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Entwicklungshelfer
fiir den Einstieg

Programmieren unter Windows -
ein Thema fiir sich? Zugegeben,
liebe Leserin, lieber Leser: So ein-
fach wie den Anwendern macht
Windows es den Programmierern
nicht. Die schéne bunte Ober-
flache, die sich dem Anwender
symbolhaft-intuitiv iber Fenster und
Didloge erschlieft, hat nicht nur die
Programmanwendung, sondern auch die
Programmentwicklung verdndert. Das
nicht mehr kommando-, sondern ereignis-
orientierte Betriebssystem zwingt zum
Umdenken und provoziert automatisch
einen anderen Programmierstil. Es geniigt
nicht mehr, einen linearen Problemlgsungs-
weg festzulegen, der Schritt fir Schritt
abgearbeitetwerden muB. Die inferaktive

Programmsteverung im Dialog mit dem
Anwender setzt voraus, daf} alle Events
und Eventudlitéiten von Anfang an in die
Planung und Entwicklung einbezogen wer-
den. Nicht mehr allein auf das Was, son-
dern auf das Wie kommt es an - wie der
Benutzer sich im Programm zurechtfindet
und wie er mit dem Programm seine Pro-
bleme zu [8sen vermag.

Doch nicht nur Betriebssysteme, auch Pro-
grammiersprachen entwickeln sich weiter
~ im Konzept und Aufbau wie auch im
Bedienungskomfort. Warum sollten nicht
auch die Programmentwickler von den

Annehmlichkeiten einer grafisch orientier-
ten Arbeitsumgebung profitieren? Kein Pro-
grammierer braucht heute noch Hunderte
von Befehlen nebst allen syntaktischen
Regeln und Formalitéiten im Kopf zu haben!
Wie Windowsprogramme haben auch
Windows-Programmiersprachen heute eine
Oberfléiche vorzuweisen, die Funktionen
und Werkzeuge und dazu ganz selbstver-
stiindlich auch eine Online-Hilfe und eine
Referenz ber Menis und Schaltfléchen
bereitstellt.

Daf die Programmentwicklung auch unter
Windows kein Reservat fiir Insider ist,
beweist RGH-PROFAN. Die Programmier-
sprache, die Sie in diesem Heft kennen-
lernen werden, ist ein idealer Entwick-
lungshelfer fiir den Umstieg und Einstieg
in die Windows-Programmierung. Beson-
dere Vorkenntnisse sind nicht erforderlich.
Sie brauchen nicht einmal zu wissen,
wie Windows intern funktioniert. RGH-
PROFAN ist so angelegt, daf3 die nétigen
Kenntnisse und Erfahrungen - learning by
doing - ganz profan in der Praxis erwor-
ben werden kénnen. Was dabei zu beach-
ten istund wie Sie im einzelnen vorgehen,
das erfahren Sie in diesem Heft!
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Installation und Inhalt: Um RGH-
Profan auf der Festplatte zu instal-
lieren, legen Sie die CD-ROM
in lhr CD-ROM-Laufwerk ein und
starfen Windows. Wenn Sie unter
Windows 95 arbeiten, klicken Sie
auf den Start-Button und rufen
den Befehl Ausfihren auf.
Unter Windows 3.1(1) wihlen
Sie den Befehl Ausfiihren im
DATEI-Menij des Programm-Managers
oder im Datei-Manager.
In der folgenden Befehlszeile geben Sie

D:\START.EXE

ein (vorausgesetzt, Ihr CD-ROM-Laufwerk wird mit D: angesprochen). Darauf wird auto-
matisch die CD-Meniioberfléiche eingeblendet. Dort finden Sie folgende Auswahlfelder:

RGH-PROFAN |hr Einstieg in die Windows-Programmierung

Demos Demos ausgewdhlter kommerzieller Programme
—_ Virenschutz ~ Akuellste Versionen der Thunderbyte Anti-Viren-Software
e Biicher Tips und Leseproben zu und aus aktuellen Bestsellern
- Online Vollversion von T-Online-Decoder
w— Musikirack  Pidgin Styles ,Chance”
> Abo-Service  Ihr Vorteil: Fast Geschenkt Gold im Abonnement

Per Mausklick auf das entsprechende Auswahlfeld kinnen Sie die gewiinschte
Anwendung direkt aufrufen bzw. installieren. In der Setup-Routine von RGH-Profan
offnet sich zundichst ein Auswahlfenster, aus dem Sie neben der Programminstal-
lation auch zwei Demoversionen von PROFAN-Anwendungen - PC-Gotchi und
Bob Squisch - aufrufen kdnnen. Ein Klick auf PROFAN 4.5asstartet das Setup-Pro-
gramm, in dessen Verlauf Sie nur das Zielverzeichnis auf Ihrer Festplatte angeben
miissen. Nach erfolgreicher Installation kdnnen Sie RGH-PROFAN-Editor mit dem
gewohnten Klick auf das Icon starfen.

| ﬂ l"m 8 Um einige Beispieldateien im RGH-PROFAN-Editor zum Laufen zv
bringen, miissen Sie die Pfadangaben im Quellcode aktualisieren oder den Include-Pfad
iiber den gleichnamigen Befehl im Menii OPTIONEN erweitern. Bitte lesen Sie die jewei-
ligen Readme-Dateien bzw. die im Quellcode enthaltenen Anweisungen aufmerksam durch.

Das Programmpaket: Der Umfang des Programmpakets RGH-PROFAN 4.5 wurde
exklusiv fiir die FAST GESCHENKT GOLD-EDITION um einige Verzeichnisse mit
zuséitzlichen Tools und Beispiel-Applikationen erweitert. Wenn Sie sich den Inhalt
der Heft-CD itber den Dateimanager bzw. den Explorer ansehen, finden Sie neben
dem Verzeichnis PROFAN mit den Programmdateien von RGH-PROFAN 4.5a fol-

gende Ordner:
BONUS  Sieben Zusatzprogramme von verschiedenen Autoren, mit denen
Sie die Entwicklungsméglichkeiten von RGH-PROFAN erweitern
(Erstellung eigener Toolbars, Fortschrittsbalken, Bubble-Help, DLLs
zum Rechnen mit Datumsangaben, Entfernen und Laden von Win-
dows-Modulen u.a.)
HISTORIE  Vollversionen von RGH-Profan 1.4 - laufféhig auch unter Windo-

ws 3.0! - und RGH-Profan 2.6

Die Heft-CD

TOOLS  Zusiitzliche Tools fiir Programmierer: Eine Setup-Routine, eine Demo-
version des Rechenprogramms GRIDDY und die PRF-Tools™ 1.5
von Thomas Hélzer (PRFTOOLS), die RGH-PROFAN von der Opti-
mierung des Quellcodes iber einen RGB-Farbmixer bis zu einem
komfortablen lcon-Manager wirkungsvoll unterstitzen. Die Entwick-
lungsumgebung VISUALIS von OHS steht in einer Demoversion zur
Verfigung.

SUPPORT AUS ERSTER HAND:

PROFAN IM INTERNET

Kommen Sie bei der Programmierung mit PROFAN nicht weiter2 Dann nutzen
Sie das PROFAN-Forum unter der Adresse

http://www.conceptd.com/profan/board.htm [ ]

wo Sie auf einen regen Austausch iber Programmierfragen zwischen erfah-
renen und auch weniger geiibten PROFAN-Programmierern stof3en. Auch
eine NewsGroup (de.comp.lang.misc) befaf}t sich mittlerweile mit PROFAN.
Darijber hinaus ist der PROFAN-Autor Roland G. Hiilsmann selbst mit einer
Homepage im Internet vertreten:

http://profan.home.pages.de [ ]
oder
http://www.fortunecity.com/skyscraper/bradbury/116/index.html m

Hier finden Sie interessante Links, Downloads und aktuelle Infos zum Pro-
gramm. Unabhéingig davon ksnnen Sie sich auch direkt per E-Mail an den
Autoren wenden:

rgh-soft@t-online.de [ ]
Beispielhaft fiir die zahlreichen PROFAN-Seiten im Internet sei auch eine
Homepage genannt, an der ein PROFAN-Programmierer kaum vorbeikom-
men wird:

hitp://members.aol.com/THoelzer/homepage.htm [ ]

Fir Berliner ist sicher auch die WINWORLD-Mailbox interessant, die am
Wochenende von Freitag 08.00 Uhr bis Montag 07.00 Uhr zu erreichen ist:

'~ PROFAN-SUPPORT-MAILBOX: 030-8549191 |

Die zahlreichen Tips und Tricks, die aktuellen Shareware-Versionen und die

- vielen Beispielprogramme im Quellcode lohnen einen Besuch allemal!!

~Defekt?

Sollte lhre Heft-CD zerkratzt sein oder
einen Material- oder Transportscha-
den aufweisen, erhalten Sie vom Ver-
lag Ersatz. Beachten Sie bitte die im
Lizenzvertrag (Seite 50) unter Punkt 3
aufgefishrten Umtauschbedingungen,

und schicken Sie die ausgefillte Regi-

strierung mit ein.
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Ein Computerprogramm ist
nichts anderes als eine Folge
von Anweisungen, die sich auf
die drei Grundkomponenten
jeder elekironischen Datenverarbeitung
beziehen: Dateneingabe, Datenverarbeitung und Datenausgabe. Wie aber, bitte-
schén, bringt man eine Maschine dazu, Programmanweisungen in menschlicher
Sprache entgegenzunehmen und auszufiihren? Der Computer kann bekanntlich
nur zwei Zeichen unterscheiden - die Eins und die Null. Die Eins signalisiert: Es
gibt Strom, die Null: Es gibt keinen. Da die Sprachlogik des Computers nur diese
beiden Signale kennt, bleibt auch die Kommunikation zwischen Mensch und
Maschine auf dieses bindire System beschréinkt. Keine sonderlich erheiternden
Aussichten fiir angehende Programmierer — nur gut, daB es Programmierspra-
chen gibt, die Dolmetscher spielen! Um sich Ihrem Windows-Rechner verstand-
lich zv machen und Anweisungen fir eigene Windows-Programme zu formulie-
ren, brauchen Sie keine endlosen Kolonnen von Nullen und Einsen einzugeben,
sondern schalten ganz einfach einen solchen Dolmetscher ein, der darauf spe-

zidlisiertist, Ihre Programminstruktionen entgegenzunehmen und in die Maschinen-
sprache zu ibersetzen.

Programmauvfbau

Warum nicht RGH-PROFAN? Die Programmiersprache fir Windows stellt alles
bereit, was Sie brauchen, um ein lauffihiges Windows-Programm zu entwickeln:

¢ einen Editor fiir die Eingabe des Programmcodes

eine iberschaubare Entwicklungsumgebung mit allen Grafikméglichkeiten,
die Windows bietet

¢ einen Interpretfer zum Entwickeln und Testen

einen Compiler und einen Linker, die den Programmcode in ein laufféhiges
i Windows-Programm verwandeln

Von den géingigen Windows-Programmiersprachen unterscheidet sich RGH-
PROFAN durch den besonders einfachen und benutzerfreundlichen Zuschnitt. Selbst
Anwender, die noch nie programmiert haben, bringen mit RGH-PROFAN pro-
blemlos ein einfaches kleines Windows-Programm zustande. Auch fir Umsteiger,
die von DOS zu Windows wechseln wollen, ist PROFAN geradezu prédestiniert:
Da PROFAN-Programme ganz konventionell mit einem Editor geschrieben wer-
den, in enger Anlehnung an die Befehlssyntax von BASIC, bereitet der Umstieg von
DOS zu Windows sehr viel weniger Schwierigkeiten, als wenn ein objektorientiertes
Entwicklungskonzept verfolgt wird.
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Im ibrigen braucht das anwenderfreundliche Konzept durchaus nicht als Ein-
schréinkung verstanden zu werden: Die Entwicklungsumgebung von RGH-PROFAN,
die fir die interakfive Programmsteuerung unter Windows eine ganze Reihe von
vorgefertigten Kontrollelementen bereitstellt, gleichzeitig aber auch eine freie, von
Helfern unterstiitzte Oberfléichengestaltung zulBt, nimmt Anféngern wie auch Fort-
geschrittenen einiges an Programmieraufwand ab. Warum jeden Didlog und jede
Listbox mithsam selbst erstellen, wenn fertige Komponenten da sind, die nur noch
eingesefzt werden miissen? Fir kleinere Windows-Programme reichen die mitge-
lieferten Standardelemente meist vollkommen aus; und wo maBgeschneiderte Dia-
loge und Menijs bendtigt werden, lassen sich diese mit Unterstitzung der Helfer
ohne allzu groBen Programmieraufwand auch in eigener Regie entwickeln. Davon
unabhiingig stellt RGH-PROFAN aber auch alle windowstypischen Grafikbefehle
bereit, so da auch versiertere Windows-Programmierer ein reichhaltiges Reper-
toire von Entwicklungsméglichkeiten vorfinden.

