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1. Uvod

1.1.  Vitejte

Tento kurz je zaméfen na novacky v programovani a ty, kteti zacinaji programovat ve
4thDimension (“4D”). Kurz zahrnuje zékladi zasady programovani a rovnéz specifické techniky

programovani ve 4D.
1.2.  Jak budete v kursu pracovat
Délka trvani kursu je tfi dny. Zptsob prace je nasledujici:

* Instruktor diskutuje nékteré rysy a demonstruje je s pomoci promitani na platno, vy
provadite cviceni a ptiklady z této prirucky, které procvicuji diskutované rysy.

* Vy provadite cviceni a priklady z této prirucky, které procvicuji diskutované rysy.

 Instruktor pfi cvicenich odpovida na dotazy a poskytuje pomoc t€m, ktefi ji potfebuyji.

1.3.  Scénar

Pfi praci v tomto kurzu budete piidavat nové rysy k zjednodusSené databazi pro distributora
videokazet. Je to tataz databaze, kterou jste vytvofili v kurzu ,,Uvod do 4thDimension®. Budete
sledovat zakazniky, jejich faktury, polozky téchto faktur a seznam prodejnich produkta.

Databdze je pojmenovana po vasi fiktivni wspolecnosti “ACI Video.” Na konci kurzu bude
databaze zahrnovat tabulky a pole ze seznamu niZze.

[zDialogy]
Nazev pole Typ Vlastnosti
Povinnné Logické
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[Zékaznici]

Nazev pole Typ Vlastnosti

IDzékaznika Alfa 10 Nutny vstup; Pouze zobrazit;
Indexované; Jedinecné

Jméno Alfa 20 Indexované

Piijmeni Alfa 20 Indexované

Firma Alfa 25 Indexované; Nutny vstup

Adresa Alfa 25

Meésto Alfa 20 Indexované

Stat Alfa2 Indexované

PSC Alfa 10 Indexované

Telefon Alfa 10

PlatceDané Logické

Dulezity Logické

CelkovéProdeje Real

DatumVytvoreni Datum Pouze zobrazit; Neviditelné

CasVytvoieni Cas Pouze zobrazit; Neviditelné

DatumUpravy Datum Pouze zobrazit; Neviditelné

CasUpravy Cas Pouze zobrazit; Neviditelné

[Faktury]

Nazev pole Typ Vlastnosti

IDZ4akaznika Alfa 10 Nutny vstup, Neménné;
Indexované; Jedine¢né

CisloFaktury Long Integer  Indexované; Jedine¢né

DatumFaktury Datum Indexované

FakturaCelkem Real

Placeno Logické

ZpusobPlatby Alfa 15

DatumVytvoieni Datum Pouze zobrazit; Neviditelné

CasVytvoreni Cas Pouze zobrazit; Neviditelné

DatumUpraveni Datum Pouze zobrazit; Neviditelné

CasUpraveni Cas Pouze zobrazit; Neviditelné
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[PolozkyFaktur]

Nazev pole Typ Vlastnosti

CisloFaktury Long Integer  Indexované

IDZboziProdukty Long Integer  Indexované

Neuzito Logické Neviditelné

Cena Real

Mnozstvi Integer

JednCena Real

CenaCelkem Real

[Produkty]

Nazev pole Typ Vlastnosti

IDZbozi Alfa 10 Nutny vstup; Neménneg;
Indexované; Jedinecné

Nézev Alfa 30 Indexované

Cena Real Indexované

Rok Integer Indexované

Kategorie Alfa 15 Indexované

DatumVytvoreni Datum Pouze zobrazit; Neviditelné

CasVytvoreni Cas Pouze zobrazit; Neviditelné

DatumUpraveni Datum Pouze zobrazit; Neviditelné

CasUpraveni Cas Pouze zobrazit; Neviditelné

[zNavracenaCisla]

Nazev pole Typ Vlastnosti

NazevSekvence Alfa 20 Indexované

Hodnota Long integer

[zSekvence]

Nazev pole Typ Vlastnosti

NazevSekvence Alfa 20 Indexované

Hodnota Long integer
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1.4. Co dostanete domu...

Na konci kurzu obdrzite disketu s poCatecni verzi databaze a vasi kone¢nou verzi
1.5.  Co je programovani

Programovanti je, zcela jednoduSe feceno, zpiisob jak sdélit pocitaci co ma délat. Programovanim
muZete Fici 4™ Dimension, aby hréala zvuky, zobrazovala informace uZivateli, s¢itala polozky.
MiiZete ucinit svou databazi jednoduseji uzivatelnou slouc¢enim nékolika krokt do jedné metody,
automatizovanim nékterych funkeci, setfidénim vysledku v abecednim potadi a piipadnym tiskem
vysledku ve formé zpravy.

Jeden z ditvodt proc je 4D oblibena je, Ze pro zdkladni databazové funkce potifebuje minimalni
programovani. 4D je nazyvana nastroj pro rychlé programovani aplikaci, protoze za vas provede
spoustu krokli automaticky: zobrazei nabidky, oken a zdznamt. V tomto kurzu se naucite piidat
tu a tam nékolik programovacich instrukci k lepSimu ptizptisobeni aplikace vas§im pozadavkim.
Plati samoziejmé ¢im vice chcete ptizplsobit databazi konkrétnim pozadavkim, tim vice musite
provest programovani.

Jestlize nemate zadné zkuSenosti s programovacimi jazyky, vSe co potiebujete je :

* napad jak vylepsit databazi

» trochu trpélivosti k nalezeni spravnych ptikazli a experimentovani s jazykem 4D
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Pfi programovéni nemizete poSkodit vas pocita¢ (pokud nevhodné nepouzijete nékteré ptikazy
ovladani zdrojl — ty jsou vSak zcela mimo ramec tohoto kurzu), jediné co mizete poskodit jsou
vase data. Jestlize jso vaSe data dilezit4, experimentujte pouze s kopii dat.

Je pouze jeden zpiisob jak se naucit programovat: metoda pokust a omyla. Pohrajte si s piikazy
jazyka, nebojte se chyb. To vse je soucasti procesu uceni.

1.6.
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“Programovani” a “tvorba kodu” jsou synonyma pro instrukce, které budete vkladat.
To co budete zapisovat je v tomto tvaru.

Ptiklad: Napiste Johnson do pole Ptijmeni.

Specialni klavesy na klavesnici jsou uvedeny nasledovné:

Stisknéte Enter.

Jestlize je pozadovano, abyste stiskli vice nez jednu klavesu soucasné je tento
poZadavek zapsan néasledovné:

Stisknéte CTRL + Shift + 3.
Vysvétleni: Stisknéte souc¢asné klavesy CTRL, Shift a 3.

Macintosh™ ekvivalent bude okamzité nasledovat po Windows™ v kurzive, jak je
ukéazéano nize.
Stisknéte: Ctrl + Shift + 3 (Comma + Shift + 3)

Volba polozky z nabidky je popsdna nasledovné:

Zvolte Soubor — Otevtit (Ctrl + O) (_ + O)

Vysvétleni: Z nabidky Soubor, zvolte polozku Oteviit. Na Windows™ stisknéte
Control + O.

Na Macintosh™ stisknéte Comma + O.

Polozky 4D kodu jsou zobrazovany stejné jako jsou v 4D Editoru metod. Napitiklad:

[Zakaznici]Stat Pole
ALERT Ptikaz
MyProcedure Metoda (procedura)

Sekce oznacené “Extra Credit” jsou vybérové. Jeslize skoncite sviij priklad diive
muzete pracovat v sekci “Extra Credit” a naucit se vice.
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1.7.  Copyright
© 1997 ACI US, Inc.
20883 Steven Creek Blvd.
Cupertino,. CA 95014
(408) 252-4444

Vsechna prava vyhrazena. Jakékoliv kopirovani tohoto manudlu je zakazano bez predchoziho
pisemného souhlasu ACI US, Inc.

Ptiklady kodu pouzivané v této piikladu jsou povazovany za veiejné, mohou byt pouzity
v libovolné databazi, kterou vytvofite.

1.8.  Obchodni znacky
Macintosh™ je registrovand obchodni znacka Apple Computer, Inc.
Windows™ a Windows 95™ jsou registrované obchodni zna¢ky Microsoft Corporation.
4th Dimension. ACI, ACIUS jsou registrované obchodni znacky ACI/ACI US, Inc.

4D je registrovand obchodni znacka ACI/ACI US, Inc.
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1.9.  Ptikazy a konstanty

V tomto kurz se naucite nasledujici ptikazy z jazyka 4D. Nékteré z téchto ptikazl jsou podrobné
vysvétleny jen v dalSich rozsitujicich materidlech a jsou ur€eny pro samostudium.

.« > * DELETE SELECTION * PAGE SETUP

° = * DIALOG * PLATFORM PROPERTIES

LI * DIFFERENCE * Position

* Abs * DISABLE BUTTON * PRINT LABEL

« ACCEPT * DISPLAY SELECTION * PRINT SELECTION

« ACCUMULATE * DISTINCT VALUES * Printing page

« ADD RECORD * ENABLE BUTTON * QUERY

« ADD TO SET « EXECUTE * QUERY BY EXAMPLE

* ALERT * EXPORT TEXT * QUERY SELECTION

* ALL RECORDS * False * QUIT 4D

« APPLY TO SELECTION  Table name * Record number

« ARRAY STRING * FIRST RECORD * Records in selection

* BREAK LEVEL * For...End for * Records in set

« CANCEL * Form event * Records in table

* Carriage return * GET WINDOW RECT * RELATE MANY

* Case of...End case * GOTO AREA * RELATE MANY

* Char * GOTO XY SELECTION

* CLEAR NAMED * GRAPH TABLE * RELATE ONE SELECTION
SELECTION * If...Else...End if * Replace string

 CLEAR SET * INTERSECTION Repeat...Until

* CLOSE WINDOW * IMPORT TEXT * Replace string

* CONFIRM « INPUT FORM * REPORT

 Count parameters * Length * Request

 CREATE EMPTY SET » Lowercase * Round

* CREATE RECORD « MENU BAR » Save Existing Record Event

* CREATE SET * Menu bar height * SAVE RECORD

* Current date * MESSAGE * Screen height

* Current form table * MESSAGES OFF » Screen width

* Current process *« MESSAGES ON * Selected record number

 Current time * MODIFY RECORD » Self

« CUT NAMED SELECTION -+ MODIFY SELECTION « SEND PACKET

« C BOOLEAN * On Close Detail » Sequence Number

« C_ DATE * On Data Change « SET ABOUT

* C_LONGINT * On Load « SET CHANNEL

* C_POINTER * On Printing Footer « SET VISIBLE

« C_ REAL * On Validate * SET WINDOW TITLE

* C_STRING * Open window * Short

* Database event * ORDER BY * String

* DELETE RECORD « OUTPUT FORM * Substring
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* Subtotal

e Sum

e Table name

« TRACE

e True

 UNION

» Uppercase

« USE NAMED SELECTION
 USE SET

* Windows
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Q. QuickCode Pro™

QuickCode Pro™ (“QCP”) je produkt tfeti strany, ktery muze byt zakoupen a ,,zasunut do 4D*.
Tento produkt pfidava k 4D mnoho dalSich rysi, které urychluji psani procedur a metod. QCP
vam poskytne uplnou kontrolu editoru metod pomoci klavesovych zkratek.

Natural Intelligence, Inc. vénovatla kopii QCP ACI US, Inc pro ucely Skoleni. Tato kopie mize
byt pouzivana pouze pro Skolici centra. V naSem kurzu pouzijeme nékolik rysii k urychleni
vyvoje databaze.

[EJJ&=———— Procedure: Procedurel

MEZZEEXR CEHEODEE0 0 08 0 0 A OE

Za¢neme importem maker pii vyvoji databaze, umozni ndm to nezdrzovat se samotnym psanim a
budeme mit vice ¢asu na komentare.

Q.1. Import maker do QCP

Vyberte Import/Export Macros... z nabidky the QCP Macros E
Importujte tabulku nazvanou QCP Macros umisténou ve sloZce Start With.
Uzaviete dialog Import/Export.

Vyberte Configure Macros... z nabidky QCP Macros g
Oteviete makro Designer Name a nehrad’te, “Your name here” here” vasim jménem.
Oteviete makro Designer Identifier. Nahrad’te "J" inicidlou vaseho jména. Nahrad’te
slovo name vasim pfijmenim

<>+ Inicidlat _+ vaSe pfijmeni + := False

Priklad: <>f] Steinman := True.

AN e
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2. Vytvofeni prostfedi vlastnich nabidek
2.1.  Prostfedi Vlastni nabidky

Prostiedi uzivatele poskytuje obecny soubor nabidek pro vkladani dat, upravy, ukladani, mazani,
import, export, tisk, dotazy, tfidéni, vytvafeni zprav a prohlizeni zdznamu. Jestize chcete miizete
si vytvorit sviij vlastni soubor nabidek. Umozni vam to pln¢ pfizplisobit rozhrani uzivatele
vlastnim pozadavkim. Jestlize nechcete, aby uzivatel mazal zdzmnamy, nedejte mu kdispozici
polozku nabidky pro mazani. Vytvareni nabidek pro prosiedi aplikace zavisi pouze na Vas.

Po vytvoteni prvni nabidky se prostiedi aplikace stane dostupnym. Vybrani Prostfedi~Aplikace
zpusobi, ze 4D zobrazi vase zéhlavi nabidek misto své vlastni. Jediné akce, keré uzivatel miize
provadet jsou ty, keré jste mu umoznili ve vytvorenych nabidkéch.

Nejdiive zopakovani terminii nabidek. Zahlavi nabidek je soubor nabidek. Nabidka je sobor
polozek nabidek. Polozka nabidky je jeden urcity fadek nabidky, ktery ma jednu urcitou funkci.

Zahlavi nabidek Nabidka Polozka nabidky

¢ 3th Dimension
Soubor  Upnavit  Prostfedi  Nawvrh | Mastroje Struktura hapovids

Priizkurmnik

|=i|zDialogy: 0 z 0

Knihovna chréazkd

Seznam procesd

Firma
Adresa

A

e LA
Seznam preruszent A
A

P

2.2.  Vytvafeni nabidek

V prosttedi ndvrhafe miiZzete vytvaret nabidky a zahlavi nabidek. Soubor nabidek, keré¢ vidite
v zéhlavi okna (obrazovky) je nazyvana zahlavi nabidek. Ve 4D vytvofite nabidku tak, Ze ji
vlozite do zéhlavi nabidek.

Kdyz vyberete Nastroje — Editor nabidek, zobrazi 4D dialog zdhlavi nabidek. Pro vytvoireni
Vaseho prvniho zéhlavi kepnéte na tlacitko Ptidat. 4D automaticky €isluje kazdé zahlavi nabidek,
keré vytvotite, zacinajic u Zahlavi #1.
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Seznam zahlavi nabidek Platne zahlavi nabidek
=l =
=
rPlatna polozka nabidky
Mazew metody: |
T ahnout a vsadit obrazek z knibowvny.
’_ e IR Tuéne
’_ N | Zkratha I8 s
[N | Bodizene
N | Zatit noviiproces I5 Obmysovs
le 2 | Stifimyans
= iditelra
e Préva piistupu: I _I
W hmaEa | Bridat: nabl'dkul Fridat palazk | e |

2.3.  Pouziti editoru nabidek

Kdyz oteviete editor nabidek uvidite, Zze obsahuje tii Casti. Prvni vlevé Casti je seznam zahlavi
nabidek. Druha v pravé ¢asti je seznam nabidek vybraného zahlavi nabidek. Tteti ¢ast pomaha
instruovat 4D, kerou metodu spustit, jestlize uzivatel vybere polozku nabidky. Tato ¢ast je

v pravé spodni ¢asti okna a obsahuje rovnéz nastroje pro vytvaieni vzhledu kazdé polozky
nabidky. Pro usnadnéni vytvéareni obsahuje kazdé nové zahlavi nabidku Soubor spolozkou
Konec.

Seznam zahlavi nabidek Plathé zahlawi nabidek
Zahlawi #1

Kdyz jste vytvortili zdhlavi nabidek muzete jiz pouzit prostiedi aplikace vyvranim Prostfedi—
Aplikace. Na rozdil od prostfedi uzivatele prosttedi aplikace nezobrazi ihned zdznamy tabulek ve
formulafich. Misto toho 4D zobrazi logo a zéhlavi nabidek Zahlavi #1. S pouzitim programovani
muzete rozhodnout co dale. Protoze neni zobrazen zadny formulaf, je toto okno nazyvano tvodni
obrazovka. Do prostfedi uzivatele se muzete prepnout z prostiedi aplikace tiemi zptsoby:

» Stisknéte CTRL (Jablko) + f Ujistéte, ze je vypnut Caps Lock!)
» Stisknéte Alt + F4 na PC.

* Vyberte polozku nabidky, kera nema ptifazenu zadnou metodu (jako ptivodni polozka
Konec).

Poznamka: Tyto tfi zplsoby pracuji pouze jste-li v ivodni obrazovce.
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Soubor  Upravit  Napovida
|=i| Aplikace [_ (O] =]
4th Dimension®
@ ACTSA 1985 - 1995, All rights reserved.
’_
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2.3.1. Vytvoteni zdhlavi nabidky

1. Ptejdéte do prostredi Navrhare.
2. Vyberte Nastroje — Editor nabidek...
3. V dialogu Zéhlavi nabidek klepnéte na tlacitko Pridat.

2.3.2. Vyzkouseni prostiedi aplikace

1. Vyberte Prostiedi — Uzivatele.(_ + U) (Ctrl + U)
2. Vyberte Prostredi — Aplikace (_ + I) (Ctrl + I).

2.3.3. Opusténi prostiedi aplikace
1. Stisknéte CTRL + f (Alt + F4) nebo vyberte Soubor — Konec (_ + Q) (Ctrl + Q).
2.4.  Uziti prvni tabulky pro dialogy a dal$i rizné formulare

V tomto dal$im cviceni vytvofite novy formuléi. Kazdy formular musi nalezet do urcité tabulky.
Nezalezi na tom do které tabulky bude nalezet tento formulat, protoze dialogy, okno ,,0
aplikaci.., uvodni obratovka atd. nejsou pouZzivana k upravam zédznamu tabulek. Uzivatel do
téchto formulait nemuze vkladat data nalezejici sloupcim tabulek, proto vtéchto formulatich
nejsou zdznamy ani zobrazovany. Formulaf diologu muzete tedy vlozit do libovolné tabulky.

ProtoZe si nemusite pamatovat ke které tabulce jste dialog a dalsi formuléie vytvofili je zvykem
vytvorit si ve struktufe tabulku sloZici pouze pro ukladani dialogovych formuléit. Tato specielni
tabulka neslouZzi k ukladani Zadnych zaznami. Nem¢éli by jste do ni vkladat Zaddné zaznamy ani
jestlize je pozdé&ji planujete vymazat.

Kdyz je 4D zavadéna do paméti prvni z uloh, kterd je provadéna je zavedeni tabulek adres prvni
tabulky databéze. Jestlize je touto prvni tabulkou databaze, tabulka s velkym mnozsvim zdznam1,
zabere otevieni databaze podstatné delsi ¢as. Jestlize je prvni tabulka databaze prazdna a
neobsahuje ani neobsahovala nikdy zadné zdznamy spusténi aplikace se podstaltné zkrati. Rozdil
mezi prvni prazdnou tabulkou a tabulkou obsahujici jeden zdznam je 32K paméti a odpovidajici
cas.

V nasi databazi pouzivame jako prvni tabulku tabulku [zDialogy]. Tuto tabulku budeme pouzivat
nejen k vylepseni chovani databaze, ale i jako tabulku pro ulozeni dialogovych formulai, jejichz
zobrazovany obsah nezélezi na tabulce. Konvence ,,z*“ v poc¢atku nazvu je volena pro tabulky,
keré nejsou uzivateli dostupné.

| =g
|Povinng | [4
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2.5. Umisténi vlastniho loga do Givodni obrazovky

MuzZete nahradit 4D logo z ivodni obrazovky vlastni grafikou. K zobrazeni vlastni grafiky
ptejdéte do prostiedi ndvrhare a zobrazte editor nabidek. V editoru nabidek Vyberte Nabidka —
Zobrazit nabidky uzivatele. 4D zobrazi grafiku tvodni obrazovky, nesplet’te si ji se samotnou
uvodni obrazovkou. Nejste v prostiedi aplikace. V tomto modu muzete provést dfva tkony:

» Testovat vzhled vaseho zahlavi nabidek.
» Zménit grafiku v tvodni obratzovce.

K vytvoteni vasi vlastni grafiky uvodni obrazovky muzete vlozit obrazek zlibovolného
grafického programu s pouzitim staardniho PICT formatu, nebo miiZzete pouzit Editor formulait
4D, jak je ukazano na obrazku nize.

A e Y
ACI Video, Inc. - :
_______ =k

Hejlepdina svéte,

: : : 20

EFEEE
= RS =1 e 5

150 200 250 300 350 400 M J_v_|
L3

Aby jste zobrazili své logo na ivodni obrazovku, musite svou grafiku pfifadit k zdhlavi nabidek.
V tomto cviceni pouzivate Zahlavi #1 v Editoru nabidek a volbu Nabidka — Ukézat nabidky
uzivatele

To ze nejste v skute¢né ivodni obrazovce dokumentuje pozndmka v spodni ¢asti obrazovky.

Ptitazeni vasi grafiky provedete vybérem z nabidky Upravit — Vlozit, kdyz jste predtim provedli
kopirovani obrazku do schranky v jiné aplikaci, nobo editoru formuléit 4D.
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| Matidka

Pfidat zahlawi nakidek Ctrl+F
Pfidat poloZku Ztrl+F
Wvmazat

Pfipaoijit k nakidce...

K opusténi modu Ukazat nabidky uzivatele klepnéte mysi kamkoliv v obrazovce. Po vlozeni vasi
grafiky, bude tato grafika pfifazena patiicnému zahlavi nabidek a bude snim zobrazovana,
kdekoliv se toto zahlavi objevi. Jestlize chcete obrazek opét ze zahlavi nabidek vyjmout zvolte

v moédu Ukézat nabidky uzivatele polozku Upravit — Vyjmout. V dal§im cviceni si rychle
vytvoiime logo a pouZzijeme jej jako uvodni obrazovku.

ACTVideo, Inc. -
Neglepiina aveté,

mAR

2.5.1. Zména obrazku tivodni obrazovky

Vytvoite navrharem formulari v tabulce [zDialogy] formulaf pojmenovany Logo .
V novém formulafti nakreslete své logo.

Vyberte Upravit — Vybrat v§e (_ + A) (Ctrl + A).

Vyberte Upravit — Kopirovat (_ + C) (Ctrl + C).

Vyberte Nastroje — Editor nabidek....

Veberte Nabidka — Ukézat nabidky uzivatele.

Vyberte Upravit — Vlozit (_ + V) (Ctrl + V).

Klepnéte mysi kamkoliv v okné.

Prejdéte do prostiedi aplikace a zkontrolujte svou novou uvodni obrazovku.

XN kWD =

Stranka 15




Programovani ve 4D
Vytvoreni prostfedi vlastnich nabidek

2.6.  Emulace vhodnych ¢asti prostiedi uzivatele

Cil nasich nabidek bude emulovat vhodné ¢asti prostfedi uzivatele a zamezit ptistupu
k nechténym rystim, které mohou byt pro nasi aplikaci pfi pfimém piistupu uzivatelem riskantni.

Stranka 16




Programovani ve 4D
Co by mélo byt v systému nabidek?

3. Co by mélo byt v nasSem systému nabidek?
Je nékolik véci, které si musime pfi navrhovani nabidek pamatovat.

Vyvijite-1i pro Macintosh musite brat v ivahu doporuceni publikace The Apple Macintosh
Human Interface Guidelines (Addison-Wesley).

Vyvijite-li pro Windows musite brat v uvahu doporuceni publikace The Windows Interface: An
Application Design Guide (Microsoft Stisknout) (“TWI”), kerd obsahuje jak navrhovat aplikace
pro operacni systém Windows 95.

Ve vsech hlavnich rysech se tato doporuceni shoduji a maji podobné cile a sméry. Cilem je
vytvofit konzistentni a jednoduché rozrani pro uzivatele.

Nasledujici jsou vynatky z téchto doporuceni tykajici se nabidek.

“Néazvy nabidek by méli zlistat neménné. Tato neménnost d& uzivateli pocit stability
rozhrani a pomuze uzivateli identifikovat aplikaci pfi pfepnuti z jedné aplikace do druhé.*

Umistéte nejcastéji pouzivané polozky do vrchni ¢asti nabidky. Nejméné pouzivané
polozky umistéte do spodni ¢asti nabidky. SpiSe nez jen jednoduché umistovani nejcastéji
pouzivanych poloZek na vrch nabidek, vytvatejte skupiny polozek, které maji pro
uzivatele smyslL.“

“Kdyz je polozka nabidky nedostupna (nic neprovadi), ma byt zobrazena Sedymi
pismeny.”

Muzete si povSimnout, Ze n¢které polozky nabidek maji za nazvem tfi tecky. Existuje mnoho
definic a vysvétleni co to znamena. Jednoduse lze fici, Ze to jsou polozky, které vyzaduji pred
provedenim akce vice informaci. Pouh¢ zobrazeni dialogu (jako O aplikaci) neni divodem pro
vloZeni tecek. Nepiste pfimo tii tecky, ale zadejte Option + ; na Mac nebo Alt+0133 (nikoliv
Ctrl+z) na Windows. Poznamka: NapisSte s Num lock vypnutym a stisknutym Alt: 0133 na
numerické klavesnici.

3.1.  Pfidani polozky do nabidky Soubor a vytvofeni nabidek zakladajicich zaznamy a zpravy

Prejdéte do prostiedi navrhate.

Ptejdéte do Editoru nabidek.

V oblast Platné zahlavi nabidek klepnéte na trojihelnik pfed Soubor.
Klepnéte na Konec.

Zvolte Nabidka — Pfidat polozku nebo klepnéte na tlacitko Ptidat poloZku.
Zatrhnéte poli¢ko Cara .

Tip:  Misto od€leni ¢arou muzete do polozky napsat mezeru.

AN
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7. Zvolte Nabidka — Add Item or click the Add Item button.
8. In the new menu item, type Products
9. Zvolte Menu — Pfidat polozku nebo klepnéte na tlacitko Ptidat polozku.

10. Do nové polozky napiste Faktury

11. Zvolte Menu — Ptidat poloZku nebo klepnéte na tlacitko Piidat polozku.

12. Do nové polozky napiste Zakaznici

13. Uchopte a potdhnéte polozky a ptesu%nte je tak do spravného potadi.

14. Poklracujte jako v pfedchozim a ptidejte nabidky Zaznamy a Zpravy podle

odsouhlasené¢ho schématu. (pokud prochazite pouze text seznam najdete nize)
15. Ptejdéte do prostiedi aplikace a podivejte se na nabidky.

3.2.  Upozornéni na pouzivani nabidky Nabidka

Bud’te pozorni pii vybirani poloZek nabidky. Nabidka obsahuje dvé podobné polozky pracujici

s nabidkami a polozkami. Ptidat nabidku, pfidava nabidky vsloupci 1 a Pfidat polozku, pfidava
polozky vybrané nabidky v sloupci 2, obé na konec seznamu. MiiZete je uchopit a potdhnout a
zménit tak pofadi. Vymazat Ize nabidku, nebo polozku, kdyz na n¢ klepnete a vyberete Vymazat

z Nabidka.
| Mahidka

PFidat zahlawi nabidek Ctrl+F
Pfidat poloZku Ztrl+F

B
*hy

Pfipoiit k nakidce. ..

Ukazat nabidky uZivatele
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3.3.  Pfidani ikon k poloZzkdm nebidek

Uzivatelé velice Casto davaji pfednost tlacitkiim pfed nabidkami. Proto jsou tak popularni palety
nastroju. Ve verzi 6 4D muzete mit své vlastni palety néastroji. Polozky v paleté nastrojii musi
odpovidat polozkdm nabidky, vcetn¢ obrazkl. Aby byla polozka zahrnuta do palety néstroji musi
byt obrazek v Knihovné obrazk.

| Mastroje Makidks

Prizkumnik

Struktura databaze

v Editor nabidek
Edlitor seznamill
Hesla

Knihovna obrazkl

SETnam proces
Seznam preruseni

V této databazi jsme pro vas vytvoiili obrazky pro pouziti s nejcastéjSimi polozkami.

£3/Knihowna obrizkii M=l

| [ Seenam obrazki

Add Mew Record 10071 IS g
Al Records Button 4279

Bear 30735
Cancel Button 177347
Car 15408
Customers 740
CustomBOuerpPalette 17735
Daily Sales 3079

Delete Record Buttar11593
Delete Selection 20457
Dane 20493~ |

“Wymazat i Mo !

K zahrnuti obrazku ze seznamu do nabidky jednoduse obrazek, nebo jeho nazev, pretahnéte do
patii¢ného policka v Editoru nabidek.

[l
- Platna polozka nabidky

M azew metody: ;M_Eustnmers

T ahnout a wsadit obrazek z knihowiny.

SRV vise | I Tuéné
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Jestlize chcete vytvaret své vlastni obrazky do palet nastrojti, méli by mit velikost 18 bod a Sitku
19 bodu.

Poznamka: Neptetahujte do palety zadny obrazek s napisem, pro nabidky to jsou nevhodné
obrazky.

3.4.  Jak polozky nabidek ucinit akceschopnymi

Kdyz jste vytvotili zahlavi nabidek a pridali polozky, 4D vasi nabidku jiz zobrazi. Jak vSak
provést, aby provadéli spravné akce, pokud je uzivatel vybere ?

Provedete to tak, Ze napiSete metody projektu a pfifadite je k nabidkam tak, ze jména metod
napisete do oblasti Nazev metody v ¢asti Platna polozka nabidky.

Platna poloka nabidky
|7 Mazew metody: ;

3.5.  Co jsou metody projektu?

Metody projektu jsou ¢asti kodu, které nepatii vyslovné k zadnému objektu nebo formulafi.

Z tohoto diivodu musi byt metody projektu pojmenovany jiz pii jejich vytvoieni. Toto jméno je
pouzivano kdyz chcete metodu spustit (Metoda je volana). Metoda projektu miize byt volana

z nabidky, metody objektu, nebo virtudln¢ odkudkoliv.

V editoru nabidek muzete ptifadit metodu, tak Ze bude volana pfi vybéru polozky.

Stranka 20




Programovani ve 4D
Co by mélo byt v systému nabidek?

3.5.1. Ptitazeni metod v Zahlavi #1

1. Vyberte Nastroje — Editor nabidek....

2. Klepnéte na Zahlavi #1.

3. Ptidejte nasledujici polozky nabidek pokud jste tak neucinili dfive, ALE nepiste
(nepfifazujte) zatim tyto metody polozkam nabidek!

4. Ptidejte z Knihovny obrazkii obrazky ke kezdé polozce nabidky.

Soubor

Polozka Nézvy "ptifazenych" metod
Zakaznici.../1 M_Customers

Faktury.../2 M_Invoices

Produkty.../3 M_Products

Konec /Q M GEN_Quit

Zaznamy

Polozka Metoda

Ukazat vse /G M_GEN_ShowAlIRecords
Ukézat vybrané /H M _GEN_ShowSubset
Vynechat vybrané M_GEN_OmitSubset

Ptidat novy... /N
Vymazat vybrané...

M _GEN_AddRecords
M_GEN_DeleteUserSet

Editor dotazu... /S
Dotaz dle ptikadu... /L
Dotaz ve vybéru...

M_GEN_QueryEditor
M_GEN_QueryByForm
M_GEN_QuerySelection

Stranka 21

Tridit.../T

Importovat data...

M_GEN_OrderByEditor

M IMPEXP_ Import

Exportovat data... M IMPEXP_Export
Hotovo /. M_GEN Done
Zpravy

Polozka Metoda

Rychlé.../R M_GEN_QuickReport
Stitky.../J M_GEN Labels

Diagramy.../K

Specialni zpravy ...

M_GEN_Chart

M SpecialReports
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3.6. Zobrazeni zaznamu na obrazovku

V prostiedi aplikace, uzivatel vidi okno aplikace s ivodni obrazovkou a vasi vlastni grafikou.

K zobrazeni zdznamt zakaznikli v tomto okn¢ jste ptidali polozku Zakaznici do nabidky Soubor.
Tato polozka nabidky bude spoustét metodu s piikazem MODIFY SELECTION k zobrazeni
seznamu zaznamu ve vystupnim formuléfi/Seznamu.

=d| Zakaznici: 133 z 133

Firma Jméno Prijmeni
iEIDckhuster Videno ;Eelia . iSimensen
IGoYiden [[Byram.  {l|Sears
;N arth Beach YWideo iEeIia . iSimensen
hatast Coach Viden I | [=YYT—— I IS aar

3.7.  Ptikaz MODIFY SELECTION

Tento ptikaz ukaze na obrazovku platny vybér zaznamu tabulky v platném vystupnim formulafi.
K tomu, aby jste mohli vklddat zdznamy ve vstupnim formulafi musi uzivatel poklepat na jeden
radek. KdyZz uzivatel skon¢i se zadavanim zdznamu, po stisknuti tlacitka Pfijmout se 4D,
automaticky vrati do vystupniho formulare.

Seznam zaznamt zGstava na na obrazovce dokud uzivatel neklepne na tlac¢itko Hotovo v zapati
vystupniho formuléfe. Pfikaz MODIFY SELECTION je stale v béhu po celou dobu, kdy jsou
z4dznamy zobrazovany na obrazovce. Tento ptikaz je ptikaz staly a po svém provedeni je aktivni
dokud uzivatel neklepne na tlac¢itko Hotovo. Uzivatel mize stravit hodiny uvnitt ptikazu
MODIFY SELECTION, prohlizenim zdznamt, provadénim zmén nebo mazanim zdznamu nebo
pfidavanim zdznama, prfedtim nez klepne na tlacitko Hotovo.

Poznamka: Ptikaz DISPLAY SELECTION je podobny ptikazu MODIFY SELECTION. Oba
ptikazy ukazuji platny vybér zaznamu v platném vystupnim formulafi. Rozdil je v tom, ze pfi
DISPLAY neni uzivateli povoleno provadét zmény v jiz existujicich zdznamech. Kdyz uzivatel
poklepe na zdznam a vstoupi do zdznamu ve vstupnim formuléfi, zobrazeny zdznam je uzamcen.
Uzivatel si miZe zdznam prohliZet, ale nemiiZe provadét Zadné trvalé zmény. Piikaz DISPLAY
SELECTION je vhodny pro uzivatele na urovni Host, kterym nechcete povolit Zadné zmény.
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3.8.  Platny vybér

Ptikaz MODIFY SELECTION zobrazuje na obrazovku platny vybér zaznami. 4D udrzuje jeden
vybér zaznamt pro kazdou tabulku (platny vybér). Platny vybér mtze byt bud’ vSechny zaznamy
tabulky, zddny zdznam z tabulky nebo n¢kolik zdznamt z tabulky. Platny vybér pro tabulku je
vzdy definovan pro kazdou tabulku v databazi, i kdyzZ je tato tabulka tfeba prazdna.

