige.

7.6 Standardprogramm

)

Die Auswahl des Meniipunkes ‘Einstellungen - Standardprogramm setzen. ..’ erlaubt das
Setzen des Standardprogrammes, das ausgefiihrt wird, wenn auf das Projekticon doppelgeklickt
wird. Normalerweise sollte der Pfad zum MUIbase-Programm, z.B. ‘MUIBASE:MUIbase’, gesetzt
werden, das auch die Voreinstellung ist.

7.7 Externer Editor

Das Editorfeld von MUIbase bietet ein spezielles Menii, in dem ein externer Editor aufgerufen
und mit dem der Text bearbeitet werden kann. Der Name des Editors mit seinen Parametern
muf} iiber den Mentiipunkt ‘Einstellungen - Externen Editor setzen. ..’ angegeben werden. Es
sollte ein Befehl eingegeben werden, der ausgefiihrt wird, wenn der externe Editor aufgerufen wird.
‘%f’ mufl an Stelle des Dateinamens stehen. Die Zeichenkette ‘%f’ wird durch einen momentanen
Dateinamen einer temporaren Datei ersetzt, die MUIbase generiert, bevor der Befehl ausgefiihrt
wird.

Um CED als externen Editor zu benutzen, kann z.B. ‘CED -keepio %f’ verwendet werden (es
muf} sichergestellt werden, dafl die Stackgréffe mindestens 8192 bytes betragt, anderenfalls konnte
CED abstiirzen).

U Anm.d.Ubersetzers: Auch hier ist die Mehrzahl von Datum gemeint :-)
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Voreingestellt ist ‘Ed %f’.

7.8 Externer Anzeiger

In MUlIbase kénnen Zeichenketten zum Speichern von Dateinamen verwendet werden. Zum
Darstellen des Inhaltes einer Datei mit diesem Dateinamen ist ein externer Anzeiger notwendig.
Normalerweise verwendet ein solcher Anzeiger das Datentypen-System des Amiga-OS, um Bilder
bzw. Animationen anzuzeigen oder Musik abzuspielen. Zum Definieren des Anzeigers wird der
Meniipunkt ‘Einstellungen - Externen Anzeiger setzen. ..’ aufgerufen.

Wie beim externen Editor (siche Abschnitt 7.7 [External editor], Seite 37) muB ein Befehl
angegeben werden. Voreingestellt ist ‘Multiview %f’.

7.9 Popup-Knopfe in die TAB-Kette

In der grafischen Benutzeroberfliche koénnen Popup-Knopfe vorhanden sein, z.B. Datei-,
Zeichensatz- oder Listenansicht-Popups hinter einem Zeichenkettenfeld. Diese Knopfe sind nor-
malerweise nicht in der TAB-Kette eingebunden, was bedeutet, daf sie nicht mit der Tab-Taste
erreichbar sind. Wird jedoch der Meniipunkt ‘Einstellungen - Popup-Knépfe in die TAB-Kette’
aktiviert, dann werden alle Popup-Knopfe in die TAB-Kette eingefiigt.

Zu beachten ist, daf} das Andern des Status dieses Menitipunkts nur dann eine Auswirkung hat,
wenn die Benutzeroberflache neu aufgebaut wird, z.B. durch das Wechseln zum Struktureditor und
zuriick zur Benutzeroberflache.

7.10 Umschichten & Speichern bestaitigen

Umschichten und Speichern eines Projekts kann etwas Zeit in Anspruch nehmen, je nach
dem, wie gro das Projekt ist. Falls der Meniipunkt ‘Projekt - Umschichten & Speichern’
oder ‘Projekt - Umschichten & Speichern als ...  ausgewahlt wird, erscheint daher eine Sicher-
heitsabfrage, die diese Operationen erst bestétigen soll.

Diese Abfrage erscheint erst, wenn der Meniipunkt ‘Einstellungen - Umschichten & Speichern
bestatigen?’ gesetzt ist, aber durch das Nicht-Setzen des Meniipunktes wird die Abfrage deak-
tiviert.

7.11 Beenden bestatigen

Wenn versucht wird, MUIbase zu beenden und es liegen ungespeicherte Projekte vor, dann
fragt MUIbase durch eine Sicherheitsabfrage um Erlaubnis. Das Programm beendet sich jedoch
stillschweigend, falls alle Projekte schon gespeichert wurden.

Wenn MUIbase immer eine Sicherheitsabfrage anzeigen soll, wenn MUIbase beendet wird, dann
mufl der Meniipunkt ‘Einstellungen - Beenden bestatigen?’ gesetzt sein. In diesem Fall erhélt
man immer eine Sicherheitsabfrage, wenn der Meniipunkt ‘Projekt - Beenden’ ausgewahlt wird.
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Abgesehen davon lafit sich MUIbase dennoch stillschweigend beenden, indem man alle Projekte
schlief3t.

7.12 Programm-Einfiigedateienverzeichnis

Die Programmmiermoglichkeiten von MUIbase erlauben es, externe Quellen in das Programm
des Projekts einzubinden (siche Abschnitt 15.2.3 [#include], Seite 76 fiir mehr Informationen). Der
Meniipunkt ‘Programm - Einfiigedateienverzeichnis’ erlaubt das Setzen eines Verzeichnisses, in
dem MUIbase nach solchen Einfligedateien sucht. Voreingestellt ist ‘MUIbase:Include’.

7.13 Programm-Debuginformation

Zum Kompileren des Programms eines Projekts kann man wéhlen, ob man Debuginformationen
in den ausfithrbaren Code einbinden soll oder nicht. Wird ohne Debuginformationen kompiliert und
wahrend der Laufzeit tritt ein Fehler auf, dann wird zwar eine Fehlermeldung generiert, aber keine
Information ausgegeben, wo genau der Fehler stattfand. Wird mit Debuginformationen kompiliert,
dann erhélt man auch die genaue Fehlerposition.

Der Mentipunkt ‘Programm - Debuginformation’ schaltet die Debuginformation fiir die Kom-
pilierung ein und aus. Nach dem Andern dieses Status sollte man das Neukompilieren des Projek-
tprogramms nicht vergessen, indem man den Meniipunkt ‘Programm - Kompilieren’ auswahlt.