Uber die Standardfunkfionen hinaus hat RGH-PROFAN einige Extras anzu-
bieten, die man hinter einem Einsteiger-Kit wohl kaum erwarten wiirde:
Wer wiirde vermuten, daf38 RGH-PROFAN unter anderem ein SQL-fhiges
Datenbank-Entwicklungssystem liefert, mit dem komplette, dBASE IIl-
kompatible Datenbankanwendungen programmiert werden kén-
nen? Auch fiir Multimedia-Fans hat RGH-PROFAN einiges zu
biefen: Dank Unterstiitzung der MCI-Schnittstelle kénnen alle
in Windows infegrierbaren Multimedia-Player angesteu-
ert werden. Wieviel reizvoller ist die Programmierung
von Anwendungen und vor allem von Spielen, wenn
diese mit dem passenden Sound und mit attrakfiven
Gerduschkulissen unterlegt werden kénnen!

Die Programmeinfihrung in diesem Heft muf3 sich
freilich auf die Grundlagen der Programmierung
mit RGH-PROFAN beschrénken. Sie erfahren,
wie PROFAN-Programme aufgebaut sind, und
lernen die einzelnen Programmkomponenten
sowie das Handwerkszeug fiir die Fenster- und
Dialoggestaltung kennen. Nachdem thnen die
Grundkomponenten und die Arbeitsumgebung
schon ein wenig verfraut sind, haben Sie im im
folgenden Workshop Gelegenheit, den Sprung
in die Praxis zu wagen und lhr erstes

sae atrt 5 "

A%, OK%, Ergebnis|
% Ende AnX OK$%

"EINGABE", A%)
IF GOR(GLt (A%, 1), GGt (A%,25))
BEEP
ELSE
LET OK$=1
ENDIF
WEND
LET Ergebnisl =

Sieben auf einen Streich: Im
Arbeitsfenster des Multi-File-
[ Editors konnen mehrere Quellcode-
[ Dateien parallel bearbeitet wer
! den. So lassen sich Prozeduren
o und Programmschleifen problem-
los kopieren und verschieben. 11

@Pow (A%, A%)

LET A%=@INPUTS ("Bitte eine Zahl zwischen 1 und 25




PROFAN-Programm selbst zu entwickeln. Wer freilich tiefer in das Programmier-
system eindringen méchte, sei hier schon auf die Einfihrung und den Program-
mierkurs im Unterverzeichnis \DOKU sowie auf die Online-Dokumentation ver-
wiesen, die eine vollsténdige Sprachreferenz mit allen Variablen, Funktionen und
Befehlen anbietet. Um sich einen ersten Eindruck zu verschaffen, was sich mit RGH-
PROFAN dlles anfangen laBt, sollten Sie auch nicht darauf verzichten, sich das
DEMO-Programm und die vielfltigen kleinen BEISPIEL-Anwendungen anzusehen,
die alle komplett mit RGH-PROFAN entwickelt wurden.

Die Arbeitsumgebung:
Dem Editor ist nichts zu schwer

Die Entwicklung eines Computerprogramms beginnt mit der Problemanalyse. Wenn
Sie sich dariiber im klaren sind, was fiir ein Problem Sie [8sen wollen und wie das
Ergebnis aussehen soll, iberlegen Sie sich, wie der Lésungsweg untergliedert wer-
den kann und welche Arbeitsschritte abgearbeitet werden mijssen. Wenn Sie den
Lésungsweg skizziert und die Ablauflogik festgelegt haben, kann die eigentliche
Programmierung beginnen. Jetzt ist es an der Zeit, RGH-PROFAN zu starten: Mit
dem gewohnten Klick oder Doppelklick auf das Programm-Icon meldet sich der
PROFAN-Ediitor, der eine komplette Programmierwerkstatt bereithélt.

Wie jedes Windows-Programm stellt auch der PROFAN-Editor seine Funkfionen
und Werkzeuge iiber ein Menij und eine Symbolleiste zur Verfigung. Das Meni-
angebot pafdt sich der Arbeitssituation an: Solange keine Programmdatei gesff-
netist, sind nur die Meniis DATEI, HELFER, FENSTER und HILFE zu sehen. Erstwenn
eine Programmdatei zur Bearbeitung geladen wird, kommen die restlichen Meniis
BEARBEITEN, SUCHEN, PROFAN und OPTIONEN zum Vorschein.

Im Menij DATEI ist - wie nicht anders zu erwarten - die Datei- und die Pro-
jekiverwaltung zuhause. Was sind Projekte? Projekte sind so etwas wie Sam-
melordner, die keinen anderen Sinn und Zweck haben, als die an einem
Programm beteiligten Dateien zusammenzufassen: Wenn zusammen-
gehorige Programmdateien, Icons efc. unter einem Projekinamen
gespeichert werden, sind sie schneller verfiigbar, als wenn sie ein-
\ zeln herausgesucht und geladen werden missen. Ansonsten ist das
DATEI-Menii fir die tblichen Aufgaben wie Neuanlegen, Offnen,
Speichern und Drucken zustindig. Einziges Extra: Der Befehl Pro-
gramm aufrufen, mit dem ein beliebiges Programm aus RGH-PRO-
FAN heraus gestartet werden kann.

Das Meni BEARBEITEN stellt die iblichen Editor-Funktionen. AufBer
den géingigen Blockfunktionen wie Ausschneiden, Kopieren, Ein-
[ fiigen und Léschen finden Sie hier auch den Befehl Riick-
/"’ géingig, der Codeeingaben schrittweise zuriicknimmt;

N die Option Widerrufen hebt wiederum dIi‘l

) .
markierten Text ausschneiden | 2,/
¥ ’

jeweils letzten Riickgdngig-
Befehl auf. Mit dem Befehl Setze
Merker kdnnen Sie einzelne Zeilen
mit Markierungsmarken versehen, und
der Meniipunkt Zwischenablage pré-
sentiert den Inhalt des Clipboards.
Erganzt werden die Editor-Funk-
tionen durch die verschiedenen
Suchoptionen im Meni SUCHEN,
die vor allem bei umfangreicheren
Programmen die Bearbeitung
enorm erleichtern.

Nach der Eingabe und der
Bearbeitung des Programm-
codes soll das Programm natiirlich
auch ausgefishrt werden. Die entsprechenden Befehle werden iiber das Menii
PROFAN abgerufen. Der Befehl

o Ausfihren schaltet den Interprefer ein, der das im Quellcode eingegebene und
gespeicherte PRF-Programm von der Festplatte liest;

o Compilieren startet den Compiler - dieser compiliert die PRF- zu einer PRC-
Datei, die vom Runtime-Modul PROFRUN oder von einer PROFAN-Pro-
grammdatei ausgefihrt werden kann und dabei deutlich schneller und im
Schnitt nur halb so gro3 wie die PRF-Datei ist;

®  Starten aktiviert das Runtime-Modul, das compilierte PROFAN-Programme
ausfihrt;

®  EXE-Datei erstellen ruft den Linker auf, der PRC-Dateien mit dem Runtime-
Modul zu eigenstandigen EXE-Programmdateien linkt.

o Screensaver erstellen veranlaBt den Linker, PRC- zu SCR-Dateien zu linken,
die als Bildschirmschoner in die Systemsteverung eingebunden werden kénnen.
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Mit den Einstellungen im Menii OPTIONEN kénnen Sie die Bildschirmanzeige regu-
lieren sowie das Runtime-Modul fir das aktuelle Projekt und die Schriffart fir den
Quellcode auswihlen.

H'"m &  Achtung: Vergewissern Sie sich vor der Eingabe von Quelltext,
dafl eine der fiinf Systemschriften eingestellt ist — andernfalls kann es vorkommen,
daB der Cursor bei der Texteingabe nicht mitliuft, sondern hinterherhinkt!

Nicht verzichten sollten Sie auch auf die Option, einen Include-Pfad zu definieren.
Mit dem Include-Befehl

$ | <Dateinamen>

kénnen ganze Module wéihrend des Interpretierens und Compilierens dazugela-
den werden. Der Vorteil: Haufig gebrauchte Module lassen sich beliebig oft ein-
figen, ohne daf sie jedesmal neu eingelesen oder eingefigt werden missen.

Das Meni; HELFER schlieBlich stellt verschiedene Designer bereit, mit denen Daten-
bankstrukturen und Datenbanktabellen bearbeitet, Menis entworfen und Fenster
und Dialoge fir die interaktive Programmsteverung unter Windows gestaltet werden

kopierten Text einfugen
markierten Text kopieren //

7ngvamm abbrechen |
o ol L )

Date drucken /
:l ’ )

e T el /
| Programm starten (im InterpreterModus) / '
L

Datei offnen

_ Hifeanforden

Benutzermend anlegen/aufrufen
’wmﬁ 1 ’ Du?femer nebeneinander anordnen
e ] ! e
J v Dateifenster hinterenander anmﬁne'—wl
ROl L U]
Programmcode suchen

Sl i
etzte Anderung rickgangig machen | | p i
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kannen. Der Fenster- und der

Dialog-Desi s Typ Suffix | Wert
efwofv?ii eie:lgir:rehe: lél:'rjri‘ct Integer % ganze Zahlen (von -32768 bis +32768)
lungskonzept: Sowie der jewsilige Longinteger | & ganze Zahlen (von -2 Milliarden bis +2 Milliarden)
Helfer aktiviert und das Haupt- oder Float ! FlieBkomma-Zahlen (mit einer Genavigkeit von mind.
Dialogfenster in der gewiinschten 15 Stellen)
GroBe aufgezogen ist, erscheint  String $ Text (bis zu 255 Zeichen)
eine Objektpalette, aus der die Bereich #

Zeiger fiir einen Datenbereich
einzelnen Kontrollelemente aus-

gewdhltund in das Formular ein-
gefiigt werden konnen. Wie das
vor sich geht und was dabei pas-
siert, wird uns noch an ande-
rer Stelle beschaftigen.