3.9. Prikaz ALL RECORDS

Ptikaz ALL RECORDS umisti vSechny zaznamy tabulky do platného vybéru této tabulky. Pti
provadéni ptikazu MODIFY SELECTION nemusite explicitné védét, které zaznamy tabulky jsou
obsaZeny v platném vybéru. Aby jste se ujistili, Ze v platném zobrazeném na obrazovce budou
vSechny zdznamy tabulky, musite pied provedenim piikazu MODIFY SELECTION, provést
ptikaz ALL RECORDS.

V nasledujicim cviceni vytvofite metodu pro zobrazeni zaznamu v okné a pak piidate tuto
metodu do nabidky Soubor, aby byla spusténa pii vybrani polozky nabidky.

3.9.1. Vytvoreni metody pro polozku nabidky Soubor — Zékaznici

1. Vyberte Navrh = Nové metoda...(_+ M) (Ctrl + M).

hovimetoa |

—Tup rnetody

¥ Textovi ) Virsoj diagram

- M azew metody

hetodal

Starno k.

2. Napiste M_Customers .
3. Klepnéte na tlacitko OK.
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ﬁ Metoda: M_Customers (O]
=
Klitova slova - | - zDiglogy -+ ﬂ | Pikazy =
= | Povinné | 4D Evwironment e
It | Ayt | Arrays
Else | Lot | BLOB
Endit | AperFotive | Logické
Case of | druenFentiver | Schranka
+ | Fovpelatier | Commumications
End case | Fanyrfisbur | Compiler
=l LAl =
4 | o

Textovy Editor metod
3.10. Pouziti textového Editoru metod

Textovy Editor metod je v podstaté textovym editorem. Muzete zde psat instrukce pro 4D, jeden
fadek po druhém a klepnutim na tlacitko Return (Enter) vkladat nové fadky. Tento editor mtze
byt nazyvan podle mista svého pouziti: Textovy Editor metod, Editor metod, Editor metod
objektt atd.

Tento textovy editor ma nékolik rysi, které¢ vam zjednodussi a zpiehledni programovani.
Odd¢lovaci ¢ara ve spodni ¢asti svislého posuvniku se nazyva déli€. Potazeni délice mysi
uschovéava nebo zobrazuje tfi sloupce ve spodni ¢asti okna. Tyto sloupce zobrazuji nejcastéji
pouzivané polozky. Klepnutim na nékterou polozku v libovolném sloupci ji vkladate do
textového editoru. Jestlize nejste dobfe obeznameni s programovacim jazykem 4D a nebo nejste
dobrym pisafem, usetii vam tyto sloupce mnoho ¢asu a zvysi pfesnost vaseho programovani.

3.11. Klavesové zkratky

K rychlému otevieni metody objektu ve formuléfi zobrazeném Editorem formulafi existuje
klavesova zkratka Option + Click (Alt + Click). Pokud se stisknutou klavesou Option (Alt)
klepnete mysi na objekt, otevie se automaticky metoda objektu a textovy Editor metod.

V dalsim cviceni napiSete metodu objektu pro pole [Zakaznici]Stat. Pamatujte si, ze pouzivani ti
sloupcti ve spodu okna Editoru metod vam usnadni programovani a zabrani chybam vpsani.

3.12.  Prvni sloupec — Kli¢ovéa slova
Sloupec kli¢ovych slov je kratky seznam nejbéznéji pouzivanych operatort. Tyto operatory jsou

pouzivany k fizeni vasich metod a provadéni rozhodovani.
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Eligova slova =l
I
Else

Endit
Case of

End case
Tlhile:
End wihile
F

or
Endtor
Repeat
Ut

[
)

3.13.  Druhy sloupec — Pole

Sloupec Pole zobrazuje seznam poli. Jako vychozi pokud jste v metod€ objektu zobrazuje pole
tabulky, do které patii formulaf objektu. VSimnéte si, ze titul tohoto sloupce je prazdny. Tento
sloupec rovnéz obsahuje seznam formulaii navrzenych pro tuto tabulku (uvedeno kurzivou pod
seznamem poli).

- -+ -

CisloFaktury

1D Zakaarika
DiatumFaktury
CellkemFakiura
Placeno
ZplisobPlatby

D atumn Wybvateri
CasVytvatent

D atum Upraveni
CasTlpraveni
Faktor
Rt =1

+ Produkty = I=]
1D Zhasi

Hazew

Cena

Rok

Kategorie

L atum Vyebeobent

CasVytvobeni

D atum Upraveni

CasTlpraveni

Fivkster

Frotelten

oty =

V tomto prostfednim sloupci se muzete prepnout do dalsich tabulek, klepnutim na Sipky vlevo
nebo vpravo v titulu sloupce. Nebo tim, Ze klepnete do titulu sloupce a podrzite my$ (zobrazi se
seznam tabulek ze které¢ho si mizete vybrat). Jestlize klepnete na pole ve sloupci, kde je vtitulu
uveden nazev tabulky, 4D vlozi do Editoru metod uplnny nazev pole véetné nazvu tabulky. Napt
[Zakaznici]Stat

Jestlize klepnete na pole pod prazdnym titulem 4D, vlozi do Editoru metod pouze nazev pole bez
nazvu tabulky. Napi. Stat
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Tip: Vzdy se snaZte o to, aby nazev pole byl zaddvan tplnné tj. i sndzvem tabulky. Tento zpisob
zptehledni vas kod metody objektu a pokud budete jednou zmetody objekty vytvaret metodu
projektu, nemusite jiz kéd dopliiovat o ndzvy tabulek.

3.14. Tfteti sloupec — Piikazy

Sloupec piikazy je seznamem vSech piikazl jazyka 4D. Tyto ptikazy jsou slouc¢eny do skupin, ve
kterych jsou uvadény v Ptirucce jazyka. Okno Editoru metod se vzdy otevie se skupinami
piikazi, které jsou zobrazeny tucné. Kazda z téchto skupin ma ptifazenu nabidku ptikazl. Jeden
konkrétni ptikaz vyberete tak, Ze klepnete mysi na skupinu ptikazl, mys podrZzite a vyberete
piikaz ze zobrazené nabidky. Tento seznam je natolik dlouhy, Ze se nevejde do okna a musite

v ném listovat posuvnikem.

FPrikazy
4D Environment
Arrays
BLORB
Loqické
Schranka
Commumcations
Compiler
Data Entry
D ate and Time
Drag and Drop
Entry Control
Form Events
Form Pages =

Dl

3.15. Abecedni seznam

Klepnete-li na slovo Ptikazy v hlavic¢ce sloupce, zméni se zobrazeny seznam tak, ze jsou
zobrazeny piimo vSechny piikazy a to v abecednim poftadi.

3.16. Rychl¢ listovani

K rychlému nalezeni ptikazu v seznamu piikazi, aniz by jste museli listovat posuvnikem,
klepnéte na klavesy Comma + Shift (Ctrl + Shift) a pocatecni pismeno nazvu piikazu. Timto
zpusobem prelistujete ve sloupci na prvni piikaz zacinajici timto pismenem. Pokud se vam

v rychlém sledu podafi zadat vice pismen budete jesté blize vaSemu hledanému pfikazu. Tento
zpuisob nalezeni pfikazu mtize byt pouzit at’ je zobrazen abecedni seznam piikazli nebo seznam
skupin.

3.17. Vyhodnoceni fadky kodu

Jestlize spravné napisete nazev pirikazu jazyka 4D. Zobrazi jej po kontrole textovy Editor metod
tuén€. Piinutit 4D ke kontrole fadku piikazu, mizete témito zpusoby:

* Klepnéte na Enter (Enter numerické klavesnice).

* Klepnéte na jinou fadku kodu.
» Klepnéte na konec fadky a stisknéte klavesu Return (nebo Enter).
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Uzavtete metodu objektu a znovu ji oteviete.
Klepnéte na Comma + Enter (Ctrl + Enter) a vvhodnotte tak vSechny fadky.

Tomuto zpusobu se také fika “tokenizing” fadku kodu.

3.18. Automatické ulozeni zmén

4D automaticky ulozi v§echny zmény ve formuléfich a metodach. Je n¢kolik zpiisobl, jak toto
automatické ulozeni v§ech zmén v prostiedi navrhare iniciovataut :

Volbou Prostiedi — Uzivatele (_ + U) (Ctrl + U) a piejitim tak do prostiedi uzivatele.
Klepnutim do okna prostiedi uZivatele a ptejitim tak do prostiedi uzivatele.
Klepnete-li na uzaviraci policko v okné Editoru metod (uloZi pouze obsah tohoto
okna)

Vyberete —li you choose Soubor — Ulozit xxxx (_ + S) (Ctrl + S). (Ulozi pouze okno
na popiedi.)

Vyberete-1i Soubor — Uzavtit xxx (_ + W) (Ctrl + W) . (). (UloZi pouze okno na
popiedi)

Kdyz ukoncite 4D.

TakZe neni nutné ukladat jedno okno po druhém pomoci xxx (_ + S) (Ctrl + S). 4D ulozi
vSechny zmény automaticky prejdete-li do prostredi uzivatele (aplikace), nebo kdyz uzaviete

okna.
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3.19. Terciky v editoru metod indikuji chybu

Jestliz uvidite ter¢ik (velkou tecku)(“*”) ve svém programu, znamena to, ze 4D objevila chybu
v nazvu tabulky nebo pole. Pouzivanim seznamu poli a zadavanim klenutim se vyhnete t¢émto
chybam a budete mit jistotu, ze pole a tabulky byly vlozeny spravné.

3.19.1. Oprava tercikii v Editoru metod

1. 'V metod¢ projektu M_Customers napiste nasledujici kod.
ALL RECORDS ([Zakaznici])

Upravte nazev [Zakaznici] tak, Ze bude uveden nespravné.

Klepnéte na dalsi fadek nebo stisknéte Enter.

Vsimnéte si, Ze nazev tabulky je nyni ohranicen terciky.

Vyberte cely nespravny nazev a v seznamu tabulek klepnéte na Zakaznici.
Klepnéte na dalsi fadek nebo stisknéte Enter.

SNk wD

Povsimnéte si, ze ter¢iky samy zmizely a nemuseli jste je mazat.
3.20. Zkréaceni zadavani

Zkraceni zadavani piikazu. Napiste all r@ a stisknéte Enter. 4D prohleda svlij seznam piikazi a
nahradi fetézec all r@ piikazem ALL RECORDS. Jestlize budete pouzivat toto zkracené
zadavani ujistéte se, ze pii zadani fetézce jiz 4D nebude mit pochyby, ktery ptikaz vybrat. Napf.
jestlize napiSete arr@), existuje nékolik riiznych ptikazl, které zacinaji ARRAY jako ARRAY
INTEGER, ARRAY STRING atd. V tomto ptipadé 4D, vybere prvni piikaz v abecednim potadi
nalezenych piikazu.

3.21. Rychlé prechazeni mezi otevienymi okny
Jestlize neuzaviete okno metody (nebo formulare), ve kterém pracujete a misto toho oteviete
dalsi okno dal$i metody, 4D si pamatuje, ktera okna jsou stale oteviend a umisti je do seznamu

otevienych oken v nabidce Navrh. Mezi témito otevienymi okny lze pak ptechazet pomoci této
nabidky.
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P&t
Moy farmular ... Ctri+E
Upravit formular Ctri+L
Mowd metoda. .. Ctrl+hd
Upravit metodu Cirl+P
v hdetoda formulare: Faktury i

3.22. Psani poznamek (komentait)

Pfi programovani budete chtit psat ke svému kodu poznamky, aby jste si kod zpiehlednili a mohli
jej pripadné predat jinym programatorim. Tyto poznamky se nazyvaji komentate.

Aby jste vytvofili komentai musite v Editoru metod napsat znak (*) vypada jako obraceny
apostrof. Tento znak zadate na klavesnici Windows Ctrl — Alt — y a na klavesnici Mac vedle
klavesy Return. Tento znak tiké 4D, aby ignorovala libovolny text, ktery za timto znakem
nasleduje, takze se jej 4D nebude snazit interpretovat a nebude tento text chapat jako
programovaci piikazy. MiiZete napsat cokoliv chcete do délky fetézce 80 znakd.

<~!@#
A1 |2 |3

tab Q |w E

3.22.1. Pfidani komentare do metody projektu

1. Pfejdéte do Prostfedi navrhare.
2. Oteviete metodu projektu M_Customers.
3. Ptidejte komentafe podobné nasledujicim fadkim:

" Method: M_ Customers

* Kurs ACI Univerzity

* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Zobrazi seznam zaznamu [Zakaznici] ve vystupnim formulafi.

ALL RECORDS ([Zakaznici])

 Zména platného vybéru.

MODIFY SELECTION Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.([Zakaznici]; *)
* Ukaze zaznamy na obrazovku.

* Konec metody
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3.23. Pouziti If (False) k pfeskoceni kodu

Komentate jsou velmi dilezité a pomohou vam rozeznat co se stane v této metodé s databazi.
Pokud vsak je databaze spusténa v interpretacnim modu, je kazdy fadek komentare
vyhodnocovan, aby se urcilo jestli tento fadek obsahuje n¢jaky kod ke spusténi. Toto
vyhodnocovéni zpomaluje proces provadéni a kdyZ metodu krokujete musite projit pies vSechny
komentare a zdrzujete se. Proto je dobré umistit vétsi bloky samostatnych komentara uvniti bloku
If (False). Tyto fadky kodu (komentéate mezi If a End if) nebudou nikdy v interpretacnim modu
vyhodnocovany. Pti kompilaci v§echny fadky kodu obsazené mezi If (False) a End if jsou
kompilatorem pteskoceny a ignorovany. Muzete pouzit Case of pak : (False) a obdrzite tentyz
vysledek jako s If (False) a to u¢innéji pokud je jiz blok Case pouzit. Jediny rozdil je, Ze
kompilétor neignoruje tuto ¢ast kodu.

3.23.1. Zahrnuti bloku If (False).
1. 'V Editoru metod upravte metodu projektu M_Customers nasledujicim zplisobem:

If (False)
* Method: M_ Customers
* Kurs ACI Univerzity
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Zobrazi seznam zaznamii [Zakaznici] ve vystupnim formulafi.
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

ALL RECORDS ([Zakaznici])

' Zmeéna platného vybéru.

MODIFY SELECTION([Zéakaznici]; *)
' Ukéze zaznamy na obrazovku.

* Konec metody

2. Ptejdéte do Editoru nabidek, piesvédcte se, Ze nazev této metody je zadan kpolozce
nabidky Zakaznici .

3. Ptejdéte do prostfedi Vlastni nabidky a vyzkouSejte novou metodu vybranim polozky
Soubor — Zakaznici.
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3.24. Ptinuceni ptikazu MODIFY SELECTION, aby vZzdy zobrazoval vystupni formulaf

Jestlize platny vybér obsahuje pouze jeden zaznam pak po provedeni metody M_Customers, 4D
pouzije vstupni formulaf misto vystupniho formulare.

" 4D pouzije vstupni formulaf pfi jednom zédznamu v platném vybéru.
MODIFY SELECTION ([Zékaznici])

' Hvézdicka znamena, ze 4D pouzije vzdy vystupni formulaf.
MODIFY SELECTION ([Zakaznici]; *)

Diivodem pro toto chovani je, ze pokud je zobrazovan pouze jeden zdznam co jiného mtize
uzivatel délat, nez poklepat na zdznam a upravovat jej. TakZe 4D v nékterych situacich Setii
pocet kroka, které uzivatel musi provést, aby mohl zdznam upravovat. Uzivatelé v§ak mohou byt
zmateni tim, Ze se aplikace nechova vzdy stejné a nékdy vidi zaznamy ve vystupnim formulafi a
nékdy vidi zdznam ve vstupnim formulafi. Tomuto se miizete vyhnout tim, Ze do piikazu
MODIFY SELECTION ptidate stfednik a hvézdicku.

3.25. Doporuceni pro nazvy metod

Nazvy metod mohou byt dlouhé do 31 znakt. Miizete pouzivat i mezery. V Editoru metod vam
vSak nazvy s mezerami neumozni vybrat cely nazev poklepanim mysi na ndzev metody. Z tohoto
diivodu se vétSina programatorti ve 4D vyhyba mezerdm v ndzvech metod (a rovnéz pouzivani
ceskych znakt). Totéz plati pro nazvy poli, tabulek, proménnych a formulaf.

Misto toho vétSina programatorti pouziva velka pocate¢ni pismena pro oddélena slova vnazvech.
Ptiklad: MojeMetoda.

Zkuste si vytvorit svoji konvenci nazvi a vzdy ji pouzivejte. Napft. vtomto prikladé jsme
pojmenovali metodu pouZzitou v nabidce (menu) tak, Ze zacina pismeny ,,M_“. Dodrzeni této
konvence zpiisobi, ze vSechny metody nabidky budou v okné Prizkumnika uvedeny spole¢n¢ a
za sebou.

V tomto kurzu budeme pomoci konvence nazvi sdruzovat dohromady metody podle zptsobt
pouziti. Na po¢atku ndzvu metody budeme vzdy uvadét pismena, kterd nam pomohou urcit do
které skupiny metod tato metoda patii.

3.26. Nepouzivejte piikazy nebo konstanty jako ndzvy poli a metod.
Nikdy nenazyvejte pole nebo metodu stejnym nazvem jako ptikaz nebo konstantu
programovaciho jazyka 4D. Na konci Ptiruc¢ky jazyka naleznete ptilohu se seznamem vSech

ptikazl. Prostudujte si tento seznam a vyhnéte se témto sloviim. Déle je uveden stru¢ny vytah
nejpouzivangjSich piikazi:
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Abort
Aborted
Abs
Accept
Accumulate
Activated
After
Alert
April
Arctan
Ascii
August
Average
Backspace
Beep
Before
Black
BLOB
Blue

Bold
Boolean
Brown
Cancel
Char
Condensed
Confirm
Cos

Date
Deactivated
Dec

Dec
December
Delayed
Dialog
Difference
During
Enter
Escape
Execute
Executing
Exp
Extended
False
February
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Field

Font

For
Friday
Gestalt
Graph
Green
Gray

Idle

Int
Integer
Intersection
Italic
January
July

June
Keystroke
Length
Level
Locked
Log

Long
Lowercase
March
Max

May
Message
Milliseconds
Min

Mod
Modified
Monday
Nil

Not
November
Num
October
old
Orange
Outline
Paused
Pentium
Picture
Plain
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Play
Pointer
Position
Purple
Query
Raom
Real

Red
Redraw
Reject
Report
Request
Round
Saturday
Self
Semaphore
September
Shadow
Short

Sin

String
Subfile
Substring
Subtotal
Sum
Sunday
Tab

Table

Tan

Text
Thursday
Tickcount
Time
Trace
True
Trunc
Tuesday
Type
Undefined
Underline
Union
Uppercase
Variance
Wednesday
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. White
. Windows
. Yello

3.27. Konvence nazvi pro funkce
Vestavéné prikazy 4D jsou psany dvéma zplsoby:

* VSechna pismena velka — pro piikazy, které provadéji néjakou akci jako napf.
CANCEL.

*  SmiSenym zplisobem — pro ptikazy, které vraceji n¢jaké hodnoty, jako napf.
Uppercase.

Ptikazy psané smisenym zpisobem se vzdy uvadéji na pravé strané operatoru piifazeni (:=).

V programatorském zargonu se metoda, kterd navraci hodnotu nazyva funkce (smiseny zptisob
psani ve 4D).

Jedna ze skol nazvi doporucuje dodrzovat tytéz konvence pro nazvy vlastnich metod. Pouziti
vSech pismen velkych vSak zneptehlediiuje kod, ktery se také mnohem hure ¢te. VEtSina
programatorii proto pojmenovava své metody tak, ze velkd pismena jsou uvedena pouze pro
pocate¢ni pismena oddélenych slov v ndzvu. Metody, které maji specialni funkce jsou pak Casto
uvedeny zvlastnimi znaky podle vytvofené konvence nadzvu. Nejcastéji upravované metody jako
napf. metody s konstantami by mély zacinat pismeny ,aa‘“ takze budou uvedeny vzdy na vrchu
seznamu metod. Dale je uvedena jedna z konvenci nazvi:

*  “M_” pro metody nabidek

* “P_” pro metody, které spoustéji novy proces

+ “E " pro metody, které jsou navrzeny k pouziti s pifikazem Execute
*  “WIN_” pro metody ovladajici okna

*  “GEN_” pro generické metody spousténé odkudkoliv

+  “IMPEXP” pro metody, které se zabyvaji importem a exportem

Priklady:

* M Customers

* P _Customers

» aaConstants

«  GEN_MojeMetoda

Kdyz piSete vlastni metodu, kterd je funkci je béznou praxi zacinat nazev funkce pismenem, které
urcuje typ hodnoty, kterou tato funkce vraci. Ptiklad je uveden vnésledujicim seznamu:

| Piedpona Typ dat Piiklad |
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a Array aCategory

b Button/Tlacitko bOK

d Datum dDueDate

f Logické (Flag)/ fJ_Steinman
g Grafika gOKPicture
h Hodiny hCurrentTime
i ¢ita¢ smycky (Interakce) $i

j ¢ita¢ smyc¢ky (Interakce) $j

k Konstanta k Accept

L Long Integer LACIProfits
0 BLOB (Objekt) oClipboard
p Pointer/Ukazatel pTable

r Real rPrice

S Alfa (String)/Retézec sFirstName
t Text tComments

Kviz

* Proc¢, kdyz vyberete Soubor — Konec, ptejdete z prostiedi Vlastni nabidky do Prosttedi
uzivatele?

3.28. Jednoduchy zptsob sledovani verzi a autorti

Casto budete chtit védét, ve které verzi vaseho programu byla dana metoda vytvotena. Jinou
Castou otdzkou je, kdo tuto metodu vytvofil. Pro tyto i¢ely mizete pouzit jednoduchy seznam
proménnych. Zde pouzZivame:

<>f_Version6x10

Pro metody vytvotfené v tomto kurzu. Kromé toho miizete do metody ulozit své jméno tak jak je
ukéazano nize. Vasi praci bude ur€ovat proménnd, kterd se sklada zinicialy vaSeho jména a
pfijmenti.

<>f] Steinman := True

Tyto proménné by mély byt umistény uvnitt bloku If(False). Na tomto misté 4D o téchto
proménnych nevi, nebudou nikdy provadény a nebudou zpomalovat databazi a rovnéz nebudou
nikdy kompilovany. Dlivodem pro pouZiti proménnych je, Ze tyto proménné mohou byt velmi
jednoduse sledovany pomoci nastroje vyvojate 4D Insider.

3.28.1. Pouziti jednoduchého zptisobu sledovéni systému.
1.V Editoru metodu upravte metodu projeku M_Customers nasledujicim zpisobem:
If (False)

* Method: M_ Customers
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* Kurs ACI Univerzity
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Zobrazi seznam zaznamii [Zakaznici] ve vystupnim formulafi.
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

ALL RECORDS ([Zakaznici])

* Zména platného vybéru.

MODIFY SELECTION([Z4kaznici]; *)
* Ukéze zaznamy na obrazovku.

* Konec metody
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4. Ptidani rysl pro praci se zaznamy
4.1.  Préce se zaznamy v prostiedi Vlastni nabidky

Vytvofili jste polozku nabidky, kterd ukazuje zdnamy tabulky [Zakaznici] na obrazovku

v prostiedi Vlastni nabidky. Nyni potfebujeme piidat takové rysy, které nam umozni stémito
z4dznamy pracovat. Uzivatel by mél byt schopen piidavat, mazat, hledat, tidit a tisknout
zdznamy. V tomto oddile pfidame do vasi databaze tyto rysy a to pomoci nabidek a metod
projekta.

4.2.  Ptidani metody pro hledani, dotazovani

Pfidejme metodu, ktera ndm umozni vyhledavat (dotazovat se na) urcité zdznamy. Vyuzijeme
k tomu jeden z vestavénych nastrojii v Prostiedi uzivatele a to Editor dotaz:

’@ rEditor dotazid

Dostupna pole:

Eni 1ovno
vEL nei
vEtH ned nebo rovio

A Iméno

A Piimeni mendf e
Ac - mendl hes neba rovho
Firma | obsahuje
A hdiesa | {Lneobsahuie |
rHodmota
& | Mebo | Kioms | Odstrafivie| wymradek | wiasit radek]| Pridat radel]

Ulazit... i Otevrit... i Starna i [Draotaz wve wibén i Dataz ;
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4.21. Vytvoreni metody pro polozku nabidky Zaznamy — Editor dotazil...
1. Vytvoite novou metodu projektu nazvanou M_GEN_QueryEditor.
2. Do textu metody napiste nasledujici:

If (False)
" Metoda: M_GEN_QueryEditor
* Kurz ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97
* Utel: Zobrazit Editor dotazi pro [Zakaznici].

<>f Verze6x10 := True
<>f]_Steinman := True
End if

QUERY ([Zékaznici])

* Konec metody

3. Prejdéte do Editoru nabidek a presvédcte se, Ze nazev této metody je zadan v polozce
Editor dotazt.

4. Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte tuto metodu ztivodni obrazovky.
4.3. Rizeni vaseho systému zéhlavi nabidek

Vsimnéte si, ze kdyz provedete dotaz, nejsou zaznamy, které byly vyhledany zobrazeny. To je
proto, ze nebyl proveden piikaz DISPLAY SELECTION nebo MODIFY SELECTION. Muzeme
fici, Ze v tomto misté aplikace by uzivatel nemél byt schopen tuto polozku nabidky vybrat, pokud
neni jasné, v které tabulce konkrétné chce vyhledéavat a co chce déle se zaznamy provadét. Je
zfejmé, ze musime do aplikace zavést urcity fad a fizeni zobrazovani a pouziti jednotlivych
polozek nabidek. Nejjednodussi zpisob jak to provést bude vytvoftit druhé zahlavi nabidek pro
praci se zdznamy uvniti oken zobrazujicich zaznamy jednotlivych tabulek a prvni zahlavi
nabidek ponechdme pouze pro pouZzivani s tvodni obrazovkou.

4.4.  Ptipad nefunkéniho zéhlavi nabidek

Mame jeste druhy, zdvazny problém. Pti zobrazeni zdznami z tabulky Zakaznici pomoci polozky
Soubor — Zakaznici, ndm nové vytvorend metoda s Editorem dotazli zatim nepracuje. 4D
zptistupiiuje zadhlavi nabidek na zéklad¢ jednotlivych formulafi. Jestlize chceme, aby zahlavi
nabidek pracovalo spravné v konkrétnim formulafi musime 4D fici, aby toto zadhlavi nabidek
danému formuléfi ptifadila. Poznamenejme, zZe ivodni obrazovka neni formulaf, takze 4D
automaticky podporuje celé zobrazené Zahlavi #1.

4.4.1. VyzkouSeni polozky nabidky Zaznamy — Editor dotazi... v zdkaznicich

1. Ptejdéte do prostiedi Vlastni nabidky
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2. Vyberte polozku nabidky Soubor — Zakaznici.
3. Vyzkousejte polozku nabidky Zaznamy — Editor dotaz...
Vidime, Ze Editor dotaz(i zatim nefunguje.
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5. Spravné pouziti zahlavi nabidek

Ptedtim neZ vytvofime plnné funk¢ni a uzivateli privétivy systém nabidek, musime si fici nékolik
véci.

Jiz jste vytvorili Zahlavi#1 4D automaticky zobrazuje jako druhou nabidku, nabidku Upravit.
Poradi nabidek Soubor a Upravit je fizeno automaticky 4D.

5.1.  Rozdélené pouziti nabidek

JiZ méte vytvoteno Zahlavi #1. V tivodini obrazovce jsou vSechny nabidky zobrazeny. Nékteré
polozky vSak nepotiebujeme, aby zde pracovali a pokud bude toto zahlavi funkéni ve vystupnich
formatech opét jiné nebudeme chtit mit ¢inné zde.

Jak tedy rozd¢lit ¢innost? Béhem tohoto kurzu pouzijeme dvé rizné metody. Prvni jednodussi je
pouzita v nasledujici ¢asti.

Zacneme pouzitim a vytvoienim Zahlavi #3 (nestarejme se zatim o Zahlavi #2), které bude
vhodné pro vystupni formulare. Pokud uzivatel zvoli Soubor — Zakaznici z tvodni obrazovky,
pfinutime 4D piepnout na Zahlavi #3 a pouzijeme tak spravné nabidky.

5.2.  Vzdyptitomna nabidka Soubor

Az vytvotite Zahlavi #2 uvidite, Ze obsahuje tutéz nabidku Soubor jako Zahlavi #1. 4D vzdy
pfidava automaticky do kazdého nového zahlavi nabidek tuto nabidku.

\iik| Editor zahlavi nabidek

Seznam zahlavi nabidek _ Flatné zahlavi nabidek
Zahlavi #1 - | |

Zahlavi #2

5.2.1. Vytvoreni Zahlavi #2

1. Vyberte Nastroje — Editor nabidek....
2. Klepnéte na tlacitko Ptidat v levém spodnim rohu.

5.2.2. Vytvoreni Zahlavi #3

1. Klepnéte na tlacitko Ptidat v levém spodnim rohu
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5.2.3. Pfidani nabidky Zaznamy

1.

SAERAI o

7.

V Zahlavi #3 s vybranou nabidkou Soubor, klepnéte na tlacitko Pfidat nabidku
v pravé spodni ¢asti.

Pojmenujte novou nabidku zdznamy.

Klepnéte na tlacitko Piidat polozku

Napiste nazev polozky Ukazat vSe/G

Ptidejte spravny obrazek z knihovny obrazkda.

Opakujte kroky 3-5 dokud nezadéte nasledujici:

Vybrat vSe/G
Vybrat oznasené/H
Vynechat oznasené

Peidat novy.../N
Vymazat vybrané...

Editor dotaze.../S
Dotaz dle peikladu.../L
Dotaz ve vyberu...

Teidit.../T

Importovat data...
Exportovat data...

Hotovo/.

Vlozte metodu M_GEN_QueryEditor do polozky nabidky Editor dotaz.../S.

5.2.4. Ptidani nabidky Zpravy
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V Zahlavi #3 s vybranou nabidkou Zaznamy, klepnéte na tlacitko Pridat nabidku.
Pojmenujte novou nabidku Zpravy.
Klepnéte na tlac¢itko Piidat polozku
Pojmenujte polozku Rychlé.../R
Z knihovny obrazku ptidejte odpovidajici obrazek.
Opakujte kroky 3-5 dokud nezadate nasledujici:
Zpravy...IR

Stitky.../L
Diagramy.../K
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Speciélni zpravy...
5.3.  Propojené nabidky

Chceme, aby nabidka Soubor byla tataz v Zahlavi #1 1 Zahlavi #3, abychom dosahli
konzistentnosti nabidek. MiiZete to provést pomoci kopirovat a vlozit zjednoho zahlavi do
druhého, ale nastésti 4D obsahuje silny rys pro sdileni stejnych nabidek mezi jednotlivymi
zahlavimi: Propojeni nabidek. Propojené nabidky jsou jednoduse feceno jedna nabidka, ktera se
objevi ve vice nez jednom zahlavi. Jestlize provedete zmény v nabidce Soubor v Zahlavi #3 tak
se tato nova verze nabidky Soubor objevi automaticky 1 v Zahlavi #1. Propojené nabidky nejsou
kopirované a vlozené do jinych nabidek, jsou totozné a mohou se objevit ve vice zdhlavich
soucasn¢. Jako vychozi rys 4D, propojuje nabidku Soubor ze Zahlavi #1 do vSech nové
vytvoienych zahlavi.

5.4.  Nahled vasSich nabidek

Jesté v Prostiedi ndvrhare mizete vidét jak budou vase nabidky vypadat graficky. Podivejte se na
pravou stranu zdhlavi nabidek ve vrchni ¢asti obrazovky a uvidite, Ze nabidka Zpravy je zde
dostupna pro vasi kontrolu.

Mastroje  Mabidka |S|:|L.||:||:|r Mapovica
B (S [=
Faktury... /2
Platné zahlavi nabidek Procukty... /3
* P R e Konecia L
b AL AT M_Irvoices
o Aot A5 M_Products
YLy = e b_GEM_Cluit

-

5.5.  Zaktivnéni polozky nabidky Zaznamy — Editor dotazu...
Pfi zobrazeni vystupniho formuléie by se vase zahlavi nabidek mélo skladat znabidek Soubor,

Upravit, Zaznamy a Zpravy. Zaktivnéni polozky nabidky spociva v pfifazeni spravného zahlavi
formulafi a pfifazeni spravné metody projektu poloZce nabidky.
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5.6.  Znepftistupnéni poloZek nabidek v uvodni obrazovce

Nechceme, aby v tvodni obrazovce mél uzivatel piistup k polozkam nabidek z nabidek Zaznamy
a Zpravy. Pristup k témto polozkam zakdzeme jednu po druhé v Editoru nabidek v Zahlavi #1.

5.6.1 Upravy Zahlavi #1 k znepfistupnéni polozek

1. Vybirejte v Zahlavi #1 v nabidkadch Zaznamy a Zpravy jednu poloZku po druhé a
odskrtnéte policko Viditelna v oblasti Platna polozka nabidky.

5.6.2. Upravy Zahlavi #3 k zptistupnéni polozek

1. Vybirejte v Zéhlavi #3 v nabidkach Zaznamy a Zpravy jednu polozku po druhé a
zaSkrtnéte policko Viditelna v oblasti Platné poloZzka nabidky.

5.7.  Pfifazeni nabidek k formulafi

Pokud nyni zvolite v ivodni obrazovce Soubor — Zakaznici, uvidite, ze je stale zobrazovano
Zahlavi #1. Je to proto, ze jsem 4D neinstruovali ke zméné platného zahlavi nabidek a piifazeni
zahlavi formuléfi. V dal$im cviceni pfitadime Zahlavi #3 vystupnimu formulafi tabulky
Zakaznici.

5.7.1. Prifazeni zahlavi formulafi

Oteviete formuldf [Zakaznici];"Vystupni2".

Vyberte Formular — Pfifadit zahlavi nabidek....

Do zadavaci oblasti dialogového okna napiste 3.

Klepnéte na tlacitko OK v dialogovém okné.

Ptejdéte do prostedi Vlastni nabidky a vyzkousSejte toto pfifazeni vagend¢ Zakaznici.

kW=

5.8.  Pfifazend nabidka pfipojend k existujicim nabidkam

Kdyz jste vstoupili do agendy Zakaznici, zménilo se zahlavi nabidek proti pfedchozim vstupim.
Jsme nyni asi trochu zmateni, protoze jsou zobrazeny dvé kopie témét kazdé nabidky. Jedina
nabidka, ktera nebyla zdvojena je nabidka Soubor (pamatujeme si, Ze to je propojend nabidka).
Stalo se tak proto, ze libovolné ¢islo Zahlavi vlozené v dialogovém okné formulare, ptipoji toto
zahlavi k existujicimu systému nabidek. My samoziejmé v tomto ptipad¢, kdy mame zahlavi
nabidek takika identické, budeme chtit v nékterych mistech a to ve vystupnich formulétich,
zobrazit pouze Zahlavi #3 a nikoliv Zahlavi #1. V8imli jsme si rovnéz, Ze polozky nabidek
Zahlavi #1 nepracuji a poloZky nabidek Zahlavi #3 jsou ¢inné. Pokud bychom chtéli, aby obé
zahlavi, kterd zde pfipojime pracovala soucasné, musime v dialogovém okné pftitadit zahlavi
nabidek, zadat pfifazované zahlavi se znakem ,,-,, (v nasem piipad€ —3). Toto minus instruuje 4D,
aby pfipojila tuto nabidku jiz existujici nabidce a zpfistupnila i polozky ptedchoziho zahlavi

Stranka 44




Programovani ve 4D
Spravné pouziti zahlavi nabidek

nabidek. V naSem pfipad¢ to vSak neptichazi do tvahy, protoze mame dvé duplikovand zéhlavi
nabidek.