7.14 Programm-Ausgabedatei

Beim Ausfithren eines MUIbase-Programms kénnen sédmtliche Ausgaben, die nach ‘stdout’
umgeleitet werden, in eine Datei ausgegeben werden. Der Dateiname mufl im Eingabefenster
eingegeben werden, das beim Meniipunkt ‘Programm - Ausgabedatei. ..’ erscheint. Es kann hier
auch noch angegeben werden, ob die Ausgabe an eine bestehende Datei angehéngt wird oder ob
sie geloscht wird, bevor Ausgaben ausgefiihrt werden. Neben den normalen Dateien erlaubt das
Amiga-OS weitere spezielle Dateinamen, wie z.B.:

e ‘PRT:’ druckt die Ausgabe auf dem Drucker aus.
e ‘CON:////MUIbase output/CLOSE/WAIT’ gibt die Ausgabe in einem Shell-Fenster aus.
e ‘CONSOLE:’ gibt die Ausgabe in dem Shell-Fenster aus, in dem MUIbase gestartet wurde.

7.15 Projektabhangige Einstellungen

MUTIbase kann mehrere Projekte verwalten und jedes Projekt kann seine eigenen Einstellungen
besitzen. Manchmal jedoch ist es wiinschenswert, dafl alle Projekte sich gleiche Einstellungen
fiir bestimmte Voreinstellungselemente teilen. Dies wird realisiert durch die Verwendung eines
Statusflags fiir jedes Voreinstellungselement, welches anzeigt, ob jedes Projekt seine eigenen Werte
fiir dieses Feld hat oder ob der Wert fiir alle Projekte gilt.
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Durch die Auswahl des Mentipunktes ‘Einstellungen - Projektabhéngige Einstellungen. ..’
erscheint ein Fenster mit einer kleinen Liste von Voreinstellungselementen. Alle Elemente der Liste
konnen sowohl projektabhéngig als auch global eingestellt werden. Die Liste enthalt:

e Datensatzspeicher?

e Datensatze l6schen bestétigen?

e Formate?

e Umschichten & Speichern bestétigen?
e FEinfiigedateienverzeichnis?

e Debug-Information?

e Programm-Ausgabedatei?

Die Statusflags der Voreinstellungselemente, die nicht in der Liste auftauchen, koénnen nicht
geandert werden, z.B. die Einstellung des Voreinstellungselements ‘Standardprogramm’ ist immer
global, da es keinen Sinn macht, fiir verschiedene Projekte verschiedene Standardprogramme zu
verwenden.

Wenn das Voreinstellungselement rechts daneben gesetzt ist, dann ist dieses Element pro-
jektabhéngig, anderenfalls global. Projektabhéingige Einstellungen werden in der Projektdatei
‘Structure.mb’ gespeichert, wohingegen globale Einstellungen in der globalen Voreinstellungsdatei
gespeichert werden.

7.16 MUI

Da MUIbase eine MUI-Anwendung ist, lassen sich auch die MUI-Voreinstellungen fiir diese
Anwendung veréndern, indem der Meniipunkt ‘Einstellungen - MUI. ..’ ausgewéhlt wird.

7.17 Laden und Speichern der Einstellungen

Die globalen Voreinstellungen konnen von Platte geladen bzw. auf ihr gespeichert werden. Wenn
MUIbase gestartet wird, ladt es automatisch die Voreinstellungen aus ‘ENV:MUIbase.prefs’.

MUIbase speichert seine globalen Voreinstellungen nicht automatisch. Wenn Anderungen an
den globalen Voreinstellungen durchgefiihrt wurden und MUIbase bei einem Neustart diese wieder
verwendet soll, dann mufl daher der Meniipunkt ‘Einstellungen - Einstellungen speichern’
benutzt werden. Die globalen Einstellungen werden in beide Dateien ‘ENVARC:MUIbase.prefs’
und ‘ENV:MUIbase.prefs’ gespeichert. Folgende Elemente werden gespeichert:

e Datensatzspeichergrofie

e Datensatze l6schen bestétigen

e Externer Editor zum Programmieren
e Icon erstellen

e Standardprogramm

e Formate

e Externer Editor
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e Externer Anzeiger

Umschichten & Speichern bestétigen
Beenden bestéatigen

Einfligedateienverzeichnis

Debug-Information

Programm-Ausgabedatei
Projektabhangige Einstellungen

Verzeichnisnamen der Dateiauswahlfenster

Vorgabewert der maximalen Lange bei neuen Zeichenkettenfeldern
e Vorgabetextformat fiir neue Feldobjekte

e Cursorposition im Programmeditor

e Name der Hilfedatei

Es gibt auch ein Menii mit dem Namen ‘Preferences - Einstellungen laden’. Dieses wird
verwendet, wenn gednderte Voreinstellungen wieder riickgéngig gemacht und die zuletzt gespe-
icherten Werte wieder hergestellt werden sollen.

7.18 Bild fiir leere Anzeige

Wenn MUIbase ohne ein Projekt gestartet wird, dann 6ffnet MUIbase ein Fenster mit leerer
Anzeige. Die leere Anzeige enthélt normalerweise ein Bild, das aus der Datei ‘MUIbase: Images/EmptyWindo
geladen wird.

Dieses Bild hat als Standard das MUIbase-Logo, aber es a3t sich durch ein anderes bevorzugtes
Bild ersetzen, indem es in die Datei ‘MUIbase:Images/EmptyWindow.iff’ kopiert wird. Es ist auch
moglich, dal kein Bild fiir die leere Anzeige verwendet wird; dazu mufl nur die genannte Datei
geloscht bzw. so umbenannt werden, daf sie nicht gelesen werden kann. In dem Fall gibt MUIbase
nur den Text ‘Keine Anzeige’ im Fenster aus.
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8 Datensatzbearbeitung

Dieses Kapitel beschreibt, wie Datensédtze einer Tabelle hinzugefiigt, verdndert, geloscht und
durchgeforstet werden.

8.1 Aktive Objekte

MUTIbase verwendet einen Cursor, um anzuzeigen, welches Objekt das gerade aktive ist. Wenn
das aktive Objekt ein Zeichenkettenobjekt ist, dann erscheint ein normaler Blockcursor, andere
Objekte erhalten einen besonderen Rahmen um sie. Durch das Driicken der Tasten <TAB> oder
<SHIFT TAB> kann zu den aktiven Objekten gesprungen werden.

Die Tabelle, in der das aktive Objekt liegt, wird aktive Tabelle genannt. Das Panel einer
Tabelle kann als aktives Objekt gesetzt werden. Damit wird garantiert, dafl immer eine Tabelle als
die aktive gesetzt werden kann, obwohl die Tabelle vielleicht keine aktivierbaren Objekte beinhaltet.