In RGH-PROFAN kénnen Variablen nur eingesetzt werden, wenn sie vor ihrer ersten
Verwendung ~ am bestem am Anfang des Programms — mit dem vorangestellten

Befehl

DECLARE

deklariert worden sind. Mit Ausnahme der Variablen, die innerhalb einer Proze-
dur oder eines Unterprogramms deklariert werden, gelten Variablen global fiir das
ganze Programm. Der Variablenname darf inklusive Suffix maximal 32 Zeichen

lang sein und kein Leerzeichen enthalten. Der Wert wird der Variablen im Pro-
grammablauf mit dem Befehl
LET

Bleiben der Vollstandigkeit halber noch
die Meniis FENSTER und HILFE zu erwdhnen, die freilich keiner weiteren Erléu-

terung bedirfen. Da RGH-PROFAN ein prozedurales Entwicklungskonzept ver-
folgt, sollen nun zundichst die Grundkomponenten der Programmiersprache vor-
gestellt werden. zugewiesen. Bei Stringvariablen, die fiir einen Text oder eine Zeichenkette stehen,
muf3 der Textstring in Anfishrungszeichen stehen; dabei kénnen - durch Komma
oder Semikolon getrennt — auch mehrere Stringausdriicke angegeben werden
Bereichsvariablen, die auf einen bestimmten Datenbereich verweisen, muf3 mit dem

Befehl
DIM

Die Befehlssyntax:
Do you speak Profan?

ein Speicherbereich in Bytes zugewiesen werden, der mit dem Befehl
DISPOSE

wieder freigegeben werden kann.

Sowie Sie mit dem Befeh| DATEI\neve Datei bzw. DATEN\Datei 6ffnen eine Pro-
grammdatei anlegen oder laden, 6ffnet der Editor ein Dateifenster - in diesem
Fenster werden Sie lhre Programmanweisungen codieren und damit den soge-
nannten Quell- oder Programmcode erzeugen, der dann inferpretiert und com-
piliert und zu einem eigenstandigen Windows-Programm gelinkt werden kann.
Mit RGH-PROFAN formulieren Sie lhre Programmanweisungen in einer Sprache,
die zwar nicht gerade den alltiiglichen Sprachgepflogenheiten entspricht, mit der
Umgangssprache — wenn auch Englisch — aber immerhin so weit verwandt ist,

daf die einzelnen Instruktionen inhaltlich und sprachlich nachvollzogen werden

kénnen. Damit der eingebaute Interpreter die Programmanweisungen in die
Maschinensprache iibersetzen kann, ist die Befehlssprache an einen vorgegebe-

nen Code und an eine ganz bestimmte Syntax gebunden, die wie in jeder Spra-
che gelernt werden muf3.

Systemvariablen: Neben den benutzerdefinierten Variablen, die als Platzhalter
fir Daten fungieren, gib? es noch Sysfemvariablen, die eingesetzt werden, wenn
auf das System zugegriffen werden soll. Systemvariablen sind Platzhalter fiir
Werte, die sich auf einen Zustand oder eine Aktion des Betriebssystems bezie-
hen - beispielsweise auf die Ansteuerung eines Laufwerks oder auf die aktuelle
Mausposition. Die entsprechenden Werte kénnen bei der Programmierung iber
bestimmte Befehle und Funktionen ausgelesen und ausgewertet werden, zuge-
wiesen aber werden sie vom System. Im Unterschied zu den benutzerdefinierten
Variablen brauchen SystemvoriuHen, die durch ein Prafix gekennzeichnet sind,
nicht deklariert zu werden.

Variablen: Computerprogramme bestehen normalerweise aus einem Datenteil und
einem Befehlsteil. Die Daten, die mit Hilfe von Befehlen und Funktionen verarbei-
tet werden sollen, werden iblicherweise in Variablen obgelegt Variable sind Platz-
halter fir Werte, die withrend des Progrummabhufs variieren kénnen, und setzen
sich aus einem Namen und einem Wert zusammen - eben dem Wert, durch den
der Platzhalter im Programmablauf ersetzt wird. Der zugewiesene Wert kann eine

Befehle: Was der Computer mit den eingegebenen Daten im Programmablauf
anfangen soll, das sagen die Befehle, die RGH-PROFAN wie jede Programmier-
sprache fiir die Kommunikation mit dem Computer bereitstellt. Die Ein- und Aus-
gabe von Programmbefehlen kann im Text- wie auch im Grafikmodus erfolgen.
Textmodus unter Windows? Damit Einsteiger und vor allem Umsteiger nicht auf
die vertrauten Eingabe-und Ausgabebefehle aus der BASIC-Ara zu verzichten
Zahl, ebenso aber auch eine Zeichenkette sein. Das an den Variablennamen  brauchen, simuliert der PROFAN-Editor einen DOS-Bildschirm im Textmodus,
angehéingte Sonderzeichen kennzeichnet den Datentyp: -~ -4 der wie der windowstypische Grafikmodus jederzeit verfigbar ist und nicht erst

! 4 eigens eingeschaltet zu werden braucht. So ist es auch nicht weiter verwunder-
Y & “lich, daB viele von BASIC her bekannte Eingabe- und Ausgabebefehle auch im
|
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PROFAN- Befehlswortschatz auftauchen:

cLs Bildschirm l6schen

COLOR Farbe fiir die Bildschirmausgabe einstellen
INPUT Daten einlesen

LOCATE den Cursor positionieren

PRINT Daten ausgeben

WAITKEY auf einen Tastendruck warten

Grundsétzlich funktionieren diese Befehle im Textmodus von RGH-PROFAN nicht
anders als in BASIC, doch gibt es auch einige Unferschiede - so [6scht CLS den
Bildschirm nicht in der aktuellen Farbe, sondern in weif3, und auf den INPUT-Befehl
darfkeine Dateneingabe, sondern nur eine Variable folgen. Hinzu kommen schlief3-
lich noch einige weitere Befehle wie

FONT

NUMWIDTH/STRWIDTH

DECIMALS

TBOX

Mit diesen Befehlen lassen sich Zahlen und Texte auch im Textmodus formatieren.

Waihrend Befehlseingaben im Textmodus sicherlich den Umstieg und Einstieg in
die Windows-Programmierung erleichtern, werden erfahtenere Programmierer
vermutlich den Text-und Grafikbefehlen im windowstypischen Grafikmodus den
Vorzug geben. Fensterattribute werden mit den Befehlen

WINDOW

WINDOWSTYLE

WINDOWTITLE

festgelegt; fiir Textattribute stehen die Befehle

TEXTCOLOR

USEFONT

ORIENTATION

bereit. Mit

DRAWTEXT

wird der Text auf dem Bildschirm ausgegeben, mit

STARTPRINT/ENDPRINT

auf den Drucker bzw. wieder zuriick auf den Bildschirm umgeleitet. Dariiber hin-
aus stehen im Grafikmodus natiirlich auch eine ganze Reihe von Grafikfunktionen
zur Verfiigung, die hier freilich nicht einzeln aufgezéhlt werden kénnen.

Erwdhnt sei schlieBlich noch, daf3 mit dem Befehl

LOADEMP

Grafiken im Bitmap-Format geladen und angezeigt werden kénnen. Auch auf die
fiir Windows so typischen Icons brauchen Sie beim Programmieren mit RGH-PRO-
FAN natiirlich nicht zu verzichten. Um System-lcons von Windows einzusetzen,
verwenden Sie den Befehl

DRAWSYSICON

und fiigen die gewiinschte Nummer (0-4) und die Koordinatenwerte hinzu. AuBer
den Windows-lcons hat RGH-PROFAN auch noch eine Palette von eigenen lcons
anzubieten, die mit dem Befehl

DRAWICON

Der letzte Ak: Die kompilierte Pro
grammdatel wird 2u einer ausfuhr
baren EXE-Datei gelinkt. Jetzt lauft [ 2
das neue Programm auch auBer T i
halb von AGH-PAOFAN auf jedem
beliebigen Windows-Rechner!

und dem hinzugefiigten con-
namen ausgegeben werden.

Uber die vielféltigen Text-und Grafik-
befehle hinaus stellt RGH-PROFAN
noch eine Reihe von Datenbank-
Befehlen sowie verschiedene
Befehle fiir die Multimedia-Pro-
grammierung bereit, auf die hier
aus Platzgriinden nicht eingegan-
gen werden kann. Informationen
dazu entnehmen Sie der Ein-
fihrung im PROFAN-Unter-
verzeichnis Doku.

Bedingungen: Bestiinden Computer-
programme nur aus einer Sammlung von Befehlen, die der Reihe nach abgear-
beitet werden mijssen, ware die Programmierung ein ziemlich langweiliges Unter-
fangen. Interessant wird die Sache erst, wenn die Programmanweisungen an
Bedingungen geknijpft sind, die dem Computer Entscheidungen abverlangen. Die
Kontrollstrukturen, die RGH-PROFAN einsetzt, um Verzweigungen einzubauen und
Programmbefehle von bestimmten Bedingungen abhngig zu machen, werden
ghnlich eingesetzt wie in anderen Programmiersprachen:

CASE/CASENOT

IF/IFNOT/ELSE/ELSEIF/ENDIF

WHILE/WHILENOT

Geht einem Programmbefehl eine Bedingung mit CASE oder IF voraus, so wird der
folgende Befehl nur ausgefihrt, wenn der Wert im Bedingungsausdruck ungleich
Null und die Bedingung somit erfiillt ist. Anders als bei CASE/CASENOT miissen
IF-Bedingungen immer mit ENDIF abgeschlossen werden. Wahrend bei
CASE/CASENOT die Bedingung und der Befehl in einer Zeile stehen, folgt der
Befehl in einer IF-Bedingung immer in der néichsfen Zeile. Mit ELSEIF kénnen meh-
rere Bedingungen an einen Befehl geknipft werden, der ELSE-Befehl hingegen wird
ausgefiihrt, wenn die Bedingung nicht erfillt wird. Der Bedingungsausdruck
WHILE/WHILENOT schlieBlich verbindet die Bedingung mit einer Programm-
schleife: Die zwischen WHILE und ENDWHILE (oder auch WEND) stehende Pro-
grammanweisung wird solange ausgefihrt, bis die Bedingung erfilltist.
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Prozeduren: Um Platz zu sparen und unnétige Wiederholungen zu vermeiden,
werden wiederkehrende Befehlssequenzen zu Prozeduren zusammengefaft. Pro-
zeduren sind also nichts anderes als Unterprogramme, die wie Variablen vor der
ersten Verwendung definiert werden mijssen. Die Definition wird eingeleitet mit
dem Befehl

PROC

gefolgt vom Namen der Prozedur, und wird abgeschlossen mit

ENDPROC

Mit dem Befehl

PARAMETERS

kénnen der Prozedur Parameter hinzugefigt werden. Parameter und Variablen,

vt o =T

|
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die innerhalb der Prozedur
deklariert werden, haben nur
lokale Geltung auBerhalb der Pro-
zedur sind sie unbekannt. Globale
Variablen dagegen, die auBerhalb
der Prozedur deklariert wurden,
gelten auch innerhalb der Pro-
zedur. Was die Verwendung
ungeht, unterscheidet sich eine
Prozedur nicht von einem Befehl:
Sooft sie aufgerufen wird, wird sie
ausgefihrt.

Funktionen: Fir die Datenver-
arbeitung im Programmablauf
werden neben den Befehlen auch Funk-
tionen eingesetzt. Funktionen sind letztlich auch nichts anderes als Befehle - mit
dem einen Unterschied, daf3 Funktionen immer einen Wert zuriickgeben, der durch
die Parameter der Funktion besfimmt wird. Daraus ergibt sich, daf Funktionen
iberall im Programm eingesetzt werden kinnen, wo variable oder konstante Werte
stehen — auch dort, wo Sie vielleicht wie in anderen Programmiersprachen Ope-
ratoren erwarten wiirden; diese werden in RGH-PROFAN konsequent durch die
entsprechenden Funktionen ersetzt.