Abychom mohli zménit zahlavi nabidek Gplnn¢, musime fici metod€ projektu, aby 4D
kompletné vyménila zadhlavi nabidek a pouzivala Zahlavi #3 misto Zahlavi #1.

5.9.  Upravy zahlavi nabidek v priibéhu jeho pouzivani

Jestlize ptejdete do Prostfedi navrhare zatimco v prostedi Vlastni nabidky je zobrazeno v agendé
Zakaznici Zahlavi #3, je toto zahlavi dale pouzivano. Pokud provedete upravy vZahlavi #3 a
pfepnete se zpét do prostiedi Vlastni nabidky, klepnutim do otevieného okna agendy Zakaznici,
zmény v zahlavi neuvidite. Je to proto, ze si 4D pii prvnim pouziti tohoto zadhlavi nacte zahlavi
do paméti a pokud chceme vidét provedené zmény, musime ji pfinutit k obnoveni a novému
nacteni tohoto zahlavi. V tomto pfipad¢ je jedinym zplisobem opustit okno agendy Zékaznici,
klepnutim na tlacitko Hotovo a znovu do ni vstoupit vybranim Soubor— Zakaznici a novym
nactenim vystupniho formulafe s novym nactenim Zahlavi #3.

5.10. Zavedeni zpiisobu vymény zahlavi

Zpusob uplnné vymény zéhlavi nabidek je pouzivan mnoha programatory, pti ovladani nabidek.
Tato strategie je zaloZena na jednoduché myslence, kompletnim piepinanim mezi podobné
vypadajicimi zahlavimi nabidek. Je to pomérn¢ jednoduchy zpiisob na programovani a pouziva
pouze jeden ptikaz jazyka k vyméné zahlavi, tento ptikaz je MENU BAR.

Kdyz uzivatel vybere Soubor — Zakaznici z tvodni obrazovky, budete muset 4D fici, aby
prepnula kompletné do Zahlavi #3, které jsme vytvoftili pro pouzivani ve vystupnich formularich.

5.11. Vymeéna zéhlavi pti MODIFY SELECTION

Nyni, kdyz jsme dokonc¢ili nase zahlavi nabidek, potfebujeme jesté, aby je 4D zobrazila ve
spravny Cas na spravném misté. Potfebujeme tedy pfepnout do Zahlavi #3 pied zobrazenim
zdznamu ve vystupnim formuldfi a navratit se zpét k Zahlavi #1 po opusténi agendy pted
zobrazenim Uvodni obrazovky. Zaznamy ve vystupnim formulafi se zobrazuji jako vysledek
pouziti ptikazu MODIFY SELECTION po volb¢ Soubor — Zékaznici a zpét se nevracite
ukoncenim tohoto piikazu klepnutim na tlacitko Hotovo ve vystupnim formulafti. Proto pfepnuti
zéhlavi nabidek pomoci ptikazu MENU BAR musi byt tésn¢ pied a tésné za ptikazem MODIFY
SELECTION.

5.11.1. Uprava metody projektu M_Customers k piepnuti zahlavi nabidek

1. Oteviete metodu projektu M_Customers.
2. Upravte metodu nasledovné:
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If (False)

* Method: M_Customers
* Kurs ACI Univerzity
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Zobrazi seznam zaznamu [Zékaznici] ve vystupnim formulafi.
<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

ALL RECORDS ([Zakaznici])
 Zména platného vybéru.

MENU BAR (3) ‘ptepne do zahlavi 3
MODIFY SELECTION([Z4akaznici]; *)
* Ukaze zaznamy na obrazovku.
MENU BAR (1) “ptfepne do zahlavi 1

* Konec metody

3. Ptejdéte do prostredi Vlastni nabidky a zvolte Soubor — Zakaznici a podivejte se jak
nabidka vypada .

Oteviete formulaf [Zakaznici];"Vystupni2".
Vyberte Formular — Ptifadit zdhlavi nabidek.

V dialogovém okné napiste 0.

V dialogovém okné¢ klepnéte na tlacitko OK.
Ptejdéte do prostedi Vlastni nabidky a vyzkousejte.

XNk
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5.12. Zaktivnéni zahlavi ve zobrazeném formulafi

Ptekvapeni! Polozka nabidky Z4dznamy — Editor dotazu... stile nepracuje. Je to tomu tak, protoze
pti zobrazeni formuléfe na obrazovku zobrazené zahlavi nabidek nepracuje automaticky.

Reseni tohoto problému je napf. ve vyuziti vyhod pfipojenych nabidek ponékud kuridéznim
zpiisobem.

5.13. Zaktivnéni nabidek ve verzi 3 (do verze 3.5)

Co musi provést piifazené zahlavi nabidek, aby jiz zobrazené zahlavi nabidek pracovalo? Pokud
pouze ptifadime zahlavi nabidek ve formulafi, 4D nezaktivni jiz zobrazené zdhlavi nabidek,
pouze piifadi pfifazované zahlavi nabidek a pouze toto zédhlavi nabidek bude aktivni. Ale my
nechceme mit zobrazeno jesté dalsi zahlavi nabidek. Resenim tedy ve starsich verzich bylo
pf*ifadit né&jaké neexistujici zahlavi nabidek. Napft. zédhlavi 99, protoze poéet zahlavi jednoho dne

mitize ptesahnout 99, bylo nejcastéji voleno n¢jaké veétsi Cislo, protoze mize existovat az 32 000
zahlavi nabidek, vétsina programatori jednoduse pfifazovala 32 000.

5.14. Zaktivnéni nabidek ve verzi 6 (3.5.1. a vyssi)

Protoze ptedchozi metoda byla v minulosti tradicné pouzivana je to rovnéz druhy zplsob, ktery
mize byt pouzit. V této verzi 4D byly nabidky upgradovany a 32 000 nabidek jiz nepracuje (toto
¢islo funguje ve 4D pouze jako trik). Dal§i metoda miiZze byt pouzita vobou verzich:

Tato metoda je rovnéz pfifazeni jiného zahlavi nabidek, ale misto neexistujiciho zahlavi se
pfifazuje prazdné zahlavi (pfipomenime si nami vytvoieni Zahlavi #2). Ackoliv Zahlavi #2 neni
ve skutecnosti prazdné je jeho nabidka Soubor pfipojenou nabidkou, stejnou ve vSech dalSich
zahlavich nabidek, takze 4D toto zahlavi povazuje za prazdné.

e Jth Dimension

Soubor  Upravit ProstFedl’|Néwh Mastroje | Formuldd Qkjekt  Pismo  Styl  Mapovi

Pofadi wstupu
=]

jFormuIar [Zakaznlcl]Zakaznlcl 0

Zapnout =it

Skryt méfitko Clrl+R
Uschovat paletu nastrojll Ctri+T
Uschaovat patetu objektd  Ctri+O
Ukézat viastnosti objektd

Definovat sit..
Definovat méftka...

Fiifadit zahlavi nabidek...

5.15.  Zaporné hodnoty zahlavi nabidek
Potiebujete ptiradit zahlavi nabidek se zapornou hodnotou. Jak jiz bylo uvedeno, znaménko

minus instruuje 4D, aby zptistupnila pfedchozi zobrazené zahlavi nabidek, takze pouziti
znaménka minus ndm zaktivni ndmi zménéné zahlavi nabidek pomoci pfikazu Menu Bar. Zahlavi
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#2 bude fiktivné pfifazeno na konec Zahlavi #3. Tento zplsob je jeden ze zplsobl jak zaktivnit
zahlavi nabidek a vyvarovat se vétSiny moznych chyb pti dal§im vyvoji systému nabidek.

Gao

2
E Prifadit zahlavi nabidek #

-2

Stormo ak. I

K zaktivnéni zobrazeného zahlavi s formulafem zobrazenym na obrazovku:
» Piifad’te Zahlavi#2 (-2) k formulafi.
5.15.1. Pfifazeni zaporné hodnoty zahlavi k vystupnimu formulaii

1. Oteviete formulaf [Zakaznici];"Vystupni2".
2. Oteviete Formulafr — Priradit zdhlavi nabidek.
3. V dialogovém okné napiste -2.
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6. Pfidani vice rysl nabidkam

Nyni kdyz zakladni patef systému vasich nabidek jiz funguje spravng, je ¢as pridat nabidkam
vice rysi. V této ¢asti ptidame nové polozky/ metody projektu, které vam umozni zobrazovat
vSechny zaznamy a tfidit zdznamy. Rovnéz si zobrazime pocet zdznamu v platném vybéru, velice
podobn¢ jak to déla Prostfedi uzivatele..

6.1.  Pfidani polozky nabidky Zobrazeni v§ech zaznamu

Potom, kdy uzivatel provede dotaz, mize chtit zménit platny vybér zpét ke vS§em zaznamiim
v tabulce. NapiSeme si metodu projektu, kterd nahradi existujici platny vybér v§emi zdznamy
tabulky Zakaznici.

6.1.1. Vytvoreni metody M_GEN_ShowAllRecords

1. Vytvofte metodu projektu nazvanou M_GEN_ShowAllRecords.
2. Vlozte nasledujici kod:

If (False)
" Method: M_GEN_ShowAllRecords
* Kurs ACI Universita
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Zméni platny vybér na viechny zdznamy.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

ALL RECORDS ([Zéakaznici])
* Konec metody

3. Klepnéte na uzaviraci policko.

4. Piejdéte zpét do okna Prizkumnika, zmensete jeho okno tak, aby seznam metod byl
uveden zcela vlevo a piesveédcte se, Ze je otevien seznam metod projektu.

5. Oteviete Editor nabidek a umistéte okno vedle okna Pruzkumnika.

6. Vyberte Zahlavi #3, oteviete nabidku Zaznamy a klepnéte na polozku nabidky Ukézat
vie/G.

7. 'V okné Prizkumnika klepnéte na metodu M_GEN_ShowAlIRecords a tahnéte ji do
okna Editoru nabidek.

8. 'V zadavaci oblasti Nazev metody v okné Editoru nabidek uvolnéte mys.

9. Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte novou polozku nabidky (po
provedeni dotazu).
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6.2. Ttfidéni zaznamu

Ttidéni zaznamu v platném vybéru je bézna uloha pro databaze. Pro tfidéni vyuzijeme vestavény
Editor tfidéni z Prostiedi uzivatele.

6.2.1. Vytvoreni polozky nabidky pro Editor tfidéni

1. Vytvoite metodu projektu M_GEN_OrderByEditor.
2. Napiste nasledujici metodu:

If (False)
' Metoda: M_GEN_ OrderByEditor
* Kurs ACI Universita
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uéel: Zobrazi vestavény Editor 4D.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

ORDER BY([Zakaznici])
* Konec metody

3. Klepnéte na uzaviraci policko.

4. Prejdéte zpet do okna Prizkumnika a umistéte toto okno v levém hornim rohu,
pfesvédcte se, Ze je rozevien seznam metod projektu.

5. Oteviete Editor nabidek a umistéte jeho okno vedle okna Prizkumnika.

6. Vyberte Zahlavi #3, oteviete nabidku Zaznamy a klepnéte na polozku nabidky
Tridit.../T.

7. Klepnéte na metodu M_GEN_OrderByEditor v okn& Exploreru a tdhnéte j1 do okna
Editoru nabidek.

8. 'V Editoru nabidek nad zadavaci oblasti Nazev metody, uvolnéte tlac¢itko mysi.
9. Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte je.
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@ rEditar tidéni

Dostupha pole Tridéni podle pali/virazi

-
A Jméno

A Piiimeni

A Firma

A Adiesa

A Mésto

A St

A psc

A Telefon

B Dalezity

02 ProdeiCelkem

LLE

|
4| Fridat wiraz... i e i

Soma | [ Trdt |

6.3.  Vicenasobné pouziti kodu

V Prostiedi uzivatele 4D automaticky obnovuje titulek v zahlavi okna. Pokazdé, kdyz se zméni
platny vybér, zméni se v Prostiedi uZivatele nadpis okna. V prostiedi Vlastni nabidky je v ndzvu
okna napsano pouze Aplikace, abychom mohli zobrazovat zmény v platném vybéru, musime
ménit nadpis okna pomoci piikazu SET WINDOW TITLE a zobrazovat jim patfi¢ny text.

Obecné je dobra myslenka pouzit podobny format uzivany v Prostfedi uZivatele; Nazev tabulky:#
z #, kde prvni # je pocet zdznamil v platném vybéru a druhy znak # je celkovy pocet zaznamu

v tabulce. Pozdé&ji se pak budete moci rozhodnout a zvolit si piipadné svlij vlastni format
zavisejici na vaSich potiebach ¢i potiebach uzivatele.

K zji§téni poc¢tu zaznami v platném vybéru pouzijete piikaz Records in selection a pro zjisténi
celkového poctu zaznamii v tabulce piikaz Records in table.

vvvvvv

kde musime tento kod spoustét?

Prvnim a nejzfejmé&j$im umisténim tohoto kddu je uvnitt metody projektu M_Customers, protoZe
to je misto, kde je tabulka poprvé vybirana a vytvari se pocatecni platny vybér. Existuje vSak
mnoho dalSich mist (mysleme na n¢ zatim jako na moznosti), kde budete potiebovat tento kod
spoustét. Dale je uveden jeden z takovychto piikladi moZznosti, které mohou zménit platny vybér
a kde je potfeba zménit nazev okna:

Po volbé Zakaznici... z ivodni obrazovky, provede uzivatel dotaz, ktery nenalezne zadny zaznam
v tabulce (zadny zaznam tabulky nespliiuje kritéria dotazu). V tomto ptipad¢ bude v titulu okna

uveden nespravny text.
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Nebyl vybrin Zadn¥ zdznam pro: Zikaznici

Platny vybér je prazdny! TakZe nazev okna by pak neodrazel spravnou informaci a uzivatel by
asi nemohl véfit témto tdajim.

Jsou tfi mista, kde vas kod bude muset byt spoustén a bude obnovovat nazev okna a kazdé
z téchto mist odpovida uréitému typu metod.

1) Kdekoliv se zméni platna tabulka (zatim se timto mistem nebudeme zabyvat).
2) Kdekoliv se zméni platny vybér.
3) Kdekoliv se zméni celkovy pocet zaznamu tabulky.

To znamena, Ze potiebujeme piidat kod do metod projektu M_Customers a
M_GEN_QueryEditor. Nepotiebujeme jej pfidat do metody M_GEN_OrderByEditor protoze tato
nemeéni nic co by vyhovovalo nasim tiem predchozim podminkdm. Znamena to vSak ptidat tentyz
kod zatim do dvou rozdilnych mist (pozdé&ji pfi naplnéni celé nabidky by jich bylo jesté vice).

Jeden zplsob jak vytesit tento problém je zkopirovat tentyz kod do vSech potfebnych metod
projektu. Ale nesmite to zapomenout provést. Kopirovani koédu je nudné jestlize duplikujete kod
do vice nez n¢kolika mist. Je samoziejmé neptijemné, Ze toto budete muset udélat pokazdé, kdyz
provedete zménu formatu ndzvu okna. Nejlepsi zptsob je vytvofit oddélenou metodu projektu.
Tato metoda muze byt volana (spousténa) z jinych metod projektu.

6.3.1. Vytvoreni metody projektu WIN OutputWindowTitle

V Prostiedi navrhatre vyberte Navrh — Nova metoda. ...

V dialogovém okné metody napiSte ndzev WIN OutputWindowTitle.
Klepnéte na tlacitko OK a vytvoite tak novou metodu.

Napiste nasledujici metodu:

e
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If (False)
* Metoda: WIN_OutputWindowTitle
* Kurs ACI Universita
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Dle potieby obnovuje nazev okna.

<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

SET WINDOW TITLE ("Zékaznici: "+ Records In Selection ([Zakaznici]) +" z " +
Records in table ([Zakaznici]))

' Konec metody
6.4. Pouziti metody projektu

Metodu projektu pouzijete v jinych metodach projektu nebo metodach objektu jednoduse tak, ze
napisete jeji nazev. Kdyz 4D provadi jeden fadek kddu po druhém a narazi na nazev metody, je
pravé provadénd metoda odlozena zatimco uvedend metoda je spusténa. Po dokonceni béhu nové
spusténé metody pokracuje béh piivodni metody za fadkem volané metody.

6.4.1. Pouziti metody projektu WIN_ OutputWindowTitle

1. Upravte metodu M_GEN_QueryEditor nasledujicim zptsobem:

If (False)
" Metoda: M_GEN_QueryEditor
* Kurz ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97
* Ugel: Zobrazit Editor dotazi pro [Zakaznici].

<>f Verze6x10 := True
<>f]_Steinman := True
End if

QUERY ([Zakaznici])
WIN_OutputWindowTitle

* Konec metody

Stranka 53




Programovani ve 4D
Ptidani vice rysti nabidkam

2. Upravte metodu projektu M_GEN_ShowAllRecords nasledovné:

If (False)
" Metoda: M_GEN_ShowAllRecords
* Kurs ACI Universita
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Zméni platny vybér na viechny zdznamy.

<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

ALL RECORDS ([Zékaznici])
WIN_OutputWindowTitle

' Konec metody

3. Upravte metodu projektu M_Customers nasledovné:

If (False)

* Metoda: M_Customers
* Kurs ACI Univerzity
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Zobrazi seznam zdznami [Zakaznici] ve vystupnim formulafi.
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

ALL RECORDS ([Zakaznici])

* Zména platného vybéru.

MENU BAR (3) "ptepne do zahlavi 3
WIN_OutputWindowTitle

MODIFY SELECTION([Zakaznici]; *)
' Ukéze zaznamy na obrazovku.
MENU BAR (1) “ptepne do zahlavi 1

* Konec metody
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6.5.  Pfidani hodnot a konverze typu dat

Vyzkousejte si provedené zmény na prepnutim do agendy Zakaznikl. Pfekvapeni! Kod, ktery
jsmesi napsali ve vySe uvedeném cviceni nepracuje. Misto toho jste obdrzeli chybové hlaseni,
které vas upozoriiuje, Ze pouzité typy daj nejsou slucitelné.

@ Tato operace neni sluditelnd s dvéma argumenty.

SET WINDOW TITLE[ " Zakaznici "+Records in selection([£akaznici]]+" 2
"+Recards in table([£akaznici]]]

Odstranit 1 Krokowat i Pokraéovati Upravit i

Kdyz skladate dohromady dvé cisla, vysledkem je soucet Cisel. Kdyz skladate dohromady dva
texty (nazyvané rovnéz fetézce) vysledkem je spojeni téchto dvou hodnot. Napft. sloZzenim ,,kolo*
a ,,bézka“ je vysledkem kolobézka. Nebo slozenim cisel ,,1 +,,2* =3 ale pokud je pouzivame
jako fetézce ,, 1+ ,,2% =12

Neékteré hodnoty nemohou byt pfidany k jinym hodnotam. Cisla nemohou byt ptidana

k fetézcim. A to je nas problém, protoze piikaz SET WINDOW TITLE, oc¢ekava jako hodnotu
fetézec a zatimco funkce Records in selection navraci ¢islo. Abychom tento problém mohli
vyfesit, musi byt hodnota navracenda pfikazem Records in selection, konvertovana do fetézce.
Tuto lohu mzeme provést pomoci funkce String.

Funkce String konvertuje ¢isla, datumy a ¢as do textu do fetézce. TakZe tato funkce
prekonvertuje ¢islo navracené funkci Records in selection do fetézce, ktery jiz miize byt spojen
s textovou zpravou v piikaze SET WINDOW TITLE.

4D vygenerovala chybu, protoze vas fadek programu prosté nedaval smysl. Pamatujte si, Ze
pocitade zachéazeji s rliznymi typy dat riizné. Cisla nejsou toté jako obrazky, které zase nejsou
totéz co fetézce. Kdyz uvidite zpravu podobnou této, ktera fika néco jako neslucitelné, neni
kompatibilni nebo zmateni typi dat. Znamena to nejcastéji, ze jste se pokusili sloucit dva rizné
typy dat dohromady. V tomto ptipadé funkce Records in selection navraci ¢islo (long integer) a
ptikaz SET WINDOW TITLE odmitl pracovat s ¢islem. TakZe jsme potiebovali zménit Cisla na
fetézec pomoci piikazu String.

Jestlize budete n¢kdy potiebovat zménit fetézec na Cislo opacnym piikazem k piikazu String je
Num.
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6.5.1. Uprava metody WIN_OutputWindowTitle

1. V Prosttedi ndvrhate vyberte Navrh — Upravit metodu....

2. 'V okné Prizkumnika klepnéte do seznamu metod projektu na
WIN_OutputWindowTitle.

3. Klepnéte na tlacitko Upravit nebo poklepejte mysi:
If (False)
* Metoda: WIN_OutputWindowTitle
* Kurs ACI Universita

' Vytvoireno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Dle potieby obnovuje nazev okna.
<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True

End if

SET WINDOW TITLE ("Zékaznici: "+ String (Records In Selection ([Zdkaznici]))+"z " +
String (Records in table ([Zakaznici])))

* Konec metody

4. Piejdéte do prosttedi Vlastni nabidky a vyzkousejte ji.
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7. Generické programovani

Mohli by jsme pokracovat dale v piidavani metod projektu v navidce Zaznamy. Kazda metoda
bude vyzadovat programovani pro tabulku [Zékaznici], jako mazani zaznamt z agendy
zakaznikd, export dat do agendy zédkaznikd. Problém je zde nésledujici, pokud budete chtit tuto
nabidku pouzit 1 pro jiné agendy, museli by jste vytvofit novou s novymi metodami pro tuto jinou
tabulku jako jsou [Faktury],[Produkty] atd. jak se vdm bude databaze rozristat. Znamenalo by to
vzdy piekopirovat Zahlavi #3, vytvofit nové a piifadit mu nové napsané metody. Ponékud nudné,
nesikovné a co teprve testovani takovéhoto systému.

7.1.  Pouziti ukazatell k vytvofeni generickych metod

Nejlepsi zptsob jak znovu pouzit vas kod metod a nabidku cyklicky pro vSechny dalsi tabulky je
vytvofit tyto metody, tak Ze budou moci byt beze zmén (genericky) pouzity i v dalSich tabulkach.

Co kdyby jste mohli nahradit kazdy vyskyt [Zakaznici], uréitym zastupcem, ktery bude
reprezentovat nazev tabulky (v nasem piipad¢ Zakaznici). Pak pokud budete chtit pouzit tutéz
metodu v jiné tabulce, zménite pouze v prvni metodé, ktera tabulku vola tohoto zastupce na
zastupce jiné tabulky jako napft. [Faktury]. 4D zné zptsob jak vytvofit takovéto zastupce, kteti
odpovidaji ndzvu tabulky: ukazatele. Dale si pamatujte, ze ukazatel tabulky je jednoduse
zastupcem za tuto tabulku.

7.2.  Pfifazeni ,,;=" versus ,,="

4D pouziva := (dvojtecka je rovno) a = (je rovno) pro porovnani. V§imnéte si, Ze v seznamu
klicovych slov v Editoru metod neni znak je rovno. Jako zacatecnikim vam doporucujeme, aby
jste pro zadavani operatoru piifazeni pouzivali sloupec klicovych slov. Je to jednodussi a spise se
vyhnete bézné chybé v piepsani = misto :=.

7.3.  Ukazatele a symboly

Pouziti ukazatelt je spojeno s pouZzitim symbolu ukazatele ,,->. Na platformdch Macintosh i
Windows se tento symbol vytvofi jednoduse napsanim znak ,,-,, (pomlcka) a ,,>* (vétsi nez). Ve
starSich verzich 4D byl pouZzivan symbol » Tento symbol bude automaticky nahrazen pii
konverzi do verze 6. Symbol pro ukazatel se pouziva ve dvou mistech:

* Vytvoieni ¢i pfifazeni ukazatell

» UzZiti ukazatell.
Existuji dvé pravidla, ktera je potieba si pamatovat:

» Symbol ukazatele vlevo od nazvu tabulky, vytvari ukazatel na tuto tabulku.

* Symbol ukazatele na pravé stran€¢ proménné obsahujici ukazatel pouzva tento
ukazatel zpétné jako nazev tabulky.
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Ptiklad Umisténi Akce
->[Zékaznici] Vlevo Vytvari ukazatel
pTable-> Vpravo Uziva ukazatel

Umisténi symbolu ukazatele na levé strané nazvu tabulky, vytvaii ukazatel odpovidajici této
tabulce. Zde je ptiklad vytvoreni ukazatele k tabulce [Zakaznici]:

->[Zékaznici]

To co potiebujete je vzit tento ukazatel a ulozit jej v néjaké proménné pro pozd¢jsi pouziti. Dale
je uveden priklad, jak ukazatel zachytit a ulozit v proménné:

pTable := ->[Zakaznici]

Proménné pTable nyni obsahuje tento ukazatel. Nyni mizete tuto proménnou ukazatele pouzit
v libovolném misté, kde by jste jinak pouzili nazev tabulky. Napt. podivejme se na fadek kodu
v metodé M__GEN_QueryEditor a pak ji upravme s pouzitim proménné ukazatele a symbolu
ukazatele pouzitého vpravo od proménné ukazatele.

Star¢ pouziti:
QUERY ([Zakaznici])
Nové pouziti:
QUERY (pTable->)
Abychom novou verzi této metody pracujici s promeénnou ukazatele mohli pouzit, musime
nejdiiv danou proménnou ukazatele vytvofit. Takze prvnim krokem v generizovani vaseho kodu

je vytvoreni ukazatele v nékteré ivodni Casti prace uzivatele. Umistéme tento fadek programu
tésné pied piikaz MODIFY SELECTION v metodé M_ Customers.

7.3.1. Vytvofeni proménné ukazatele odkazujici na tabulku

1. Oteviete metodu M_Customers.
2. Upravte metodu nésledujicim zplisobem:

If (False)

* Metoda: M_Customers

* Kurs ACI Univerzity

* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Zobrazi seznam zaznami [Zakaznici] ve v{stupnim formulafi.
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if
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pTable := -> [Zakaznici]

ALL RECORDS (pTable->)

* Zména platného vybéru.

MENU BAR (3) “ptepne do zahlavi 3
WIN_OutputWindowTitle

MODIFY SELECTION (pTable->; *)
* Ukaze zaznamy na obrazovku.
MENU BAR (1) “ptepne do zahlavi 1

* Konec metody

7.3.2. Uprava metody M_GEN_QueryEditor s uzitim ukazatele

1. Oteviete metodu M_GEN_QueryEditor.
2. Upravte metodu nésledujicim zplisobem:

If (False)
* Metoda: M_GEN_QueryEditor
* Kurs ACI University
* Genericka metoda
' Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97
* Ugel: Zobrazit Editor dotazi pro pTable

<>fGeneric := True
<>f Verze6x10 := True

<>f]J Steinman := True
End if

QUERY (pTable->)
WIN_OutputWindowTitle

* Konec metody

3. Vsimnéte si, ze tato metoda miize nyni pracovat s libovolnou tabulkou, ktera byla
predtim vlozena jako ukazatel do proménné ukazatele. Jako disledek jsme nyni
upravili i komentare tak, ze odrdzeji toto generické pouziti s libovolnou tabulkou.
TakZze ani v komentatich se neodraZi nazev agendy. K tomu, abychom nalezli tyto
generické procedury jsme zavedli dalsi specidlni logickou proménnou a nastavili ji na
true.

7.3.3. Uprava metody M_GEN_ShowAlIRecords s pouzitim ukazatelt

1. Oteviete metodu M_GEN_ShowAlIRecords.

Stranka 59




Programovani ve 4D
Generické programovani

2. Upravte ji nasledujicim zpiisobem:

If (False)
* Metoda: M_GEN_ShowAllRecords
" Kurs ACI Universita
* Generickd metoda
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Zméni platny vybér na viechny zdznamy pro pTable

<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

ALL RECORDS (pTable->)
WIN_OutputWindowTitle

* Konec metody

7.3.4. Uprava metody M_GEN_OrderByEditor s pouzitim ukazatelt

1. Oteviete metodu M_GEN_OrderByEditor.
2. Upravte ji nasledujicim zptisobem:

If (False)
* Metoda: M_GEN_OrderByEditor
* Kurs ACI Universita
* Generickd metoda
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97
* Utel: Zobrazi vestavény Editor 4D pro pTable

<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True

<>fJ Steinman := True
End if

ORDER BY (pTable->)
' Konec metody
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7.4.  Zobrazeni WIN_ OutputWindowTitle s ndzvem tabulky

Nyni, protoze vas program pouziva ukazatele v proménné pTable, miizete tento ukazatel pouzit i
k urceni nazvu tabulky. Pokud mate k dispozici ndzev tabulky, miizete upravit i nazev
zobrazovany v okn€ nezavisle na pfimém vepsani ndzvu agendy.

K zjisténi nazvu tabulky pouZzijeme piikaz Table name. Funkce Table name pfijima jako parametr
piimo ukazatel a vraci nazev tabulky, na ktery tento ukazatel odkazuje, jako fetézec.

Poznamenejme, Ze ptikaz Table name je jednim z nékolika, ktery pouziva piimo ukazatel.
V téchto nckolika ptikazech (Table, Field, Table name, Field name) vkladate jako parametr
samotny ukazatel, bez symbolu ukazatele (->).

Poznémka: v nasledujicim cviceni, kéd nésleudjici se Set Window title patii do jednoho fadku.
Zde v textu to vypada jako kdyby byl rozdélen na nékolik radka

7.4.1. Uprava metody WIN_OutputWindowTitle k zobrazeni nazvu tabulky

1. Oteviete metodu WIN_ OutputWindowTitle
2. Upravte metodu nasledovné:

If (False)
* Metoda: WIN_OutputWindowTitle
* genericka metoda
* Kurs ACI Universita
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Dle potieby obnovuje nazev okna.
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

SET WINDOW TITLE ( Table name (pTable) +
String (Records In Selection (pTable->)) +" z " + String (Records in table (pTable->)))

* Konec metody
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7.5. Ukondéeni

Polozka nabidky Soubor — Konec v Zahlavi #1, neprovadi nic, protoze k této polozZce neni
pfifazena zadna metoda. Ke skutecnému ukonceni 4D musite po pfepnuti do Prostiedi uzivatele
nebo navrhare, pouzit vestavény piikaz Soubor — Konec.

K tomu, abychom zaktivnili vasi vlastni polozku Soubor — Konec, musime napsat metodu
pouzivajici piikaz Quit 4D. Quit 4D okamzité ukoncuje 4D a pierusi vSechny aktivity, které jsou
v bé¢hu véetné tisku, importu nebo exportu.

7.5.1. Zaktivnéni polozky nabidky Soubor — Konec

1. Vytvoite metodu projektu M_GEN_Quit
2. Upravte metodu nésledujicim zplisobem:

If (False)
" Metoda: M_GEN_Quit
* Kurs ACI Universita
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Prerusi viechny operace a ukon¢i 4D, navrat do OS
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True
End if
QUIT 4D

* Konec metody

7.6.  Prostiedi uzivatele

Tim, Ze jsme zaktivnili polozku Soubor — Konec, znepftistupnili jsme posledni prazdnou polozku

nabidky, kterou jsme se pfepinali z tvodni obrazovky do Prostiedi uzivatele. Do nabidky Soubor

si mizete ptidat vlastni prazdnou polozku Prostfedi uzivatele, kterd nebude mit pfifazenu metodu
a bude provadét totéz co predtim polozka Konec.

Extra Kredit Cviceni

7.6.1. Ptidani polozky nabidky pro Prostfedi uzivatele

1. Prejdéte do Zahlavi #1 v Prostfedi navrhare.
2. Vlozte polozku nazvanou Prosttedi uzivatele a nepfifazujte ji Zadnou metodu.

Stranka 62




Programovani ve 4D
Generické programovani

3. Nezapomeiite vymazat tuto polozku nabidky vzdy ptfedtim, kdyz budete svou aplikaci
poskytovat kone¢nym uzivateltim. Tato polozka nabidky je zde pouze pro vase
pohodli.
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7.7.  Vytvofeni metody Ptidat zaznam
7.7.1. Prtifazeni metody k polozce nabidky Zaznamy — Pfidat novy...

1. Vytvoite novou metodu projektu nazvanou M_GEN AddRecords.
2. Napiste nasledujici metodu:

If (False)
" Metoda: M_GEN_AddRecords
* Kurs ACI Universita
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
" Datum: 15/1/97

* Utel: Pfidava zaznamy do tabulky.
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

ADD RECORD (pTable->)
WIN_OutputWindowTitle

* Konec metody
3 Potahnéte a vlozte novou metodu do ptislusného mista v Editoru nabidek.
7.8.  Opakované piidavani zaznamu

Nyni jsme schopni pfidat najednou pouze jeden zdznam. V Prostfedi uzivatele, kdyZ pfidavate
zaznamy, vytvari 4D novy zaznam dokud neni posledni zdznam zruSen. Jestlize chcete mtizete
vasi metodu M_GEN AddRecords upravit tak, aby piidavala zaznamy v cyklu.

Nyni musime pfinutit 4D opakovat ¢ast programu dokud ji nedame jiny piikaz. Piikazy

Repeat...Until, opakuji libovolné fadky kodu umisténé mezi né. Kod je opakovan ve smycce
dokud neni podminka nésledujici za vyrazem Until pravdiva.
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7.9.  Systémova proménna ,,OK*

Metoda projektu sleduje, které tlacitko bylo klepnuto testovani proménné OK. Proménna je
jednoduse docasné misto pro ulozeni urcité hodnoty jako napt. poctu ¢asti textu. Systémova
promeénna je specidlni promeénna fizenad automaticky 4D (miize byt pokladéna za stalou
proménnou, rezervované slovo). Proménnd OK je jednou z téchto systémovych proménnych.
Jestlize uzivatel klepnul na tlagitko ACCEPT/PRIJMOUT je tato proménné nastavena na
hodnotu 1, OK=1. Jestlize uzivatel klepnul na tlacitko CANCEL/STORNO pak OK=0. Vice
informaci o systémovych proménnych naleznete v ptiloze Ptirucky jazyka.

Potom, kdy uzivatel ptida zdznam zméni se platny vybér na tento zaznam, ktery byl naposledy
pfidan (pamatujte si, Ze jiny zpiisob jak si pfedstavit platny vybeér je, Ze je to vysledek posledni
uzivatelem provedené operace). Pokud budete potfebovat zménit platny vybér tak, aby po pfidani
zdznamu ukazoval vSechny zdznamy v tabulce, vCetné pravé pridaného zaznamu, ptidejte do
nasledujici procedury jeden fadek kodu tésné pied volani metody projektu
WIN_OutputWindowTitle.