8.2 Datensatze hinzufiigen

Wenn der Meniipunkt ‘Tabelle - Neuer Datensatz’ ausgewahlt wird, wird ein neuer Daten-
satz in der aktiven Tabelle angelegt. Dieser Datensatz wird mit den Vorgabewerten aller Felder
vorbelegt. Es ist auch durch den Meniipunkt ‘Tabelle - Datensatz kopieren’ moglich, den mo-
mentanen Datensatz zu vervielfaltigen.

Wurde eine Auslosefunktion fiir das Hinzufligen von Datensitzen eingerichtet (siche Ab-
schnitt 14.1.1 [Creating tables|, Seite 62), dann wird diese Auslosefunktion zum Erzeugen des
Datensatzes aufgerufen. Mehr iiber diesen Mechanismus, Siehe Abschnitt 15.28.4 [New trigger],
Seite 157.

8.3 Datensatze verandern

Um den aktuellen Datensatz einer Tabelle zu verindern, 14t sich jedes Feld innerhalb
der Tabellenmaske aktivieren und ein neuer Wert eingeben. Fiir Zeichenketten, Ganzzahlen,
FlieSkommazahlen, Daten®, Zeiten und mehrzeilige Zeichenketten konnen die iiblichen Editier-
befehle verwendet werden.

Ein Feldobjekt kann auch als Nur-Lesen konfiguriert worden sein. In diesem Fall kann der Wert
des Feldes nicht verdndert werden (Ausnahme: Zeichenketten mit einem Popup-Knopf).
8.4 Zeichenkettenfelder mit einem Popup-Knopf

Wenn ein Zeichenkettenfeld einen Popup-Knopf zugewiesen bekommen hat, dann erscheint auf
Druck des Popup-Knopfes eine Meldung, um den Zeichenketteninhalt zu setzen, wie z.B. ein

U Anm.d.Ubersetzers: Auch hier sei angemerkt, da$ es sich um die Mehrzahl von ‘Datum’ handelt

)
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Dateiauswahlfenster zum Auswéhlen eines Dateinamens oder eine Liste mit Zeichenketten, um
daraus eine auszuwahlen. Der Popup-Knopf kann immer verwendet werden, um den Wert des
Zeichenkettenfelds zu setzen, auch dann, wenn das Feld auf nur-lesen gesetzt ist.

Rechts neben dem Zeichenkettenfeld kann ein ‘A’ erscheinen. Mit diesem Knopf wird ein externer
Anzeiger gestartet, mit dem der Inhalt der Datei angezeigt werden kann, der im Zeichenkettenfeld
angegeben ist.

8.5 Eingabe von booleschen Werten

Der gesetzte Status eines booleschen Feldes kann mit der linken Maustaste oder mit der Leer-
taste, falls das Objekt aktiv ist, umgeschaltet werden.
8.6 Eingabe von Auswahlwerten

Bei Auswahlfeldern kann ein Wert durch Anklicken oder mit den Tasten <UP> und <DOWN> zum
Durchforsten aller Auswahlelemente ausgewéhlt werden.

8.7 Eingabe von Datumswerten

Datumswerte konnen im Format ‘DD.MM.YYYY’ eingegeben werden, wobei ‘DD’, ‘MM’ und ‘YYYY’
fir 2- bzw. 4-stellige Zahlen stehen, die den Tag, Monat bzw. Jahr des Datums repréisentieren. Es
ist zulassig, die Jahresangabe wegzulassen. In dem Fall wird das aktuelle Jahr zur eingegebenen
Zeichenkette angehangt.

Durch die Eingabe einer einfachen Ganzzahl kann ein Datumswert relativ zum aktuellen Datum
angegeben werden, z.B. wird bei der Eingabe von ‘0’ das heutige Datum verwendet oder bei der
Eingabe von ‘-1’ das gestrige.

8.8 Eingabe von Zeitwerten

Zeitwerte konnen im Format ‘HH:MM:SS’ eingegeben werden, wobei ‘HH’ ein 2-stelliger Wert im
Bereich von 0 bis 23 fiir die Stunden, ‘MM’ ein 2-stelliger Wert im Bereich von 0 bis 59 fiir die
Minuten und ‘SS’ ein 2-stelliger Wert im Bereich von 0 bis 50 fiir die Sekunden darstellt.

Es ist auch moglich, die Stunden und Minuten wegzulassen. In diesen Féllen wird eine 0
angenommen. Wird z.B. ‘6:30’ eingegeben, so wird automatisch auf ‘00:06:30’ erweitert.
8.9 Kontextmenii vom mehrzeiligen Textfeld

Mehrzeilige Textfelder besitzen ein Kontextment, das weitere Editiermoglichkeiten anbietet:

e ‘Ausschneiden’, ‘Kopieren’, and ‘Einfiigen’ erlauben den Datenaustausch mit der Zwischen-
ablage.
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‘Loschen’ 16scht den gesamten Text im mehrzeiligen Textfeld.

‘Riickgsngig’ und ‘Wiederherstellen’ erlauben das Vor- und Zuriickspringen der Anderungen,
die am Textfeldinhalt gemacht wurden

Mit ‘Text laden’ und ‘Text speichern’ kann der Inhalt des mehrzeiligen Textfelds von/zu
einer Datei geladen bzw. gespeichert werden.

‘Externer Editor’ startet einen externen Editor zum Bearbeiten des mehrzeiligen Textfeldes.
Siehe Abschnitt 7.7 [External editor], Seite 37 fiir weitere Informationen zum externen Editor.

8.10 Eingabe von Beziehungswerten

Fiir Beziehungsfelder gibt es mehrere Moglichkeiten, einen Wert einzugeben:

e Rechts vom Beziehungsfeld befindet sich ein Popup-Knopf, der auf Knopfdruck eine Liste von

Datensatzen und zwei weitere Knopfe offnet. Die Auswahl eines Datensatzes aus der Liste
setzt die Beziehung auf diesen Datensatz, ‘Voreingestellt’ auf NIL oder ‘Aktuelles’ auf
den aktuellen Datensatz der referenzierten Tabelle.

Das Kontextmenii des Beziehungsfeldes erlaubt weitere Optionen, eine Beziehung zu setzen.
Dort sind auch die entsprechenden Tastencodes zu finden.

- Die Meniipunkte ‘Vorhergehender’ und ‘Nachster’ setzen die Beziehung auf den vorherge-
henden oder nachsten Datensatz.