Neben einer Reihe von Spezialfunktionen unterscheidet RGH-PROFAN zwei grofie
Gruppen: Mathematische und Zeichenketten-Funktionen. Endet der Funktionsna-
me mit dem Stringzeichen $, wird meistens ein String als Ergebniswert zuriickge-
geben. Darijber hinaus besteht auch die Maglichkeit, eigene Funktionen einzuset-
zen, die mit dem Befehl

DEF

definiert werden miissen. Auf den Befehl folgt der Name der Funktion, darauf in
Klammern die Anzahl der Parameter und abschlieBend der Ausdruck, der die Funk-
tion beschreibt. Gekennzeichnet werden Funktionen iblicherweise durch das Son-
derzeichen @, das dem Funktionsnamen vorangestellt wird. Zwingend ist dieses
Préifix jedoch nicht: Sollte Ihnen die Eingabe mit den Tasten [AltGr]+[Q] zu mith-
sam sein, kénnen Sie auch darauf verzichten, was aber die Ubersichtlichkeit des
Programms im Quellcode unter Umstcinden beeintréichtigen kann.
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Die Ausfiihrung: Nachdem der Quellcode eingegeben ist, soll das Programm natir-

lich auch ausgefishrt werden. Da der Computer freilich den Quelltext nicht lesen

kann, muB der Interpreter aufgerufen werden, der den Programmcode von der

! Festplatte liest. Um das Programm dabei gleichzeitig zu testen, schalten Sie den
TRACE-Modous ein, der mit dem einleitenden Befehl TRACEON akfiviert wird. Wenn
das Programm in diesem Modus lduft, wird jede Programmzeile vor ihrer Aus-
fishrung noch einmal in einer eigenen Messagebox eingeblendet, so daf3 Syntax-
fehler schnell aufgespiirt und korrigiert werden kannen. Sind alle Fehler getilgt,
schalten Sie den TRACE-Modus mit abschlieBendem TRACEOFF wieder aus, um
das Programm darauf zu compilieren und eine ausfihrbare .EXE-Datei zu erstel-
len, die wie jede andere Programmdatei itber den Dateimanager oder den Explo-
rer gestartet werden kann.

Profar?-Fenster Helfer 4.0 = | i
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‘ Text: \
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Programmieren im Designer-Modus:
Programm- und Dialogfenster werden auf
einer gerasterten Zeichenflache gestalter
Die einzelnen Kotrollelemente brauchen
nur ausgewahlt, beschriftet und in der
gewanschten GroBe im Formular plaziert
2uwerden. Den dazugehorigen Quellcode
generiert das Programm!
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PUNKT, PUNKT, KOMMA, STRICH ...

Programmiersprachen verlangen normalerweise, daf die Befehlssyntax
ganz exakt eingehalten wird. Ein Leerzeichen zuviel oder zuwenig an
der falschen Stelle kann dazu fihren, daf die Befehlsausfishrung schlicht-
weg verweigert wird. Obwohl PROFAN in dieser Hinsicht etwas grof3zij-
giger ist, sollten Sie die folgenden Regeln beachten:

Leerzeichen vor Programmzeilen haben nur die Funktion, den Quell-

text zu gliedern und die Ubersicht zu erleichtern. Dasselbe gilt fir

Absétze mit [RETURN]

Tabulatoren sind tabu! Verwenden Sie also Leerzeichen, um Befehls- [

zeilen abzusetzen und einzuriicken '
|
\
|

[
|
Zwischen Befehl und Parameter muf3 immer exakt ein Leerzeichen stehen |
|

Bei Funkfionen werden Parameter mal durch ein Leerzeichen, mal
durch eines der anderen sechs Trennungszeichen (, ; - > = :) gefrennt.
Im Zweifelsfall schauen Sie in der Online-Referenz nach. Kontext-
bezogene Hilfestellung erhalten Sie prompt, wenn Sie das entspre-
chende Elementim Quellcode markieren und die Tastenkombination
[STRG] + [F1] driicken

Sonderzeichen, die den Variablentyp festlegen, werden ohne Leer-
zeichen unmittelbar an den Variablennamen angehéngt

Der berijhmte Klammeraffe @ vor Funktionen kann weggelassen
werden, was freilich zu Verwechslungen fihren und die Ausfishrung
im Inferpreter-Modus verlangsamen kann

GroB- und Kleinschreibung bei Befehlen, Funktionen und Variablen
ist irrelevant

Befehlszeilen sind prinzipiell einzeilig. Wenn Befehlszeilen um der
Ubersichtlichkeit willen Gber mehrere Bildschirmzeilen geschrieben
werden sollen, mud am Zeilenende ein Backslash [\] angefiigt werden.

\ ’
Abbruch N
\ .

Fenster und Dialoge:

Oberflachenkosmetik

Befehle und Prozeduren, Funktionen und Variablen geben gewissermafen das
Grundgerist ab, das den Inhalt, den Aufbau und den Ablauf eines PROFAN-Pro-
gramms bestimmt. Noch freilich deutet nichts darauf hin, da3 aus diesem Grund-
geriist ein Windows-Programm werden soll. Fir die bloBe Abarbeitung von Befeh-
len braucht man kein Windows. Was ein Programm erst zu einem typischen
Windows-Programm macht, das sind die vielfaltigen Interaktionen zwischen Anwen-
der und Programm, die nicht durch Befehlseingabe, sondern intuiv iber die sicht-
baren Kontrollelemente der grafischen Oberflache gesteuert werden. Fiir die Pro-
grammierung bedeutet dies, daf3 die Gestaltung der Fenster und der Kontrollelemente
von Anfang an in die Programmentwicklung einbezogen werden missen. Klar,
daB das Programm in einem eigenen Programmfenster ablaufen soll. Wie aber
soll dieses Fenster aussehen? Welche Steuerungselemente werden benétigte

Prolar?-Fenster-Helfer 4.0
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Sollen die Programmfunktionen iber ein Menii und/oder iber Schaltflachen und
Icons abgerufen werden2 Welche Benutzereingaben miissen eingeplant werden,
und iiber welche Kontrollelemente sollen sie erfolgen?

Wenn Sie sich iber die Grundstruktur im klaren sind, geht's an die Umsetzung und
die Ausgestaltung. Wie lassen sich niichterne Befehlsfolgen in ein echtes Windows-
Programm mit Programmfenster, Meniis und Dialogen verwandeln? Prinzipiell ste-
hen zwei Méglichkeiten zur Disposition: Sie Gbernehmen die fertigen Dialog-
elemente, die RGH-PROFAN in Form von Funktionen bereitstellt, oder Sie entwickeln
Ihre Dialoge selbst, was mit den entsprechenden Helfern zwar kein Hexenwerk ist,
aber doch ein bifichen mehr Arbeitsaufwand und Programmierkenntnis erfordert.

Die Funktionen, mit denen fertige Objekte in den Quellcode des aktuellen Projekts
eingebaut werden kénnen, beziehen sich auf die folgenden Kontrollelemente:

®  MessageBox

InputBox/EditBox

o ListBox

¢ LOAD-/SAVE-Didloge

Die Funktion @MessageBox gibt einfache Fragen und Meldungen auf dem Bild-
schirm aus und hat drei Parameter - den Text, die Uberschrift der Titelzeile und die
Kennzahl, die sich zusammensetzt aus den addierten Werten, die fir die Spezifi-
zierung von Buttons, Icon, Default und Fensterart eingesetzt werden. Die Funktio-
nen @Inputund @EditBox erfassen Benutzereingaben und werden durch drei Para-
meter definiert, namlich die Eingabeaufforderung, den Dialogtitel und den
Vorgabewert, der vom Anwender ilbernommen oder iberschrieben werden kann.
Der Funktion @ListBox ist ein eigenes String-Feld zugeordnet, das bis zu 10 000
Eintréige zur Auswahl stellen kann. Die beiden Parameter dieser Funktion legen die
Uberschrift und das Schriftformat fest. Die Dialoge zum Laden und Speichern von
Dateien schlieBlich werden mit den Funktionen @LoadFile$ und @SaveFile$ ein-
gesetzt. Die dazugehdrigen Parameter bezeichnen die Uberschrift und die Datei,
die geladen oder gespeichert werden soll.

In kleinen Windows-Applikationen reichen die fertigen PROFAN-Didloge sicher-
lich aus, um einfache Bedienungs- und Steverungselemente einzubauen. Wer die
Interaktionsméglichkeiten unter Windows freilich ausschépfen méchte, wird nicht
darauf verzichten kdnnen, eigene Dialoge zu entwickeln. Neben den Datenbank-
helfern und dem Meni-Designer stellt das HELFER-Meni auch einen Fenster- und

einen Dialog-Designer bereit,
mit denen die entsprechenden
Fenster sehr viel schneller erstellt
sind, als wenn sie mit den Funktionen
@CreateWindow und @CreateDialog

von Anfang bis Ende programmiert
werden mijssen.

Vom Aufbau und der Funktions-
weise her sind der Fenster- und der
Dialog-Designer quasi identisch
-was sie unterscheidet, ist nur
das Objekt: Der Fenster-Desi-
gner liefert das Gerijst fiir Pro-
grammfenster, der Dialog-Desi-
gner arrangiert Dialoge. Wenn Sie
die Option Fenster oder Dialog gestalten im HELFER-Menij wéihlen, werden Sie
aufgefordert, mit der Maus ein Feld fir das Formularfenster aufzuziehen. Sowie
Sie die Maustase loslassen, erscheint ein gerastertes Formular nebst einer Objekt-
palette, aus der die Kontrollelemente, die die Interaktion zwischen Programm und
Anwender steuern, ausgewdhlt und eingesetzt werden kénnen.

Sowie ein Steverungsobiekt in der gewiinschten Grafie und Position im Formular
arrangiert st, wird automatisch ein kleiner Dialog eingeblendet, in dem die Objekt-
eigenschaften definiert werden missen - dazu gehéren der Text, d.h. der Beschrif-
tung des Kontrollelements, und die zugeordnete Variable. Soll ein bereits einge-
figtes Fensterobjekt wieder geloscht oder abgetindert werden, wahlen Sie die
entsprechende Funkfion des Objekimenis, das jedes Objekt nach einem Klick mit
der rechten Maustaste bereithalt. Was beinhaltet die Variable? Die Objekivaria-
ble ist nichts anderes als ein Platzhalter, der darauf hinweist, da3 an dieser Stelle
eine Benutzereingabe erfolgt. Welche Aktionen konkret zu erwarten sind und wie
das Programm darauf reagieren soll, das legt die Prozedur fest, die im Editor an
der entsprechenden Stelle des Quellcodes einzufiigen ist - der Dialoghelfer gene-
riert nur den Quellcode fiir das Gerist, den Inhalt - die Prozeduren — miissen Sie
natiirlich selbst eingeben.

=
]
=
-—
=
L]
E
E
=
=
o
o

Ist das Dialogelement definiert und im Formular eingefigt, sollte es gespeichert
werden: Mit der Option Speichern in der Obijekipalette wird das erzeugte Objekt
in einer eigenen Datei abgelegt, die so freilich noch nicht in den Programmcode
eingebaut werden kann, sondern lediglich dazu dient, daf unvollendete Objekte
nach einer Unterbrechung wieder geladen und fertiggestellt werden kénnen. Um
den Quellcode, der bei der Erstellung und Definition eines Kontrollelements auto-
matisch erzeugt wird, in den Programmcode des aktuellen Projekts einzubinden
und zu vervollstandigen, muB das Objekt mit der Option Quelltext als PRF-Datei
gespeichert werden.