7.9.1. Pfidavani zdznamul ve smycce

1. Oteviete metodu M_GEN_ AddRecords.
2. Upravte ji nasledujicim zptsobem:

If (False)
' Metoda: M_GEN_AddRecords
* Kurs ACI Universita
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Piidava zaznamy do tabulky.
<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if
. Repeat
ADD RECORD (pTable->)
. Until (OK = 0) "Opakuje dokud uzivatel neklepne na tlacitko Storno

WIN_OutputWindowTitle
* Konec metody

3. Priejdéte do prostiedi Vlasni nabidky a vyzkousejte polozku nabidky.

Stranka 65




Programovani ve 4D
Generické programovani

7.10. Pteneseni funkce tlacitka bDone do polozky nabidky Zaznamy — Hotovo

Toto tlacitko je odlisné, protoze neobsahuje Zddnou metodu objektu, kterou bychom mohli
ptekopirovat a pfenést do metody projektu. Misto metody projektu provadi toto tlacitko
automatickou akci. Polozky nabidky nemohou provadét automatické akce, mohou provadét
pouze metody projektu k nim pfifazené. Nastésti programovaci jazyk obsahuje ptikazy
ekvivalentni ke kazdé automatické akci. Ptikazy ACCEPT ¢i CANCEL funguji jako ptikaz
k uzavieni vystupniho formulare.

7.10.1. Pfifazeni metody k poloZce nabidky Zaznamy — Hotovo

1. Vytvoite novou metodu projektu s nazvem M_GEN_ Done.
2. Napiste nasledujici metodu:

If (False)
' Metoda: M_GEN Done
* Kurs ACI Universita
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Uzavie vystupni formulat z MODIFY SELECTION
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True
End if
CANCEL

* Konec metody

3 Potahnéte a vlozte novou metodu do prislusného mista v Editoru nabidek.
4. Ptejdéte do Prostiedi uzivatele a vyzkousejte.
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7.11. Dotaz dle ptikladu

Editor dotazt je silny ndstroj, ale nékdy mulze byt pro n€které uzivatele slozity a nebo jim mize
poskytovat vice moznosti nez jim chcete dat. Prostfedi uzivatele poskytuje jednoduchy néstroj
dotazii: DOTAZ DLE PRIKLADU. Tento néstroj zobrazi platny vstupni formulaf a dovoli
uzivateli vyplnit pole hodnotami na které se chce dotazat. 4D se pak dotazuje na zaznamy, které
vyhovuji véem polim, které uZivatel vyplnil (dotaz a souasng). NEMUZETE pouzit DOTAZ
DLE PRIKLADU pro vyhledani zdznamu u kterych chcete vyhledat viechny vyskyty (dotaz
,,nebo).

7.11.1. Vytvoreni metody pro Dotaz dle piikladu...

1 Vytvoite novou metodu projektu: M_GEN_QueryByForm
2 Napiste nasleudjici metodu:

If (False)
" Metoda: M_GEN_QueryByForm
* Kurs ACI Universita
* Generické procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Zobrazi platny vstupni formulaf a pouZije jej jako nastroj Dotazu.
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

QUERY BY EXAMPLE(pTable->)
WIN_OutputWindowTitle

* Konec metody

3. Potahnéte a vlozte novou metodu do patii¢ného mista v Editoru nabidek.
7.12.  Specialni formulaf pro piikaz QUERY BY EXAMPLE

Ptikaz QUERY BY EXAMPLE pouziva platny vstupni formulai. VSechna tlacitka
automatickych akei jsou nepfistupnd, kromé tlacitek Pfijmout, Storno a tlacitek listovani
strankami formulare.

Abychom ucinili dotazovani co nejjednodussi pro uzivatele, budeme pravdépodobné chtit za
timto G€elem vytvoftit specidlni vstupni formuldf. V tomto formulafi mizeme vyloucit vS§echny
specialni tlacitka a rovnéz vSechna pole podle kterych nechceme, aby uzivatel provadél dotazy
(napft. neindexovana pole).
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V dalsi cviceni pouZzijeme piikaz INPUT FORM k piepindni mezi staartnim vstupni formularem
a formulafem, ktery jsme vytvofili pouze pro dotazy. Ptikaz INPUT FORM nezplisobuje
zobrazeni formulafe. Tento ptikaz fekne 4D pouze, ktery formulaf bude pouzit pfiste v piikazu,
ktery zobrazuje vstupni formulaf. Tento piikaz je platny dokud neni zrusen, takZe musime zajistit
zménu vstupniho formulare zpé&t na staartni formulaf na konci metody.

7.12.1 Vytvoreni specidlniho formuléaie pro QUERY BY EXAMPLE

Vyberte Navrh — Novy formular...

Ze seznamu tabulek vyberte Zakaznici.

Nazvéte tento formuléi Dotazy.

Jako typ formulafe vyberte S obsahem vstupni.

Uzity vzor vyberte Simple — Zadn4 tlacitka.

Klepnéte na dvojitou Sipku ukazujici vpravo a piidejte tak vSechna pole do nového
formuléte.

7. Jestlize nechcete pole v abecednim potadi, mliZzete je pomoci mysi potahnout a vlozit
na nové misto dokud nejste s novym potadim spokojeni.

8. 4D automaticky vytvoii dvé tlacitka Hledat a Zrusit, takze nepotiebujete jiz provadét
nic dal$iho.

AN T i

ID Zakaznika [
r el
Jméno [
2 r a0
Ptijment :
Adresa L
[ 1op
Mesto r
Stat L
1150
PSC r
Telefon [
] Rl
Dilileztp r
Celkem L
#0020

IJI’:"i'i ......................... 3 1"1:1_11
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7.12.2. Uprava metody M_GEN_QueryByForm
1. Upravte metodu M_GEN_QueryByForm nésledujicim zplsobem:

If (False)
* Metoda: M_GEN_QueryByForm
* Kurs ACI Universita
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Zméni platny vstupni formulaf na formulat Dotazy.
* Pouzije tento formulat jako nastroj pro Dotaz.

<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

. INPUT FORM (pTable->; "Dotazy")
QUERY BY EXAMPLE (pTable->)
WIN_OutputWindowTitle

' Prepne zpét staartni vstupni formulaf.

. INPUT FORM (pTable->; "Vstupni")

* Konec metody

2. Ptejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte ji.

|=i| Zéikaznici: 133 z 133

ID Zikaznika

Jméno

W
—
|
|
|

stat [
—
—

DillleZti I~ Ano

Celkem ;MWMMM
1 >I_|

7.12.3 Vytvoteni formulafe Dotazy pro M_GEN_QueryByForm a ostatni tabulky

1. Vytvofte nové vstupni formulafe nazvané Dotazy pro tabulky [Produkty] a [Faktury] a
vlozte do nich pole podle, kterych si myslite, Ze je nejvhodnéjsi vyhledavat.
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7.13.  Zobrazeni Editoru rychlych zprav

Jestlize chcete, aby uzivatel byl schopen sestavovat své vlastni sloupcové zpravy mizete mu
zobrazit Editor rychlych zprav. Toto mizete provést pomoci piikazu Report.

@Edi‘tﬁr rychiych zpriv

Wbratpdle: | Towehtiidnd _Buika
EN 1D Z3kaznika = =]
A4 Tméno 7
A B I MnoZsti
A Firma J Min

A fdvesa
A Msto e
A 5tat o suma
A PSE .
A Telston U | i
E Dilezity
{12 ProdejCelkem | 4|

_Slopec

Zahlavi
Obsah
Eoncovy

a0 1o 150 200 250 ann 350 ] 450 50, 0=
pg e Dﬁﬂﬁﬂﬁﬂﬁﬂ}rj

Piikaz Report je pouzivan k vytvoreni a tisku zprav pomoci Editoru rychlych zprav. K tisku
urcité jiz existujici rychlé zpravy, ktera byla ulozena na disk, ptedate piikazu jako parametry
nazev tabulky a nazev rychlé zpravy podobné¢ jak je uvedeno dale:

REPORT (pTable->; "Nova zprava")

Jestlize chcete, aby uzivatel byl schopen vybrat si libovolnou rychlou zpravu, kterou ulozil,
ptedejte jako parametr v ndzvu zpravy prazdny fetézec:

REPORT (pTable->; ")

K zobrazeni samotného Editoru rychlych zprav musite piedat jako nazev zpravy nazev, ktery
neexistuje a nebyl nikdy na disk uloZen. Musite pouzit takovy nazev, ktery urcité nikdo nikdy
nepouzije jako napft. ,,a*b*xx“ Jestlize by uzivatel pouzil tento ndzev k ulozeni své zpravy na
disk jiz nikdy (pokud tento navrh z disku nevyhodi do kose) se v dané agend¢ nedostane

k Editoru rychlych zprav. Proto je potieba pouzit ndzev, ktery rozhodné nikdo nemuiZe vlozit.
Muzete pouzit naptiklad i znaku novy fadek, protoze tento znak uzivatel do nazvu tabulky
rozhodné neni schopen z klavesnice napsat.

7.14.  Uziti funkce Char k vytvéieni znaki na zakladé kodu ASCII

Aby jste se ujistili, Ze v ndzvech zprav budou znaky, které uzivatel z klavesnice nemiZe napsat,
muzete pouzit i znaky, které jsou z kldvesnice nedostupné.
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V ramci prgramovaciho jazyka miiZzete pouzit libovolny znak, aniz by jste jej zadavali ptimo

z klavesnice. Pro toto zadani 1ze pouzit funkce Char do které se jak argument vklada ¢islo, které
odpovida ¢islu ASCII ve znakové sade. Kazda klavesa na vasi klavesnici ma ¢iselny kod, ktery je
k ni pfifazen. Tato Cisla byla pfifazena staardiza¢ni komisi a nazyvaji se American Staards Code
for Information Interchange nebo zkracené ASCII. Témét kazdy pocitac na této planeté pouziva
n¢jaky systém koédovani ASCII.

Cely seznam 256 kodt ASCII je uveden v ptiloze vasi Prirucky navrhaie, zde je nékolik prikladi:

Znak ASCII Kod
A 65
B 66
Carka 44
Return 13
Tab 9
0 48
1 49

Pomoci programovaciho jazyka mizete zadat libovolny znak tak, Ze pfedate jeho ASCII hodnotu
funkci Char.

REPORT (pTable->; Char (13))

Poznamka: Ceské klavesnice maji samoziejmé odligné znaky a tedy i odli$né kodovani, které
zéavisi na nékteré z pouzivanych sad znakt (Win 1250, ISO 8859-2, MAC CE atd.)
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7.14.1. Pfidani metody k poloZce Zpravy — Rychlé

1. Vytvoite novou metodu M_GEN_QuickReport.
2. Napiste nasledujici metodu:
If (False)
" Metoda: M_GEN_ QuickReport
* Kurz programovani ACI Univerzita
* Genericka procedura

* Vytvoreno: Jim Steinman
" Datum: 15.1.97

* Ugel: Otevie Editor rychlych zprav pro uZivatele.
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if
REPORT (pTable->; Char (Carriage Return))

* Konec metody

3. Potahnéte a vlozte novou metodu do patii¢ného mista v Editoru nabidek.
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7.15. P¥idani Editoru Stitka

Pro svého uzivatele mizete rovnéz pridat Editor Stitki.

Stitky :Zakaznici

Stitek iFormét;
Seamampoi [ % OO0 N ] 3]t 2H] aH ] 32 =
Jéno
A Pijmeni
A Firma
A Adiesa
A Mésto
A Srat
Apst
A Telefon M|

Statick text: _!_j

rzhled objektu

........... Text Syl

.......... Pocack ||l Hranics Gt | =1 || ¥ Noméini
- Sitka s | | Ené
I = e | =1 || Tuene

| = Vel of W I Aesabs
_ T | Wel pizma: ol X

Formulaf k pougiti p I~ Podirzené

iédnﬁformuléf __v___j Zarownani: ;V_l.'-lchozi vi G
Vichoziveled | Dewit. | Uit | Stomo | Tik |

Stithky :Zakaznici

Stitek Format |
Orientace Poradi stltku kI
. =g S
E . pocatechi
=) Sitek. 1 2

Stitkii na itku:

Stitkis na vk ; .....j 3 .
1) Vel $titku el stranky

T Auto zména velikost

Wrchni okraj: ki - [
Lew) okraj: 30

Sitka #titkur 255 7 s
Wigka itk 113

Swisla mezera: a

Wodor. mezera: 0 ] 0
Jednatky: Baody B3

Stitkit na zznam: i‘l ] " 12
Standardni kéd: | =

Pouzit metodu: i 4dnd metada =l 1 “
Pousit jedmou: 7 ha Stirek % na zdznam

Mastaveni tisku... ; Otewfik... ; Ulait... ; Starho ; Tisk i

Editor $titkQi mtze byt pfidan obdobnym zplisobem jako editor rychlych zpav. Jen misto piikazu
REPORT uvedete piikaz PRINT LABEL. Tento piikaz rovnéz ocekava nazev vzoru
uloZeného na disku. Jestlize zadate nesmyslny ndzev bude opét zobrazen cely editor. Plati
rovnéz diskuze se znaky, keré nelze zadat z klavesnice.
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7.15.1. P¥idani metody pro polozku nabidky Zpravy — Stitky

1. Vytvoite metodu projektu nazvanou M_GEN_Labels.
2. Upravte metodu nasledujicim zplisobem:

If (False)
" Metoda: M_GEN_Labels
* Kurz programovani ACI Univerzita
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
" Datum: 15.1.97

* Ugel: Otevie Editor
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if
PRINT LABEL (pTable->; Char (Carriage Return))

* Konec metody

3. Potahnéte a vlozte metodu projektu na patii¢né misto v editoru nabidek.
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7.16. Tisk diagramt

Rovnéz miizete uzivateli zobrazit vestavény editor diagramai.

Hawrhar diagramu

Typ digramu i Dok diagramu; Wibér dat;

2D oblast

3D Eara

3D oblast

3D plocha

Potiebujete wubrat néjak a data.

Starho i

Havrhar diagramu

Typ digramu  Druh diagramu ;\u"_l:lbér dat;

Patiebujete vybrat néjaks data.

Havr har diagramu
Tep digramul Diub diagramy Vilbér dat |
Wubrat data pro sestaveni:

Zdmjova tabulka:

[ ~ || [ Uzt |

Wybrat pole z tabulky: Kateg
[IDZakaznika =
Iméno

Pfiiment

Firma

Adresa

bEsto

Stat

PSC

Telefon

ProdejCelkem

Patiebujete vubrat néjak s data.

Editor diagram®i mtze byt zobrazen jen s nazvem tabulky jako parametrem v ptikazu GRAPH

TABLE .

7.17. Pfidani metody k poloZce nabidky Zpravy — Diagramy

1. Vytvoite novou metodu projektu M_GEN_Chart

2. Vlozte nasledujici metodu:
If (False)

* Metoda: M_GEN_Chart
* Kurz ACI Univerzity
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* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15.1.97

* Ugel: Otevie editor diagramt (Chart).
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if
GRAPH TABLE (pTable->)

* Konec metody

3. Potahnéte a vlozZte novou metodu na patfi¢né misto v editoru nabidek
4. Prejdéte do prostiedi vlastnich nabidek a vyzkousSejte.
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7.18.  Omezeni dotazli na platny vybér misto dotazli v celé tabulce

Ptikaz QUERY provadi dotaz v celé tabulce pro vSechny zdznamy. MiiZete chtit omezit
vyhledavani pouze na ty zdznamy, které jsou obsazeny v platném vybéru, pouzitim ptikazu
QUERY SELECTION.

@ rEditor dotazid

Dostupna pole: Farovnani

nEni 1oy
e vEtd ned

I 1DZ skaznika =

A Iménn e wEtdi ned neba ravno
A Phiment ie menif ned
A Fi ie mendi nez nebo rovno
Firma obsahuie
A Adresa [~ |Lneobsahuie =
rHodnota
& | Mebo | Kiome | Odstraivie]  vemfadek | wiosit radek| Pridat radek]

Uloéit... | Otevit... | Storno | [iotaz ve wibén | Dotaz I

Vysledny editor dorazli vypada uplné stejné jako pti ptikazu QUERY. Rozdil je v tom, Ze
tlacitko Dotaz neni pfistupné a je ptistupné pouze tlacitko Dotaz ve vybéru. (Uzivatel tedy
nemuze provést hledani, keré si nepiejete)

7.18.1. Vytvofeni polozky nabidky Dotaz ve vybéru

1. Vytvoite metodu M_GEN_ QuerySelection nasledovné:

If (False)
* Metoda: M_GEN_QuerySelection
* Kurz ACI Univerzita
* Genericka
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 1/15/97

* Utel: Omezuje dotaz na dotaz ve vybéru
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True

End if

QUERY SELECTION (pTable->)
WIN_OutputWindowTitle
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' Konec metody

2. Potahnéte a vloZte metodu na patficné misto editoru nabidek
3. Priejdéte do prostiedi uzivatele a vyzkousejte.
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Kviz

* Proc existuje Editor §titka, kdyz 4D jiz mé Editor rychlych zprav?
+ Kromé adresovych §titkid na dopisy co jeste jiného lze tisknout pomoci Editoru $titk?

» Editor Stitkd ve svém vychozim nastaveni neumi tisknout oddélovace jako ¢arka mezi
poli (napf. titul a jméno). Pro€ to neni problém?

7.19. Pfidani rysi pro import a export zaznamii do nabidky Zaznamy

Export vytvaii novy diskovy soubor a kopiruje data ze 4D do tohoto diskového souboru. Import
pracuje v opa¢ném sméru a piinasi data z diskového souboru do 4D.V této ¢asti si pridame fadu
novych metod do nabidky Zaznamy a napiSeme generické metody pro import a export zdznamu.

7.20. Pfidani metod pro polozky nabidky Zaznamy — Import a Export

Pouziti ptikazu PRINT SELECTION umisti kopii vasich zdznamu na papir. Nékdy je lepsi ulozit
zaznamy misto na papir na disk. Timto zpGisobem, muzete sdilet vase data se spolupracovniky a
jinymi aplikacemi jako tabulkové procesory a textové procesory. Tento zptusob vytazeni dat ze
4D se nazyva export.

7.21. Exportovani dat za pomoci formulafe jako filtru

Exportovani ze 4D mize byt provedeno za pomoci vystupniho formuléfe jako filtru. V dal§im
prikladu, vytvotite specielni formulai pouze pro ucely exportu. Jakékoliv pole umistite do
tohoto formulare, bude exportovano. Nemusite tedy exportovat v§echna pole tabulky.
Navic potadi vstupu v tomto formulafi urcuje poradi v kterém budou pole exportovana.
Napftiklad potadi vstupu urcuje, ze Jméno predchazi Pijmeni, nebo naopak.
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7.21.1 Vytvoreni nového formulafe pro export a import

Vyberte Navrh — Novy formular...

Vyberte Zakaznici z nabidky.

Napiste ImportExport  jako nazev formulare.
Zvolte jako vzor S obsahem (vstupni).

Jako vzor uzijte Simple — z4dn4 tlacitka.

Vlozte pole v nasledujicim poradi:

AN

IDzakaznika
Jméno
Pi{jmeni
Firma
Adresa
Mg¢sto

Stat

PSC
Telefon
Dulezity
ProdejeCelkem

Toto zajisti, ze pro export a import bude zvoleno spravné potadi poli.

Ob¢ dalsi tabulky Faktury a Produkty budou potiebovat formuléie “ImportExport*.

B Formular: [Zakaznici]Zakaznici.ie

ID Zékazikal| IDZakaznika | | =
Firma ITirn.\a . . . [ P
i SR P |
Peimeni [ Frimen: ' I

U i SR
Misto |Hesln [

= o e e ofopm

PSE st [

B e — = -
Dilezitp | Aimn [

Clkem  [ProdeiCelke : o e
———————————
RIS R e R R T
il | o
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7.21.2. Ptidani polozky nabidky pro Zdznamy — Export

1. Vytvoite formulédf nazvany [Zakaznici];"ImportExport".

2. Zménte poradi vstupu ve formulafi, ktery jste vytvoftili a urCete tak poradi poli, které
budou exportovany.

3. Vytvoite metodu projektu M IMPEXP_Export nasledujicim zpiisobem:

If (False)
" Metoda: M_IMPEXP_Export
* Modul: Import a Export
* Kurs ACI Universita
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Exportuje viechny zaznamy platného vybéru a platné tabulky
* do textového souboru.
* Pouzivé formulat ImportExport.

<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

OUTPUT FORM (pTable->; "ImportExport")
EXPORT TEXT (pTable->; "") *  Zobrazuje dialog pro vlozeni ndzvu souboru OUTPUT FORM

(pTable->; "Output")
* Konec metody

4. Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto metodu.
7.22. Pfidani metody pro polozku nabidky Zaznamy — Import
Nyni miizete pro import pouzit stejné formulare jako pro export. Je zde ale jeden rozdil. Zatimco

pii exportu se pouziva platny vystupni formulaf jako filtr, import pouziva za timto celem platny
vstupni formulaf.
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7.22.1. Pfidani metody pro polozku nabidky Zadznamy — Import.

1. Vytvofte metodu projektu nazvanou M_IMPEXP Import nésledujicim zpsobem:

If (False)
' Metoda: M_IMPEXP_ Import
* Modul: Import a Export
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Importuje zaznamy z textového souboru s pouzitim formulaie ImportExport.

<>fGeneric := False
<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

INPUT FORM (pTable->; "ImportExport")
IMPORT TEXT (pTable->; "") * Zobrazuje okno pro vybér souboru z disku
INPUT FORM (pTable->; "Input")

WIN_OutputWindowTitle
* Konec metody

2. Ptejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto metodu.
7.23.3 Vétsina tabulek bude pro export a import dat potfebovat formular

1. Vytvoite nové formulafe nazvané ImportExport pro tabulku [Produkty] a [Faktury].
Pole zadejte dle vlastniho uvazeni .

7.24.4. Ovéteni spravného pojmenovani vSech

Pro spravné fungovani kddu je nyni nutné, aby byli vSechny jednotlivé vstupni a vystupni
formuléfe pojmenovany ,,Vstupni a ,,Vystupni‘

1. Pfejmenujte formulaf [Zakaznici];"Vystupni2" na [Zakaznici];"Vystupni"
2. Vymazte formulafr nazvany [Faktury];"Vystupni"
3. Pfejmenujte formulat [Faktury];"Vystupni2" na [Faktury];"Vystupni"
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7.25. Pouziti sady UserSet

Sady (Set) jsou zplisobem jak si zapamatovat, zménit ¢i obnovit platny vybér. Sada je soubor
bith, ktery urcuje jestli je néktery zdznam databdze ve vyberu piitomen ¢i ne. Pokud je hodnota
bitu 0 znamena to, ze zdznam neni ptitomen, pokud je hodnota bitu 1 znamena to, ze je pritomen.
Sada obsahuje pocet bitil, ktery se rovna poctu zaznami piisluSné tabulky. Sady lze vytvaret
programovacim jazykem. Ve 4D je pouzivano jako urcité systémové sady nékolik specidlnich
sad. Jednou z téchto sad je sada nazvana UserSet. Tato sada obsahuje ty zaznamy, které uzivatel
vybral (vysvitil) ve vystupnim formuléfi. Uzivatel miZe vybrat zdznamy tfemi rozdilnymi
zpusoby:

|=i| Zikaznici: 133 z 133

Frijmeni

=]

fwiest Coast Video Bwramx. ||[Sears ;[308] 925-7091 I
[video Taright Janessh M.l [Strodel Ji5T7) 5651953 I
fwarehouse Santa Barbara || ictor %, [ingle i[2'| 2] 507-EE36 I

Frijmeni

I{Simenzen

|1.; v - G E T | -

Shift + klepnuti na prvni a posledni zdznam vybéru.

\=d| Zakaznici: 133 z 133

Firma Jméno Prijmeni | Telefon

[Blockbuster Video [Celia . Sirnerizen [[708) 751261

| [Lake video Fardpa. | (204 652-457
| IMana viden [Rhakta H o lRikerstein Mizndrmanpaz

Ctrl (apple) + klepnuti na nékolik oddélenych zaznamii.
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Kdyz sadu pouzijete (Use set), zménite platny vybér tabulky. KdyZz pouZzijete sadu nazvanou
UserSet, zménite platny vybér na pouze ty zaznamy, které byly uzivatelem vybrany. VSimnéte si
dale, ze v kroku Pouziti sady se nezadava nazev tabulky. UserSet odpovida vzdy té tabulce jejiz
formular je pravé zobrazen na obrazovce.

Ve spojeni s polozkou nabidky Dotazy — Vybrat oznacené, mizete s pomoci UserSet zménit
platny vybér v Prostfedi uZivatele.

7.26. Proménné lokalni versus procesu
Proménné muzete pojmenovat jakkoliv chcete, ale musite dodrzet tato pravidla.

* Maximalni pocet znakll v ndzvu proménné je 31.

» Znak dolaru ($), kterym zacind nazev proménné urcuje lokalni proménnou.
Lokalni proménnd je proménna, kterd zmizi, kdyz je metoda objektu ¢i projektu, ktera tuto
proménnou pouziva ukoncena. Pfi ukonceni metody je vymazéana jak hodnota proménné tak i
samotna proménna a jeji definice. Pamét’ (RAM) pouzivana touto proménnou je uvolnéna pro
dalsi uziti.

Vedle lokalnich proménnych rovnéz existuji proménné procesu, které preziji dobu vykonani
metody. Jakakoliv dal§i metoda mize byt ptistup do nebo provadét zmeény v téchto proménnych

procesu.
Proménné procesu () Typ proménné i Enﬁpﬁri R iz
Proménné lokalni ($) : Pracovni sekce 31 znaka
$ Béhem metody $ + 31 znaku

7.27. Konvence nazvu pro promeénné

Zrovna tak jako pro metody a funkce, je pro proménné dilezité zavedeni konvence vnazvech.
ACT explicitné nezavadi zadnou konvenci nazvi, uvedeme zde vsak jednu, ktera je bézné
pouzivana v riznych publikacich a pii Skolenich. VSechna pismena jsou mala kromé L, které
oznacuje Long integer, které by pfi zavedeni malého 1 bylo zaménovéno s 1 (¢islice 1).

Vsechna array zac¢inaji ,,a“. Dvourozmérna array zacinaji ,,a2* nebo ,,aa“.

Proménné maji nasledujici pfedpony, které jsou rovnéz pouzivany pro array po pocatecnim ,,a*.

Typ Proménna 1D Array 2D Array
Retézec/String S as a2s
Text t at a2t
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Integer Ne ai a2i

Longint L aLL a2l
Real r ar a2r
Datum d ad a2d
Hodiny/Cas h Ne Ne

Logické/Flag f af a2f
Obrazek/Grafika g ag a2g
Ukazatel/Pointer p ap a2p

7.28. Aktivni objekty

Aktivni objekty jsou témét vzdy Ciselnymi objekty. Pro odliSeni se vSak vSeobecné u téchto
objektti pouzivaji vlastni ptedpony.

Objekt Ptedpona

Tlacitko/Button b

Zaskrtavaci policko/Checkbox ck

Teplomér th

Voli¢/Radio button rbl; rb2; rb3; sbl; sb2; sb3, etc.
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7.29. Deklarovani proménnych

4D automaticky typuje vSechny proménné, které pouzijete. Proménnym je pii automatickém
typovani pfidélen nejvyssi mozny typ dané skupiny. To znamend, Ze pro Cisla bude pouzit typ
Real, pro proménné, které pouzivaji znaky bude pouzit typ Text. Pouziti automatického typovani
proménnych proto nemusi byt vzdy vyhodné z hlediska paméti a rychlosti. Proto, 1 kdyz
neplanujete kompilovat vas program méli by jste urcit jaky typ chcete, aby 4D pridélila vasim
proménnym. Provadi se to specialnimi deklara¢nimi ptikazy kompilatoru pro kazdou pouzitou
proménnou. Dokonce, 1 kdyZ databaze neni zkompilované pouzije 4D pro proménné typy, které
byly deklarovany.

7.29.1. Ptifazeni metody k polozce nabidky Zaznamy — Vybrat oznacené
1. Vytvoite metodu projektu nazvanou M_GEN_ShowSubset nasledujicim zplisobem:

If (False)
' Metoda: M_GEN_ShowSubset
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytovieno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Omezi platny vybér na zdznamy vysvicené uzivatelem.

<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT($LRecordsInSet)
$LRecordsInSet := Records in set ("UserSet")

If ($LRecordsInSet > 0)
USE SET ("UserSet")
WIN_OutputWindowTitle
Else
ALERT ("Nejdiiv musite zaznamy vybrat!")
End if
* Konec metody

2. Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto metodu.
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7.30. Opacné pouziti sady UserSet

Dale pouzijete koncept sady UserSet k vytvoteni polozky nabidky nazvané Vynechat oznacené.
Tato polozka nabidky odecte z platného vybéru vysvicené zaznamy a ponechd v ném pouze
z4dznamy nevysvicené.

Tato metoda bude vyzadovat troSku vice programovani nez piedchozi cviceni. Nejdiive musite
vytvorit sadu obsahujici cely platny vybér, pak jej porovnat se sadou UserSet, aby jste zjistili,
které zaznamy nebyly uzivatelem vybrany. Toto porovnani bude provedeno piikazem
DIFFERENCE. Tento ptikaz pouziva dvé sady. Zkontroluje, které zdznamy jsou v druhé sadé
spolecné s prvni sadou, tyto zdznamy nalezené v druh¢ sad¢ vezme, vyjme je z prvni sady a

z vysledku vytvofi tfeti sadu pod nazvem, ktery urcite.

Po skonceni prace se sadami by jste méli vSechny pouzité sady vymazat a uvolnit pamét’.
Nepotiebujete vSak mazat sadu UserSet, protoze tuto sadu za vas kompletné oSettuje 4D.

Pamatujte si, ze v ptikazu CREATE SET (vytvofit sadu) musite urcit pro, kterou tabulku je tato
sada vytvarena.

7.30.1. Vytvoreni metody pro polozku nabidky Zaznamy — Vynechat oznacené

1. Vytvoite metodu projektu nazvanou M_GEN_OmitSubset nasledujicim zptsobem:

If (False)
' Metoda: M_GEN_OmitSubset
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
' Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

' Ugel: Omezi platny vybér na zaznamy Nevybrané uZivatelem.

<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True

<>f]J Steinman := True
End if

C_LONGINT($LRecordsInSet)
$LRecordsInSet := Records in set ("UserSet")

If ($LRecordsInSet > 0)
CREATE SET (pTable->; "SadaPuvodnihoVyberu")
DIFFERENCE ("SadaPuvodnihoVyberu "; "UserSet"; "SadaNevybrana")
USE SET ("SadaNevybrana ")
CLEAR SET ("SadaNevybrana ")
CLEAR SET ("SadaPuvodnihoVyberu ")
WIN_OutputWindowTitle
Else
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ALERT ("K vynechani musite zdznamy nejdiive vybrat!")
End if
* Konec metody

2. Piejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto metodu.
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Kviz

« Jaké jsou klady a zapory pojmenovani polozek nabidky Vybrat oznacené a Vynechat
oznacené?

* Kdy by jste mé¢li mazat UserSet pomoci piikazu CLEAR SET?

7.31. Polozka nabidky Vymazat vybrané

Stale jesté nemizeme mazat jakykoliv zaznam z databaze. Vymazani zaznamy by mélo byt
nejosetiengjsi tlohou v databazi, aby se zabranilo ndhodnému vymazani zdznamu. Nyni, kdyz jiz
znate koncepci sad. Mate dost znalosti na to pfidat pro uzivatele rys, ktery bude provadét mazani
pouze vybranych zdznami. Aby jste to mohli provést musite sledovat platny vybér a sadu
UserSet piedtim nez za¢nete mazani. Pak Ize pouzit UserSet k omezeni platného vybéru na pouze
vybrané zaznamy. Po vymazani zaznamii bude platny vybér prazdny. K zobrazeni zbyvajicich
zaznamil z pivodniho platného vybéru pouzijete pivodni sadu.

7.32.  Vymazani NEKTERYCH zaznamu v sadé

Samoziejmée neékteré zaznamy ptivodni sady byly vymazany. Nastésti uziti sady s vymazanymi
zaznamy neni problém. 4D automaticky ignoruje vymazané zdznamy a zobrazi pouze zbylé
zédznamy sady.

7.33. Co kdyzZ nejsou z4dné zdznamy k mazéani?

Predpokladejme, ze uzivatel klepl na tlacitko vymazat, ale nevybral zadné zdznamy. Vase
databaze by méla zobrazit nasledujici zpravu: ,,Vymazat ze seznamu téchto 0 zaznamu (Nelze
zpét!)“. UZivatel oCekéava od vaseho software inteligentnéjs$i chovani. Misto toho mizete zobrazit
dialog, ktery uzivateli oznami, Ze nebudou mazany zadné zaznamy, protoze zadné nevybral.

’@ Wymazat ze seznamu téchto 0 zaznhami [Nelze zpétl]
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7.33.1. Ptitazeni metody k polozce nabidky Zaznamy — Vymazat vybrané...

1. Vytvofte metodu projektu nazvanou M_GEN_DeleteUserSet nasledujicim zpisobm:

If (False)
* Metoda: M_GEN_DeleteUserSet
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Vymaze zaznamy vybrané uzivatelem.

<>fGeneric := False
<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT($LRecordsInSet)
$LRecordsInSet := Records in set ("UserSet")

If ($LRecordsInSet > 0)
CREATE SET (pTable->; "SadaPuvodniVyber")
USE SET ("UserSet") * Zméni platny vybér na vybrané.
DELETE SELECTION (pTable->) * Omezi platny vybér na prazdny
* Navrati ptivodni vybér kromé vymazanych
USE SET ("SadaPuvodniVyber ")
CLEAR SET ("SadaPuvodniVyber ")’
WIN_OutputWindowTitle
Else
ALERT ("K vymazani musite zaznamy nejdiive vybrat!")
End if
* Konec metody

2. Jdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto metodu.
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7.34. Ptikaz CONFIRM

Uzivatel by mél dvakrat kontrolovat akce, které znamenaji ztratu dat. TakZe pfed tim nez budete
mazat zaznamy, by jste méli zobrazit dialog CONFIRM.

Ptikaz CONFIRM pouze zobrazi dialog s vami urenym textem a dotdze se uzivatele. Uzivatel
klepne bud’ na tlac¢itko OK nebo Zrusit.

7.35. Dialogy by mély poskytovat uzitecné informace

Dialog Confirm dovoli uZzivateli vybrat zda opravdu vymazat zdznamy nebo ne. To vSak jesté
neni dostatecné. Napt. uzivatel mize piredpokladat, ze pouze maze zdznamy, které vidi

v zobrazené Casti okna a pfitom by mazal zaznamy z celého vybéru (mtizou to byt 1 vSechny
zdznamy tabulky). Jestlize dialog Confirm bude obsahovat i informaci o tom kolik zaznamt se
bude mazat, dostane uzivatel mnohem jednoznac¢néjsi informaci o tom co se provede. Tyto
pozadované informace miiZzete uzivateli poskytnou jednoduse s pomoci funkce Records in set.
Jak jiZ nazev napovida tato funkce navraci ¢islo, které znamena pocet zaznami v sad¢ pro
tabulku a sadu, kterou urc¢ite. Hodnotu tohoto ¢isla mizete pouzit ve své zpravé Confirm.