- Die Meniipunkte ‘Rickwarts’ und ‘Vorwarts’ erlauben das Riick- oder Vorspringen um
10 Datensétze.

- Der Mentipunkt ‘Suchen nach. ..’ 6ffnet ein Fenster, in dem ein Muster eingegeben wer-
den kann, um nach einem Datensatz zu suchen. Wenn der Punkt ‘Alle Felder?’ nicht
aktiviert ist, dann wird die Suche nur auf das Feld durchgefiihrt, das als erstes in der
Liste der Felder steht, die zum Sortieren der referenzierten Tabelle verwendet wird. Das
Durchsuchen dieses einen Feldes hat den Grund, daf§ die Suche von Anfangswortern sehr
effizient auf dieses Feld durchgefiihrt werden kann, weil dieses sich wie ein Index verhalt.
Mehr Informationen zum Suchfenster siche Kapitel 11 [Search for|, Seite 52.

- Wenn einmal ein Suchmuster eingegeben wurde, dann kann ‘Suche riickwarts’ und ‘Suche
vorwiarts’ verwendet werden, um den vorhergehenden oder nachfolgenden passenden
Datensatz zu finden.

Wenn das Beziehungsfeld das aktive Objekt ist, dann kann ein Zeichen eingegeben werden,
das nach einem Datensatz im ersten Feld der referenzierten Tabelle sucht, dessen Inhalt mit
dem eingegebenen Zeichen beginnt. Die Suche wird gréfenunabhéngig durchgefiihrt. Bei der
Eingabe von z.B. ‘1’ wird das Suchmuster ‘1%’ fiir die Suche verwendet. Weitere Zeichen kénnen
zum Suchpuffer ergdnzt werden, wenn die Zeichen in Grofibuchstaben eingegeben werden; z.B.
sucht ‘1ASSIE’ nach einem Datensatz, der auf die Zeichenkette ‘lassiex’ pafit.

8.11 Eingabe von NIL-Werten

Um einen NIL-Wert einzugeben, wird jede eingegebene ungiiltige Zeichenkette fiir den gegebenen

Feldtyp, z.B. bei der Eingabe von ‘xyz’ in einem Ganzzahlfeld, der Wert des Feldes auf NIL gesetzt.
Es ist zu beachten, daf nicht alle Feldtypen den NIL-Wert unterstiitzen. Siehe Abschnitt 5.6 [Table

of attribute types|, Seite 25 fiir einen Uberblick iiber alle Feldtypen.
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8.12 Datensatze loschen

Um den aktuellen Datensatz zu 16schen, wird der Mentiipunkt ‘Tabelle - Datensatz 16schen’
ausgewahlt. Vor dem Loschen des Datensatzes kann ein Sicherheitsfenster erscheinen, das um
Erlaubnis fragt. Dieses Fenster kann iiber die Einstellungen ein- und ausgeschaltet werden (siehe
Abschnitt 7.2 [Record delete requester], Seite 36).

Wurde eine Auslosefunktion zum Loschen von Datensétzen eingerichtet (siehe Abschnitt 14.1.1
[Creating tables|, Seite 62), dann wird diese Auslsefunktion zum Loschen des Datensatzes aus-
gefiihrt. Mehr Informationen zu diesem Mechanismus, Siehe Abschnitt 15.28.5 [Delete trigger],
Seite 158.

Es ist auch moglich, alle Datensétze aller Tabellen zu 16schen, indem man den Mentipunkt
‘Tabelle — Alle Datensitze 16schen’ aufruft. Nur die Datenséitze, die dem Datensatzfilter der
betreffenden Tabelle geniigen, werden geloscht. Vor dem Loschen erscheint ein Sicherheitsfenster,
sofern aktiviert. Es wird keine Auslosefunktion ausgefiithrt, wenn alle Datensétze geloscht werden.

8.13 Datensatze durchforsten

Um andere Datensétze als den gerade angezeigten zu sehen, wahlt man einen der Unterpunkte
des Meniipunktes ‘Tabelle - Gehe zum Datensatz’. Man kann zum vorhergehenden, néchsten,
ersten oder letzten Datensatz, mehrere Datensétze zuriick- oder vorspringen oder die Nummer des
Datensatzes eingeben, den man sehen mochte. Die Datensatznummer in diesem Zusammenhang
ist die Nummer, die im dazugehdrigen Panel des Datensatzes angezeigt wird (siehe Abschnitt 5.9.3
[Panels], Seite 30). Das Panel kann auch zwei Pfeilknépfe enthalten, um zum vorhergehenden und
nachsten Datensatz zu springen.

Durchforsten der Datensatze 148t sich einfach mit den Cursortasten UP und DOWN in Verbindung
mit den Tasten SHIFT, ALT und CONTROL durchfiihren. Alle moglichen Kombinationen sind im
Menitipunkt ‘Tabelle - Gehe zum Datensatz’ und in der folgenden Tabelle aufgefiihrt:

ALT CONTROL-ALT SHIFT-ALT
Up Vorhergehender Datensatz  Erster Datensatz Springe zuriick

DOWN Nachster Datensatz Letzter Datensatz Springe vorwarts
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9 Filter

Filter konnen verwendet werden, um Datensétze auszublenden. Dieses Kapitel beschreibt,
welche Typen von Filter es gibt und wie sie angewandt werden.

MUTIbase kennt zwei Arten von Filter: Datensatzfilter und Referenzfilter.

9.1 Datensatzfilter

Ein Datensatzfilter kann in eine Tabelle eingebaut werden, um Datensétze herauszufiltern,
die nicht von Interesse sind. Datensétze, die herausgefiltert werden, sind aus der Tabellenmaske
ausgenommen und kénnen daher vom Benutzer nicht angesehen bzw. durchgeforstet werden.

9.1.1 Filterausdruck

Ein Filter wird durch die Angabe eines booleschen Ausdruckes festgelegt, der Funktionsaufrufe
zu MUIbase-Programmierfunktionen beinhalten kann. Fiir jeden Datensatz in der Tabelle, zu der
der Filter festgelegt wurde, wird dieser Ausdruck ausgewertet. Wenn er NIL liefert, dann wird der
Datensatz ausgenommen, anderenfalls wird der in die Tabellenmaske tibernommen.

Jede Tabelle kann seinen eigenen Filterausdruck besitzen.