Wenn schlieBlich alle Dialogkomponenten fixiert und als Werkdatei wie im Quell-
text gespeichert sind, rufen Sie den Interpreter auf und schauen sich an, wie sich
Ihr Programm im neven Windows-Look auf dem Bildschirm présentiert!

a Button !
Alles paletti: Die der Fenster Text !

und Dialog-Helfers stellt die typischen Kon- lcon
trollelemente fur die visuelle Programm- [
steuerung uber die grafische Oberflache
bereit. Wichtig: Die Speicherunungsoption
Quellrext, die den automatisch erzeugten
Quelltext in den Editor dbernimmt
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Fraxis

A2

Wie das Programmieren mit RGH-
PROFAN theoretisch vor sich
geht, wissen Sie jetzt. Doch
Theorie und Praxis sind nicht
dasselbe. Wie es wirklich funk-
tioniert, das zeigt sich erst, wenn der
beriihmte Sprung ins kalte Wasser gewagt wird. Der folgende Praxisteil gibt lhnen
Gelegenheit, ein komplettes kleines Windows-Programm selbst zu entwickeln -
Schritt fir Schritt und Zeile fir Zeile, so daf3 auch Einsteiger die einzelnen Etappen
nachvollziehen kénnen. Natiirlich muB sich dieser erste Programmierversuch auf
die Grundlagen beschréinken - die Entwicklung einer einfachen Anwendung mit
einem Programmfenster, einem Menii und einer Dialogbox. In die fieferen Geheim-
nisse der Programmierung mit RGH-PROFAN werden Sie mit zunehmender Erfah-
rung von selbst vordringen!
Um die vielféiltigen Méglichkeiten der Programmiersprache an einem Kleinen Bei-
spiel zu demonstrieren, werden wir eine kleine Anwendung programmieren, die
dazu dient, einen zuvor eingegebenen Namen in kunstvoller fypogruphischer
Stilisierung im Hauptfenster anzuzeigen und auszudrucken. Dabei sind folgende
Arbeitsetappen zuriickzulegen 5

).
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A 4

Gestaltung des Programmfensters
Aufbau des Meniis

Definition des Dialogfensters
Zusommenﬂihrung der Quelltexte

Einbau der Events in der WHILE-Schleife
Programmierung der Ereignisprozeduren
Erstellung der fertigen EXE-Datei
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In den ersten drei Etappen, die der Gestaltung der Programmoberfléiche gewidmet
sind, nutzen wir die komfortable Hilfe der Fenster-, Dio|og- und Menij-Designer,
die RGH-PROFAN im Meni HELFER bereithalt. Dabei sollten Sie sich freilich von
Anfang an dariber im klaren sein, daB Sie mit den Helfern lediglich den Code fiir
das GuBere Programmgerist generieren — die Befehle, die Meniis oder Schalt-

! ficichen mit Benurzeremgriffen —sogenannten Events— verknijpfen, missen manuell
eingegeben werden.

I Die Gestal

tung des Prog s
Beginnen wir gleich mit den Rahmenbedingungen, sprich: dem Programmfenster.
Von diesem Hauptfenster, das beim Programmstart gesffnet wird, gehen alle wei-
teren Aktionen aus, und Gber dieses Fenster wird das Programm auch wieder
ordnungsgemdf beendet. Das Design des Programmfensters wird mit den Befeh-
len WINDOW, WINDOWSTYLE und WINDOWTITLE und den duzugehérigen
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1 die Option

en, um die einge-
1 automatisch zu deklarieren
ind eine WHILE-Schleife zu eroffnen.

Abb. 3
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Der Sprung

ins kalte Wasser

Parametern festgelegt. Die Codeerzeugung kénnen Sie freilich weitgehend dem
Fenster-Designer iberlassen. Sie selbst brauchen nur mit der Maus ein Feld in der
gewi)nschfen Fenstergréﬁe aufzuziehen. Sowie Sie die Maustaste loslassen, wird
neben dem Fenster die Objekipalette mit den windowseigenen Steverungselementen
eingeblendet. Da die Namenseingabe im Hauptfenster unserer Beispielanwendung
jedoch ausschliefBlich iber ein Menii erfolgen soll, brauchen wir hier keine zusétz-
lichen Kontrollelemente einzufiigen, sondern speichern das Programmfenster samt
dem vom Fenster-Designer generierten Quellcode erst einmal ab.

Der bisher erzeugte Quellcode ist allerdings noch nicht vollstandig: Noch fehlen die
Befehle und die Funktionen, die in Form einer Prozedur oder eines Unterprogramms
in den Programmcode eingebaut werden mijssen. Damit der noch unvollsténdige
Quellcode fiir das Hauptfenster funktionstiichtig in den Programmcode eingebaut
werden kann, muf3 er im profaneigenen Codeformat * prf gespeichert werden. Dies
geschieht mit der Speicherungsoption Quelltextund nicht mit der Option Speichern,
die nur dazu bestimmt ist, ein noch nicht fertiges Fenster fiir eine spéitere Weiter-
bearbeitung mit dem Designer zu sichern.

Der Klick auf die Schaltflache Quelltext in der Objektpalette bewirkt, dafy

* die eingegebenen Variablen deklariert,

¢ die Prozedurbefehle PROC und ENDPROC, die das Fenster als eigenes Unter-
programm ausweisen, hinzugefiigt werden

o die unerlaBliche WHILE-Schleife mit dem WAITKEY- bzw. WAITINPUT-Befehl
generiert wird, die das Fenster auf Anwendereingaben vorbereiten.

Um also das - zugegeben noch spartanische - Hauptfenster samt Quellcode in den
Programmcode zu bernehmen, speichern Sie es mit der Option Quelltext. (Abb. 1u. 2)

E Der Aufbau des Meniis

Kénnen Sie sich ein Windows-Programm ohne Meni vorstellen? Wohl kaum.
Gerade weil wir im Programmfenster auf jegliche Schaltfléchen verzichtet haben,
ist die Steverung iiber ein Mend erst recht unverzichtbar. Beim Entwurf des Meniis
ist uns der Mend-Designer behilflich. Das Meni in unserem Programmfenster soll
die Namenseingabe und -ausgabe steuern. Also entwickeln wir ein PopUp-Menii
NAME mit den Befehlen Eingeben..., Bildschirm, Drucken und Ende und dazu ein
kleines HILFE-Men, das freilich darauf beschrénkt bleibt, ein Info in Form einer
Messagebox einzublenden.

Die Definition der Meniibefehle ist mit dem Meni-Designer wahrlich keine Hexe-
rei: Geben Sie zundichst im Feld Meniitext den Namen ein und stellen Sie dabei
dem Buchstaben, der als Hoﬂ(eyfungierer\ soll, das Sonderzeichen & voran. Damit
beispielsweise der Menbefehl Eingeben... in unserer Anwendung mit der Taste [G]
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cufgerufen werden kann, muf} der Eintrag im Menitext ,,Ein&geben.. “lauten. Mit
einem Klick auf Hinzufiigen wird der Menieintrag in die Liste der linken Fenster-
héilfte tbernommen. Um einen Meniipunkt einem vorhergehenden Meniibefehl unter-
zuordnen und einem eigenen PopUp-Menij zuzuweisen, wird er mit der Richtung-
staste [>] um eine Position nach rechts verschoben - die hierarchische Ordnung der
Meniberfehle wird also schon bei der Programmierung auch optisch umgesetzt.
Soll das Meni zuséitzlich gegliedert werden, kannen Sie mit der Option Als Tren-
nungslinie im Menii und dem Befehl Hinzufiigen eine Trennlinie einfiigen — sinnvoll
ist dies vor allem, wenn Meniibefehle ganz unterschiedliche Aktionen ausfihren. In
unserem Beispiel soll der Befehl Ende - wie in den meisten Windowsprogrammen
- durch eine Trennlinie von den Gbrigen Befehlen abgesetzt werden. Wie die ferti-
gen Eingaben fir unser Beispielmenii aussehen sollten, sehen Sie in Abb. 3. Wer
auf Nummer Sicher gehen méchte, sollte das fertige Meni mit einem Klick auf den
Button Test in einem Testfenster berpriifen. Wie beim Programmfenster muf3 auch
der vom Meni-Designer erzeugte Quelltext fir das Meni mit dem Befehl
MENU/ Quelltext als * prf-Datei gespeichert werden. (Abb. 3u. 4)

H Die Definition des Dialogfensters

Im Programmfenster unserer Anwendung wird der Benutzer aufgefordert, Gber den
Menibefehl NAME/ Eingeben... einen beliebigen Namen einzugeben. Die ent-
sprechende Eingabe soll in einem eigenen kleinen Dialogfenster erfolgen, das Sie
nun mit Hilfe des Dialog-Designers erstellen. Nachdem Sie das Fensterfeld aufge-
zogen haben, werfen Sie einen Blick auf die Objektpalette, um zu sehen, welche
Kontrollelemente zur Verfiigung stehen. Obijekte werden in der Objektpalette aus-
gewdhlt und mit der Maus an der gewiinschten Stelle im Formular plaziert. Damit
eingefigte Steuerungselemente in den Programmcode bernommen werden kan-
nen, muf3 ihnen — mit Ausnahme des Icons — ein Text und ggf. eine Variable (ohne
Suffix) zugewiesen werden. Eine Variable ist freilich nur erforderlich, wenn das
Dialogobiekt auf eine Benutzereingabe reagieren soll.

Welche Kontrollobjekte kommen fiir unseren Eingabe-Dialog in Frage? Zunéchst
ein Textfeld, das den Anwender auffordert, einen Namen einzutippen.

Da dieses Textfeld nur angezeigt wird, aber keine Aktion vom Anwender auslést,
brauchen wir ihm keine Variable , sondern nur einen Text zuzuordnen — in unserem
Beispiel: , Bitte Namen eingeben:”. Weiterhin bendtigen wir noch ein Eingabefeld fiir
den Namen und die Buttons ,OK” und , Abbrechen”, die das Dio|ogfensfer schlieBen
sollen. Wahrend das Eingabefeld keinen Text bengtigt (den gibt der Anwender selbst
ein!), missen die Butions — warum nicht wie beim Meni auch mit Hotkey?2 - beschrif-
tet werden. Da das Eingabefeld und die Buttons auf eine Aktion des Benutzers war-
ten, weisen Sie ihnen auch gleich Variablen mit passendem Variablennamen zu - in
unserem Fall z.B. Name, ok und Endle. Sind alle Objekte an ihrem Platz und dekla-
riert, speichern Sie das Dialogfenster iber die Schaltfléiche Quelltext ab.  (Abb. 5)

"'“m & Alle Steverungselemente mit Variablen miissen im Programm-
code manvell mit einem Event verkniipft werden. Die einzige Ausnahme ist die Variable
Ende%, bei der RGH-PROFAN den Code in der WHILE-Schleife, der das Fenster schlieft,
automatisch erzeugt.

[ Die Zusammenfishrung der Quelltexte:

Noch liegen die Quelltexte von Hauptfenster, Menii und Dialogbox in separaten
Dateien vor. Bevor wir die noch fehlenden Befehlszeilen im Programmcode erganzen,

empfiehltes sich, zundichst alle
Quelltexte in einer Datei zusam-
menfihren. Dazu legen Sie mit dem
entsprechenden DATEI-Befehl eine neve
Datei an und wahlen dann den Befehl
BEARBEITEN/ Einfiigen aus Datei...,
um zundchst den Quellcode des
Dialogfensters zu ibernehmen.
Warum beginnen wir ausge-
rechnet mit der Dialogbox? Ganz
einfach weil der Quelltext dafiir
von RGH-PROFAN komplett
als Prozedur (PROC Dialog)
geschrieben wurde; Prozedu-
ren aber sollten am Anfang des
Programmcodes stehen, da sie vor
ihrer ersten Verwendung definiert werden miissen. Ist der Quellcode des Dialog-
fensters |<omp|eﬂ eingeﬂjgt, Fo|gt der Quellcode des Houptfensfers, und zu guter
Letztbauen wir vor der WHILE-Schleife des Hauptfensters noch den Quellcode des
Menis ein. Nachdem die Quelltexte zusammengefiigt sind, braucht der neve Quell-
code nur noch unter nevem Namen gespeichert zu werden.