7.36. Pouziti proménnych k zptehlednéni vaseho kodu

Nékteré fadky kodu, které napiSete mohou obsahovat n¢kolik ptikazu 4D a funkei vjednom
fadku kodu. Ptiklad dialogu confirm je jednim z t€chto ptikladl. Aby jste sdélili uzivateli kolik
zdznamu se bude mazat, potfebujete ptidat do textu v ptikazu CONFIRM funkci Records in set a
to vSe na jednom tadku. Vysledny kéd by vypadal nasledovné:

CONFIRM ("Vymazat "+ String (Records in set ("UserSet"))+" zdznama?")

Ko6d napsany timto zpisobem muze byt trochu matouci, jestlize jste tiplnni zacatecnici
v programovani. Aby jste si dany kod zptehlednili, mizete pouzit proménné k ulozeni nékterych
hodnot, které vam dovoli rozdélit kod do vice fadek. V piedchozim ptikladu hodnota navracena
funkci Records in set, pfedavana spolu s funkci String a ji navracenou hodnotou textu, miize byt
jako textova proménna predana ptikazu CONFIRM. K zptehlednéni kédu presuneme funkci
Records in set a vSe co je do ni pfeddvano do fadky pred ptikaz CONFIRM. Hodnota navracena
funkci Records in set bude pfifazena proménné, kterd pak bude pfedana funkci String na dalSim
radku.

C_LONGINT ($LRecordsInSet)

$LRecordsInSet := Records in set ("UserSet")
CONFIRM ("Vymazat "+ String ($LRecordsInSet)+" vybranych zaznama?")

Hodnota ulozena v proménné $LrecordsInSet, kterou jsme pouzili v tomto piikladu, je potieba
pouze pro tuto metodu. Po odstranéni a ukonceni metody, bude proménna $LRecordsInSet

z paméti odstranéna. Proménné zacinajici znakem dolar ($) jsou po ukonceni metody
odstraniovany z paméti automaticky. Pii zavedeni metody (jejim zapoceti) jsou t€émto proménnym
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piifazovany nulové hodnoty. Tyto proménné se nazyvaji lokalni, protoze jsou ,,lokalni* pouze
danou metodu.

7.37. Optimalizace metody

Vsimnéte si, Ze bez piifazeni hodnoty navracené funkci Records in set do proménné, bude tato
funkce v metod¢ z ptedchozi kapitoly provadéna dvakrat. Nahrazeni tohoto zdvojeného mista
pomoci prifazeni do proménné, umozni 4D provést metodu o néco rychleji, protoze nebude
muset vyhledat v knihovné ptikazu tento ptikaz dvakrat.

7.37.1. Pfidani CONFIRM do metody polozky nabidky Zdznamy — Vymazat vybrané...

1. Upravte metodu projektu M_GEN_DeleteUserSet nasledovné:

If (False)
* Metoda: M_GEN_DeleteUserSet
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
' Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Vymaze zaznamy vybrané uzivatelem.
<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True
End if
C_LONGINT ($LRecordsInSet)

$LRecordsInSet := Records in set ("UserSet")

If ($LRecordsInSet > 0)
. CONFIRM ("Vymazat "+ String($LRecordsInSet)+" vybranych zaznamu?")
. If (OK=1) * Jestlize uzivatel klepne OK v dialogu Confirm.

CREATE SET (pTable->; "SadaPuvodniVyber")
USE SET ("UserSet") * Zméni platny vybér na vybrané.
DELETE SELECTION (pTable->) ' Omezi platny vybér na prazdny
* Navrati ptivodni vybér kromé vymazanych
USE SET ("SadaPuvodniVyber ")
CLEAR SET ("SadaPuvodniVyber ")’
WIN_OutputWindowTitle
. End if
Else
ALERT("K vymazani musite zaznamy nejdfive vybrat!")
End if
* Konec metody

2. Jdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto metodu.
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7.38. Ptidani funkci s pouzitim sad

Za pomoci sad muiZete vylepsit nékteré jiz vytvorené metody. Vezméme napt. smycku Pridat
zaznam. Muzeme rozsifit platny vybér zobrazeny na konci sekce pfidavani zdznamt o vSechny
pridané zdznamy.

7.38.1. Rozsifeni metody pro pifidani zaznamu.

1. Ptepiste metodu projektu M_GEN_AddRecords nasledujicim zplisobm:

If (False)
" Metoda: M_GEN_AddRecords
* Kurs ACI University
* Generické procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Pfidat zdznamy do tabulky.

<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True

<>f]_Steinman := True
End if

C_LONGINT ($LRecordsInSet)

CREATE SET(pTable->;"SadaPuvodniVyber")
CREATE EMPTY SET (pTable->;"SadaNoveZaznamy")
Repeat

ADD RECORD(pTable->)

If (OK=1)

ADD TO SET (pTable->;" SadaNoveZaznamy ")

End if

Until (OK=0)

$LRecordsInSet := Records in set ("SadaNoveZaznamy ")

If ($LRecordsInSet > 0)
CONFIRM("Pravé jste pfidali "+String($LRecordsInSet ) + " novych zaznami.";
"Ukazat pouze nové";"Ukazat ptedchozi plus nové")
If (OK=1)
USE SET("SadaNoveZaznamy ")
Else
UNION (" SadaPuvodniVyber ";" SadaNoveZaznamy ";"UnionSet")
USE SET("UnionSet")
CLEAR SET("UnionSet")
End if
CLEAR SET("SadaPuvodniVyber ")
CLEAR SET("SadaNoveZaznamy ")
End if
WIN_OutputWindowTitle
* Konec metody
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2. Ptejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto metodu.
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8.  Ptidani dalSich tabulek do systému nabidek
8.1.  Pfidani faktur do nabidky tabulek

Nyni, kdyz polozka nabidky Soubor — Zakaznici pracuje dobte, muzete ptidat novou polozku
nabidky k ptistupu do tabulky [Faktury].

8.2.  Pfidani nezbytnych formulari

Pfedtim neZ poprvé pouzijeme nabidku Soubor pro zaznamy [Faktury], musime vytvofit patfi¢né
formulare. Napsali jste urcité generické metody, které pracuji slibovolnou tabulkou za pomoci
proménné ukazatele pTable. Tyto metody vSak oCekavaji urcité jiz existujici formulare.
Ptedevsim potiebujete formulate nazvané ,,Vstupni®, ,,Vystupni®, ,,Dotazy* a ,,ImportExport*.
Potiebujete se presveédcit, Ze tabulky [Faktury] a [Produkty] obsahuji tyto ¢tyfi formuléfe.

8.2.1. Provéfeni, ze tabulky [Faktury] a [Produkty] obsahuji nezbytné formuléare

1. Ve struktufe, v okné Prizkumnika, na strance Formulate, klepnéte na trojahelnik
vedle nazvu faktury.

2. Provéite, ze existuji formulatfe Vstupni, Vystupni, Dotazy a ImportExport.
3. Jestlize je to nezbytné, vytvoiné chybéjici formulate.
4. Zopakujte tento postup pro tabulku [Produkty].

Nyni, kdyz formulate existuji mizeme pokraCovat v piidani polozky nabidky pro [Faktury]
v nabidce Soubor.

8.2.2. Pfidani polozky nabidky Soubor — Faktury

1. Vytvoite metodu M_Invoices nasledujicim zptisobem:

If (False)
" Metoda: M_Invoices
* Kurs ACI University
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uéel: Zobrazi vystupni formulaf se seznamem zaznamii [Faktury].
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if
pTable := -> [Faktury]

MENU BAR (3)° Prepne zahlavi nabidek.
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ALL RECORDS (pTable->)" Zméni platny vybeér.
WIN_OutputWindowTitle
MODIFY SELECTION (pTable->; *) * Zobrazi zaznamy na obrazovku.
MENU BAR (1) ° Prepne zpét na Zahlavi #1.

* Konec metody

8.3.  Vytvoreni databdze metod MODIFY SELECTION

Kazda z metod M_table je nyni nezbytné kopii ¢asti kodu. Nejucinngjsi zplisob pouziti této casti
kédu by byl ve vytvotfeni nové metody projektu, ktera bude obsahovat tento duplikovany kod a
bude volana z metody M _table.

8.3.1. Vytvoteni metody projektu pro MODIFY SELECTION

1. Vytvoite metodu projektu nazvanou GEN ModifySelection nésledujicim zpiisobem:

If (False)
* Metoda: M_Invoices
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Zobrazi vystupni formulaf se seznamem zaznami tabulky pTable.

<>f Version6x10 := True
<>f]_Steinman := True

End if
MENU BAR (3)° Prepne zahlavi nabidek.
ALL RECORDS (pTable->) " Zméni platny vyber.

WIN_OutputWindowTitle
MODIFY SELECTION (pTable->; *) * Zobrazi zdznamy na obrazovku.
MENU BAR (1) ° Piepne zpét na Zahlavi #1.

' Konec metody

8.3.2. Uprava metody M_Customers pro pouZiti generického kodu GEN_ModifySelection

1. Upravte metodu projektu M_Customers nasledujicim zpiisobem:

If (False)
" Metoda: M_Customers
* Kurs ACI University
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Nastavi pTable na [Zakaznici] pro uZiti ve viech metodach
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* a vola vystupni formulaft.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

pTable := ->[Zakaznici]

H
GEN_ModifySelection
* Konec metody
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8.3.3. Upravte metodu M _Invoices pro uziti generického kédu GEN_ ModifySelection

1. Upravte metodu projektu M_Invoices nasledujicim zpisobm:

If (False)
' Metoda: M_Invoices
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Nastavi pTable na [Faktury] pro uziti ve viech metodach
* a vola vystupni formuléf..

<>f Version6x10 :=True
<>f] Steinman := True
End if
pTable := ->[Faktury]

. GEN_ModifySelection
' Konec metody

8.3.4. Piidani metody pro tabulku [Produkty]

1. Vytvofte metodu projektu nazvanou M_Products.

If (False)
* Metoda: M_Products
* Kurs ACI University
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Nastavi pTable na [Produkty] pro wZiti ve viech metodach
* a volé vystupni formulaf..

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if
pTable := ->[Produkty]

GEN_ModifySelection
* Konec metody

2. Jdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto metodu.
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8.4.  Zajisténi pouziti spravnych formulait Vstupni a Vystupni

Je mozné, Ze z n¢jakych diivodlh mohou byt v jinych ¢astech programu zménény vychozi vstupni
a vystupni formuléfe. Bude tedy nejlepsi pokud pfti vstupu do agendy tabulky zajistime, ze budou
vzdy pouzivany spravné vstupni a vystupni formulafe. Z tohoto divodu ptidame jejich definici
do vstupni metody.

8.4.1. Uprava metody GEN_ModifySelection k zajisténi spravnych formulatt

1. Upravte metodu projektu GEN ModifySelection nasledujicim zpiisobem:

If (False)
* Metoda: M_Invoices
* Kurs ACI University
* Generickéa procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Zobrazi vystupni formulaf se seznamem zaznami tabulky pTable.
<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

MENU BAR (3) ° Ptepne zahlavi nabidek.

ALL RECORDS (pTable->) " Zmeéni platny vybér.

WIN_OutputWindowTitle

INPUT FORM (pTable->; "Vstupni") * Zajisti spravné formulafe
. OUTPUT FORM (pTable->; "Vystupni")

MODIFY SELECTION (pTable->; *) * Zobrazi zdéznamy na obrazovku.

MENU BAR (1) ° Piepne zpét na Zahlavi #1.

* Konec metody
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8.5.  Rizeni vysky zapati

Ridici ¢ara P ve vystupnim formulafi ur¢uje mnozstvi mista, které uvidite na spodu okna pfi

zobrazeni formulare v prostfedi Vlastni nabidky. Jestlize potahnete ¢aru P dold, vytvorite vice
mista pod poslednim zaznamem.

Tip: Potahnout ¢aru lze uchopenim trojtihelnik vedle pismena P.
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Formulaf ptivodné vypadal jako na obrazku vysSe. Zapati formulaie ma velikost, kterd odpovida

poctu bodli mezi carami Z0 (zlom urovné nula) a P. JestliZe je tato vzdalenost napt. 4 body, ma
zapati velikost 4 body.

Vyzkousejte si zmény velikosti zapati a zkontrolujte vysledek v prostfedi Vlastni nabidky.
Povsimnéte si, Ze vSe co je umisténo pod ¢arou P neni v okné prostiedi Vlastni nabidky vidét.

Oblast pod ¢arou P, pod zapatim mizete tedy pouzit jako jisty druh schranky pro ukladani
zaloznich obrazki, specialnich tladitek atd.
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8.5.1. Zmeény velikosti zapati
1. Oteviete vystupni formulai [Zakaznici];“Vystupni*
2. Pod carou zapati nakreslete obdelnik a vypliite jej libovolnym vzorem.
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3. Potahnéte ¢aru P tak, aby pfetinala vytvofeny obdelnik.

4. Piejdéte do prostredi Vlastni nabidky a prohlédnéte si nové zapati se zobrazenou ¢asti
obdelniku.

[[EEetzmann [Ii807) 303-5732
| Fenger 4] Fa2-4518
1l Biverstein|[[204) 5e02521 |
| Fraancout 6751145

7| eronese 5) 9702038
T reuter 177 734-3081
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YY) =

v
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8.6.  Obrazkova tlacitka ve vystupnim formuléfi

Mnoho lidi dava ptednost tlac¢itklim ve spodu formulare. Tato tlacitka obvykle vykonavaji
nejcasteji pouzivané akce. Popisna tlacitka s textem vSak Casto zabiraji pfili§ mnoho mista na
obrazovce. Protoze obrazek je obvykle ptehlednéjsi a lepsi nez popis dlouhym textem, mizeme
pouzit obrazky umisténé nad zvyraznéna tlacitka, které nam zajisti tytéz tilohy jako textova
tlacitka.

8.7.  Obrazky zabiraji pam&t’

Vicenasobné pouziti t¢hoz obrazku v mnoha formuléfich, miize zabrat mnoho paméti. Kromé
toho, ze kazdy obrazek na formulafi je chapan 4D jako odd€leny objekt, zabird vypocet
vysledného umisténi obrazku na formuléfi strojovy ¢as. Jedna zmetod, ktera Setfi pamét’ a
rychlost vybavovani obrazki, je uloZeni obrazki ve zdrojich a pfeneseni téchto zdroji do
obrazkovych proménnych. Jedna proménnd muze byt pak zobrazena v mnoha rozdilnych
formulatich a tento piistup usetii pamét’ v kazdém formulafi, kde je pouzit. Kromé toho fady
obrazkt jako paleta tlacitek, mohou byt slouceny do jednoho obrazkového objektu a usetiime tak
1 strojovy €as na vypocet pozice v obrazku a vybaveni formulate.

8.8.  Pfirazeni kldvesovych zkratek tlacitkiim

Casté prechazeni z klavesnice k mysi a naopak obvykle zpomaluje uZivatele a uZivani programu.
Proto pro ty, ktefi uzivaji radéji klavesnici nez mys, mizeme k tlacitktim pfitadit klavesové
zkratky po jejichz stisknuti je provedena akce tlacitka. Provéite si klavesové zkratky pfifazené
tlacitkim ve vystupnim formulafi.

8.9.  Pouziti tlacitek uschovanych ve formuléii pod zapatim pro dodatecné klavesové zkratky

Uzivatelé se Casto pokouseji pouzit klavesové zkratky, které jste k tlacitkiim nepftitadili. Proto
pro nékteré bézné pouzivané klavesové zkratky (napft. pro jiné platformy) mlZete sva tlacitka
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zduplikovat pod zapati formulare a ptifadit jim jiné (dodatecné) klavesové zkratky, aby jste tak
pokryli vSechny klavesové zkratky, které mohou uzivatelé napadnout.

8.9.1. Piidani obrazkovych tlacitek do vystupnich formulait

1. Oteviete formuléi [Zakaznici];"Vystupni".

2. Odstraiite vSechna tlacitka formulafe.

3. Oteviete formular [zDialogy];"TlacitkaVystupni": vyberte vSechna tlacitka,
ptekopirujte je do schranky a vloZte je do formulare [Zakaznici];"Vystupni".

4. Premistcte ¢aru zapati pod obrazkova tlacitka.

5. Tento postup zopakujte pro formulaie [Produkty];"Vystupni" a [Faktury];"Vystupni".

6. Ptejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte je.

Bl | e (] [E) Lﬁ

M s Du:utazé Dotaz  Tridit W Wybrat Wonech Tisk SmazatHotove
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8.10. Pfidani schopnosti tisku do vystupniho formuléte

Tlacitka, kterd jsme prave vlozili obsahuji tlacitko pro tisk z vystupniho formulare. Jestlize vSak
budeme jednoduse tisknout, budeme tisknout tento vystupni formulaf véetné tlacitek naspodu
formulare. Proto musime vytvofit formulare, které¢ budou pfi tisku platného vybéru pouzity. Bude
to jednoduchy formulaft, ktery vypada stejné jako vystupni formulét, ale bez tlacitek.

8.10.1. Vytvofeni formulate k tisku platného vybéru ve vystupnim formulafi

1. Vytvofite formulaf [Zakaznici];"TiskVystup" a pouzijte typ formulate S obsahem pro
tisk a vzor ACI Video Vystupni.
2. Vyberte vSechny polozky tohoto formulare a vymazte je.
Oteviete formulaf [Zékaznici];"Vystupni".
Vyberte vS§echny polozky na formulafti a ptekopirujte je do schranky. Uzaviete
formulét [Zakaznici];"Vystupni".
Vlozte polozky ze schranky do formuléte [Zakaznici];"TiskVystup".
Se stisknutym Shift klepnéte na vSechna tlacitka a vymazte je.
Se stisknutym Shift klepnéte na vSechny obrazky tlacitek a vymazte je.
Se stisknutym tlacitkem mysi nakreslete obdelnik kolem zbyvajicich objekti pozadi
v zapati formulafe a vyberte je.
9. Se stisknutym tlacitkem Ctrl a Sipka nahoru, zmensSete objekty pozadi tak, aby spodni
okraj byl tésné pod ¢arou ZO0.
10. Piemistéte ¢aru zapati tésn€ pod ¢aru zlomu.
11. Zopakujte kroky 1 - 10 pro tabulku [Faktury].
12. Zopakujte kroky 1 - 10 pro tabulku [Produkty].

13. Piitad’te format zobrazeni ¢astka k polim ceny a dalsim polim, které zobrazuji
finan¢ni ¢astku.

nallh

N W

8.10.2. Vytvoreni metody projektu pro polozku nabidky Specialni zprava
1. Vytvoite metodu projektu nazvanou M_SpecialReports nasledujicim zpiisobem:

If (False)
* Metoda: M_SpecialReports
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Tiskne platny vybér zaznami pro pTable
" na formulafi TiskVystup.

<>fGeneric := True
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<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

OUTPUT FORM (pTable->; "TiskVystup")
PRINT SELECTION (pTable->)
OUTPUT FORM (pTable->; "Vystup")

* Konec metody

8.11. UserSet miize zpusobit problémy.

Ptedpokladejme, Ze uzivatel vybere nékteré zaznamy a pak aniz provede jakoukoliv zménu
ukon¢i agendu a ptepne se do jiné tabulky. V této tabulce jako prvni akci vybere Vymazat
oznacené. Co se stane?

Jestlize jste odhadovali, ze zdznamy odpovidajici ¢islim zaznamt ze sady UserSet pfedchozi
tabulky, budou vymazany, m¢li jste pravdu.

Sada UserSet nezélezi na vybrané tabulce. Proto, aby jsme se ujistili, ze uzivatel vstupuje do
agendy vzdy s prazdnou sadou UserSet, pfiddme jednu fadku kodu s ptikazem CREATE EMPTY
SET, ktery zajisti vyprazdnéni této sady.

8.11. Zneskodnéni UserSet.

1. Upravte metodu projektu GEN ModifySelection nasledujicim zpiisobem:

If (False)
* Metoda: M_Invoices
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
' Vytvoireno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Zobrazi vystupni formulat se seznamem zaznami tabulky pTable.

<>fGeneric := True
<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True

End if
MENU BAR (3)° Prepne zahlavi nabidek.
ALL RECORDS (pTable->)" Zméni platny vyber.

CREATE EMPTY SET(pTable->; "UserSet")

WIN_ OutputWindowTitle

INPUT FORM (pTable->; "Vstupni") * Zajisti spravné formulafe
. OUTPUT FORM (pTable->; "Vystupni")

MODIFY SELECTION (pTable->; *) * Zobrazi zdznamy na obrazovku.

MENU BAR (1) ° Pfepne zpét na Zahlavi #1.
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* Konec metody
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9. Metody objektu

Pole [Zakaznici]Stat je zobrazovano ve vstupnim formulafi tabulky [Zékaznici]. Mazete
napomoci uzivateli tak, Ze 4D bude automaticky konvertovat vSe co zde uzivatel napise do
velkych pismen. Aby jsme to provedli, napiSeme pro toto pole metodu objektu.

9.1.  Kdy se spoustéji metody objektu?

Metoda objektu je sada instruket, ktera pfesné fika 4D co ma délat krok po kroku. Metoda
objektu mize byt spusténa vicenasobné: kdyz uzivatel opousti pole po zadani néceho, kdyz
uzivatel stiskne libovolnou kldvesu, kdyZz uzivatel klepne na objekt, kdyZz objekt ztraci fokus atd.
Je jeste vice pfrilezitosti, kdy metoda objektu miize byt spusténa. Nékteré z téchto prilezitosti tzv.
udalosti formuléfe v tomto kursu jesté vyuzijeme.

Jestlize objekt jako napf. pole obsahuje pfifazenou metodu objektu, je tento objekt zobrazen
s cernym trothelnikem v levém hornim rohu.

! Héﬂfﬂ ............ wéﬂtﬂ |

9.2.  Pfidani metody objektu

Oteviete formular [Zakaznici]; “Vstupni a poklepejte na pole Stat. Uvidite nasledujici dialog:

“Wlastnosti objekiu

Slol=lm 2| E= 2= |e| Smw
rPole

------ Jména =1 ¥ Dostupre

------ Mésto a

------ PradeiCelkem I Mutngi vstup

...... Fiiiment Autokontrola

...... P pravopisu

------ Telefon

[Faktury]
[Obecnélnformace]
[PoloZkyF aktury]
[Produkty]
3] [Z 3k aznicil

Metody obiektu...;

4

i State _:_j

"Seznam objekti

V dialogovém okné Vlastnosti objektu, prejdéte na stranku Udalosti (druha zalozka zprava) a
klepnéte na tlac¢itko Metoda objektu... Zobrazi se dialog pro typ metody.
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‘@ Typ metody

% Testovs " Wirvoj.diagram

e ] ok

ji samoziejmé muiiZzete vymazat a vytvofit znova v jiném typu.

Ujistéte se, Ze je vybran typ metody Textova a klepnéte na tlacitko OK.
9.3.  Piifazeni novych hodnot polim

V nasledujicim cviceni se chystame provést:

* Vytvofit kopii hodnoty pole [Zakaznici]Stat (at’ jiz uzivatel napise do tohoto pole
cokoliv).

[3- S

«  Zkonvertovat tuto zkopirovanou hodnotu do velkych pismen (“¢r” se stane “CR”).

* Vlozit tuto hodnotu nyni velkymi pismeny zpét do pole [Zakaznici]Stat a nahradit tak
pivodni hodnotu napsanou uzivatelem.

K tomuto vyuZzijeme funkci Uppercase, ktera provede konverzi do velkych pismen a operator
ptifazeni, ktery vezme hodnotu ¢ehokoliv co je na pravé stran¢ a zkopiruje ¢i ptifadi tuto hodnotu
do ¢ehokoliv co je na levé strang.

9.3.1. Vytvoreni metody objektu k ptevodu do velkych pismen

Oteviete vstupni formulaf pro [Zékaznici].

Poklepejte na pole [Zékaznici]Stat.

Ptejdéte na stranku udalosti.

Odskrtnéte vSechny zaSkrtnuté udalosti.

Zaskrtnéte udalost Pii zméné

Klepnéte na tlacitko Metoda objektu.

Ujistéte se, Ze je zvolena textova metoda a klepnéte na tlacitko OK.
Do prvni fadky metody objektu napiste:

NN R WD =

[Zakaznici]Stat := Uppercase ([Zakaznici]Stat)
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9.4.1. Testovani metody objektu Uppercase

Vyberte Prostiedi — Uzivatele (_ + U) (Ctrl + U).
Ptepnéte se do tabulky [Zakaznici]

Vyberte Vstup — Novy zaznam (_ + N) (Ctrl + N).
Klepnéte na pole Stat.

Napiste zkratku statu malymi pismeny jako napf ¢r.
Stisknéte Tab a sledujte pole Stat.

AN T o

9.5.  Psani komentafu

O psani komentaitt metodam objektl plati totéz co bylo feceno pro psani komentait metod
projektu. Kazda fadka komentaie musi zacinat znakem ()

9.5.1. Pfidani komentafe do metody objektu

1. Ptidejte do metody objektu nasledujici komentai:
" METODA OBJEKTU: [Zékaznici]Stat.
" VYTVORENO: Jim Steinman. 15/1/97.
* UCEL: Tato metoda objektu konvertuje kazdy vstup dat do tohoto pole do velkych pismen.
[Zakaznici]Stat := Uppercase ([Zakaznici]Stat)

‘Konec metody objektu.
9.6.  Urceni pfi které udélosti je metoda objektu spusténa

4D obsahuje mnoho udalosti, pii kterych muaze byt vas kod spustén. Déle jsou uvedeny ptiklady
nekterych udalosti pti kterych miizete chtit spoustet vas kod metody objektu:

Prilezitost Priklad
Pti aktualizaci Kdyz uzivatel napise hodnotu do pole (a opousti pole), zde
Y ., muzete chtit aktivovat vas kod jak jsme to ucinili v poli
(formulaf je pouZzivan) .
Stat.
Pii zavedeni Tésné predtim nez uzivatel uvidi novy zdznam, zde mizete

(zaznam se objevuje na chtit vyplnit vychozi hodnotu pole, napf. CR pro Stat.

obrazovce)
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Pii potvrzeni vstupu Kdyz uZzivatel klepne na tlacitko Ptijmout k ulozZeni
zdznamu, zde muzete chtit oznacit zdznam Casem, kdy byl
naposled aktualizovan.

(uzivatel je hotov se
zdznamem)

Tyto ptilezitosti pro spusténi kodu se nazyvaji udalosti formulare.

Udalost formulaie Popis

Pti aktualizaci Uzivatel pravé skoncil pouzivani pole nebo tlacitka.

Pti zavedeni Uzivatel se chysta prohlédnout si zdznam na obrazovce.
Pfi potvrzeni vstupu Uzivatel praveé ulozil zménény zaznam.

Nejdiive si probereme udalost Pti aktualizaci a dale v kursu se budeme spolu s dal§imi udalostmi
zabyvat udalostmi Pii zavedeni a Pii potvrzeni vstupu.

9.7. O udéalosti Pri aktualizaci

Doposud jsme vidéli, Ze metoda objektu je spusténa, kdyz uzivatel opousti pole po tom, kdy do
n¢j néco napsal. Jednoduchy pohyb pomoci tabelatoru po jednotlivych polich nevyvolé spusténi
této metody objektu. Spusténi metody se inicializuje az pii udalosti Pfi aktualizaci.

Tato udalost nastane kdyz:

» UZivatel opousti zménéné pole nebo
» Uzivatel klepne na tlacitko.

Jestlize chcete, aby byla metoda objektu spusténa pouze, kdyz uzivatel zméni pole tj. pti udalosti
Pii aktualizaci, zaskrtnéte v dialogu Udéalosti, udalost Pti aktualizaci.

Vsimnéte si, Ze existuje jeste mnoho dalSich udalosti. Tyto udalosti budou probirany v dalSich
kursech ACI Univerzity. V tomto kursu jich probereme pouze nékolik.

9.8. Chceme 1 dalsi udalosti?

Kdekoliv napiSete metodu objektu, musite ucinit diilezité rozhodnuti: Kdy chei spoustét metodu
objektu? Vzdy kdyz metodu napiSete musite se zamyslet, jestli jsou jesté dalsi ptilezitosti, kdy
ma byt metoda spusténa. V dalSim cviceni uvidite piikad na dvé dalsi udalosti, keré budou
vyuzity.
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9.9. Ptikaz ALERT

V tomto kurzu je nékolik ptikazi, keré jsou vyuzivany ke komunikaci s uzivatelem. Jeden

z prvnich je upozornéni — ALERT, ktery je pouzivan k pouhému piedani informace uzivateli

v dialogu. V tomto dialogu neni tlacitko Storno, protoze nema smysl, uzivatel nemiize zastavit
béh programu, ani provést rozhodovani. Je zde pouze tlacitko OK, po klepnuti na né€jz program
pokracuje v provadéni dal§ich instrukei.

9.9.1. Spusténi metody objektu béhem dalSich udalosti

Ptiejdéte do prostedi navrhate

Oteviete vstupni formular pro [Zakaznici].
Poklepejte na pole [Zakaznici]Stat.

Piejdéte na stranku udalosti.

Zatrhnéte Pfi potvrzeni vstupu a Pii zavedeni.
V editoru metod, zméite provadéci cast metody:

AN

ALERT ("Metoda objektu Stat je spusténa.")
[Zakaznici]Stat := Uppercase ([Zakaznici]Stat)
7. Uzaviete Editor metod.
Prejdéte do Prosttedi uzivatele.
9. Vyzkousejte metodu objektu poklepanim na zdznam a Gpravou pole Stat.

*

9.9.2. Uprava spousténi metody objektu pouze pii udalosti Pii aktualizaci

1. Zopakujte kroky pfedchoziho cviceni, ale odSkrtnéte udalosti pii Pfi potvrzeni vstupu
a Pii zavedeni.
2. Vyzkousejte metodu objektu poklepanim na zdznam a upravou pole Stat.

9.10. Zména fadky kédu na komentat

Prilezitostné muzete chtit doCasné odstranit fadku kodu z metody objektu. Pokud tuto fadku kodu
prevratite na komentar, 4D ji bude ignorovat. Pokud se rozhodnete opét tuto fadku pouzit,
vymazete pouze znak komentaie. Tento postup se nazyva ,,odkomentovani* fadky. Je pouze
potieba mit na paméti, Ze fadky kodu mohou mit az tisice znaktli, komentar je vSak omezen na 80
znakl na tadek; takze bud'te opatrni, kdyz prevadite dlouh¢ fadky kodu do komentare.
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9.11. Vytvorfeni lokélniho tlacitka

Dale budeme predpokladat, Ze jste si uvédomili, Ze ve€tSina vaSich zakazniku je zjednoho mista.
Takze nez by jste pozadovali po uzivatelich, aby psali totéz mésto, stat a PSC pro kazdy novy
zédznam, miiZzete pridat tlacitko, které tuto nudnou praci provede za né.

Alernativng, ve skutecnosti, spiSe nezZ napsani metody objektu jak provedeme v dal§im cviceni
vyuzijete nastaveni vychozich hodnot v definici pole. To co napisete v definici pole na stranku
Rizeni dat je pouZivano jako vychozi hodnota pro kazdy novy zaznam. Vychozi hodnoty nemaji
zadny vliv na jiz existujici zdznamy. Zde volime misto vychozich hodnot metodu objektu
Tladitka, protoze vam uzivatelé fekli, Ze jim vice vyhovuje klepnuti na tlacitko nez automatické
vychozi hodnoty pro kazdy novy zaznam.

9.12. Retézce

Kdyz piSete v Editoru metod, 4D predpoklada, Ze piSete ndzvy poli, proménnych nebo ndzvy
ptikazi programovaciho jazyka. Kdyz potfebujete komunikaci a zadat urcité ¢asti textu, musite
text uzavrtit do uvozovek. Napf. ptitazeni hodnoty ,,Johnson‘ do pole Pfijmeni znamena, napsat
nasledujici kod:

[Zékaznici]Ptijmeni :="Johnson"

Bez napsani uvozovek, 4D hleda pole s nazvem Johnson. Pokud neni takové pole nalezeno, 4D
potom hleda ptikaz jazyka s timto nazvem. Jestlize neni splnéna zadna z téchto podminek, 4D
predpoklada, Ze je to proménna. TakZe pokud se potiebujete odkazat na urcity konkrétni text,
napiste jej do uvozovek. Takovyto text se nazyva fetézec. Pro ukladani PSC pouzivame pole alfa
to znamena znakové pole, i kdyz PSC obsahuje pouze &islice. To znamena, e pokud budeme
zadavat programovacim piikazem PSC, musime je rovnéz uzaviit do uvozovek.

Cast textu se nazyva fetézec, protoze je to fetézec jednotlivych nezavislych pismen. Pii
programovani by jste méli psat nasledovné:

Polozka Priklad

Retézec/String "Cupertino"
Pole [Zakaznici]M¢ésto

Ptikaz Uppercase

9.12.1. Vytvoreni tlacitka Mistni

1. Jdéte do Prostiedi navrhate.
2. Otevrete formulaf [Zakaznici];"Vstupni".
3. 'V paleté objektt klepnéte na nastroj Tlacitka.
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10.
12.

13.
14.

13.

Tahnéte ikonu do formuléfte, k objektim poli Mésto a Stat.
Poklepejte na nové tlacitko.

V dialogu vlastnosti objektil, pojmenujte tlacitko bLocal.
Do textu tlacitka napiste Mistni.

Jako automatickou akci vyberte Zadn4 akce.

Klepnéte na zalozku Zobrazit.

Odskrtnéte policko Dostupné tabelatorem

Ptejdéte na stranku Udalosti.

PresvédcCte se, ze jediné vybrané udalosti jsou Pti klepnuti a Pti poklepéni.
Klepnéte na tlacitko Metoda objektu...

Do metody objektu napiste nasledujici:

* Metoda objektu bLocal. [Zakaznici]; "Vstupni"
* Vytvoieno Jim Steinman. 15/1/97.

[Zékaznici]M¢gsto := "Praha 5"
[Zakaznici]Stat := "CR"
[Zakaznici]PSC = "15500"

* Konec metody objektu.

Ptejdéte do Prostiedi uzivatele a vyzkousSejte nové tlacitko.
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9.13.  Zkoumani béhu vasich metod objektu

Muzete napsat metodu objektu nebo jiny kod, ktery sice prob&hne, ale neprovede piresné to co by
jste o¢ekavali. V téchto situacich bude uzite¢né védét, které fadky metody objektu se spousteji a
jaké hodnoty kli¢ovych poli a proménnych v nich jsou obsazeny. Jedin¢ tak 1épe porozumite
chovani metody. Okno ladéni je néstroj, ktery vdm umozni sledovat béh vaseho programu fadek
po tadku.

Ladéni: Proces uzivatelefaplikace

o I 1 2 B e s i

Prikaz TRACE

Wiraz Hodnota Wolacitetézce

- ﬁ Chjekty v i adé ﬂ =- @ Pokusma

. Frormérme

Sl

K Eonstamhy :
~ B Tabulky apole Wirraz Hodnota
- =% Sematory : ;

.« [] Bets Ll Ll
=

TRACE
& | [Zakaznic|Meso="Praha"
[Z &k azrici] Stat="CR"

[Z 8k aznici]P 5 C:="11000"

i il

V dalsi tabulce jsou popsana Ctyii prvni tlacitka v okné Ladéni.