9.1.2 Filter andern

Um den Filter einer Tabelle zu &ndern, wihlt man den Meniipunkt ‘Tabelle - Andere
Filter...’. Dies offnet ein Fenster, das folgende Punkte enthalt:

e den Namen der Tabelle im Fenstertitel, zu der der Filter installiert werden soll.

e cine Liste aller Felder der Tabelle, die im Filterausdruck verwendet werden konnen. Diese Liste
ist im linken Teil des Fensters angeordnet. Wenn auf einen Namen doppelt geklickt wird, dann
wird der Name im Filterausdruck an der aktuellen Cursorposition eingefiigt.

e Eine Sammlung von Knopfen, die MUIbase-Programmierfunktionen und -Operatoren anzeigen,
die im rechten Teil des Fensters plaziert sind. Nach einem Klick wird die entsprechende Funk-
tion zum Filterausdruck hinzugefiigt. Anzumerken ist, dafl die Liste der Funktionen nicht
vollsténdig ist. Andere MUIbase-Funktionen miissen daher von Hand eingegeben werden. Es
konnen nur solche MUIBase-Funktionen verwendet werden, die keine Seiteneffekte haben; z.B.
ist es nicht moglich, in einem Filterausdruck Daten in eine Datei zu schreiben.

e cin Zeichenkettenfeld fiir die Eingabe des Filterausdruckes. Feld- und Funktion/Operatornamen
werden hier eingefiigt. Man kann auch direkt dort einen Filterausdruck eingeben.

e zwei Knopfe ‘Ok’ und ‘Abbrechen’, um das Fenster verlassen zu konnen.

Nach der Festlegung des Filterausdruckes klickt man auf ‘Ok’, um das Fenster zu verlassen. Der
eingegebene Ausdruck wird kompiliert und dann wird -wenn erfolgreich kompiliert- der Ausdruck
fiir alle Datensétze ausgewertet. Die Datensétze, fiir die der boolesche Ausdruck nicht gilt, werden
aus der Tabellenmaske herausgehalten.
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Falls der Ausdruck nicht kompiliert werden konnte, erhélt man eine Nachricht, die in der
Titelleiste des Fensters angezeigt wird.

Ein Filter kann iiber den Knopf ‘F’ im Panel der Tabelle, wenn er installiert wurde, oder durch
die Taste F ein- und ausgeschaltet werden, falls das Panel das aktive Objekt ist. Nachdem ein Fil-
terausdruck fir eine Tabelle festgelegt wurde, wird er Filter fiir diese Tabelle automatisch aktiviert.

Wenn ein Filter (de)aktiviert wird, dann werden alle Datensitze gepriift, ob sie dem Filter
geniigen oder nicht.

Wenn ein Filter aktiv ist und ein (filter-relevantes) Feld in einem Datensatz dieser Tabelle
geandert wird, dann wird der Filterstatus des Datensatzes nicht neu berechnet und bleibt un-
verandert.

Wenn ein neuer Datensatz in einer Tabelle mit einem aktivierten Filter hinzugefiigt wird, dann

wird keine Uberpriifung durchgefiihrt, ob der neue Datensatz dem Filter geniigt und der neue
Datensatz erhalt den Filterstatus TRUE.

9.1.3 Filterbeispiele

Hier ein paar Beispiele fur giiltige Filterausdriicke:

‘NIL’ filtert alle Datensétze heraus!'.
e ‘TRUE’ filtert keinen Datensatz heraus?.

e ‘0’ entspricht ‘TRUE’, sowie fiir alle Ausdriicke die einen Wert ungleich NIL liefern, die in
MUIbase auch als TRUE betrachtet werden.

e ‘(> Wert 100.0)’ zeigt nur die Datensétze an, bei denen das Feld ‘Wert’ grofler als 100.0 ist
(wir setzen hier voraus, daf§ die Tabelle ein Feld ‘Wert’ vom Typ FlieBkommazahl besitzt).

e ‘(NOT (LIKE Name "#x*"))’ filtert alle Datenséitze heraus, die den Buchstaben ‘x’ im Feld
‘Name’ (ein Zeichenkettenfeld) haben.

Es ist zu beachten, dafl MUIbase’s Programmiersprache eine lisp-ahnliche Syntax hat3. Mehr
dazu im Kapitel siche Kapitel 15 [Programming MUIbase|, Seite 75.

9.2 Referenzfilter

Beziehungsfelder besitzen auch einen Filter. Dies ist niitzlich, wenn Tabellen hierarchisch aufge-
baut werden sollen (wie in AmigaBase fest implementiert). Das Projekt ‘Albums’ ist ein Beispiel
dafiir.

Wenn der Filter eines Beziehungsfeldes aktiviert ist, dann werden folgende Eigenschaften mit
eingeschaltet:

1 Anm.d.I:Jbersetzers: Dies hat zur Folge, dafl kein Datensatz angezeigt wiirde.
2 Anm.d.Ubersetzers: Hier werden alle Datensétze angezeigt.

3 Anm.d.Ubersetzers: Die Installer-Scripte fiir den Installer von Amiga Intl. benutzen einen
ghnlichen Aufbau der Funktionen.
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Der Benutzer kann nur auf Datensétze in der Tabelle des Feldes zugreifen, die eine Referenz
auf den aktuellen Datensatz der referenzierten Tabelle haben®.

Wenn die referenzierte Tabelle ihren aktuellen Datensatz éndert, dann wird auch ein neuer
Datensatz fiir die Tabelle des Feldes gesucht und gesetzt®.

Wenn ein neuer Datensatz angelegt wird, dann wird die Beziehung automatisch auf den ak-
tuellen Datensatz der referenzierten Tabelle gesetzt®.

Hinweis: Ein verschachteltes Loschen (wie es in AmigaBase automatisch gemacht wurde) muf

vom Benutzer selbst implementiert werden (indem man die Auslésefunktion fiir das Loschen von
Datensétzen verwendet).

Es sollten keine Referenzfilter fiir zyklische Pfade, wie z.B. Referenzen auf die eigene Tabelle,

verwendet werden. Dies macht keinen Sinn und verwirrt nur die Benutzer.

4

Anm.d.Ubersetzers: Um diesen Sachverhalt etwas klarer darzustellen, folgendes Beispiel: Tabelle
EINS hat ein Beziehungsfeld auf Datensétze der Tabelle ZWEI. In Tabelle EINS werden dann
beim Filtern nur die Datensétze angezeigt, fiir die in Tabelle EINS eine Referenz auf den gerade
angezeigten Datensatz in Tabelle ZWEI existiert.