Nach diesen einfachen Kopiervorgéngen léuft das Programm freilich noch nicht
reibungslos ab. Dazu miissen noch diejenigen Programmzeilen entfernt bzw. geéin-
dert werden, mit denen die einzelnen Quelltexte bis|ung in eigenen (Test)Fenstern
angezeigt wurden. Da sind zundchst die Programmzeilen

WINDOWTITLE ,Dialog-Test™“

CLS

dialog

WAITINPUT

END

am Ende der Dialog-Prozedur. Da sie ausschlieBlich fiir das Testfenster erzeugt wur-
den, kdnnen wir sie gefrost entfernen. Dasselbe Schicksal ereilt die Codezeilen
WINDOWSTYLE 31

WINDOW 10,10-600,400

WINDOWTITLE ,Jetzt koénnen Sie das Menii ausprobieren!“,

w
=

=
@
E
E
=
=n
o=

a

die sich nur auf das Testfenster fiir die Meniianzeige beziehen. Da wir die Umge-
bung fiir das Meni bereits mit dem Hauptfenster festgelegt haben und kein zwei-
tes Fenster erstellen wollen, sind diese Codezeilen Uberﬂosmg. Auch die Befehle
WAITINPUT und END vor Beginn der WHILE-Schleife sind Relikte aus dem Test-
modus und mijssen ge|éscht werden. AuBerdem muf3 das Houprfenster nun nicht
mehr als Prozedur deklariert werden. Daher kénnen wir die Zeile

PROC Anzeige

bzw. die Authebung mit ENDPROC und den Prozeduraufruf Anzeige nach der Ereig-
nisschleife [5schen. Und last but noch least sollte die Titelzeile des Hauptfensters
WINDOWTITLE ,Fenster-Test"“

sinnvollerweise vom Ende des Programmcodes zu den anderen Fensterbefehlen
WINDOW und WINDOWSTYLE gestellt werden — andernfalls erscheint als Titel-
zeile nur der Hinweis auf den PROFAN-Inferpreter.

Wenn Sie die abgespeicherte Datei nach die-
sen Anderungen mit dem Inferpreter ausfishren,
6ffnet sich das Programmfenster mit dem
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Meni - und maglicherweise
wird sich bei lhnen schon der
erste ,Aha”-Effekt einstellen.

B Der Einbau der Events in der
WHILE-Schleife

Nachdem das &uBBere Grund-
gerst mit dem Hauptfenster,
dem Menii und der Dialogbox
steht, kommt freilich noch der auf-
wendigere und auch schwieri-
gere Teil der Programmierung
- sozusagen die ,Handarbeit” -
an die Reihe. Nun miissen Sie
noch einen in sich geschlossenen Programmcode erzeugen, indem Sie

a) in den WHILE-Schleifen die Events fiir Meniis und Obijekte eintragen,

b) Events, die sich aus mehreren Befehlen zusammensetzen, in Prozeduren
zusammenfassen,

¢) den Quelltext Zeile fir Zeile durchgehen, um die letzten Korrekturen
(Variablendeklarationen, Anderung der Fenstertitel efc.) vorzunehmen.

Wenn Sie die bisherigen Quelltexte fiir Hauptfenster, Dialog und Mend; testweise
im PROFAN-Editor aufrufen und mit dem Interpreter ausfilhren, werden Sie einer-
seits feststellen, daf das , Layout” stimmt, auf der anderen Seite aber auch bemer-
ken, daf3 die Buttons bzw. Meniibefehle beim Anklicken noch nicht die gewiinschte
Aktion auslésen. Kein Wunder - Sie haben ihnen die entsprechenden Events im
Quellcode bislang auch noch vorenthalten! Dies muf3 nun nachgeholt werden.

Wir beginnen mit den WHILE- oder Ereignis-Schleifen. Wie bereits erwéihnt, war-
ten Windows-Programme in der Regel auf Benutzereingaben wie z.B. einen Tasten-
druck oder einen Mausklick, bevor eine Aktion erfolgt. Die entsprechenden Ein-
gaben und die damit verkniipften Ereignisse werden in der WHILE-Schleife definiert.
WHILE-Schleifen werden so lange durchlaufen, wie der Wert der Variablen, die
die Schleife beendet (meist Ende% oder _Ende%), Null ist. Daher wird der Varia-
blen _Ende% vor Beginn der Schleife mit dem Befehl LET von RGH-PROFAN auto-
matisch der Wert 0 zugewiesen:

Let _Ende%=0

Da die Ereignisschleife, die mit dem Befehl WHILE oder WHILENOT (mit ange-
figter Variable) als Bedingungsausdruck eingeleitet wird, nur durch eine Eingabe
des Anwenders beendet werden kann, fiigt RGH-PROFAN automatisch den Befehl
WAITINPUT

ein. Wie der erwartete Input aussehen soll, definieren Sie in den folgenden IF- und
ELSEIF-Bedingungen selbst.

Betrachten wir noch einmal die WHILE-Schleife im Quelltext unseres Beispiel-Pro-
gramms, und zwar zunéichst die Schleife des Dialogfensters: Die erste IF-Bedin-
gung, die die WHILE-Schleife unterbricht, hat RGH-PROFAN bereits eingetragen:
if @equ(%key,2)

' let _ende% =

Was bedeutet dies? Mit der Funktion @equ, die zwei Integer-Werte vergleicht, wird
iber die Systemvariable %key und den zugewiesenen Wert 2 bestimmt, daB sich
das Fenster durch Anklicken des Kreuzes am rechten oberen Fensterrand schlieBt
~ bei Windows-Fenstern léingst eine Marginalie.
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Das Ende der Schleife wird ganz einfach dadurch erreicht, daf3 der Variablen Ende%
der Wert 1 zugewiesen ist, bei dem die Schleife automatisch abgebrochen wird.

Fir die drei Dialogobiekte, denen wir im Dialog-Helfer eine Variable zugewiesen
haben, sind bereits drei ELSEIF-Bedingungen reserviert - mit der Funktion @get-
focus, die das Handle (die von Windows systemintern vergebene Verwaltungs-
nummer) ilberprift. Die erste lautet

elseif @getfocus(Name%)

Hier verzweigt das Programm, wenn der Anwender im Eingabefeld ein Ereignis aus-
[8st. Da der Anwender hier aber nur einen Namen eingeben soll, das Dialogfenster
aber in jedem Fall gesffnet bleibt, kénnen wir diese Bedingung ersatzlos streichen.
Wichtiger ist die folgende Bedingung, die festlegt, was passiert, wenn der OK-
Button (Variable OK%) angeklickt wird: Wenn dieses Ereignis eintritt, soll die Ein-
gabe ausgelesen und der Dialog beendet werden. Dafir wiirde die Funkfion @get-
fext mit der Variablen Name?% als Parameter genigen. Da der eingegebene Text
aber spater auch noch in einer anderen Prozedur verwendet werden soll - bei der
Anzeige im Programm mit dem Menibefehl Bildschirm -, ist es sinnvoll, eine neve
Variable anzulegen. Wir nennen sie Zeile$ und weisen ihr in der Codezeile

Let Zeile$ = @Gettext$ (Name%)

die Funkfion @gettext zu. Somit brauchen wir spéter, wenn wir dem Meniibefehl
Bildschirm ein Ereignis zuweisen, nur noch den Namen der Variablen anzugeben.
Anschliefend setzen wir auch hier _Ende% auf 1, damit die Schleife verlassen wird.
Nafirlich dirfen wir spiiter nicht vergessen, die Variable Zeile§ im Hauptfenster
zu deklarieren!

Die dritte Bedingung fiir den Abbruch des Dialogs hat RGH-PROFAN bereits for-
muliert: Es ist das uns schon bekannte Setzen der _Ende%-Variable auf den Wert 1.
Darauf folgen die Befehle ENDIF und WEND, die die Bedingungen und die Defi-
nition der Schleife abschlieBen. Statt des BASIC-Befehls WEND &t sich auch der
Befehl ENDWHILE einsetzen, der in Analogie zu den Befehlspaaren PROC/END-
PROC und IF/ENDIF sicherlich logischer erscheint.

Waundern Sie sich iber die angehtingte Funktion @destroywindow (_dlg%2 Keine
Sorge, es geht alles mit rechten Dingen zu: @destroywindow entfernt - je nach Inte-
ger-Variable - ein Fenster oder Objekt vom Bildschirm und aus dem Speicher, &hn-
lich dem Befehl END, der das Hauptfenster und damit das gesamte Programm
beendet. Ohne diese Funktion wiirde die Dialogbox nach Beenden der WHILE-
Schleife nicht geschlossen werden. Beachten Sie bitte auch, daf3 das gesamte Ereig-
nis ,Dialogfenster” von RGH-PROFAN automatisch als Prozedur deklariert wurde,
eingerahmt mit den Befehlen PROC (Dialog) und ENDPROC. Die vom Benutzer
eingegebenen Variablen, die nur in dieser Prozedur erforderlich sind, werden als
lokale Variablen direkt nach dem PROC-Befehl deklariert.

Nun zur Schleife des Programmfensters: Das Programmfenser soll sich nur iber
das Meni stevern lassen. Daher mijssen wir in der Schleife die einzelnen Menii-
befehle als Bedingungen einfiigen. Die ersten vier Zeilen der Schleife - vom Set-
zen der _Ende%-Variable bis zur Funkfion @equ - sind bereits bekannt und kan-
nen unveréindert ibernommen werden - sie tauchen, nur geringfiigig verandert,
bei fast jeder von den Helfern generierten Schleife wieder auf. Zu erkléren ist hier
allerdings noch der Wert 4 hinter der Systemvariablen %key: Er bestimmt, daf das
Programmlfenster in der Gréfe veréndert werden kann.

Die einzelnen Meniibefehle, die die Schleife unterbrechen sollen, werden wieder
mit dem ELSEIF-Befehl angefiigt, den Sie nun selbst eingeben missen. Die Funkion,

Abb. 6 |30 \PROFANAS\KURSNAME.PRF

waitinput

if Gequ(%key, 4)

elseif @Gmenuitem(101)
Dialog

elseif @menuitem(102)
Ausgabe

elseif Gmenuitem(103)
Drucken

elseif @menuitem(104)
let _ende$ & 5

elseif @menuitem (201)
@Messagebox (" (c)Trendverlag 19987,

endif

wend

_25 [c]Trendverdag 1338

"INFO", 48)

Einfacher geht's nicht: Vordefinierten Dialogen wie
2.8. der Funktion @Messagebox brauchen Sie im \
Prinzip nur noch die Nachricht, die Titelzeile und den \

L[j summarischen Wert der einzelnen Elemente einzu- X
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die einen Meniipunkt mit einem Ereignis verknupft, lautet
@MenuItem(N)
(N) steht dabei fiir die Menikennzahl, die dem Menipunktim Quellcode des Menii-
Designers zugewiesen wurde. Wenn Sie also beispielsweise dem Meniipunkt ,Ein-
geben” ein Event zuordnen wollen, schauen Sie einfach im Meni-Quellcode nach
und ergéinzen
@MenuItem(101)
Was soll nun bei Anklicken des Menibefehls , Eingeben” geschehen? Klar, der Ein-
gabedialog soll eingeblendet werden. Da wir das gesamte Dialogfenster bereits
als Prozedur festgelegt haben, brauchen wir nur noch den Namen der Prozedur
anzufiigen. Wir schreiben also
@enuItem(101)

Dialog
Ahnlich gehen wir bei den Meniibefehlen Bildschirm und Drucken vor: Da beide
Befehle Aktionen aufrufen kénnen, die mehr als einen Befehl oder eine Funkfion
zulassen, f[jgen wir einfach den (gleichlautenden) Namen firr eine Prozedur hinzu,
die wir freilich spéiter noch definieren missen. Beim Menipunkt ,Ende”, der das
Programm sofort beendet, kdnnen Sie wahlweise den Befehl END einfigen oder
die Variable _Ende% wieder auf 1 sefzen.