Ikona | Akce

Nekrokovat | Pokracuje v béhu metody bez krokovani, uzavie okno Ladéni.
Odstranit | Ukon¢i provadéni metody.
Odstranit a | Ukonci béh metody a prepne do Prosttedi uzivatele, bézici metoda je
Upravit | zobrazena v Editoru metod a posledni provedeny fadek je vysvicen.
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Upravit

Docasné pozastavi provadéni metody a piepne do Prostfedi navrhare,
posledni provadény fadek metody je vysvicen. Po opusténi Prostiedi
navrhafe se mizete vratit do okna Ladéni a pokracovat v provadéni
metody.
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9.14. Pouziti okna Ladéni

V okné Ladéni mizete zkontrolovat hodnoty poli a proménnych za béhu procedury. Okno je
rozdéleno do nékolika ¢asti, kazdou z nich mizete zvétsit ¢i zmens§it a zobrazit si tak tolik
informaci kolik z této Casti potiebujete.

Zluta Sipka ukazujici na fadek kodu znamena, Ze tento fadek bude provadén. Klepnuti na tladitko
Enter nebo Return zpiisobi, ze 4D tento fadek provede. Je rovnéz mozné klepnout na Sipku mysi

a potahnout ji na nové misto a provést tak bud’ ¢ast kodu jesté jednou nebo preskocit urcitou cast
kédu.

Cast okna v levé horni ¢asti se nazyva Vyrazy a je slozena z nékolika hierarchickych seznamt
objektl. Prvni seznam se nazyva Objekty v fad€ a zobrazuje tiplnny seznam vSech objektl

v platném tfadku. Tak jak krokujete proceduru a piechazite zfadku na fadek, budou se tyto
objekty ménit. Pokud si chcete zkontrolovat poCet zaznamt v platném vybéru a hodnotu platného
zaznamu, muzete tak ucinit v seznamu Tabulky a pole. Je jest¢ mnoho dalSich specialnich ryst
okna Ladéni, ale t€émi se budeme zabyvat pozdéji.

9.15. Zkratky — rychlé vkladani vyrazu do okna Ladéni
V pravé ¢asti pod oblasti Volaci fetézce je oblast, kde miZete sledovat vdmi vybrané proménné,

pole a vyrazy. SpiSe nez psani nazvu tabulek, poli, proménnych budete vyuzivat metodu klepnuti
na tyto objekty v fadku kédu ve spodni ¢ésti nebo piretazenim tohoto objektu do ¢asti Vyraz.

Ladéni: Proces uzivatelefaplikace

LILIEI%I ﬂlélﬂlil Pokusna

Wiraz Hodnota Wolaci fetézce
- f5 Objekty viads ﬂ - BB Pokumi =1
- Fromémmé =1
- Eomstanty
: Tabulky a pole Viraz Hodnata
I e o Eikamicilmi ™ =l
[ B2 Sets = =
TRACE |
o+ | [Zakaznici]bdEsto="Fraha"
Z ik aznic]Stat="CR"

Zakazri =t

000"
Zikaznic] stat | Alfald) =""

o O

V dalsim cviceni pouzijete pfikaz TRACE k sledovani prace tlacitka bLocal a sledovani zda
doopravdy méni pole Mésto, Stat a PSC.

9.15.1. Uziti piikazu TRACE k zobrazeni okna Ladéni

1. Oteviete metodu objektu pro tlacitko bLocal.
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2. Do prvni fadky metody, napiSte piikaz TRACE.
TRACE

' Metoda objektu bLocal. [Zakaznici]; "Vstupni"
' Vytvoreno Jim Steinman. 15/1/97.

[Zakaznici]M¢&sto := "Praha 5"
[Zakaznici]Stat := "CR"
[Zakaznici]PSC = "15500"

* Konec metody objektu.

3. Pfidejte novy zdznam a vyzkousSejte tlacitko.

4.V okné¢ Ladéni klepnéte na kazdé pole vaseho kodu a pridejte je tak do oblasti Vyrazy
k sledovani zmény hodnoty.

Vsimnéte si, Ze tato pole jsou na pocatku prazdna
5. 'V oblasti vyrazy poklepejte a vytvoite zde novou polozku.
6. Napiste nasledujici: Length ([Zakaznici]Mésto)
7. Klepnéte na tlacitko Enter nebo Return a proved’te tak prvni fadek kodu, sledujte
zmény Vv oblasti vyrazy.

8. Pro provedeni celé procedury piejdéte zpet do metody objektu v Prostfedi ndvrhate a
,odkomentujte* piikaz TRACE.

Vyvolani okna Ladéni 1ze provést nasledujicimi zpiisoby:
+ Pridat ptikaz TRACE do vaseho kodu.
* Pii provadéni metody provést Option + klepnout (Alt + klepnout).

* V Prostiedi navrhate zvolit Néstroje — Seznam procest..., klepnéte na proces
(momentalné proces Uzivatele/Aplikace) a vyberte z nabidky Proces — Krokovat.

* V Prostiedi navrhare vybrat Nastroje — Seznam prerusSeni...a vytvofit tak pferuSeni
(provadeéni kodu bude pieruSeno vzdy, kdyz 4D narazi na urcity piikaz uvedeny

v seznamu pieruseni).

» Napsat zdmérnou chybu ve vasem kodu!
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9.16. Problémy zplsobované piikazy TRACE a ALERT

Diirazn¢ doporucujeme, aby jste se vyvarovali ptikaziim TRACE a ALERT v metodach
formulait a to proto, Ze pouziti téchto ptikazii na zminéném misté mize vyvolat nekonecnou
smycku.

Pozd¢ji v pokrocilejSich stadiich vaseho programovani mizete pouzivat ptikaz ON EVENT
CALL. Tento ptikaz je nemozné krokovat pomoci piikazu TRACE, protoze kazdé klepnuti mysi
¢i na klavesnici bude inicializovat tento piikaz a okno ladéni, takze se dostanete do nekonecné
smycky.

Obcas jediny zptisob jak prerusit takovouto smycku je vynutit konec programu a nejlépe pak
restartovat pocitac.

Extra Kredit Diskuse

4D verze 6 vam nabizi prilezitost ptidat tipy/ndpovédu do vasich poli a tlacitek. MiiZete takovyto
tip pfidat k tlacitku bLocal tak, aby vysvétloval uZivateli co toto tlacitko provadi.

Tipy jsou organizovany jako soubor pojmenovanych zprav. Vytvofite zpravu a nazvete ji jak je
ukazano na obrazku nize, kdyz je tato zprava vytvorena muzete ji ptiradit poli nebo tlacitku.
KaZzdou zpravu muzete pouzit vicekrat s riznymi objekty. Jestlize zménite zpravu, tato zménéna
zprava se okamzité objevi ve vSech pfifazenych objektech.

&

W zory
‘Wubrat obsah rady:
Add Line Item ﬂ p
Add Record _ Now_|
Carcel | v |
Fada:
Seznam objektd

’]CustomerlD LI

Prvnim krokem je v dialogu Definic objektii piejit na stranku Napovéda.

K vytvoteni zpravy, klepnéte na tlacitko Novy, vytvoftite tak novy prazdny tip.
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_V\j;;at obzah rady:
Show Subset |
j Wyrnazat I
Seznam objekti
’]EustomerlD E3
Do oblasti Zprava napiste text vaseho tipu.
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9.17. Vlozeni znaku Novy fadek do zpravy Rada

V ptedchozich verzich 4D neslo v hlasenich Rady oddélovat jednotlivé fadky, znakem Novy
radek. Ve verzi 6 je to umoznéno.

Pokud jste skon¢ili se zadavanim typu, klepnéte uzaviraci policko a uzaviete okno definic
objektu.

Wlastnosti objektu

lol=ml =] b2z @ S

W zory
Wbrat obzah rady:

Starro =i

Tridit
2 # —
Ht‘?zat Vfﬁ, =] Wurnazat I

Rada:

[ lepéte pro naplnéni mésta, statu 2 aPSC podle vagich
migtnich informaci.

| CustomerD =l

"Seznam objekti

Misqi | Datum upraveni |02.10.97

Klepmite pro naphén rmigsta, st a aP 5 C podle
vadich miistnich informnaci.
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Extra kredit Cviceni

9.17.1. Pfidani tipu k tlacitku bLocal
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V Prostiedi navrhare oteviete formulai [Zakaznici];"Vstupni".

Poklepejte na tlacitko bLocal.

Ptejdéte na stranku Néapovéda (zalozka uplnné vpravo)

Klepnéte na tlacitko Novy a vytvoite text napovedy #21.

Klepnéte do oblasti Rada a napiste: Klepnéte a vypliité tak pole Mésto, Stat a PSC
vaSimi mistnimi informacemi.

Klepnéte se stisknutym tlacitkem Comma (Ctrl) na text napoveédy #21 a zméiite jeho
nazev na bLocal.

V pravém hornim rohu klepnéte na uzaviraci okénko.

Piejdéte do Prostredi uzivatele a vyzkousejte.
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10. Provadéni metod formulaiu

10.1. Zkratka — uzavieni vSech oken v Prostifedi navrhare

JestliZe se pro vas jiz Prostfedi ndvrhare stdva nepiehlednym z diivodu poctu otevienych oken,
muzete je vSechny najednou uzaviit. Zkratka pro uzavieni vSech oken v prostfedi navrhare je
tataz jako v systému:

» Se stisknutou klavesou Alt poklepejte na uzaviraci okénko v libovolném okné

JiZ jsme podstatné vylepSili formulaf [Zakaznici];"Vstupni”, ale jesté nejsme hotovi. Nyni do
tabulky [Customers] piidame dalsi pole, ktera nam umozni sledovat provadéné zmény. Jsou to
pole:

* DatumVytvoieni
« CasVytvofeni

«  DatumUpravy

« CasUpravy

Tato Ctyfi pole by méla byt napliiovana automaticky. Kdyz se tato pole chystaji k zobrazeni ve
vstupnim formuléfi, mizete vytvofit metodu objektu, ktera jim ptifadi hodnoty. Ale co kdyz
nechcete, aby se tato pole objevila ve vstupnim formuléfi. Kam by jste m¢eli umistit sviij kod?
Kromé libovolné metody objektu, mizete kod rovnéz umistit do metody formulare.

10.1.1. Pfidani poli ke sledovani zmén do struktury a formulare

Prejdéte do Prostiedi navrhate.

Vyberte Navrh — Struktura.

V okné struktury klepnéte na tabulku [Zakaznici].
Vyberte Struktura — Nové pole.

Ptidejte nasledujici pole:

Al A

Nazev pole Typ Vlastnosti

DatumVytvoieni Datum Pouze zobrazit, Neviditelné
CasVytvoreni Cas Pouze zobrazit, Neviditelné
DatumUpravy Datum Pouze zobrazit, Neviditelné
CasUpravy Cas Pouze zobrazit, Neviditelné
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Zakaznici
ID Zakaznika
Jména
Frrma
Adresa
Mesto
Stat
PsC
Telefon
DilleZity
ProdejCelkem
Dateon Fetartan
Lo Pty
Pt il
Lol

| 2| ) 2 | e | e | e | e | e | e ||| e

6. Oteviete formulaf [Zakaznici];"Vstupni".
7. Ptidejte Ctyfi nova pole a jejich textové popisky.

nen  Datum vytvoreni [ Datumivyt,

; Ifafs vytvoreni IE@_SWWD
D atum upraf?eni IDEgtulepr-
......... Eas upra?e:ni ..... ﬁm .-
i 2 . =
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10.2. Metody formulaie

Zatimco metody objektu patii ur¢itému poli nebo ur¢itému tlacitku ve formuléfi, metody
formuléte patii celému formuléfi. Metody formulare se spoustéji pouze po urcitych udalostech
formulare, jako je klepnuti, poklepani atd., které jsou urceny programatorem. Tyto udalosti
mohou opakované spoustét vice ¢asti kodu (tj. jestlize klepnete napft. na tlacitko, miize byt
spusténa metoda objektu a soucastné muize byt spusténa i metoda formulaie).

Velice ¢asto muzete kod umistit bud’ do metody objektu nebo metody formuléie. Programatofi 4d
jsou znami svymi debatami o vyhodach metod objektli proti metodam formulafd a naopak. Ve
verzi 6 by tyto debaty mé€ly skoncit, protoZe jiZz neni diivod proto neuZivat metody formulari

z ditvodu, Ze nejste piesné schopni fidit ve které udalosti se kterd cast kodu spusti.

Mohli jste si v§imnout, Ze 4D umist'uje v levém hornim rohu objektu s metodou objektu cerny
trojihelnik. Tento Cerny trojihelnik je viditelny pouze v prosttedi Navrhare, uzivatel jej nevidi.
4D vSak neumist'uje ¢erny trojuhelnik v levém hornim rohu formuléfe, ktery obsahuje metodu
formuléfe. To samoziejm¢ muze zpisobovat urcité tézkosti, nékomu kdo se snazi pievzit po
nékom jiném kod databaze.

10.3. Kdy se spousti metoda formulare

ProtoZze metoda formulaie muze byt potencidlné spusténa béhem vSech udalosti formulare, budete
urcité chtit zajistit, aby se vas kod spoustél pouze jako odpovéd na zcela urcité udalosti.

10.4. Vnofrovani rozhodovani If...End if

V tomto cviceni, napiSete metodu formulafe obsahujici vnofena rozhodovani If...End if. Jestlize
je prvni podminka splnéna pak 4D pokracuje v testovani druhé podminky. Jestlize je druha
podminka splnéna, je proveden kod. Druha zde pouzita podminka, testuje zda je zaznam novy
nebo zda je zobrazovan zdznam jiz v databazi ulozeny. Jestlize prvni podminka neni splnéna,
druha podminka se netestuje. VSimnéte si jak pro vas 4D zarovnava bloky If...End if. Kdyz
dojdete na konec fady vnotfenych bloku If...End if, mizete obvykle fici, jestli vdm chybi jedno ¢i
vice End if, protoZe neni provedeno spravné zarovnani.

10.5. Konstanty4D sleduje mnoho polozek jako ¢isla, takze napt. den neni Nedéle ale ¢islo 1.
Aby jste si nemuseli vSechna tato Cisla pamatovat, 4D zavadi a pouziva konstanty. Rtzné typy
konstant mohou byt nalezeny v Prostfedi ndvrha v okné Prizkumnika, na strance Konstanty. Zde
jsou konstanty organizovany do logickych skupin a mohou byt mysi pietazeny z okna
Prizkumnika do Editoru metod.

Konstanty jsou velmi uZzitecné, protoZze vyznamné snizuji ¢as, ktery potiebuje k programovani

tim, Ze nemusite hledat v knihovnach hodnoty urcitych proménnych a rovnéz zpiehlediuji
vysledny kdd (tj. misto aby jste si museli pamatovat co znamend iDay=1, iDay=Sunday je
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jednodussi). Aby jste v kodu rozeznali, Ze pouzity nazev je konstanta, jsou konstanty v textu
metody podtrzeny.

EBC |Prizkumnik

i Tabuky| @ Fomuliie| 21 Metody K Konstarty | [ |

D atabase Events = Aprl ;4

Date Display Formats
El Days and Months

; ...... Apil

10.6. Testovani nového zaznamu s pouzitim piikazu Record number

Kdyz uzivatel pfijme a ulozi novy zdznam do databaze, 4D pfifadi tomuto zaznamu ¢islo. Ve 4D
je toto ¢islo nazyvano ¢islo zdznamu. Aby jste toto Cislo zjistili, mizete pouzit piikaz Record
number. Poznamenejme pouze, Ze toto ¢islo neni trvalé. Nektera ¢isla mohou byt vyuzivana
znovu a znovu. Pokud je zaznam novy a nebyl jesté ulozen ma zdznam ¢islo —3. UloZeny zdznam
obdrzi kladné ¢islo.
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10.7. Udalosti formulafe

Jestlize potiebujete testovat jestli program praveé zavadi zaznam, miiZete testovat jestli udalost
formuléte je On Load. Tato podminka testovani bude vracet hodnotu true nebo false (pravda ¢i
nepravda). V zavislosti na tom jestli je dana udalost formuléfe aktivni. Existuje samoziejmé
rovnéZ mnoho dalSich udalosti, které mohou byt obdobnym zplisobem testovany.

10.7.1. Piikaz Form event navracejici ¢islo

Ptikaz Form event vraci ¢islo, které reprezentuje udalost formulare, ktera je pravé aktivni

v daném metod¢. Protoze lidé rozuméji 1épe sloviim neZz ¢islim, budeme pouZzivat pro udélosti
formulare konstanty, takze budeme spise testovat, Ze udalost formuléfe je rovnaOn Load spisSe
nez ¢islu 1 (toto je pravé hodnota konstanty On Load).

10.7.2. Naplnovani poli datumu a ¢asu pii vytvareni zdznamu

Ptejdéte do Prostiedi navrhare.

Oteviete vstupni formulaf pro [Zékaznici].

Vyberte Formulat — Vlastnosti formulare.

Provéite, Ze je zaSkrtnuta udalost Pti zavedeni.

Vyberte Navrh — Upravit metodu .

Klepnéte na tlacitko Upravit pro metodu formulate [Zakaznici];“Vstupni® .
Vyberte typ Textova a klepnéte na tlacitko OK.

Vlozte nasledujici metodu (konstanty mtizete pretahnout z okna Priizkumnika)

NN RPN -

If (False)
* Metoda formulare: [Zakaznici] "Vstupni"
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Nastavi vychozi hodnoty pfi uZiti vstupniho formuléte.

<>f Version6x10 := True
<>f]_Steinman := True
End if

If (Form event=On Load)
If (Record Number ([Zakaznici]) =-3) ° Jestlize je to novy zaznam
[Zékaznici]DatumVytvoteni := Current Date
[Zakaznici]CasVytvoreni := Current Time
End if
End if
* Konec metody
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9. Prejdete do Prostiedi uzivatele a vyzkousejte tuto novou metodu vytvofenim nového
Zaznamu.

10.8. Naplnéni pole datumu a ¢asu pfi Upraveé zdznamu

JiZ jsme pouzili dvé ze ¢tyt poli datumu a ¢asu pro sledovani zmén zdznamu. Nyni potfebujeme
naplnit pole a ¢as pro upravy zdznaml. Abychom to mohli provést musime nejdiive urcit mista,
kde muze byt upraveny zdznam ulozen. Nemusite d¢lat nic jestlize sice uzivatel uklada zdznam,
ale neprovedl zadné zmény a rovnéz nemusite délat nic jestlize uzivatel sice provedl zmény, ale
zaznam stornuje. Zajimaji nas tedy pouze situace, kdy uzivatel upravil nékteré pole (at’ jiz
vstupem z klavesnice nebo pomoci ptikazii jazyka) a pak zdznam pftijal a ulozil. Pro tento ucel
muzeme vyuzit udalost Pfi potvrzeni vstupu (konstanta On Validate).

10.8.1. Pfidani fadku kodu pro sledovéani zmén.

1. Upravte metodu formulafe [Zakaznici]; ,,Vstupni® nésledujicim zplsobem:

If (False)
* Metoda formulare: [Zakaznici] "Vstupni"”
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Nastavi vychozi hodnoty pii uziti vstupniho formulafe.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

If (Form event=On Load)
If (Record Number ([Zékaznici]) =-3) ° Jestlize je to novy zdznam
[Zakaznici]DatumVytvoreni := Current Date
[Zakaznici]CasVytvoreni := Current Time
End if
End if
If (Form event=On Validate)
[Zakaznici]DatumUpravy := Current Date
[Zakaznici]CasUpravy := Current Time
End if

* Konec metody

Stranka 126




Programovani ve 4D
Provadéni metod formulaii

10.9 Blok Case pro vylucujici se podminky

Jestlize v bloku If...End if mate fadu podminek, keré se vzdjemné vylucuji, mizete je nahradit
ptikazy Case of...End case (Ptipad). Ptikazy Case of...End case jsou u¢innéjsi, protoze
automaticky pfeskoci vSechny ostatni podminky, pokud se zjisti, Ze je jedna zpodminek splnéna.

Jako analogie, pfedpokladejme, Ze jste se n€koho zeptali jesti je rdno a on odpovédél ,,Ano®.
Potiebujete se jej jesté zeptat jestli je odpoledne? Samoziejmé ne, protoze byl-li ptipad splnén
automaticky to zanmena, Ze druhy ptipad nemize byt splnén.

Pfi programovani miiZete tyto vzéjemné se vylucujici otazky povazovat za naslednou fadu blokt
If...End if, ale je mnohem u¢inngjsi a prehledné;si pouzit Case of...End case. Zde je zptisob
dotazu pomoci bloku Case of...End case:

Case of
: (Réano)
ALERT("Dobré rano!")
: (Odpoledne)
ALERT("Dobr¢ odpoledne!")
: (Vecer)
ALERT("Dobry vecer!")
End case

Ve vstupnim formulafi jsou nékteré udalosti (vétSina) ptikladem na tyto vyluc€ujici se podminky.
Je-li platné (dé&je se) jedna udalost neni soucasné platna jind. Proto zde lze misto If...End if blokt
vyuzit Case of...End case.

Kromé toho si tim zajistime 1 optimalizaci kodu a budeme mit jistotu, Ze ptikaz Form event
volame pouze jednou.

Tip: Umistéte podminky v tom potadi jak jsou nejcastéji pravda, tak Ze nejcastéji splnénd bude
prvni. Urychli to 1 provadéni kddu (Ve vétSing ptipadi se testuje jen jednou).

Poznamka: Kromé¢ toho, Ze jsou zde zachytavané udélosti, je tento typ pouziti s Case piipraven i

na pfipadné rozsifeni zachytavani dalSich udalosti, aniz by se ztratila ptehlednost, proto vzdy
v metodach formulara a triggerech pouzivame bloky Case of.
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10.9.1. Nahrazeni vicendsobnych blokt If...End if blokem Case of...End case

1. Oteviete metodu vstupniho formulare [Zakaznici].
2. Nahrad’te bloky If...End if blokem Case of...End nasledovné:

If (False)
* Metoda formulate: [Zakaznici] "Vstupni"
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uéel: Nastavi vychozi hodnoty pfi uziti vstupniho formulafe.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if
. C_LONGINT($LFormEvent)
. $LFormEvent := Form event
. Case of
. : (SLFormEvent = On Load)
If (Record Number ([Zékaznici]) =-3) ° Jestlize je to novy zdznam

[Zakaznici]DatumVytvoreni := Current Date
[Zakaznici]CasVytvoreni := Current Time
End if
. : (SLFormEvent = On Validate)
[Zakaznici]DatumUpravy := Current Date
[Zakaznici]CasUpravy := Current Time

End case
' Konec metody
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10.10. Triggery

Tak jako formulatf ma udalosti mé udalosti také tabulka. Tyto udalosti jsou znamy jako triggery
(spoustéce) a provadéji se, kdekoliv mé je provadéna urcita udalost. Nazyvaji se triggery, protoze
urcitd akce/udalost spousti kod.

Jsou Ctyti zakaldni udalosti, které spusti trigger ve 4D: uloZeni nového zdznamu, Ulozeni
existujiciho zaznamu, Mazani zdznamu, Zavadéni zaznamu. V tomoto kurzu budeme probirat
pouze jednu z nich Ulozeni existujiciho zdznamu.

Nas kod v pfedchozim cviceni uklada do pole datum a ¢as zmény dokonce 1 u novych zdznamt.
MiiZzeme toto chovani vylepsit tak, ze tato pole budou naplnéna pouze v piipadé zmény ptivodné
ulozeného zdznamu, pfesuneme tuto ¢ast kodu do triggeru.

B |Prizkumnik

H Tabulkyl 1 FormuIéFel Z Metody K Konstantyl = F'Fl'kazyl bm Sezn:

Bl Database Events =] Save Existing Record Event :2

- Delete Record Event
- Load Record Event

Esizting Record Ewent

o Save Mew Record Event
D ate Display Formats

Udalost UloZeni existujiciho zdznamu se d&je kdyz:
« Uzivatel pfijme upraveny zdznam
Udalost Ulozeni existujiciho zdznamu se ned¢je kdyz:

e Uzivatel zrusi zaznam, nebo
» Uzivatel klepne na tla¢itko Pfijmout, ale nebylo upraveno zadné pole.

Posledni dvé podminky znamenaji, Ze zdznam je jako by viibec nebyl uZzit.
Pole miize byt upraveno, kdyz:

» Uzivatel napiSe data do pole, nebo
* Program zméni hodnoty v polich.

Nezalezi na tom jaky typ zmény byl proveden. Napiiklad: Zména pole jméno z “Bob” na “Bob”
znamena provedenou zménu.

Je dillezité si pamatovat, Ze kazda tabulka ma pouze jeden trigger. Tento kod mize byt volan

ctyfmi odliSnymi zpiisoby (jestlize jsou vSechny ¢tyfi udalosti databaze pouzity), takze musite
kontrolovat, kera udélost zptsobila vyvolani triggeru.
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Je mozné zapnout, nebo vypnout udalosti databaze, keré zptsobuji vyvolani a spusténi triggeru.
Muize tak byt provedeno v prostfedi navrhaie: polozka Vlastnosti tabulky v nabidce Struktura.
Jako vychozi nastaveni jsou vSechny neaktivni a musi byt zapnuty navrhafem.

10.10.1.
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Upravy sledovani zmén dle datumu a ¢asu

Oteviete okno prizkumnika a ptejdéte na stranku Metody.

Klepnéte na trojuhelnik Metody formuléit a triggery a pak na tabulku [Zakaznici].
Klepnéte na tlacitko Upravit.

Pridejte do triggeru [Zakaznici] nésledujici kod:

If (False)
* Trigger: Zakaznici
* Kurz ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 1/15/97

* Ucel: Sleduje zmény zaznamti zdkaznikt

<>f Version6x10 := True
<>fJ_Steinman := True
End if

C_LONGINT($LDatabaseEvent)
$ILDatabaseEvent := Database event

Case of
: ($LDatabaseEvent = Save Existing Record Event)
[Zakaznici]DatumUpravy := Current Date
[Zakaznici]CasUpravy := Current Time
End case
‘Konec triggeru

V okné struktury klepnéte na tabulku [Zakaznici] a vyberte ji tak.
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r Trigger
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Huotowo I Prowvést I

6. Vyberte polozku nabidky Struktura Vlastnosti tabulky.
7. Klepnéte na stranku Triggery a zaSkrtnéte poli¢ko Pfi ukladani existujiciho zdznamu.

8. Upravte metodu formulare[Zakaznici] " nésledujicim zplsobem:

Case of
: (SLFormEvent = On Load)
If (Record Number ([Zakaznici]) =-3) Jestlize je to novy zaznam

[Zakaznici]DatumVytvoreni := Current Date
[Zakaznici]CasVytvoreni := Current Time
End if
End case
* Konec metody

9. Ptejdéte do prostiedi navrhare a vyzkousSejte si Gpravy existujicich zdznamd.
10. Rovnéz zkuste ptidat novy zaznam.
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11. Nabidky pro vstupni formulare
11.1. Nabidky vstupnich formuldi musi vyhovovat doporu¢enim TWI nebo HIG

Nas program je jiz téméf piijatelny, krome toho, ze ve vstupnich formulafich nabidky bud’
nepracuji, nebo jsou nespravné zobrazeny. Jestlize jsme ve vstupnim formulafi a nechceme, aby
uzivatel pracoval s nabidkami, musime tyto nabidky vypsat v Sedém pismu (znepfistupnit).
Miuzeme si zjednodusit ulohu, Ze k vstupnim formulaiim ptifadime zahlavi nabidky —2, vSe pak
bude pracovat, ale ve skutecnosti rozhodné nechceme, aby uzivatel ve vstupnim formuléfi se
mohl dotazovat na zdznamy a tidit je, kdyZ ma zobrazen pouze jeden. Chceme tedy nékteré
polozky znepftistupnit. Nejjednodussi cesta je vyménit zéhlavi nabidek, tak aby bylo zobrazovano
spravne.

ProtoZe se rovnéz chystame zménit tituly okna ve vstupnich formulétich, aby odrazeli
zobrazované zaznamy, provedeme to vSe v jednom misté, nezapomeneme pii tom pouzit
proménné, keré se sami vymazi z paméti, kdyz je jiz nebudeme potiebovat.

11.1.1. Vytvoteni Zahlavi #4 pouzité ve vstupnich formulafich

Vytvoite Zéahlavi #4.

Pfipojte nabidku Zaznamy ze Zahlavi #1.

V Zéhlavi #4 s vybranou nabidkou Zaznamy stisknéte tlacitko Ptidat.
Pojmenujte novou nabidku Zpravy .

Klepnéte na tlacitko Pridat polozku

Vlozte polozku nabidky Rychlé.../R

Pridejte z Knihovny obrazk patfi¢ny obrazek do polozky nabidky.
Opakujte kroky 4 az 6 dokud nevlozite:

Rychlé.../R
Stitky.../J
Diagamy.../K

Specielni zpravy...

Nk DW=

8. 'V nabidce Zpravy odskrtnéte pro vSechny polozky policko Viditelna.
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11.1.2. Vytvoreni metody projektu pro ovladani novych nabidek a titulu okna

1. Vytvoite metodu projektu WIN InputWindowTitle.
2. Vlozte nasledujici metodu:

If (False)
" Metoda: WIN_InputWindowTitle
" Kurz ACI
* Genericka procedura
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 1/15/97

* Ugel: Tato metoda méni zahlavi nabidek
* a titul okna pro vstupni formulaf
* CB: VSechny metody vstupnich formulari

<>fGeneric := True

<>f Version6x10 :=True

<>f] Steinman := True
End if

C_STRING (81; $sWindowTitle)
C _STRING (31; $sSelectedRecord ;$sRecordsInSelection)

$sWindowTitle := Table name(pTable)

If (Record number (pTable->) = -3) “je novy zaznam

$sWindowTitle := $sWindowTitle + " novy zaznam"
Else "’ je existujici zdznam

$sSelectedRecord := String (Selected record number (pTable->))

$sRecordsInSelection := String (Records in selection (pTable->))

$sWindowTitle := $sWindowTitle + ": #" + $sSelectedRecord + " z " + $sRecordsInSelection
End if

SET WINDOW TITLE ($sWindowTitle)
MENU BAR (4)
* Konec metody

11.2. Tlacgitka vztahli zpisobuji problém

Tlacitka ve fakturach, kera ndm dovoluji upravit patfiény zdznam zakaznika a tlacitko ve
vstupnim formulafi Zakaznika, které ndm umoziuje vidét patfi¢nou fakturu jsou pékny rys nasi
databaze. Pouziti vztahi ndm zde vSak nyni zptisobuje problém. Napiiklad: Pfejdéme do
konkrétniho zaznamu zékaznika, pfepnéme se na stranku 2, veberme néjakou fakturu a otvime ji
a v tomto formulafi klenéme na tlacitko Zakaznik, keré nam otevie tentyz zdznam zakaznika,

z n&jz jsme vysli, ale jme o troven hloubéji. Odtud opét pies tlacitko faktury zobrazme fakturu
..... dokud se pamét’ nezhlti. Takovymto situacim se musite vyhnout.
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Pocatecni tlacitko je dobré, ale to musi byt vSe. Z druhé urovné jiz nesmite byt schopni jit dale.
Takze kdyz budeme v druhé urovni musime néktera tlacitka udélat nedostupna.

11.3. SET VISIBLE ({*;}objekt; logick¢)

Ptikaz SET VISIBLE zptsobi, ze dany objekt zmizi z obrazovky. Volitelny parametr hvézdicka
zpiisobi, Ze bude pouzit nazev objektu a ne nazev zdroje dat. Zdroj dat je néco jako nazev
proménné nebo nazev pole. Nazev objektu je oddéleny nazev, ktery je ptiraditelny kazdému
objektu formulare vCetné Car, obdelniki, statického textu atd. Kdyz pouzivate nazev objektu
muzete rovnéz pouzit znak ,,@" k vybéru a zachyceni skupiny objekti, které zacinaji stejnymi
pismeny a provést tak akci na vSechny objekty takovéto skupiny.

Kviz

» Jak mazeme zjistit, Ze jsme se ocitli ve formuléii [Faktury];"Vstupni" ptes formular
[Zékaznici];"Vstupni"?

11.3.1. Volani kodu vymény nabidky ve vstupnim formulafi a zmény titulu

1. Oteviete formulai [Zakaznici];"Vstupni".
Na strance 2 pridélte tlacitku pOpen nazev objektu INVOICEButtonOpen  (nazvy
objektii jsou na strance Soufadnice)

3. Tlacgitku bCalculate dejte nazev INVOICEButtonCalculate

4. Upravte metodu objektu [Zakaznici];"Vstupni" nasledujicim zplisobem:

Case of
: (SLFormEvent = On Load)

If (pTable = (->[Faktury])) * Pfichazime z tabulky [Faktury] pomoci Upravit zakaznika
SET VISIBLE (*;"INVOICEButton@";False) ©  Nelze provadét funkce faktur
SET WINDOW TITLE ("Upravuje se "+[Zakaznici|Firma)

Else
WIN_InputWindowTitle

End if

If (Record Number ([Zakaznici]) = -3) Zaznam je novy.
[Zakaznici]DatumVytvoreni := Current Date
[Zakaznici]CasVytvoreni := Current Time

End if

End case

5. Vytvoite novou metodu pro formulaf [Produkty];" Vstupni" nasledujicim zpiisobem.

If (False)
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' Metoda formulare: Vstupni
* Kurs ACI University

* Vytvoreno: Jim Steinman

* Datum: 15/1/97

* Ugel: Metoda formulaie [Produkty]; "Vstupni"

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT($LFormEvent)
$LFormEvent := Form event

Case of
: (SLFormEvent = On Load)
WIN_InputWindowTitle
End case
' Konec metody

6. Vytvorte novou metodu formuléfe pro [Faktury];"Vstupni".
7. Do metody napiste nasledujici:

If (False)
' Metoda formuléfe: [Faktury]; "Vstupni"
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Metoda formulate [Faktury]; "Vstupni"

<>f Version6x10 :=True
<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT($LFormEvent)

$LFormEvent := Form event

Case of
: (SLFormEvent = On Load)
If (pTable = (-> [Zakaznici])) ' Pfichdzime ze [Zakaznici] tlac¢itkem bOpen
SET VISIBLE (bModify; False) "Nelze zpét upravovat zdkaznika
SET WINDOW TITLE ("Upravuje se faktura " + String([Faktury]InvoiceNo))
Else
WIN_InputWindowTitle
End if
End case
* Konec metody
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8. 'V Prostiedi navrhare oteviete vstupni formulaie pro [Zakaznici], [Faktury] a
[Produkty] a v pravém hornim rohu vymazte proménnou zobrazujici informace o
poctu zaznamu. (Ve formulafi [Zakaznici] je proménnd na strance 0.)