Anm.d.Ubersetzers: Auch dies hier etwas klarer: Tabelle EINS hat ein Bezichungsfeld auf
Datensétze der Tabelle ZWEIL. Springt man in Tabelle ZWEI z.B. auf den nichsten Daten-
satz, so werden in Tabelle EINS fiir den neuen Datensatz in Tabelle ZWEI diejenigen Datenséitze
angezeigt, flir die in Tabelle EINS eine Referenz auf den gerade angezeigten Datensatz in Tabelle
ZWEI existiert.

Anm.d.Ubersetzers: Auch hier machen wir unser Spiel mit dem Klarmachen weiter: Tabelle
EINS hat ein Beziehungsfeld auf Datensétze der Tabelle ZWEIL. Fiigt man nun in Tabelle EINS
einen neuen Datensatz hinzu, so erhalt dieser automatisch die Referenz auf den gerade in Tabelle
ZWEI angezeigten Datensatz.
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10 Sortieren

Fiir jede Tabelle einer Datenbank 148t sich festlegen, in welcher Reihenfolge dessen Datenséatze
angezeigt werden sollen. Dieses Kapitel beschreibt, wie eine Reihenfolge festgelegt werden und
welche Konsequenzen dies haben kann.

10.1 Keine Sortierung

Standardmafig besitzt jede neu erzeugte Tabelle keine Sortierung. Dies bedeutet, dafl beim
Einfligen eines neuen Datensatzes der generierte Datensatz an der aktuellen Position, d.h. hinter
dem aktuellen Datensatz, eingefiigt wird. Beim Verdndern der Felder eines Datensatzes verandert
sich die Position des Datensatzes innerhalb der Tabelle nicht.

10.2 Sortieren nach Feldern

Manchmal ist es sinnvoll, die Datensétze nach bestimmten Feldern zu sortieren, z.B. nach dem
Feld ‘Name’, wenn die Tabelle ein solches hat.

In MUlIbase 1483t sich fiir jede Tabelle eine Liste von Feldern festlegen, nach denen die Datenséatze
sortiert werden sollen. Alle Datensitze werden zuerst nach dem ersten Feld dieser Liste sortiert.
Falls zwei Datensétze in einem Feld gleich sind, dann legt das néchste Feld in der Liste die Reihen-
folge fest. Fiir jedes Feld 148t sich zudem festlegen, ob die Datensétze auf- oder absteigend sortiert
werden sollen.

Um die Reihenfolge zu erkennen, werden die Regeln der folgenden Tabelle verwendet:

Typ Reihenfolge

Ganzzahl NIL < MIN_INT < ... < -1 <0< 1< ... < MAX_INT

Auswahl (Auswahlwerte werden als Ganzzahlen angesehen)
FlieBkommazahl NIL < -HUGE_VAL < ... < -1.0< 0.0 < 1.0 < ... < HUGE_VAL
Zeichenkette NIL < "" < ... < "a" < "AA" < "b" < ...

mehrz. Text (Zeichenkettenvergleich wird groéfenunabhingig durchgefiihrt)
Datum NIL < 1.1.0000 < ... < 31.12.9999

Zeit NIL < 00:00:00 < ... < 23:59:59

Bool NIL < TRUE

Beziehung NIL < any_record

(Datensatze selbst konnen nicht zum Sortieren verwendet werden)
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Wenn eine Sortierung fiir eine Tabelle festgelegt wurde, dann werden die Datensétze automatisch
neu angeordnet, wenn ein neuer Datensatz hinzugefiigt oder ein Feld eines Datensatzes verandert
wird, das fiir die Sortierung relevant ist.

10.3 Sortieren nach einer Funktion

Manchmal ist ein komplexeres Sortierungsschema als die einfache Felderliste niitzlich, die im
vorherigen Abschnitt beschrieben wurde. Beispielsweise kann die Felderliste keine Beziehungsfelder
aufnehmen, so dafl es nicht moglich ist, die Datensétze nach einem Beziehungsfeld zu sortieren. Der
Grund liegt darin, dafl MUIbase mit Beziehungsfeldern nicht in der Lage sein kann, alle Datenséatze
zu jeder Zeit sortiert zu halten (siehe Abschnitt 15.28.6 [Comparison function], Seite 158 im Ab-
schnitt iiber die Programmierung von MUIbase fiir mehr Details).

MUTIbase bietet nun jedoch auch die Moglichkeit, eine Vergleichsfunktion zum Sortieren der
Datenséitze anzugeben. Es kann jede Funktion angegeben werden, die im Programmeditor von
MUIbase geschrieben wurde. Die Funktion wird mit zwei Datensatz-Zeigern aufgerufen und der
Riickgabewert soll die Sortierung der beiden Datenséitze anzeigen. Die Funktion kann jede Oper-
ation zum Vergleich von Datensétzen verwenden, so daf es z.B. auch Datensétze mit Beziehungs-
feldern vergleichen kann. Mehr zu diesem Mechanismus, siehe Abschnitt 15.28.6 [Comparison
function|, Seite 158.

Falls eine Vergleichsfunktion zum Sortieren einer Tabelle verwendet wird, dann sollte man
beachten, dal MUIbase nicht immer erkennen kann, wann Datenséitze der Tabelle sortiert wer-
den miissen, da die Abhangigkeiten unbekannt sind. Wenn Datensétze unsortiert sind, dann ruft
man den Mentipunkt ‘Tabelle - Alle Datensitze neu sortieren’ auf.

10.4 Sortierung andern

Um eine Sortierung fiir die aktuelle Tabelle zu erstellen, wird der Meniipunkt ‘Tabelle - Andere
Sortierung. ..’ ausgewahlt. Dies 6ffnet ein Fenster, das folgende Punkte enthalt:

e den Namen der Tabelle in der Titelleiste des Fensters.

e cin Auswahlfeld ‘Typ’, in dem festgelegt wird, ob die Tabelle anhand der ‘Felderliste’ oder
durch Verwendung der ‘Vergleichsfunktion’ sortiert werden soll. Abhangig vom Zustand
von ‘Typ’, konnen Daten in die folgenden Elemente eingegeben werden.