Nun fehlt nur noch die Einblendung einer kleinen Nachrichtenbox iber den Meni-
befehl ,Info” im Menii HILFE: Hier greifen wir auf einen vordefinierten Dia[og zuriick,
der uns eine Menge Programmierarbeit abnimmt, némlich die Funkfion
@MessageBox(S1,S2,N)

Im Klammerausdruck geben Sie die einzublendende Nachricht, anschlieBend den
Fenstertitel - beide in Anfilhrungszeichen - und abschlieBBend den Integer-Wert der
Box ein, der sich aus der Addition der Werte fiir Buttons, Icon, Default und Fen-
sterart zusammensetzt; die entsprechenden Werte finden Sie in der Referenz. In unse-
rem Beispiel wathlen wir den OK-Button (Wert 0), das Icon mit dem Ausrufungszei-
chen (Wert 48), den ersten - da einzigen - Button als Sfundard-Vorgqbe (Wert 0)
und die Anzeige in einem ,normalen” Fenster (Wert 0). Zusammengezahlt ergibt
dies eine Summe von 48, die wir im Klammerausdruck an lefzter Stelle eintragen:
@MessageBox(, (c) Trendverlag 1998, ,INFO“,48)

Damit haben wir auch der zweiten Ereignisschleife des Programms die noch not-
wendigen Einfréige hinzugefigt. (Abb. 6)

[ Die Programmierung der Ereignisprozeduren

Nun miissen noch die Events, die von den Meniibefehlen Bildschirm und Drucken
eingeleitet werden, in einer eigenen Prozedur definiert werden. Zunéchst zur Option
Bildschirm: Was ist der Sinn und Zweck unseres Programms? Da die blof3e Wie-
dergabe eines Namens nicht sonderlich inferessant erscheint, lassen wir uns eine
effektvolle Stilisierung einfallen. Wie wéir's mit einer spiralenférmigen Anordnung
der Buchstaben, die zugleich immer gréBer werden? Probieren Sie es aus: Fir
beide Funktionen sollten wir gleich zu Beginn der Prozedur eine lokale Variable
deklarieren. Wir positionieren den Cursor also nach der Dialog-Prozedur in eine
neve Programmzeile und geben die ersten beiden Zeilen ein.
Proc Bildschirm

Declare Winkel%, Groesse%
Damit das Fenster vor der Textausgabe geldscht wird, fiigen wir noch i einer eige-
nen Zeile den Befehl CLS ein. Nun sollten wir noch entscheiden, ob und in welcher
Farbe der Name angezeigt werden soll. Diese Aufgabe ibernimmt der Befehl TEXT-
COLOR; fisr die Farbspezifizierung fiigen wir die nach dem Farbmodell benannte

Experimentieren Sie ruhig mit den einzelnen Parameter der

Schriftfarbe (TEXTCOLOR], Schrifrart (USEFONT) und den Win
en (Winkel%, Add Winkel%)! Korrekturen konnen in AGH:
PROFAN n Sekundenschnelle abgespeichert oder wieder rick-
gangig gemacht werden, so daB Sie keinerlei Risiko eingehen.

Funktion @RGB mit den jewei-
ligen Farbwerfen im Klammer-
ausdruck an. Fiir einen schwarzen
Schriftzug beispielsweise geben Sie ein-
fach dreimal die Null ein. Der zweite
Parameter von TEXTCOLOR befrifft
die Hintergrundfarbe. Eine -1
bedeutet , transparent”, d.h. es
wird die Hinter- grundfarbe des
Fensters ibernommen. So heiBt die
néchste Programmazeile
TEXTCOLOR @RGB (0, 0, 0), -1
Als néchstes wird die Spirale
gestaltet. Eine spiralenformige
Anordnung bedeutet ja nichts
anderes, als daB der Namenszug
kreisfsrmig in regelméBigen Winkelabstanden arrangiert wird, bis die volle Um-
drehung vollendet ist. Den Winkel der Textausgabe bestimmt der Befehl ORIEN-
TATION, wobei unbedingt zu beachten ist, daB die Parameter in Zehntel-Grad
angegeben werden. Wenn wir also mit der Zeile

ORIENTATION Winkel%

die Variable Winkel%s ins Spiel bringen, missen wir bei der Definition dieser Varia-
blen dafiir sorgen, daf3 diese den gewiinschten Gradwert verzehnfacht. Konkret:
Wenn wir der Variablen einen Winkel von 15° zuweisen, lautet die Definition, die
natiirlich vor dem Befehl ORIENTATION stehen muf3,

Let Winkel% = 150

Nun missen wir noch eine Ereigms-SchleEFe definieren, in der der Winkel, ausge-
hend von 0, solange um jeweils 15° hochgezahlt wird, bis die 360° eines geschlos-
senen Kreises erreicht sind. Eingedenk der Zehntel-Grad-Angabe ersffnen wir die
Schleife mit

WhileNot @Gt (Winkel%, 3600)

wobei die mathematische Funktion @Gt nichts anderes besagt, als daf die Schlei-
fe so|cnge weiterlcuft, bis der erste Wert in der Klammer den zweiten Wert erreicht.
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Bislang fehlen noch immer drei Angaben: So mijssen wir dem Programm mittei-

len, daf3 der Schriftzug mit jeder Ausgabe grofer werden soll. Dazu weisen wir

der bereits deklarierten Variable Groesse% die Funktion @Div zu, die den ersten

Wert im Klammerausdruck durch den zweiten Wert teilt. Wenn wir also die Zeile

Let Groesse% = @Div (Winkel%, 100)

einfiigen, bedeutet dies, daf3 die Schriftgrsfe von 0 bis auf 36 Punkt ansteigt. Aller-

dings miissen wir diesen steigenden Wert auch tatséchlich noch der Definition der i
Schriftart, der zweiten noch ausstehenden Angabe, hinzufiigen. Die Schriftart stel-
len wir mit dem Befehl USEFONT ein. Die Online-Reférenz kléirt uns iiber die néti-
gen Parameter auf - Fontname, Schriﬁgréﬁe, -breite, fett, kursiv, unterstrichen -,
50 daf3 wir definieren knnen

USEFONT ,Times New Roman"“, Groesse%, 0, 0, 0, 0

Nun misssen wir noch bestimmen, an welcher Bi\dschirmposition die Ausgobe des
Namens einsetzen soll. Mit dem Befehl DRAWTEXT ist dies im Handumdrehen erle-
digt. Als Parameter geben wir zundchst die X-Koordinate, dann die Y-Koordinate
und dann - wichtig! - den Text an, der angezeigt werden soll. Wie Sie sich erinnern,

Sie
mehrmals und in allen

raschung aul
Ihren Quellcode
Bereichen der Anwendung, um ,Bugs
auszuschliefen




haben wir den eingegebe-
nen Namen bereits in der
Variablen Zeile$ definiert, so daf3
die Programmzeile folgendermaf3en
aussehen kann:
DRAWTEXT 250, 180, Zeile$
) Ist die Schleife nun endlich fertig?!
Fast - eine K|e|n|gke|t fehlt noch.
, $ Zwar haben wir den Winkel mit 15°
definiert, aber noch fehlt der Befehl,
daf der Winkel nach jeder Namens-
ausgabe tatséichlich in einem
Abstand von 15° hochgezéhlt
werden soll. Diese Anweisung
erledigen wir mit dem Befehl
ADD Winkel%, 150
Eine abschlieBende Uberpriifung des Listings unserer Bildschirm-Prozedur verrét,
daf die Befehlszeile ORIENTATION Winkel% noch an der falschen Stelle steht: Die
Winkelangabe muB3 natiirlich in der WHILE-Schleife erfolgen, so daf3 wir die gesam-
te Zeile sinnvollerweise hinter der Definition der Variable Groesse® einfigen. Jefzt
endlich kénnen wir die Schleife und die Prozedur abschlieBen, so daf3 das Listing fiir
unsere Namensausgabe auf dem Bildschirm folgendermaf3en aussieht:
Proc Bildschirm
Declare Winkel%, Groesse%
Cls
TextColor @RGB(0,0,0), -
Let Winkel% = 150
WhileNot @Gt (Winkel%, 3600)
Let Groesse% = @Div(Winkel%, 100)
Orientation Winkel%
UseFont ,Times New Roman"“,Groesse%,
DrawText 250,180,Zeile$
Add Winkel%, 150
Wend
EndProc

0,0,0,0
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Aller (Programmier-)Anfang ist schwer, doch zum Gliick ist die noch ausstehende
Druck-Prozedur wesentlich einfacher. In RGH-PROFAN 4.5 steht erstmals das
Befehlspaar STARTPRINT...ENDPRINT zur Verfigung: Damit werden alle zwischen
diese beiden Befehle eingefiigten grafischen Bildschirmausgaben auf den ange-
schlossenen Drucker geschickt. Wir brauchen uns also nicht lange mit der Defini-
tion aufzuhalten, sondern schreiben einfach

Doch dann meldet das Programm beim Testlauf noch einen gravierenderen Fehler.
Der Bildschirm-Loschbefehl CLS wird beim Drucken nicht akzeptiert. So bleibt uns
nichts anderes Gbrig, als nochmals eine weitere Prozedur fiir die Bildschirmanzeige
anzulegen. Wir 8schen also den CLS-Befehl aus der Bildschirm-Prozedur und
ergdinzen unseren Quellcode durch eine neue Prozedur:
PROC Ausgabe

CLS

Bildschirm
ENDPROC
Natirlich diirfen wir nicht vergessen, den Namen der Prozedur, die durch den
Meniibefehl , Bildschirm” in der Schleife des Hauptfensters aufgerufen wird, ent-
sprechend anzupassen, so daf3 diese ELSEIF-Bedingung nun korrekt lauten muB3:
ELSEIF @Menuitem (102)

Ausgabe
Und da unser Programm natiirlich nicht den Namen ,Inferpreter” oder die Dia-
|ogbox nicht den Namen ,,Dio|og” haben soll, geben wir dem Kind in den Zeilen
WINDOWTITLE bzw. im Handle der Funktion @createdialog noch einen verniinf-
tigen Namen. Obwohl der abschlieende Test im Interpreter fehlerfrei verlauft, ist
es dennoch nicht verkehrt, einen allerletzten Kontrolldurchlauf im TRACE-Modus
zu starten, um alle Eventualitdten auszuschlieBen... (Abb.7,8,9)

Die Erstellung der fertigen EXE-Datei

Im letzten Schritt wird aus dem ferfigen Quellcode ein eigensténdiges Programm
erzeugt, das als EXE-Datei beliebig weitergegeben werden kann und keine weite-
ren DLLs oder Runtime-Module bendtigt.

Zunéchst sollten wir sicherstellen, da3 der Pfad zum Runtime-Modul korrekt ein-
gestelh ist. Mit dem Befehl OPTIONEN/ Runtime-Modul des Projekres rufen wir das
Runtime-Modul auf - die Datei Profrun.exe aus dem Verzeichnis PROFAN 4.5. Nun
kénnen wir mit dem Befehl PROFAN/ Kompilieren - oder mit der Taste [F8] - das
Programm kompilieren. Dabei wird ein Zwischencode erzeugt, in dem u.a. Befehls-
und Prozedurnamen durch sogenannte Tokens und Prozeduraufrufe durch ihre
Adressen ersefzt werden. Das macht den Code kompakter und - je nach Programm
- bis zu 20mal schneller als im Interpreter-Modus. Als Ergebnis erhalten wir eine
Datei im *.PRC-Format. Nun trennt uns nur noch ein Mausklick von unserer ferti-
gen Anwendung: Linken Sie die PRC.Datei mit dem Befehl PROFAN/ Exe-Datei
erstellen... zu einer ausfihrbaren Programmdatei, indem Sie im Datei-Dialog die
entsprechende PRC-Datei angeben. Kurz darauf meldet der Linker Vollzug.