11.3.2. Zajisténi, ze okno otevirané volanim MODIFY RECORD bude bez posuvniku.

1. Oteviete formulaf [Faktury];"Vstupni".
2. Upravte metodu objektu bModify nésledujicim zptisobem:

MODIFY RECORD([Zékaznici];*)
WIN_InputWindowTitle
' Konec metody objektu

3. Oteviete formular [Zakaznici];"Vstupni".
4. Ptejdéte na stranku 2 formulare.
5. Upravte metodu objektu tlac¢itka bOpen nésledujicim zptsobem:

MODIFY RECORD([Faktury];*)
WIN_InputWindowTitle
* Konec metody objektu
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11.2. Névrat k zahlavi nabidek a titulu vystupniho formulare

Nyni kdyz opustime vstupni formulaf je nabidka ve vystupnim formulafi i titul okna nespravné.
Muzeme tento nedostatek napravit bud’ vlozenim kodu do metody vystupniho formulare nebo
vytvorenim metody objektu pro kazdé tlacitko, které zptlisobi, ze se vracime zpét do vystupniho
formulare. ProtoZe zatim nefeSime pozadavky na chovani, které znamenaji pokud mozno
vylouceni kddu z metod formulare nebo viibec zdkaz jejich pouzivani, a protoze opakovani
vkladani metody objektu do nékolika tlacitek je nudna prace, pouzijeme metodu vystupniho
formulare a novou udélost formulafe On Close Detail. Tato udalost se déje, kdyz uzivatel opousti
vstupni formulaf a navraci se zn¢j do vystupniho formulare. Tato udélost s déje pouze ve
vystupnim formuléfi a jeho patfi¢nych metodach.

11.2.1. Volani kédu k obnové zahlavi nabidek a titulu okna

1. Vytvoite metodu formulaie pro [Zakaznici];"Vystupni".

If (False)
* Metoda formulafte: [Zakaznici];"Vystupni"
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uéel: Metoda formulate pro [Zakaznici]; "Vystupni"

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT($LFormEvent)

$LFormEvent := Form event

Case of
: (SLFormEvent = On Close Detail)
WIN_OutputWindowTitle
MENU BAR(3)
End case
* Konec metody

2. Vytvoite novou metodu formulare pro [Produkty];"Vystupni".

If (False)
* Metoda formulate: [Produkty];"Vystupni"
* Kurs ACI Universita
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Metoda formulafe pro [Produkty]; "Vystupni"
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<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT(SLFormEvent)

$LFormEvent := Form event

Case of
: (SLFormEvent = On Close Detail)
WIN_OutputWindowTitle
MENU BAR(3)
End case
* Konec metody

3. Vytvoite novou metodu formuléfe pro [Faktury];"Vystupni".

If (False)
* Metoda formulare: [Faktury];"Vystupni"
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uéel: Metoda formulate pro [Faktury]; "Vystupni"
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if
C_LONGINT($LFormEvent)
S$LFormEvent := Form event
Case of
: (SLFormEvent = On Close Detail)
WIN_OutputWindowTitle
MENU BAR(3)

End case
* Konec metody

4. Piejdéte do prostredi Vlastni nabidky a otestujte je.
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12. Procesy
12.1. Ukladani ve vyrovnavaci paméti/Stack

Nyni mame v nabidce Soubor zpiistupnény vSechny polozky tak, ze miiZeme po sob& vybrat
Zakaznici a vystupnim formulafi zdkaznik potom Faktury. Nyni zjistime, ze 4D do paméti
(stack) uklada vystupni formulare. Vyzkousejte si: vyberte Soubor — Zékaznici a pak vyberte
Soubor — Faktury. Kdyz nyni klepnete na tlac¢itko Hotovo ve vystupnim formuléii [Faktury]
uvidite, Ze se opét objevi vystupni formulét tabulky [Zakaznici]. 4D si pamatuje predchozi
formulaf na obrazovce tak, Ze jej umisti do specidlni oblasti paméti nazyvané Stack. Samoziejmé
tato Cast paméti je omezend takze jestlize budete opakované vybirat Soubor — Zdkaznici a Soubor
— Faktury, na pfiblizné paty ¢i Sesty pokus nebude jiz 4D schopna vyplnit tlohu a na obrazovce
se objevi zprava ,,Neni dost vyrovnavaci paméti pro provedeni metody.* Jestlize uzaviete nékteré
formulafe, uvolni se pamét’ stack a vy opét budete schopni vybrat dalsi polozku nabidky.

MHeni dost wyrovnawaci paméti k dokondeni
metody.

Ukladéni vice vystupnich formuldit do paméti stack (zptisobené opakovanym voldnim MODIFY
SELECTION) neni dobrym zptsobem a to z nésledujicich tii divodi:

» Pamét’ stack bude pfeplnéna piiblizn€ po uloZeni Sesti formulari.

+ UZivatel miiZze byt zmaten, kdyZ klepne na tlacitko Hotovo a uvidi opét néjaky
vystupni formulaf.

» Kdyz klepnete na tlacitko Hotovo a uzaviete jeden vystupni formuléf, proménna
pTable bude stale ukazovat na posledni zobrazenou tabulku, ktera jiZ nyni neni
aktivni. TakZe uzivatel miize byt fyzicky na obrazovce v tabulce [Zékaznici], ale
protoze piedchozi oteviené okno bylo z tabulky [Faktury] vybranim Zaznamy —
Editor dotazi nebo Zaznamy — Ttidit uvidi seznam poli tabulky [Faktury].

Ve verzi 2 4D programatoii zabranovali uzivatelim v nékolikanasobném piekryvani vystupnich
formulait na obrazovce tim, ze zneptistupnili nabidku tabulek. To samoziejmé fesi tento
problém, protoze uzivatel nemtze podruhé vybrat Soubor — Zékaznici atd.

Ve verzi 6 (a 3) 4D vsak existuje elegantnéjsi feSeni, kdyz uzivatel vybere Soubor — Zakaznici,
zobrazite novy vystupni formular v jeho vlastnim novém okné a prvni vystupni formulaf
ponechate v ptivodnim okné. 4D umoziiuje oteviit vice nezavislych oken tak, ze kazdé toto okno
pracuje oddélené a nezdvisle. Pocet takovychto oken je omezen pouze paméti pridélenou
aplikaci. Kazdé takovéto okno je spusténo uvniti nezavislého procesu.

Stranka 139




Programovani ve 4D
Procesy

Stranka 140




Programovani ve 4D
Procesy

12.2. Nastartovani nového procesu
Proces je nejlépe si predstavit jako novou kopii celé 4D s jejim vlastnim:

* Oknem

* Zahlavim nabidek

* Souborem procedur

* Platnymi vybéry pro kazdou tabulku databaze
*  Proménnymi

» Paméti stack

Nastartovani nového procesu je prekvapiveé jednoduché: zaSkrtnuti policka

12.2.1. Uprava nabidky Soubor k nastartovani novych procest

Kviz

1. Otevfete libovolné zahlavi s nabidkou Soubor.
2. Klepnéte na polozku nabidky Soubor — Zékaznici.
3. Zaskrtnéte policko Novy proces.
4. Zopakujte pro polozku Soubor — Faktury.
5. Zopakujte pro polozku Soubor — Produkty.
6. Ukoncete a restartujte 4D.
7. Jdéte do prostiedi Vlastni nabidky a vyberte Soubor — Zakaznici.
| Editor zahlavi nabidek [_ (O]
Seznam zahlavi nabidek Flatngé zahlawi nabidek
P XL M_Customers =
2 ahlavi 82 o P AT M_Invoices
Zahlaviide ] e Fradtatfe A7 M_Praducts
Zahai#s || i A M_GEN_Qut ||
Ty
Thndvy
[
rPlatné paloZka nabidky
Méazew metody: |
Tahnout a veadit obrazek 2 knihowny.
l_ I st = Tuéng
Pl IR | frs
l_ Zait B | Eodirzens
N | Zatit royi proces: [ Gbpsons
I |2 5 | Gtitioyate
I Viditeln
Prava piistupu: | LI
(=
Pidat Vymazat | Pridat nabidku|  Pridatpolotku | vimezat |
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12.3. Zm¢éna titulu okna tivodni obrazovky

Jediny titul okna, ktery jsme jesté neménili je titul okna uvodni obrazovky, ktery stale fika
»Aplikace®. Urcite takovyto podivny ndzev budete chtit zmeénit. Nejlepsi misto pro zménu titulu
okna Givodni obrazovky je tésné pied jeho zobrazenim. 4D obsahuje jednu metodu, ktera je
spousténa pii otevirani aplikace tato metoda se nazyva Pii spusténi. Tato metoda je spusténa
pouze jednou, a to kdyz je databaze poprvé otevirana. Tuto metodu miizeme naplnit vlastnim
kédem s vlastnimi nastavenimi databaze, kterymi zménime vychozi nastaveni.

Metoda Pii spusténi je jednou ze sedmi specidlnich metod nazyvanych metody databéaze. Tyto
metody databéaze jsou spustény kdykoliv se stane urcita specificka udalost, ktera je charakterizuje
jako napt. spusténi ¢i ukonceni databaze. Dalsi metody databaze jsou probrany v kurzech
programovani pro pokrocilé.

12.3.1. Vytvotfeni metody databaze Pfi spusténi

1. Vytvoite metodu databaze Pti spusténi nasledujicim zplsobem:
* Metoda databaze: Pii spusténi
* Kurs ACI University
' Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97
' Uéel: Nastavi prostiedi podle piéni programatora.
* Ridici proménné verze a vyvojaie
<>f Version6x10 := True "Kurs programovani

<>fJ Steinman := True

SET WINDOW TITLE ("ACI Video")

2. Ukoncete a restartujte 4D.
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@Rplikace !E

ACTVideo, Inc. -
Hejlepdina svité,

12.4. Nastaveni vychoziho prostfedi po spusténi databaze

Jestlize jste se pozorn¢ divali béhem otevirani databaze videli jste, Ze se titulek okna zménil
béhem spousténi. Jakmile vSak prejdete do Prostifedi navrhare a pak zpét do prostredi Vlastni
nabidky, avodné okno opét fika Aplikace. Aby jste udrzeli titul okna podle vaseho pfani, musite
zlstat v prostfedi Vlastni nabidky.

12.4.1. Prosttedi Vlastni nabidky jako vychozi prostfedi po otevieni

Vrat'te se do Prostiedi navrhare.

Vyberte Soubor — Piedvolby databéze.

Zaskrtnéte v oblasti Zacit v voli¢ Vlastnich nabidkach.
Ukoncete a restartujte 4D.

e
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12.5. Nastaveni velikosti okna procesu

Vychozi okno procesu je ptili§ malé nez, aby spravné zobrazovalo vase vystupni formuléfe.
Pievezméme fizeni velikosti okna pomoci programovacich instrukci. 4D rovnéz piedpoklada, ze
tyto rysy oSettite spiSe programovacimi ptikazy a vlastni praci. Jedna zuloh, kterou provedeme je
uréeni velikosti oteviraného okna. Pokud neoteviete okno samy otevie ho 4D za vas, ve velikosti
jakou stanovi sama.

12.5.1. Uprava metody GEN_ModifySelection pro otevieni vétiiho okna

1. Upravte metodu GEN ModifySelection nasledujicim zpiisobem:

If (False)
* Metoda: GEN_ModifySelection
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Zobrazi vystupni formulaf se seznamem zaznamt tabulky uré¢ené pomoci pTable

<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True

<>f]J Steinman := True
End if

MENU BAR (3) * Pfepne zahlavi nabidky
INPUT FORM (pTable->; "Vstupni") * Nastavi vychozi formulaie
OUTPUT FORM (pTable->; "Vystupni")

$LWidth := 605 * Pozadovana $itka.
$LHeight := 420 * Pozadovana vyska.
$LLeft := 10

$LTop :=75

$LRight := $LLeft + $LWidth
$LBottom := $LTop + $LHeight
SLWindowType =4
$LWindowID := Open window ($LLeft; SLTop; $SLRight; SLBottom; SLWindowType)
ALL RECORDS (pTable->) * Zméni platny vyber.
CREATE EMPTY SET(pTable->; "UserSet")
WIN_OutputWindowTitle
MODIFY SELECTION (pTable->; *) * Zobrazi zdznamy na obrazovku.
CLOSE WINDOW
* Konec metody

2. Piejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte ji.
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14. Porozuméni pfedavanym parametrim

14.1. Predavani parametra

Od prvniho ptikazu v tomto kurzu, t.j Uppercase, jste pfedivali parametry do 4D ptikazi.
Parametry jsou hodnoty pfedavané ptikaziim nebo funkcim, keré jazyk 4D potiebuje, aby mohl
spravné vykonat urcity ptikaz zalozeny na téchto parametrech. Parametry mohou byt ve forme
tabulek, poli nebo proménnych. Nékteré piikazy oCekavaji nebo dokonce vyzaduji vice
parametrq, tak jako naptiklad funkce Open window, provadéna v pfedchozim cviceni.

Tak jako ptikazy a funkce 4D mohou pouzivat parametry, dovoluje vam jazyk 4D napsat vase
vlastni metody projektu, které budou pouzivat nebo dokonce vyzadovat parametry. Tento silny
rys jazyka miizeme vyuzit k napsani vlastnich metod, které budou vicenasobn¢ pouzivany uvnitt
naseho programu. Tyto metody mohou vykonavat i velmi slozité tlohy pomérné jednoduse. Vse
co musime provést je pfedat parametry nasim vlastnim piikazim.

Kdyz predavate parametry do vestavénych prikazii jazyka 4D, 4D si vytvoii kopii téchto
paramterti a pracuje pouze s témito kopiemi. Origindlni hodnoty parametrt zlstavaji nezménény
nezavisle na tom co piikaz s pfedavanymi hodnotami uvnitt sam sebe provede. Tentyz princip je
pouzit pro vase vlastni metody, které napisete. Jazyk umisti vSechny vase paramtery do
ocislovanych lokalnich proménnych. Prvni parametr je vzdy $1, druhy $2 atd. Jestlize chcete
parametr pouzit uvniti vasi metody, musite se na n¢j odkazovat pomoci ocislovanych
proménnych a ne pomoci pivodnich proménnych poli nebo tabulek. Existuje jeden pokrocily
zpisob, ve kterém toto nemusime, ale ten se nau¢ime pozd¢ji.

Zacneme psanim metody otevirajici okna. Tento typ metody je bézny témét ve vSech databazich
4D a velice zjednodusuje proces otevirani oken.

14.2. Meziprocesni proménné

Je to v poradi tfeti typ proménné, ktery budeme probirat. Meziprocesni proménné jsou dostupné
v celé databazi a jsou sdileny vSemi procesy. Meziprocesni proménné jsou primarn¢ pouzivany
ke sdileni informaci mezi procesy. Meziprocesni proménné zac¢inaji znaky: Windows ,,<>*

(mensi nez nasledované vétSim nez), Macintosh nazev zacing “<>”.

Dokonce i na pocitaci Macintosh miizete pouzit znaky pouzivané na Windows. Tyto znaky se
vsak prekonvertuji pti vyhodnoceni fadky na znaky pouzivané na platformé Macintosh.

Meziprocesni proménné budeme pouzivat ke kaskadovitému otevirani oken tak, ze se otevirana
okna nebudou zcela piekryvat a vzdy bude vidét alespon kus zjiz otevieného piedchoziho okna.
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14.3. Nové pfitazeni parametrii lokalnim proménnym

Ocislované lokalni proménné ($1, $2, atd.) jsou pouzivany uvniti celé 4D jako vstupni
parametry. Takze tyto proménné mohou mit riizny vyznam a rizny typ vrozdilnych metodach.
Aby jste zpiehlednili vas kod a 1épe jej zdokumentovali, dirazné vam doporucujeme, aby jste
vzdy na pocatku procedury vlozili nékolik fadek, které pfifadi parametry do jinych lokéalnich
proménnych. 4D provede téchto nékolik ptifazeni za velmi kratky okamzik a vas kod bude
rozhodné piehlednéjsi a 1épe se v ném vyznate.

14.4. Pfifazeni nejcastéji volanych funkci 4D do lokéalnich proménnych

V nésledujici metod¢é budeme Casto pouzivat poCet parametrt, které budeme predavat metodam
v bloku Case of...End case. MliZzeme samoziejmé volat funkci Count parameters pokazdé, kdyz
tuto informaci potiebujeme. Znamena to vSak, ze 4D vola tuto funkci vzdy znovu a znovu, je
mnohem Uspornéjsi prifadit hodnotu navracenou touto funkci do lokalni proménné a pak misto
volani pouzivat tuto lokalni proménnou. Tento zplsob je rovnéZ pouZitelny pro opakované
odkazovani na tataz data poli.

14.5. Vytvoteni vlastnich konstant s pouzitim proménnych IP

Mizete emulovat 4D konstanty vytvofenim vlastnich meziprocesnich proménnych a pfifadit jim
hodnoty pii spusténi databaze. Tuto techniku pouZijeme k vytvoreni naSich vlastnich
definovanych konstant pro kazdy typ okna a dal$i dostupné parametry oken. Pak kdyz piSeme
vlastni kod potfebujeme se pouze na tyto proménné odkazat pii pouziti okna urcitého typu a na
urcité pozici.

14.6. Urceni platformy uZivatele

Protoze je 4D na platformé nezavisla (bézi na Macintosh nebo Windows), mohou existovat
polozky, které se tykaji velikosti oken a ptipadn¢ dalSiho chovéani, které se rozdilné pro jednotlivé
platformy. V dal$i metodé ptikaz PLATFORM PROPERTIES bude pouZit k tomu, aby ur¢€itl na
kterém typu stroje je kod spustén. Tato metoda miize byt volana kdykoliv vkodu potiebujete
védét na kterém typu stroje je metoda spusténa.

14.6.1. Vytvoreni generického ptikazu WIN_ LNewWindow

1. Vytvoite metodu projektu WIN IsWindows.
2. Ptekopirujte metodu z textového souoru WIN_IsWindows , nebo napiste:

If (False)
* Metoda: WIN IsWindows
* Modul: Window Management
* Kurz ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97
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* Ugel: Uréi zda bézi pod Windows

<>fGeneric :=True
<>f Version6x10 :=True
<>f] Steinman :=True

End if

* Declarace localnich proménnych
C_LONGINT($LPIlatform) * Typ platformy
C_LONGINT($LSystemVersion) ° System verze
C_LONGINT($LProcessor) * Procesor typ

PLATFORM PROPERTIES ($LPlatform;$LSystemVersion;$LProcessor)

If($LPlatform=Windows )
<>WIN_f{IsWindows := True
Else
<>WIN_fIsWindows := False
End if
‘Konec metody

3. Vytvoite metodu projektu WIN InitializeWindowVariables.
4. Zkopirujte z WIN_InitializeWindowVariables nebo napiste:

If (False)
* Metoda: WIN _InitializeWindowVariables
* Modul: Window Management
* Kurz ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
' Datum: 15/1/97

* Ucel: Initializuje Meziprocesni proménné pro ovladani oken

<>fGeneric:=True
<>f Version6x10:=True
<>f] Steinman:=True

End if

C_LONGINT(<>WIN_LStaardResizable;<>WIN LModal;<>WIN L1Pixel;<>WIN_LShadow)
C_LONGINT(<>WIN_LStaardNoResize;<>WIN_LMovableModal;<>WIN_LStaardZoom)
C_LONGINT(<>WIN_LDeskAccessory;<>WIN_LFloatingPalette;<>WIN_LFloatingScrollCoefficient)
C_LONGINT(<>WIN_LFloatingTitleCoefficient;<>WIN_LFloatingToggelableCoef;

<>WIN_ LFloatingZoomCoefficient)

C_LONGINT(<>WIN_DesignerSize;<>WIN_DesignerSizeCascade;<>WIN_LCentered;<>WIN_LCascade)
C_LONGINT(<>WIN_LUpper;<>WIN_LLower;<>WIN_LUpperLeft;<>WIN_ LUpperRight)
C_LONGINT(<>WIN_LLowerLeft;<>WIN_LLowerRight;<>WIN_LFillScreen;<>WIN LOffScreen)

C_LONGINT(<>WIN_LMenuBarHeight;<>WIN_LToolBarHeight;<>WIN_LWindowHorizonOpen)
C_LONGINT(<>WIN_LWindowVerticalOpen)
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C_REAL(<>WIN_rResize)

* Initializuje konstanty typu okna

<>WIN_LStaardResizable:=0 * Staardni nemodalni okno bez uzaviratka
<>WIN_LModal:=1 * Staardni modalni okno

<>WIN_L1Pixel:=2 * 1 bodové modalni okno
<>WIN_LShadow:=3 * Stinované modalni okno
<>WIN_LStaardNoResize:=4 * Staardni nemodalni okno bez uzaviratka a zvétSovani
<>WIN_LMovableModal:=5 * Pohyblivé modalni okno
<>WIN_LStaardZoom:=8 * Staardni nemodalni okno se zvétSovanim
<>WIN_LDeskAccessory:=16 * DA styl okna

<>WIN_LFloatingPalette:=-720 " Plovouci okno bez posuvniku
<>WIN_LFloatingScrollCoefficient:=-4"Plovouci okno bez posuvniku
<>WIN_LFloatingTitleCoefficient:=-2 * Plovouci okno s titulem
<>WIN_LFloatingToggelableCoef:=-1 " Plovouci okno s hlavickou
<>WIN_LFloatingZoomCoefficient:=-8" Plovouci okno se zvétSenim

* Initializace konstant pozice okna

<>WIN_DesignerSize:=-2 * Pouzit navrhafem zvolenou velikost okna a XY pozici
<>WIN_DesignerSizeCascade:=-1 * Pouzit ndvrhafem zvolenou velikost okna a kaskadové
<>WIN_LCentered:=0 * Centrované okno

<>WIN_LCascade:=1 * Kaskadova okna

<>WIN_LUpper:=2 " Horni 1/3 a stfedény

<>WIN_LLower:=3 " Dolni 1/3 a stfedény

<>WIN_LUpperLeft:=4 * Vrchni levy roh

<>WIN_LUpperRight:=5 * Vrchni pravy roh

<>WIN_LLowerLeft:=6 * Levy dolni roh

<>WIN_LLowerRight:=7 * Pravy dolni roh

<>WIN_LFillScreen:=8 * vypli obrazovky

<>WIN_LOffScreen:=10 * okno mimo obrazovku

* Initializace vrchu okna
<>WIN_LMenuBarHeight :=40  'Vyska nabidky
<>WIN_LToolBarHeight:=31 * Vyska palety nastroja

<>WIN_LWindowHorizonOpen:=3 * Zacatek pozice horizontalniho kaskadovani
<>WIN_LWindow VerticalOpen:=3 * Zacatek pozice vertikalniho kaskadovani

<>WIN_rResize:=1.35 " hodnota pro funkci zmény velikosti na Windows™
“konec metody
5. Nahrad’te metodu Pfi spusténi nasledujicin kddem z On Startup:
' Metoda databaze: On Startup
* Kurz ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum:15/1/97

* Utel: Nastavi prostfedi na uzivatelem zvolené hodnoty

* <>f Version6x00 :=True " verze z kurzu tivod do 4d
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<>f Version6x10 :=True * Verze z kurzu Programovani ve 4D
<>f] Steinman :=True * Autor ACI University

* pouzivano pro oznacéeni generické metody

" <>fGeneric := True

. WIN IsWindows * Zkontroluje zda bézi na Windows™
. WIN InitalizeWindowVariables ° Initializuje proménné pro otevirani oken

SET WINDOW TITLE ("ACI Video")

‘Konec metody

6. Vytvoite metodu projektu WIN WindowTypeOffsets.
7. Kopirujte ze souboru WIN_WindowTypeOffsets, nebo napiste nasledujici:

If (False)
" Metoda: WIN_ WindowTypeOffsets (longint;pointer;pointer)
* Modul: Window Management
' Kurz ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum:15/1/97

* Utel: Navrati offsety pro kazdy typ okna

<>fGeneric:=True
<>f Version6x10:=True
<>f] Steinman:=True

End if

* Deklarace parameterti
C_LONGINT($1;$WIN_LWindowType)  Pozadovany typ okna
C_POINTER($2) * ukazatel na proménnou k navraceni horizontalniho ofsetu
C _POINTER($3) * ukazatel na proménnou k navraceni vertikalniho ofsetu

* Deklarace lokalnich proménnych
C_LONGINT(SWIN_LHorizontal) * Horizontalni offset
C_LONGINT($WIN_LVertical) * Verticalni offset

$WIN_LWindowType := Abs($1) * Ziskani absolutni hodnoty typu okna, plovouci budou stejné velikosti

If (<>WIN_fIsWindows ) "windows offsety
Case of

: ($WIN_LWindowType=<>WIN_LStaardResizable) | (SWIN_LWindowType=<>WIN_LStaardZoom)
$WIN_LHorizontal := 6
$WIN LVertical :=28

((SWIN_LWindowType=<>WIN_LStaardNoResize) | (SWIN_LWindowType=<>WIN_LDeskAccessory)
$WIN_LHorizontal := 3
$WIN_LVertical := 25

1 (SWIN_LWindowType=<>WIN_LModal)
$WIN_LHorizontal :=7
$WIN_LVertical := 10
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: (SWIN_LWindowType=<>WIN_L1Pixel) | (SWIN_LWindowType=<>WIN_LShadow)
$WIN_LHorizontal := 3
$WIN LVertical := 6

: (SWIN_LWindowType=<>WIN_LMovableModal)
$WIN_LHorizontal :=7
$WIN_LVertical :=29

Else ° floating window palette
$WIN_LHorizontal := 3
$WIN_ LVertical :=20

End case
Else ' Macintosh Offsety

Case of
(($WIN_LWindowType=<>WIN_LStaardResizable) | (SWIN_LWindowType=
<>WIN_LStaardNoResize) | (SWIN_LWindowType=
<>WIN_LStaardZoom) | (SWIN_LWindowType=<>WIN_LDeskAccessory)
$WIN_LHorizontal := 3
$WIN_ LVertical :=21
: (SWIN_LWindowType=<>WIN_LModal)
$WIN_ LHorizontal := 10
$WIN_ LVertical := 10
1 (SWIN_LWindowType=<>WIN_L1Pixel) | (SWIN_LWindowType=<>WIN_LShadow)
$WIN_LHorizontal :=3
$WIN LVertical :=4
: (SWIN_LWindowType=<>WIN_LMovableModal)
$WIN_ LHorizontal := 8
$WIN LVertical := 25
Else ° floating window palette
$WIN LHorizontal := 3
$WIN LVertical := 13
End case

End if

$2->:= $WIN_LHorizontal ' navraci the offset
$3->:= SWIN_LVertical
‘Konec metody

6. Vytvoite metodu projektu WIN LNewWindow.
7. Kopirujte ze douboru WIN_LnewWindow, nebo napiste:

If (False)
" Metoda: WIN LNewWindow(width;height;position;type;title;closebox;resize)
* Modul: Window Management
* Kurz ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum:15/1/97

* Ugel: Tato proceduraotevie okno, kdekoliv je potieba
<>fGeneric := True

<>f Version6x10 :=True
<>f] Steinman := True
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End if

* Deklarace parametrt
C_LONGINT($0) * ID okna k navratu do metody volani
C_LONGINT($1;$LWindowWidth ) * Siika vnitfniho obdélniku (volitelné; vychozi cela)
C_LONGINT($2;$LWindowHeight ) * Vyska vnitiniho obdélniku (volitelné; vychozi celd)

* -1 v téchto parametrech urcuje vyvojafem stanovenou velikost

" INPUT FORM musi byt nastaven pted volanim této metody
C _LONGINT($3;$LScreenPosition ) * Pozice okna (volitelné; vychozi = centrované)

* 'V udalosti bude uzita velikost stanovena vyvojarem

* Parametery $1 & $2 reprezentuji vrchni horni rok jestlize pozice je -2
C_LONGINT($4;$LWindowType ) * Typ okna (volitelné; vychozi = modal dialog)
C_STRING(255;%$5;$sWindowTitle )  * Titul okna (volitelné)
C_STRING(31;$6;$sCloseBoxMethod ) * Procedura uzaviraciho boxu (volitelné)
C_BOOLEAN($7;$fResizeForWindows ) * Potlagit zménu velikosti (volitelné; True = potlagit)

* Deklarace lokalnich proménnych

C BOOLEAN(S$fProcessVisible) * Uschovani flag
C_LONGINT($SLNumberParmeters) * Pocet parametrd
C_LONGINT($LScreenHeight) * Vyska obrazovky nebo aplika¢niho okna
C_LONGINT($LScreenWidth) * Sitka obrazovky nebo aplika¢niho okna

C_LONGINT($LScreenTotalHeight) ° Celkova vyska obrazovky, nebo Mac v§ech obrazovek
C _LONGINT($LScreenTotalWidth) ' Celkova sitka obrazovky, nebo Mac vsech obrazovek

C_LONGINT($LWindowBottom) * Spodni okraj vnitiniho obdélniku
C_LONGINT($LWindowID) * ID okna velikosti okna navrhare
C_LONGINT(SLWindowLeft) * Levy okraj vnitfniho obdélniku
C_LONGINT($LWindowRight) * Pravy okraj vnitfniho obdélniku
C_LONGINT($LWindowTop) * Vrchni okraj vnitiniho obdélniku

$LScreenWidth := Screen width
$LScreenHeight := Screen height

$LNumberParmeters := Count parameters

‘Define default values

$LWindowWidth := $LScreenWidth-6 * Vychozi cela obrazovka

$LWindowHeight := $§LScreenHeight-6 * Vychozi cela obrazovka

$LScreenPosition := <>WIN_LCentered * Vychozi Centered

SLWindowType := <>WIN_LStaardResizable ° Vychozi staardni nemodalni s zménou vel
$sWindowTitle :="" * Vychozi bez titulu

$sCloseBoxMethod :="" * Vychozi uzaviraci box ne
$fResizeForWindows := False * Vychozi ne zména velikosti

* Predefinice na zaklad€ paramentri
If (SLNumberParmeters>0)
$LWindowWidth := $1
If (SLNumberParmeters>1)
$LWindowHeight := $2
If (SLNumberParmeters>2)
$LScreenPosition := $3
If ($SLNumberParmeters>3)
$LWindowType := $4
If (SLNumberParmeters>4)
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$sWindowTitle := $5

If (SLNumberParmeters>5)
$sCloseBoxMethod := $6
If (SLNumberParmeters>6)

$fResizeForWindows = $7

End if

End if

End if
End if
End if
End if
End if

* Ziskat offset okna
WIN_ WindowTypeOffsets (SLWindowType;->WIN LHorizonOffset;->WIN L VerticalOffset)

If (SLWindowWidth=-1) & ($LWindowHeight=-1)) * Potieba najit velikost navrhare
* K zajisténi otevieni mimo obrazovku pouzit volitelnou hvézdicku
$LScreenTotalWidth := Screen width(*) - 2
$LScreenTotalHeight := Screen height(*) - 2

$LWindowlID := Open window($LScreenTotalWidth;$LScreenTotalHeight;-1;-
1;<>WIN_L1Pixel)
* Oteviit okno velikosti navrhare

GET WINDOW RECT($LWindowLeft;$L.WindowTop;$LWindowRight;$L. WindowBottom;
$LWindowID)

CLOSE WINDOW

$LWindowWidth := $SLWindowRight-$LWindowLeft

$LWindowHeight := $LWindowBottom-$LWindowTop
End if

* Adjustovat sitku a vysku pfi zméné
If ($fResizeForWindows)
* See WIN_InitializeWindowVariables for <>WIN _rResize
$LWindowWidth := $LWindowWidth*<>WIN_rResize
* See WIN_InitializeWindowVariables for <>WIN_rResize
$LWindowHeight := SLWindowHeight*<>WIN _rResize
End if

Case of
: (Abs($LScreenPosition)=<>WIN_LCascade) * 1 kaskada

If((SLWindowWidth+<>WIN_LWindowHorizonOpen+WIN_LHorizonOffset)>$LScreenWidth
)

| (SLWindowHeight+<>WIN_LWindowVerticalOpen+t<>WIN_LMenuBarHeight+
<>WIN_LToolBarHeight+WIN_ LVerticalOffset)>$LScreenHeight)
* okno by se otevielo mimo, levy vrchni roh znovu
<>WIN_LWindowHorizonOpen := 3
<>WIN_LWindowVerticalOpen := 3
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End if
$LWindowLeft := <>WIN_ LWindowHorizonOpen+WIN LHorizonOffset

$LWindowTop := <>WIN:LWindowVerticalOpen+<>WIN_LMenuBarHeight+
<>WIN_LToolBarHeight+ WIN LVerticalOffset

* zvysit odpovidajici parametry
<>WIN_LWindowHorizonOpen := <>WIN LWindowHorizonOpen+20
<>WIN_LWindowVerticalOpen := <>WIN_LWindowVerticalOpen+20

: ($LScreenPosition=<>WIN_LUpper) * 2 1/3 od vrchu a centrované
$LScreenHeight := $LScreenHeight\3
$LScreenWidth := $LScreenWidth\2
$LWindowLeft := $LScreenWidth-($LWindowWidth\2)
$LWindowTop := $LScreenHeight-($LWindowHeight\2)

: ($LScreenPosition=<>WIN_LCentered) * 0 centrované
$LScreenHeight := $LScreenHeight\2
$LScreenWidth := $LScreenWidth\2
$LWindowLeft := $LScreenWidth-(SLWindowWidth/2)
$LWindowTop := $LScreenHeight-($LWindowHeight/2)

: ($LScreenPosition=<>WIN_DesignerSize) ' -2 uzit navrhatovu velikost a XY position
If (SLNumberParmeters>0)
$LWindowLeft := $1
$LWindowTop := $2
Else
$LWindowLeft := 20
$LWindowTop := <>WIN LMenuBarHeight+<>WIN LToolBarHeight+20

End if

: ($LScreenPosition=<>WIN_LUpperLeft) * 4 vrchni levy roh
$LWindowLeft :== WIN_ LHorizonOffset
$LWindowTop :=

<>WIN_LMenuBarHeight+<>WIN_ [ ToolBarHeight+WIN L VerticalOffset

: ($LScreenPosition=<>WIN_LUpperRight) * 5 vrchni pravy roh
$LWindowLeft := $LScreenWidth-$LWindowWidth-WIN_LHorizonOffset
$LWindowTop =

<>WIN_LMenuBarHeight+<>WIN LToolBarHeight+WIN LVerticalOffset

: ($LScreenPosition=<>WIN_LLower) * 3 dolni centrované
$LWindowLeft := ($LScreenWidth-§LWindowWidth)/2
$LWindowTop := ($LScreenHeight-$L WindowHeight)/1.5

: ($LScreenPosition=<>WIN_LLowerLeft) * 6 spolni levy roh
$LWindowLeft := WIN_LHorizonOffset
$LWindowTop := $LScreenHeight-SL WindowHeight-WIN_LHorizonOffset-2

: ($LScreenPosition=<>WIN_ LLowerRight) * 7 spodni pravy roh
$LWindowLeft := $LScreenWidth-$L.WindowWidth-WIN_LHorizonOffset
$LWindowTop := $LScreenHeight-§L WindowHeight-WIN_LHorizonOffset-2
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: ($LScreenPosition=<>WIN_LFillScreen) * 8 vyplnit obrazovku nebo okno aplikce
$LWindowLeft := WIN_ LHorizonOffset
$LWindowTop =

<>WIN_LMenuBarHeight+<>WIN_LToolBarHeight+WIN L VerticalOffset
$LWindowWidth := $LScreenWidth-(WIN_LHorizonOffset*2)
$LWindowHeight := $LScreenHeight-WIN_LVerticalOffset-SLWindowTop

: ($LScreenPosition=<>WIN_LOffScreen) * 10 okno mimo obrazovku
$LWindowLeft := 0
$LWindowTop :=0
$LScreenWidth := 1
$LScreenHeight :=1

End case

* zajisténi, Ze se okno neotevie vys$si nez ocekavano
If
((SLWindowTop<(<>WIN_LMenuBarHeight+<>WIN_LToolBarHeight+WIN LVerticalOffset))
&
($LScreenPosition # <>WIN_LOffScreen))
$LWindowTop := <>WIN LMenuBarHeight+<>WIN LToolBarHeight+WIN_ LVerticalOffset
End if

* zajisténi, Ze se okno neotevie pfili§ vlevo nez ocekavano
If (SLWindowLeft<WIN_LHorizonOffset) & ($LScreenPosition # <>WIN_LOffScreen))
$LWindowLeft := WIN_ LHorizonOffset
End if

If ($LScreenPosition>-2)
$LWindowRight := $LWindowLeft+$LWindowWidth
$LWindowBottom := $LWindowTop+$LWindowHeight
Else
$LWindowRight := -1
$LWindowBottom := -1
End if

$0 := Open window($LWindowLeft;$LWindowTop;$LWindowRight;$L WindowBottom;
$LWindowType;$sWindowTitle;$sCloseBoxMethod)
‘Konec metody

8. Upravte metodu projektu GEN_ ModifySelection, aby pouzivala metodu
WIN LNewWindow nésledujicim zpiisobem:

If (False)
* Metoda: GEN_ModifySelection
* Kurz ACI University
* Genericka
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum:15/1/97

* Ucel: Zobrazi vystupni formulaf se seznamem zaznamu pro tabulku uréenou
* pTable
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<>fGeneric :=True
<>f Version6x10 :=True
<>f] Steinman :=True

End if
. C_LONGINT($LWindowlID)
MENU BAR (3) * Zméni zéhlavi
. INPUT FORM(pTable->;"Vstupni";*) ° Pfiprava k pouziti navrzeného okna
OUTPUT FORM(pTable->;"Vystupni")
. $SLWindowID := WIN LNewWindow (-1;-1;<>WIN_LCascade;<>WIN_LStaardNoResize)
ALL RECORDS(pTable->) * Zméni platny vybér

CREATE EMPTY SET(pTable->; "UserSet")
WIN_OutputWindowTitle
MODIFY SELECTION(pTable->;*)  * Ukaze zdznamy na obrazovku
CLOSE WINDOW

‘Konec metody

9. Oteviete kazdy vstupni formulaf a nastavte v Formulai — Vlastnosti formulate
velikosti nasledujicim zplisobem:

Pro vSechny formuléfe vyberte Velikost dle — Nastavit velikost:

\flastnosti formulife

Dbecnél Udalasti  MoZnosti zmén welikosti |

rWichoz velikost okna

Welikast dle: | Nastavit velkost =]
Bitka: Wijdka: [ =3

rMoznosti zmény velikost

[~ Zména mond

I8 |Feyra éifha IS |Fevna visha
binim. $itk.a: 1} binimn. widha: 1]
b amim. £k a: 32767 b amirn. sk a: 32767

Stomo | [u]: I

Vstupni formulaf Sitka Vyska
Zakaznici 605 390
Faktury 605 400
Produkty 515 350

10. Restartujte databaze a vyzkouSejte nové metody pro otevirani kaskddovych oken.
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15. Co musi byt dodrzeno pfi pridavani tabulek

Kdyz pridavate novou tabulku do vasi databaze je n¢kolik véci, které musite ud¢€lat, aby jste
vyhovéli pozadavkim, které jste vlozili do generickych procedur.
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1.