Fiir eine Sortierung anhand einer Felderliste existieren folgene Elemente:

e cine Liste alle Felder der Tabelle, die fiir die Sortierliste verwendet werden konnen. Diese Liste
ist links im Fenster angeordnet. Wenn auf einen Namen doppelt geklickt wird, dann wird der
Name in der Sortierliste an der aktuellen Cursorposition eingefiigt.

e die aktuelle Liste der Felder, die zum Sortieren verwendet wird. Diese Liste ist rechts im Fenster
plaziert. Das oberste Element in dieser Liste ist das erste Feld der Sortierliste. Die Reihen-
folge der Elemente 148t sich durch Verschieben an andere Positionen in der Liste durchfiihren.
Weitere Felder konnen auch durch Verschieben von der Feldliste in die Sortierliste hinzugefiigt
werden. Entfernen von Feldern aus der Sortierliste wird durch das Herausschieben des Feldes
aus der Sortierliste und Ablegen desselben in der Feldliste bewerkstelligt.
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Jeder Eintrag in der Sortierliste hat auf der linken Seite ein Pfeilsymbol, das nach oben oder
unten zeigt. Der Status a8t sich durch Doppelklicken auf das Pfeilsymbol umschalten. Wenn
der Pfeil nach oben zeigt, dann ist die Sortierreihenfolge dieses Feldes aufsteigend, zeigt er
nach unten, dann absteigend.

Fiir eine Sortierung unter Verwendung einer Vergleichsfunktion gibt es folgende Elemente:

e cin Feld ‘Funktion fiir den Datensatzvergleich’, in dem der Name der Funktion eingegeben
wird, die zum Vergleichen zweier Datensétze der Tabelle aufgerufen werden soll. Es kann der
Popup-Knopf rechts neben dem Zeichenkettenfeld verwendet werden, um einen Namen aus
der Liste aller Funktionen auszuwéhlen. Bleibt das Feld leer, dann wird eine leere Sortierung
verwendet! Mehr iiber die Anwendung der Vergleichsfunktion, einschlieSlich der Argumente,
die ihr iibergeben werden, siehe Abschnitt 15.28.6 [Comparison function], Seite 158.

Des weiteren existieren folgende Knopfe:

e cin Knopf ‘Léschen’, der alle Felder fiir eine leere Sortierung loscht.
e zwei Knopfe ‘Ok’ und ‘Abbrechen’ zum Verlassen des Fensters.

Um eine neue Feldsortierliste einzugeben, wahlt man ‘Feldliste’ im Feld ‘Typ’ und driickt den
‘Léschen’-Knopf. Um eine neue Sortierliste zu erzeugen, driickt man zuerst den Knopf ‘Léschen’.
Anschliefend wird wie oben beschrieben per Verschieben & Ablegen eine neue Liste von Feldern
angelegt. Wenn keine Sortierung gewtlinscht ist, dann fiigt man einfach keine Felder der Sortierliste
hinzu.

Ist die Sortierung festgelegt, wird der Knopf ‘0Ok’ gedriickt. MUIbase sortiert dann alle
Datensétze der Tabelle. Da dies etwas Zeit in Anspruch nimmt, wird ein Mauszeiger mit Wartesym-
bol erscheinen.

10.5 Neu sortieren aller Datensatze

Falls man das Gefiihl hat, dafl einige Datensétze nicht sortiert seien, wenn man z.B. eine
Vergleichsfunktion zum Sortieren verwendet, dann kénnen tiber den Meniipunkt ‘Tabelle - Neu
sortieren aller Datensidtze’ alle Datensédtze neu sortiert werden.

1 Anm.d.Ubersetzers: Bedeutet soviel, da die Datensétze nicht sortiert werden.
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11 Suchen

Zum Durchforsten von Datensétzen kann ein Suchfenster verwendet werden, um nach einem
bestimmten Datensatz zu suchen. Die Suche verwendet ein Suchmuster, das bereitgestellt wird
und priift alle Datensétze auf einen erfolgreichen Vergleich mit diesem Muster. Wenn es einen
findet, dann wird der Datensatz in der Tabellenmaske dargestellt.

11.1 Suchfenster

Um das Suchfenster zu 6ffnen, wahlt man den Meniipunkt ‘Tabelle - Suchen nach...’. Dies
Offnet ein Fenster, das die folgenden Punkte enthalt:

e ein Zeichenkettenfeld, um das Suchmuster eingeben zu kénnen. Die Zeichen ‘*’ und ‘?’ kénnen
als Jokerzeichen verwendet werden. Das Zeichen ‘*’ ersetzt jede Anzahl von Zeichen (ein-
schlielich keine Zeichen), wohingegen ‘?” genau ein Zeichen ersetzt.

e cin Feld ‘GROB/klein beachten?’. Wenn markiert, dann verwendet die Suche einen
grofenabhéngigen Zeichenkettenvergleich, anderenfalls einen gréflenunabhéngigen.

e cin Feld ‘Alle Felder?’. Wenn markiert, dann werden alle Felder eines Datensatzes nach
einem erfolgreichen Vergleich mit dem Suchmuster hergenommen. Im anderen Fall wird nur
das Feld durchsucht, das aktiv war, als das Suchfenster geoffnet wurde. Falls das aktive Objekt
beim Offnen des Suchfensters kein Feldobjekt war, dann wird das Feld automatisch markiert
und deaktiviert.

e zwei Radioknopfe fiir die Suchrichtung ‘Vorwarts’ und ‘RUckwirts’.

e zwei Radioknopfe zum Festlegen des Suchstartpunktes. Bei ‘ersten/letzten Datensatz’ be-
ginnt je nach Suchrichtung die Suche beim ersten oder letzten Datensatz. Bei ‘aktuellen
Datensatz’ startet die Suche beim gerade aktuellen Datensatz.

e zwei Knopfe ‘Suchen’ und ‘Abbrechen’ zum Verlassen des Fensters.

Nachdem ein Suchmuster eingegeben und das Fenster mit ‘Suchen’ verlassen wurde, startet
MUTIbase mit der Suche nach einem passendem Datensatz. Der Vergleich eines Feldes mit dem
Suchmuster wird immer zeichenkettenbasiert durchgefiihrt, d.h. Felder mit Datentypen, die keine
Zeichenketten sind, werden erst in Zeichenketten umgewandelt.

Wird ein passender Datensatz gefunden, dann wird dieser als aktueller Datensatz in der Tabel-
lenmaske dargestellt, anderenfalls erscheint eine Meldung ‘Suchmuster nicht gefunden’.

Wenn in einem Feld gesucht wird, das als erstes Feld zur Sortierung verwendet wird und das
Suchmuster nicht mit einem Jokerzeichen (‘*’ oder ‘?’) beginnt, dann wird ein verbesserter Suchal-
gorithmus (binéres Suchen) verwendet, der die vorsortierten Datensétze ausniitzt. Dies kann die
Geschwindigkeit enorm steigern.