Herzlichen Gliickwunsch ~ Ihr erstes Windowsprogramm ist fertig! Sie kénnen die
EXE-Datei separat starten, in einen anderen Ordner verschieben, an Freunde wei-
tergeben - oder sich auch gleich an die Programmierung einer neven Anwendung

PROC Drucken mit RGH-PROFAN machen... (Abb.10,11,12,13)
StartPrint
Bildschirm - ]
EndPrint Der letate Schritt: Mit dem Befehl PROFAN/Exe
ENDPROC Datei er wird eine ausfuhrbare und eigen.
Haben wir nun endlich an alles gedacht? Der Testlauf mit dem Interpreter wird es ~ standige Programmiate erstl.Dennoch solen s
uns zeigen. Leider missen doch noch einige Korrekturen angebracht werden. So 5 ”a“”“”‘"" : i PR”””””;{"‘ e Hamencingeben
. ' e . - ” o . . o . eine eventuelle, tere Bearbeitung gut a vafl firendvVerng
ist beispielsweise die Variable Zeile$ noch nicht deklariert worden. Also figen wir ':: ,m?” T‘;‘;rm:i :w i fJ;‘m;:n:;;dw e
" " " ; oo ren. AtschlieBend steht einem ersten Rundgang i Fei} ey
hinter der ersten globalen Variable _Ende% noch eine zweite ein: dorfertgen Anwendung ichs ey im Wege! ) s |
Declare _Ende%, Zeile$
BX Explorer - Profand5 = A
Dater Beabeten Anscht Edias 2 Abb. 12
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Das besondere Angebot fiir unsere Leser

RGH-Profan 6.0
Da hekommen Windows-Programmierer glinzende AuFen: Das neve RGH- B
Protané

Profan 6.0 st in einem attrakfiven (D-ROM-Paket sowohl als 16-Bit-Version
als auch als 32-Bit-Version enthalten. Hinzu kommt, daf ein und derselbe
Quellcode ohne zusiitzliche Anderungen sowohl unter Windows 3.1
als auch unter Windows 95 und Windows NT fehlerfrei lauft!.

Neben der bewiihrien, ibersichtlichen Entwicklungsumgebung hat RGH-Profan 6.0 vor allem den

direkten Zugriff auf die Ressourcen von Windows verhessert: So kiinnen Sie Meniis und Dialog-

Elemente aus DLLs und EXE-Dateien herauslesen und unter Windows 95 auf die Eintréige in

den Registry-Dateien zugreifen. Sicheres und professionelles Programmieren wird mit RGH-Profan
6.0 jetzt noch einfacher!

Uberzeugen Sie sich von den leistungsstarken Features des neven RGH-Profan:

{nkl. 16- und
39-Bit-Version!

> Voller, direkter Zugriff auf Windows-Ressourcen

> Hilfe-Generator zur Erzeugung von Windows-Hilfedateien
Timer zur Programmierung zeitgesteuerter Ereignisse
Sicheres Profan-Skript, eine auf PROFAN basierende Sprache
zur Erstellung von Internetseiten

Unterstiitzung dreidimensionaler Arrays

Stark erweiterte Programmiersprache, die u.o. die TWAIN-Schnittstelle
fiir Scanner und alle géingigen Bilddateiformate unterstiitzt

Inkl. Bonuspack mit Tools, Beispieldateien und zahlreichen Quellcodes

Bei diesem Angebot sollten Sie zugreifen: Als lizenzierter Leser und Anwender dieses FAST GESCHENKT GOLD-Heftes erhalten Sie beim Kauf von
RGH-Profan 6.0 den Hefipreis dieser Ausgabe voll angerechnet! Sie bezahlen somit fiir die deutsche Original-Version auf CD-ROM
statt 148,80 DM nur noch den Update-Vorzugspreis von 128,80 DM.

OHS-Visvalis Standard

Die professionelle Entwitklungsumgebung fiir RGH-Pro-
fan, die Ihnen Hunderte Stunden an Entwicklungsarbeit

=

—

v

>

ie ideale Erganzun
D;: IllGeH-Pro an 4.5?

> Applikationsgenerator OHS-Visualis Standard erhalten Sie als deur-

erspart! In Verbindung mit Ihrer RGH-Profan-Version
erschlieflen sich Ihnen hiermit folgende neue Features:

> Workbench

sche Originalversion auf (D-ROM inkl. deutschem
Handbuch fiir besonders giinstige
68,80 DM

> Menuwizard
> Listingdruck
> Teichentabelle

nur DM

> Editor mit Projektverwaltung > Farbinfo Bestell-Nr. PK-155
> Optimizer fiir schnelleren, kompukteren Code > Preprozessor Systemvoraussetzungen: 68’80 )
> Riesige Profan-Quellcode-Bibliothek > Bigdat Windows-PC mit bereis instllertem RGH-Profan.

A @HTIG! Bitte verwenden Sie fir Ihre Bestellung den untenstehenden Bestellschein und fiillen Sie;e;l umseilﬁegistrierungss(hein als Update-Berechtigungsnachweis ebenfalls mit m.)

%

Ja,

LIEFERN SIE
MIR GEGEN

PEARL Schweiz GmbH

Freilogerstrasse 1
(1-4023 Bosel

Tel: 084-88877 88
Fox: +41-61-3331144

[ e
PEARL Osterreich
HouptstraBe 6

A-3441 Boumgarten
Tel: 06605214

Fox: 02274-73715

Bestellschein

ich machte Ihr Angebot nutzen und
bestelle hiermit:

| Banl(einlug (+DM 6,90) <« Bitte geben Sie hier Ihre Bankverbindung an!
[ Scheck liegt bei (+ DM 7,90) Bz o,

[] Nachnahme (+DM9,90) |

[ Rechnung (+DM 11,90) | |
A (Nur GroBfirmen'/ffenl. Insttutionen mit offiz. Bestellung) E— 4
|
——

PEARL

Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH

PEARL-StraBRe 1
D-79426 Buggingen
Personliche Bestellannahme: O'l 80_55 582

Rund um die Uhr 3 An allen Tagen

Telefax: (076 31) 360-444 BTX *pearl# CompuServe: GO PEARL

g

Kunden-Nr. (falls vorhanden)

Anzahl Produkt Best.-Nr. | je DM
RGH-Profan 6.0 SA-157 | 128,80
0HS-Visualis Standard PK-155 | 68,80

o Vomome  Hochnome e

-g SiraBe / ausnummer S —

-2 Land 7 neve PLZ i

Dafum Unterschrify



LIZENZURKUNDE

Hiermit wird bestatigt, daf Sie mit dem Kauf der
Zeitschrift ,,Fast Geschenkt Gold“ und der darin
enthaltenen CD berechtigt sind, das Programm

profan 45

als Lizenzinhaber und damit rechtmaBiger

Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

Als kommerzielles Lizenzprodukt der Firma RGH-Soft unterliegt das Programm RGH Profan 4.5
— im Unterschied zur Shareware ~ rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung,
wie sie bei jedem kommerziellen Programm (iblich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Bestimmungen einzuhalten:

I Geltung der Lizenz: Der Lizenznehmer ist berechtigt, das registrierte Programm uneingeschrénkt auf einem Arbeits-
platz-Rechner zu nutzen. Fiir den Einsatz auf verschiedenen Rechnern sind weitere Lizenzen erforderlich.

H Schutz der Software: Der Anwender ist berechtigt, eine Archivkopie zum Zwecke der Datensicherung zu erstellen.
Weitere Kopien und insbesondere die Weitergabe von Kopien an Dritte verletzen das Urheberrecht und sind unter-
sagt. Der Verleih sowie jegliche Abanderung oder Modifizierung des Programms sind nicht gestattet. Alle Urheber- und
Warenzeichenrechte verbleiben bei der Firma RGH-Soft.

H Haftung: Fiir den Fall, daB die Programm-CD einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kostenlosen Ersatz. Senden
Sie den defekten Datentrédger zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem frankiertem (DM 3,-) und adressierten
Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haftungsanspriiche sind ausgeschlossen.

I3 Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungsscheins ist die Voraussetzung dafiir, daB Sie berechtigter
Lizenzinhaber des Programms RGH Profan 4.5 werden und damit auch das Anrecht auf vergiinstigte Updates erwerben.

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am: D DD DD [:I D D B Unterschrift

Bitte beachten Sie, daB die Heft-CD iiber RGH Profan 4.5 hinaus Shareware- und Freewareprogramme enthilt,
fiir die eigene lizenzrechtliche Bestimmungen gelten (siehe jeweilige Readme- und Hilfedateien).

REGISTRIERUNGSSCHElN fast geschenkt GOLD 9

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes RGH Profan 4.5 mit dem Kauf der Zeitschrift ,Fast Geschenkt Gold 9“ erworben
und die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmagige Nutzung zur Kenntnis genommen. Mit der Absendung dieses
Registrierungsscheins werde ich lizenzierter Anwender und habe damit auch Anspruch auf vergiinstigte Update-Angebote.

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich iiber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja D nein

Vor- und Zuname Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
schein an die
umseitige Adresse:

PERRL-

StrafRe

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift

Ihre AdreRdaten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert
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IHR EINSTIEG IN DIE WINDOWS-PROGRAMMIERUNG

Programmieren unter Windows - jetzt
einfacher denn je mit RGH- PROFAN:
Die ebenso komfortable wie anwen-
derfreundliche Programmiersprache
fiir Windows setzt kein Insider-Wissen
und keine besonderen Programmier-
kenntnisse voraus. RGH-PROFAN kom-
biniert die Vorziige einer prozeduralen
Programmentwicklung mit den Még-
lichkeiten einer grafisch orientierten

Entwicklungsumgebung: Im PROFAN-
Editor geben Sie den Quellcode ein,
und mit den Dialog-Designern entwer-
fen Sie die Kontrollelemente fiir die
interaktive Programmsteuerung unter
Windows. Das Ergebnis ist ein voll funk-
tionsféhiges Windows-Programm, das
mit dem internen Interpreter ausge-
fiihrt und mit dem Compiler und Linker
zum Laufen gebracht werden kann.

NIRRT

fur Windows

Lizenziertes
deutsches (riginalprogramm —
von REN-Soft

(- x‘r x @

TF BOR (OLt (A%, 1 ﬁ v vz
szep

_——
8 PROFAN: £D-Player 1.5 J ok | s =
RGH-PROFAN ist nicht nur die ideale Programmiersprache fiir —
den Einstieg und Umstieg von DOS zu Windows, sondern hat T _,"'_,
auch erfahrenen Windows-Entwicklern manches zu bieten:
XDie einfache und versténdliche Befehlssyntax - in Anleh-
nungan BASIC-erleichtert den Umstieg und Einstiegin die
Windows-Programmierung :
XProgrammbefehle konnen im Text- und Grafikmodus rA
eingegeben werden Exklusiv auf dieser Heft-CD:

Viele neue Beispiel- Appllkauonen
Demos und Tools! :

X Die michtigen Grafik-Befehle, die direkt auf den Grafik-Kern
von Windows zugreifen, nutzen alle Vorziige der grafischen
Benutzeroberflache

XFertige Dialoge und Dialog-Designer minimieren
den Programmieraufwand bei der Oberflachen-
gestaltung

X Mit den umfangreichen Datenbankfunk-
tionen kénnen komplette dBASE™ I11-
kompatible Datenbank-Applikationen
entwickelt werden

XUber die MCI-Schnittstelle lassen sich alle
in Windows integrierbaren Multimedia-
Player ansteuern. Die Untermalung mit
Sound in Applikationen und Spielen ist
ebenso einfach zu realisieren wie das
Abspielen von Musik-CDs und WAV-Dateien

XMit dem Interpreter werden die fertigen
Programm schrittweise ausgefiihrt und
getestet, Compiler und Linker
erzeugen daraus eigenstandige
EXE-Files.

Systemvorausselzungen

Wlndows -Rechner mit Windows 3.x oder Windows 95
mind. 4MB RAM, VGA, Maus, CD-ROM-Laufwerk.
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