11.2 Vorwarts/Riickwirts suchen

Zwei weitere Mentipunkte erlauben das Suchen nach dem néchsten und vorhergehenden Daten-
satz, in dem das Suchmuster auftaucht. ‘Tabelle - Suche vorwarts’ durchforstet die Datenséatze
vorwérts bis zum néchsten Datensatz, der auf das Suchmuster pafit und ‘Tabelle - Suche
riickwarts’, um zum vorhergehenden passenden Datensatz zu springen.
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11.3 Suchmusterbeispiele

Hier ein paar Suchmusterbeispiele:

e ‘Lassie’ sucht nach Datensétzen, die die Zeichenkette ‘Lassie’ in einem der Suchfelder stehen
haben.

e ‘“xxx’ sucht nach Datensédtzen, die das Zeichen ‘x’ in einem der Suchfelder stehen haben.

e ‘777’ sucht nach Datensétzen, die genau drei Zeichen in einem der Suchfelder stehen haben,
z.B. ein Datensatz mit dem Eintrag ‘UFQ’.
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12 Import und Export

Um Datensétze mit anderen Datenbanken zu teilen, bietet MUIbase eine Moglichkeit zum Im-
und Export von Datensédtzen von und zu anderen Datenbanken an. Der Im- und Export wird
durch das Lesen und Schreiben von ASCII-Dateien bewerkstelligt. Aus diesem Grund miissen
die zu importierenden Daten in einem besonderen Format vorliegen, das im néchsten Abschnitt
beschrieben wird.

12.1 Dateiformat

Zum Importieren von Datensétzen in MUIbase miissen alle Datensétze in einer einzelnen ASCII-
Datei vorliegen. Wenn Datensétze mehrerer Tabellen importiert werden sollen, so miissen mehrere
Importdateien verwendet werden, d.h. eine fiir jede Tabelle.

Eine Importdatei besteht aus Zeilen und Spalten. Zeilen werden durch ein Datensatztrennze-
ichen und Spalten durch ein Feldtrennzeichen aufgeteilt. Die Trennzeichen kénnen in den Import-
und Exportfenstern festgelegt werden. Da Datensatzfelder selbst auch diese Trennzeichen enthalten
konnen, ist es moglich, diese mit doppelten Anfiihrungszeichen um alle Felder zu schiitzen.

Die Importdatei muf folgende Struktur haben:

e Die erste Zeile enthélt die Feldnamen. Fiir jeden Namen muf} ein Feld mit exakt dem gleichen
Namen in der Tabelle vorhanden sein, in die die Daten importiert werden sollen. Falls ein
Name auftaucht, der nicht in der Tabelle vorkommt, wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

e Die folgenden Zeilen enthalten jeweils einen Datensatz. Da alle Felder als Zeichenketten vor-
liegen miissen, werden diese in den Datentyp des zugeordneten Feldes umgewandelt. Bei
Feldern vom Typ Bool mufl das Feld entweder NIL oder TRUE (gréflenunabhéngig) enthal-
ten, anderenfalls wird eine Fehlermeldung ausgegeben. Felder vom Typ Auswahl miissen die
genauen Auswahltexte angegeben werden (grofienabhéngig). Bei Beziehungsfeldern muf die
Datensatznummer, beginnend bei 1, angegeben werden. Fiir alle anderen Felder wird der Wert
NIL verwendet, falls ein Wert nicht in den geforderten Typ umgewandelt werden konnte.

e Falls doppelte Anfilhrungszeichen gewiinscht werden, dann miissen alle Datensatzfelder ein-
schliefllich der Feldnamen in der ersten Zeile mit doppelten Anfiihrungszeichen umschlossen
werden.

12.2 Beispiel-Importdatei

Die folgende Beispiel-Importdatei verwendet \n und \t als Datensatz- und Feldtrennzeichen und
doppelte Anfiithrungszeichen um alle Felder. Die Datei kann dann in eine Tabelle mit folgenden
Feldern importiert werden:

Name (Zeichenkette)

AnzKinder (Ganzzahl)

Weiblich (Bool)

Job (Auswahl)

Anmerkungen (mehrzeiliger Text)
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"Name" "AnzKinder" "Weiblich" "Job" "Anmerkungen"

"Janet Jackson" "?777" "TRUE" "Musikerin" "Neueste CD: The velvet rope"
"Bernt Schiele" "?777" "NIL" "Wissenschaftler" "Wissenschaftsgebiete:
Robotik, Autonomie und Bilderkennung"

"Gerhard" "O" "NIL" "Feinwerkzeugmechaniker" ""

12.3 Datensatze importieren

Um Datensitze in die aktive Tabelle zu importieren, wird der Meniipunkt ‘Tabelle -
Importiere Datensidtze. ..’ ausgewahlt. Dies 6ffnet ein Fenster, das folgende Punkte enthalt:

e Ein Zeichenkettenfeld zum Eingeben des Importdateinamens. Rechts neben dem Feld gibt es
drei Kndpfe. Der erste dient der Auswahl eines Dateinamens aus einem Dateiauswahlfenster.
Der Knopf ‘A’ startet den externen Anzeiger, um sich die angegebene Datei anzusehen und der
Knopf ‘E’ startet den externen Editor, um den Dateiinhalt verandern zu kénnen.

e Zwei Zeichenkettenfelder zum Eingeben der Datensatz- und Feldtrennzeichen. Man kann ein
einzelnes Zeichen oder einen erweiterten Code durch die Eingabe von \n, \t, \f, \?7? (Ok-
talzahl) oder \x?? (Hexadezimalzahl) eingeben.

e FEin Feld ‘In Anfiihrungszeichen’, das eingeschaltet werden kann, um anzugeben, daf} die
Felder mit doppelten Anfiihrungszeichen umschlossen werden sollen.

e Zwei Knopfe ‘Importieren’ und ‘Abbrechen’, um das Fenster verlassen zu kénnen.

Wenn der Knopf ‘Importieren’ gedriickt wird, beginnt MUIbase, die angegebene Datei einzu-
laden und alle gefundenen Datensétze zu importieren. Falls keine Fehler auftraten, fragt MUIbase
nach, ob die importierten Datensétze wirklich zur Tabelle hinzugrfiigt werden sollen. An dieser
Stelle 148t sich der Vorgang noch abbrechen.

Tritt wahrend des Lesens der Importdatei ein Fehler auf, dann wird eine Fehlermeldung
angezeigt.

Falls eine umfangreichere Import-Funktion benétigt wird, dann wird empfohlen, eine eigene
Imp