2.

10.

1.
12.

13.

14.

15.

Vytvoite tabulky a pole ve struktute.

Natahnéte libovolné potfebné vztahy mezi tabulkami.

. Vytvofte vstupni a vystupni formulare.

(Bud’ piejdéte do Prostiedi uzivatele a pak zpét do Prosttedi nadvrhatfe nebo vytvoite
kazdy formulaf ru¢né.)

Pojmenujte vstupni a vystupni formuléfe ,,Vstupni* a ,,Vystupni®.

. Vytvofte metodu formuléfe pro vSechny vstupni formuléte, kterd bude volat metodu

WIN_InputWindowTitle pti udalosti On Load.

Vytvoite metodu formuléfe pro vSechny vystupni formuléie, ktera bude volat metodu
WIN_OutputWindowTitle a MENU BAR(3) pii udalosti On Close Detail.

. Pritadte Zéhlavi # -2 to ke vSem formulaitim ,,Vstupni® a ,,Vystupni®.

. Vytvoite dalsi formuléfe pro pouzivani s polozkami nabidek Zaznamy — Import a

Zaznamy — Export.
(Pojmenujte tento formulat importu/exportu jako ImportExport.)

. Vytvoftte vstupni formulaf pro uziti v polozce nabidky Zaznamy — Dotaz dle prikladu.

(Pojmenujte formulat Dotazy.)

Vytvoite vystupni formuléf pro uziti s polozkou nabidky Zpravy — Specialni zpravy.
(Pojmenujte formular Tisk vystupni.)

Udé¢lejte vSe co je potiebné pro pfifazeni vychozich hodnot pro nové zdznamy.
Udgélejte vSe co je potiebné pro pfifazeni hodnot do poli s vlastnosti jedinecné.

Udglejte vse co je potiebné pro ptifazeni hodnot polim vytvaiejicim vztah novych
zaznamu k rodiCovskym zadznamm.

Oteviete libovolné zahlavi nabidek s nabidkou Soubor a vlozte do ni polozku nabidky
pro novou tabulku.

Pro novou polozku nabidky ptfitad’te metodu M_NézevTabulky.
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16. Vytvoite novou metodu M_NazevTabulky nasledujicim zptisobem:

If (False)
' Metoda: M_TheTable
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoteno: Napiste své jméno
* Datum: Napiste datum vytvofeni

* Ugel: Nastavi pTable pro [NazevTabulky] pro uZiti ve viech metodach a volanich
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

pTable := -> [NazevTabulky]

GEN_ModifySelection
* Konec metody
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16. Vytvoreni uzivatelskych dialogii

S pomoci 4D vytvoftite uzivatelsky dialog. Vytvoteni dialogl ve 4D je prekvapiveé jednoduché,
protoZe miliZete pouzit editor formulait, tentyz editor, ktery jste pouzili pro vytvafeni vtupnich a
vystupnich formulatt.

Nekteti vysi uzivatelé povazuji editor dotazh za prilis slozity, takze pro tyto lidi vytvoftite
zjednoduseny dialog pro dotazy. Nejdtive zde pouZijete vestavény piikaz Request kzadosti o
zadani informace. Tento pfikaz umozni uzivaeli napsat textovou ingormaci do niz vloZzi kategorii
videa, jako Komedie nebo Drama. Pozdéji pro dialog pfidame vice rysi.

Doposud jsme hlavn¢ pouzivali tabulky [Zdkaznici] a [Faktury]. Nyni pouzijeme zdznamy
[Produkty].

16.1. Pouziti piikazu Request k ziskani informace od uZivatele.

1. Vytvortte tladitko ve formulafi [Produkty];"Vystupni" s nasledujicimi vlastnostmi:

Nazev: bQueryCategory
Typ: Tlacitko
Automaticka akce: Z4dna akce

Popiska: Kategorie?

Metody udalosti objektu: Klepnuti a poklepani

2. Vytvoite metodu objektu pro tlacitko nasledovné:

If (False)
' Metoda objektu: bQueryCategory
* Kurz ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Vytvoii rys dotaz na kategorii

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

$sCategory := Request ("Hledat produkty kategorie:")
QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = $sCategory)
WIN_OutputWindowTitle

* Konec metody objektu
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j Formulaf: [Produkty]Produkty.o

IDEbodi ! iNézeuf iCe‘na : ide

’ IDZboz1 || [Wazev ]| [Cena ]| [Rok

Tiidit Vi Wybrat Yynech Tifsk SmazatHotovo

16.2. Vas vlastni dialog ve tfech krocich
K zobrazeni dialogu musite provést tfi véci:

» Oteviit okno.
» Zobrazit formulaf, ktery jste pro tento ucel vytvorili.
» Uzavfit okno.

16.3. Formulaf pro zdznamy vs. ptikaz DIALOG

Zaznamy se normang zobrazuji pomoci vstupnich a vystupnich formulait. Tyto vstupni a
vyystupni formuléfe se zobrazuji ,,sami* jako vysledek piikazu MODIFY SELECTION. Ve
vystupnim formulafi se seznamem zadznamu miiZe uzivatel poklepat na zdznam a zobrazi se mu
tento zaznam ve vstupnim formulafi.

Dialog je pouzivan, kdyz potiebuje ufivateli pfedat informace, nebo pottebujete, aby je zadal pro
néco jin¢ho, nez jsou pole databaze. Naptiklad zde pro zadani kategorii do podminky dotazu.

16.4. Otevieni okna pro vas dialog

V kédu pouzitém nize uvidile pouziti ptikazi OPEN WINDOW a CLOSE WINDOW s ptikazem
Dialog mezi nimi. Piikaz dialog zobrazuje formulaft dle vaseho vybéru. Jakékoliv pole na
formuléfi je zobrazeno, ale neni dostupné, takze uzivatel nemuze provadét zmény vzaznamech.
Podobné vlozené formulare jsou zobrazeny, ale uzivatel nemiize zaddvat data do zaznamt.
Formular dialogu ziistane na obrazovce dokud uzivatel neklepne na tlacitko sautomatickou akei
bud’ Pfijmout nebo Storno. Po klepnuti na tlacitko je formulaf uzavien, ale zbyva oteviené okno,
takze za ptikazem DIALOG musi nasledovat ptikaz k uzavieni okna CLOSE WINDOW.

16.5. 4D vs. 4D First

Poznamenejme, Ze toto je zplsob jakym pracuje plnd 4D. Jestlize oteviete databazi vytvoienou
4D First uvidite, zZe je ptikaz DIALOG pouzivan samostatné. 4D First ma nékteré rysy
zjednodusené, takZe nepotiebuje pro oevieni okna s dialogem OPEN WINDOW a CLOSE
WINDOW. Je to vSak za cenu, Ze tato okna (velikost a umisténi) nemiizete tidit. 4D First otevie
okno tak, aby se do n¢j vesly vSechny objekty formulafe, tfeba i ty co nechcete, aby uzivatel
vidél. 4D vam dava tedy vice moZznosti a kontroly nez 4D First.
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16.6. Vytvoreni formulare dialogu

1. Vytvofite novy formulaf pro tabulku [zDialogs] pojmenovany DotazKategorie.
2. Vytvorte nésledujici objekty:

Néazev: bOK

Typ: Tlacitko
Automaticka akce: Ptijmout
Popiska: OK

Metoda objektu: Ne

Styl: Tlacitka
Nézev: bCancel
Typ: Tlacitko
Automaticka akce: Zrusit
Popiska: Storno
Metoda objektu: Ne

Styl: Tlacitka
Nazev: sCategory
Typ: Enterable
Automaticka akce: Ne

Popiska: Z4dna
Metoda objektu: Ne

Styl: Pole vstupni
Nazev: Dotaz pro ...
Typ: Staticky text
Styl: Pole vstupni
Nazev: Kategorie:
Typ: Staticky text
Styl: Pole vstupni

3. Klepnéte na objekt sCategory.
4. Dejte mu vzhled ponoieny.

5. Ujistéte se, ze poradi vstupu zacina sCategory. (Je to nezbytné pro uzivatele
Windows)
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anrmulnr [zl]mlngy]ﬂueryﬂyﬂitegnry

V prosttedi uzivatele by mél vas dialog vypadat nésledovné:

Dotaz pro..
Kategori | ]

16.7. Pouziti proménnych ve formularich

V dialogu muzete pouzit promeénné, ale musi to byt minimaln€ proméné procesu a nikoliv lokalni
proménné s poc¢ateénim znakem dolar. V pfedchozi metodé€ objektu jsme pouzili lokéalni
proménou $sCategory k zachyceni pozadavku napsaného uzivatelem do dialogu Request.

V dals$im tento znak dolaru odstranime a pfeménime tak proménnou na proménnou procesu.

V dialogu pro zadani informace musite pouzit proménno a ne pole. Pole miizete pouze zobrazit,
ale uzivatel do nich nemiize zadat data. Dialog neni uren pro zadnou tabulku, takze pole
v poradi vstupu nepracuji.

16.8. Zobrazeni dialogu

K zobrazeni dialogu msite napsat kod pro otevieni okna, zobrazujiciho dialogovy formuléf a
posléze okno uzavtit. Formulaf zlstane na obrazovce dokud uzivatel neklepne na tlacitko
automatické akce Pfijmout nebo Zrusit, nebo na tlacitka kde je pouzit ptikaz ACCEPT nebo
CANCEL. Po klapnuti na takovéto tlacitko 4D automaticky nastavi systémovou proménnou OK
na 1 nebo 0 podle akce.
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16.9. Zména lokalni proménné na proménnou procesu

Vsimnéte si v kodu nize, ze provadime zménu proménné $sCategory na sCategory. Lokalni
proménné nemohou byt v dialogu pouzity (protoze jejich doba Zivota je pouze trvani metody),
takze musime zménit typ proménné na promeénnou procesu.

16.10. Proménna procesu trva

Proménna procesu zistava v paméti (RAM) uvnitt jednoho procesu, dokud proces neskon¢i.
Jestlize spustite tentyz dialog jeste jednou v tomtéz procesu uvidite, Ze se objevi s vychozi
hodnotou z piedchoziho zadavani uzivatele.

16.10.1. Uprava metody objektu pro pouziti s formulaiem dialogu

1. Oteviete vystupni formulai pro [Produkty].
2. Oteviete metodu objektu bQueryCategory.
3. Upravte metodu nésledujicim zptisobem:

If (False)
* Metoda objektu: bQueryCategory
* Kurz ACI University
' Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Vytvoii rys dotaz na kategorii

<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True

End if
. C_LONGINT (SLWidth; $LHeight;$LWindowlID )
. C_STRING (15;sCategory)
. $LWidth := 300 ‘Pozadovana sitka okna.
. $LHeight := 70 ‘Pozadovana vyska
. $LWindowID = WIN LNewWindow ($LWidth; $LHeight;<>WIN LUpper;<>WIN_ LModal)
. DIALOG ([zDialogy]; "DotazKategorie")
. CLOSE WINDOW
. * $sCategory := Request ("Hledat produkty kategorie:")
. ' QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = $sCategory)
. QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = sCategory)

WIN_OutputWindowTitle
* Konec metody

4. Vyzkousejte tlacitko v prostiedi Vlastni nabidky.
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16.11. VylepSeni metody objektu bQueryCategory

Nyni vylepSeme tuto metodu. Jestlize jste studovali tuto metodu, objevili jste, ze zcela ignoruje
akci provedenou uzivatelem. Vase metody objektu provede dotaz jestli uzivatel klepne na tlacitko
OK 1 Storno. Déle vlozite blok if...end if pro kontrolu akce uzivatele.

16.11.1. Uprava metody objektu bQueryCategory Object k uréeni akce Zrusit
1. Vlozte blok If...End if do metody objektu nasledovné:

If (False)
* Metoda objektu: bQueryCategory
* Kurz ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Vytvoii rys dotaz na kategorii

<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True
End if

C_LONGINT (SLWidth; $LHeight;$LWindowID )
C_STRING (15;sCategory)

$LWidth := 300 ‘Pozadovana $itka okna.
$LHeight := 70 ‘Pozadovana vyska
$LWindowID := WIN LNewWindow ($LWidth; SLHeight;<>WIN_ LUpper;<>WIN LModal)

DIALOG ([zDialogy]; "DotazKategorie")
CLOSE WINDOW

' $sCategory := Request ("Hledat produkty kategorie:")
' QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = $sCategory)
. If ((OK =1) & (Length(sCategory)>0))
QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = sCategory)
WIN_OutputWindowTitle
. End if
* Konec metody

2. Piejdéte do prostredi Vlastni nabidky a opét vyzkousejte.
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16.12. Pouziti rozeviraci nabidky k vybéru kategorie

Vs dialog nyni pracuje spravné. MiiZete jej vSak chtit pomékud privetivejsi kuzivateli, tim ze
uzivateli poskytnete moznost vybrat si z dostupnych hodnot pomoci rozeviraci nabidky/seznamu.
V tomto piipad¢ si uzivatel nemusi pamatovat a misto zadani zcela presné hodnoty vybere ze
seznamu pomoci mysi.

Rozeviraci nabidky/seznamy, sloupcové nabidky, texty se seznamy zobrazuji skupiny hodnot

z array. Array podobn¢ jako proménné ,,ziji* pouze v paméti pocitace a kdyz 4D ukoncite zmizi,
jsou vymazéany. Proménné maji pouze jednu hodnotu napt. ,,Drama®, zatimco Array mlize mit
libovolny pocet hodnot napt. ,,Drama®, ,,Horor*, ,,Komedie*...soucasn¢. Array pro tyto objekty
musi jiZ existovat v paméti 4D, kdyZ je objekt zobrazen na obrazovku. Tyto objekty nemohou
zobrazovat pfimo seznamy zdznamt muizete vSak tyto zdznamy piekopirovat do array. Zptisob
jak kopirovat jedno pole platného vybéru do array a eliminovat pfitom zdvojeni hodnot varray je
ptikaz DISTINCT VALUES.

16.13. Prikaz DISTINCT VALUES

Ptikaz DISTINCT VALUES vytvoii array na zakladé platného vybéru. Prikaz kopiruje uréené
pole nejdiive z prvniho zdznamu a umisti jej do prvniho prvku array, pak ptikaz pokracuje na
dal8i zdznamy. JestliZze hodnota v poli dal§iho zdznamu nenti jiz v arrary, ptikaz zkopiruje pole do
dalsiho prvku array. Pokud se hodnota v poli zdznamu v array jiz vyskytuje je zdznam pieskocen.
Timto zpisobem se pokracuje do konce platného vybéru. Nakonec je array setfidén abecedné.
Ptikaz DISTINCT VALUES vyzaduje pole:

 Typ Alfa
* Indexované

-
e L - Pfikaz DISTINCT VALUES

IDgholi | Nazew [ cema 23 | categone | AKENi a . d -=
1234567 Bambi 19,35 1952 | Children Umén’/H d vytvorl array prekoplrovanlm
IFAUA 1 odnot poli z platného vybéru

0000455 THE OMEN 19.95 1976 | Homror
Drama

Vzdélani | Duplikované hodnoty jsou
Horor eliminovany

0003842 | fame 2093 1989 | Diama
0001507 | A ALK IN THE SUX 1995 1986 | Diama
0004903 | GISELLE-BOLSHOI BALLET 49,35 1986 | ArtsfMusic
0005728 | Preuy baby 3345
0008201 | ALLANNAH MYLES 1093
0009605 | FAMILY CAMPING: SAFETY GUIDE 19.95
0009803 | FAMILY CAMPING COLLECTION 69,35
0010405 | EN VOGDE: EORN TO SI¥G 195
0010900 | SKID BOW OE SAY CAN YOU SCREA 19.95
CNMPLETE UNRLN AT GAR SERTES 5

* Pole musi byt indexované.
Index je pouzit pro vytvoreni a
tfidéni nového array

ANI3ENT

Vas dialog bude vypadat nasledovné:
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16.13.1. Vytvoteni Nabidky/seznam k dotazim na kategorii

1. Otevrete formulaf [zDialogy];"DotazKategorie".
2. Poklepejte na proménnou sCategory.
3. Zménte nastaveni nasledovné:

Nazev asCategory
Typ Nabidka/Seznam

4. Oteviete metodu objektu bQueryCategory a upravte ji nasledujicim zpiisobem:

If (False)
* Metoda objektu: bQueryCategory
* Kurz ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Vytvoii rys dotaz na kategorii

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if
C_LONGINT ($LWidth; $LHeight;$LWindowID )

. * C_STRING (15;sCategory)

. DISTINCT VALUES ([Produkty]Kategorie; asCategory)
$LWidth := 300 ‘Pozadovana §itka okna.
$LHeight := 70 ‘Pozadovana vyska
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Kviz

$LWindowID := WIN_LNewWindow ($LWidth; $LHeight;<>WIN_LUpper;<>WIN_LModal)

DIALOG ([zDialogy]; "DotazKategorie")
CLOSE WINDOW

* $sCategory := Request ("Hledat produkty kategorie:")
' QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = $sCategory)
If ((OK =1) & (asCategory>0))
'QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = sCategory)
QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = asCategory {asCategory})
WIN_OutputWindowTitle
End if
* Konec metody

Piejdéte zpet do okna struktury a presvédcte se, ze je pole kategorie indexovano.

Pro¢ se vzdy array vytvofeny pomoci DISTINCT VALUES objevi v abecednim
potradi?

Na jakou chybu 4D nejpravdépodobnéji narazite, kdyz se poprvé pokusite pouzit
ptikaz DISTINCT VALUES?
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16.14. Pouziti zaskrtavaciho policka v dialogu

Dejme uzivateli moznost tfidit vyhledané zaznamy podle ndzvu videa. Vytvoite zaSkrtavaci
policko, které bude nastavovat piiznak Tridit dle ndzvu a pak upravte svou metodu, aby tento
priznak testovala (je zapnut ¢i vypnut)

Poznamenejme, Ze tak jako pole je zaSkrtavaci poli¢ko nastaveno bud’ na true nebo false (pravda
¢i nepravda). Na druhou stranu jako proménna je zaskrtavaci policko bud’ 1 (zapnuto) nebo 0

(vypnuto).

V4as dialog bude vypadat nasledovné:

Dotaz pro.. 0K
Kategori | |
[~ Tridit dle nizvu 2t
16.14.1. Vytvoreni zaskrtavaciho policka pro tfidéni dle nazvu

1. Oteviete metodu objektu a upravte ji nasledujicim zptisobem:

If (False)
' Metoda objektu: bQueryCategory
* Kurz ACI University
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Vytvoii rys dotaz na kategorii
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

C_LONGINT ($LWidth; $LHeight;$LWindowlID )
* C_STRING (15;sCategory)

DISTINCT VALUES ([Produkty]Kategorie; asCategory)

$LWidth := 300 ‘Pozadovana Sitka okna.

$LHeight := 70 ‘Pozadovana vyska

$LWindowID := WIN_LNewWindow ($LWidth; $LHeight;<>WIN_LUpper;<>WIN_LModal)

DIALOG ([zDialogy]; "DotazKategorie")
CLOSE WINDOW

* $sCategory := Request ("Hledat produkty kategorie:")
' QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = $sCategory)
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If ((OK =1) & (asCategory>0))
'QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = sCategory)
QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = asCategory {asCategory})

If (ckOrderSelection= 1) * Policko Tridit dle nazvu je zapnuto.
ORDER BY ([Produkty]; [Produkty]Nazev)
End if

WIN_OutputWindowTitle
End if
* Konec metody

2. Oteviete formular dialogu.
3. Pfidejte do formuléfe aktivni objekt s témito nastavenimi:

Nazev: ckOrderSelection
Typ: Zaskrtavaci policko
Automaticka akce: Ne

Popiska: Tridit dle nazvu
Styl: Logické

4. Ptejdéte do prosttedi Vlastni nabidky a otestujte je;j.
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16.14.2. Odstranéni teckovaného ramecku ze zaSkrtavaciho policka

Teckovany ramecek kolem zaskrtavaciho policka nemusi byt pozadovanym rysem, na druhou
stranu nam umozituje pouhym klepnutim na mezernik zapnout ¢i vypnout zaskrtavaci policko.
Jestlize chcete tento rys vynechat a pfinutit uzivatele klepnout mysi na zaskrtavaci policko,
proved'te nasledujici:

1. Poklepanim na zaskrtavaci policko, oteviete definici objekti ckORDERSelection.
2. Piejdéte na stranku Zobrazit.

rRozhrani pro platformu

Flatforma: Wehled:

rlastnosti objektu
¥ Fokus uka ¥ Tab dostup T
I~ Tahnuteln T Veaditelnd [T

rSkaticki obrazek

Zobrazit  [Se zménou méfitka =l

Seznam objekti
’73 Praménnaz4 =]

3. Odskrtnéte policko Tab dostup.
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16.15. VylepSeni akce tlacitka Dotaz dle kategorie

V ptipadé, Ze jste si jesté nevSimli - kdyz klepnete na tlacitko Dotaz dle kategorie vice nez
jednou, ptikaz DISTINCT VALUES vytvofi seznam s pouze jednou hodnotou a to proto, ze tento
piikaz vytvaii seznam na zéklad¢ platného vybéru. Po prvnim klepnuti na tlacitko dotazi budete
mit ve vybéru zdznamy pouze jedné kategorie. Tento nedostatek mize byt vyfeSen tim, Ze tésné
pted piikaz DISTINCT VALUES umistime pfikaz ALL RECORDS a zajistime tak vytvaieni
seznamu z celé databaze.

Druhy drobnéjsi detail je, ze pti vstupu do dialogu se ndm v seznamu nezobrazuje zadna hodnota.
Tento nedostatek miiZze by vyfeSen pomoci inicializani hodnoty array asCategory tésné pied
zobrazenim.

Poslednim problémem je, ze staartni indikator pribéhu mize byt obéas ponékud matouci. 4D zna
zpusob jak tento indikator prubéhu vypnout v oblastech, kde by mohl piisobit rusivym dojmem.
Vypnuti indikéatoru pribéhu dosdhneme piikazem MESSAGES OFF. Tento piikaz vypne
vSechny automatické zpravy, které 4D odesila uzivateli. Nezapomente je vSak opét zapnout
pomoci piikazu MESSAGES ON.

16.15.1. Vylepseni metody objektu bQueryCategory

1. Oteviete metodu objektu a upravte ji nasledujicim zptisobem:

If (False)
' Metoda objektu: bQueryCategory
* Kurz ACI University
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uel: Vytvofi rys dotaz na kategorii
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

C_LONGINT ($LWidth; $LHeight;$LWindowlID )
' C_STRING (15;sCategory)

. ALL RECORDS ([Produkty])

. MESSAGES OFF
DISTINCT VALUES ([Produkty]Kategorie; asCategory)

. MESSAGES ON
$LWidth := 300 ‘Pozadovana §itka okna.
$LHeight := 70 ‘Pozadovana vyska

$LWindowID := WIN LNewWindow ($LWidth; SLHeight;<>WIN LUpper;<>WIN LModal)
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DIALOG ([zDialogy]; "DotazKategorie")
CLOSE WINDOW

* $sCategory := Request ("Hledat produkty kategorie:")
" QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = $sCategory)
If ((OK =1) & (asCategory>0))
"QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = sCategory)
QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = asCategory {asCategory})

If (ckOrderSelection= 1) * Policko Tridit dle nazvu je zapnuto.
ORDER BY ([Produkty]; [Produkty]Nazev)
End if

WIN_OutputWindowTitle
End if
* Konec metody

16.16. Obnova platného vybéru pii zruseni uzivatelem

Jedna véc, kterou by program nemél délat je prava ¢ehokoli jestlize uzivatel akci zrusi.

V metod¢ objektu Dotaz dle kategorie je pouzit piikaz ALL RECORDS, ktery ptepise ptivodni
platny vybér. Pomoci ptikazu CUT NAMED SELECTION si mlizeme pivodni platny vybér
odlozit a v ptipadé¢ potieby jej opét pouzit.

16.16.1. Uprava bQueryCategory k obnové vybéru.
1. Upravte metodu objektu bQueryCategory nasledujicim zptisobem:

If (False)
* Metoda objektu: bQueryCategory
* Kurz ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Vytvoii rys dotaz na kategorii
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

C_LONGINT (SLWidth; $LHeight;$LWindowlID )
* C_STRING (15;sCategory)

. CUT NAMED SELECTION ([Produkty]; "PuvodniVyber") * Vytvaii pro pfipad potieby
ALL RECORDS ([Produkty])
MESSAGES OFF

DISTINCT VALUES ([Produkty]Kategorie; asCategory)
MESSAGES ON
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$LWidth := 300 ‘Pozadovana §itka okna.

$LHeight := 70 ‘Pozadovana vyska
$LWindowID := WIN LNewWindow ($LWidth; SLHeight;<>WIN LUpper;<>WIN LModal)

DIALOG ([zDialogy]; "DotazKategorie")
CLOSE WINDOW

' $sCategory := Request ("Hledat produkty kategorie:")
' QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = $sCategory)
If ((OK = 1) & (asCategory>0))
'QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = sCategory)
QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = asCategory {asCategory})

If (ckOrderSelection= 1) * Policko Tridit dle nazvu je zapnuto.
ORDER BY ([Produkty]; [Produkty]Nazev)
End if
WIN_OutputWindowTitle
. CLEAR NAMED SELECTION ("PuvodniVyber") * Odstrani vybér neni-li potieba
. Else
. USE NAMED SELECTION ("PuvodniVyber") * Obnovi vybeér pii klepnuti na storno
End if

* Konec metody
2. Piejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte tuto metodu.
16.17. Vytvoteni pfijatelnéjSiho rozhrani

Podle TWI a HIG by mé&ly mit Nabidky/seznamy urcité vlastnosti. Mély by uZivateli okamzité
nabizet n¢jakou vychozi hodnotu aniz by ji musel vybirat.

16.17.1. Uprava bQueryCategory k vylepSeni rozhrani
1. Oteviete bQueryCategory a upravte ji nasledujicim zptisobem:

If (False)
* Metoda objektu: bQueryCategory
* Kurz ACI University
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Vytvofi rys dotaz na kategorii
<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True

End if

C_LONGINT ($LWidth; $LHeight;$LWindowlID )
" C_STRING (15;sCategory)
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CUT NAMED SELECTION ([Produkty]; "PuvodniVyber") * Vytvaii pro pfipad potieby
ALL RECORDS ([Produkty])

MESSAGES OFF

DISTINCT VALUES ([Produkty]Kategorie; asCategory)

asCategory := 1 *  Naplni nabidku seznam hodnotou
USE NAMED SELECTION ("PuvodniVyber") * Obnovi vybér pied vykreslenim po close

MESSAGES ON
$LWidth := 300 ‘Pozadovana Sifka okna.
$LHeight := 70 ‘Pozadovana vyska

$LWindowID := WIN LNewWindow ($LWidth; $LHeight;<>WIN_ LUpper;<>WIN_LModal)

DIALOG ([zDialogy]; "DotazKategorie")
CLOSE WINDOW

* $sCategory := Request ("Hledat produkty kategorie:")
" QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = $sCategory)
If ((OK =1) & (asCategory>0))
"QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = sCategory)
QUERY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie = asCategory {asCategory})

If (ckOrderSelection= 1) * Policko Tridit dle nazvu je zapnuto.
ORDER BY ([Produkty]; [Produkty|Nazev)
End if

WIN_OutputWindowTitle

End if
* Konec metody

2. Ptejdéte do Prostiedi vlastni nabidky a vyzkousSejte.
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16.18. Array vyzaduji mnoho paméti

Array jsou pravdépodobné nejvétsi ,,zrout™ paméti. Kdyz nejsou poteba méli by byt zpaméti
vymazany. Vymazani z paméti provedete predeklarovanim array na nulovou délku.

16.20.1. Upraveni metody objektu bQueryCategory k Setfeni paméti

1. Ptidejte do metody objektu bQueryCategory pro array typu String asCategory
nasledujici kod k vymazani zabrané paméti.
Vlozte tésn¢ pied DISTINCT VALUES rtadek.

ARRAY STRING (15; asCategory; 0)
Tésné pred posledni fadek metody ,, Konec metody* vlozte tento fadek znovu
ARRAY STRING (15; asCategory; 0)

Extra Credit Diskuze

16.19. Jiny zpisob automatického generovani array
Jsou jesté dva dalsi zplisoby jak 4D pro vas vygeneruje array.
Jeden zptlsob je kopirovat pole ze vSech zdznamu platného vybérum tento ptikaz je:
SELECTION TO ARRAY ([N¢jakaTabulka]N¢jakéPole; asMujArray)
Jiny zpusob je kopirovat vybérovy seznam ze struktury, ptikaz je:
LIST TO ARRAY ("MujSeznam"; asMuijArray)
Oba tyto piikazy maji své protejsky ve fungujicim druhém sméru. ARRAY TO LIST zméni
existujici seznam ulozeny ve struktufe. ARRAY TO SELECTION zméni urcité (4) pole zdznamu
v platném vybéru tak, Ze ptekopiruje prvni prvek array do prvniho zdznamu, druhy prvek array

do druhého zdznamu atd. Jestlize platny vybér neobsahuje dost zdznamti, aby pokryl cely array,
jsou vytvofeny nové zaznamy.

Stranka 174




Programovani ve 4D
Vytvareni specializovanych zprav

17. Vytvareni specializovanych zprav
17.1. Vytvateni vlastnich zprav s pouzitim formulait

Editor rychlych zprav je vhodny pro vétSinu zprav obsahujicich sloupce. M4 v8ak sva omezeni.
Napft. nemuzete ptidat grafiku (napf. logo spole¢nosti). Editor rychlych zprav vytvaii pouze
zpravy sloupcového typu. Jestlize potiebujete zpravu, ktera jde za rdmec téchto omezeni, musite
pouzit Editor formuléit. Pro tisk takovéhoto formulafe pouZzijete piikaz PRINT SELECTION.
Tento ptikaz tiskne platny vybér na platném vystupnim formulafi. V Prostiedi uZivatele existuje
ekvivalent tohoto ptikazu polozka nabidky Soubor Tisk.

Doposud jsme pracovali piedevs§im se zaznamy [Zakaznici]. Nyni pfi sestavovani této zpravy
budeme pracovat se zaznamy z [Faktury]. Pii praci v dalsi kapitole si pamatujme, ze 1 kdyz
nevytvoifime moznost tisknout seznam zdznami, mizeme vytvofit kod, ktery tiskne jednotlivé
faktury.

Tz = Eakine)

- isloF aktary L
;:z;:kam’ka : U TDzakeamia A
T A DatumF aktary D
Firma A CelkemFaktura R
Adrens A Flaceno B
Mesto A ZpiisohFlathy A
Stat A Do Fetatan D
ST 2 SaeFesart [3
Telaton A e ifusen’ D
Dillezity B Eicl iy [+
FrodejCelkem E
Dafren Baatan D
f.ir}'-_’pf%«w‘m" [

Dty D
Lty C

Prvni krok bude vylepseni vasi polozky nabidky Specidlni zpravy tak, aby umoznila provadét
nekolik specialnich zprav. Abychom eleminovali potiebu vytvaret stale nové polozky nabidky
pokazdé, kdyz chceme vytvofit specialni zpravy, upravime metodu projektu této polozky
nabidky. Pak vytvofime novy formuléi a pouzijeme tento formulaf s novou metodou.

17.2.  Vytvoreni generického néstroje pro specialni zpravy

Vytvéteni tiskovych zprav je obvykle primarni funkce vSech databazi. Existuje jen velmi malo
databazi, kde 1ze vystacit pouze s Editorem rychlych zprav. Samoziejmée ptizplisobovat databazi
tak, ze budeme neustale pridavat polozky nabidky je pon€kud nevhodné. Udrzet vSechny takové
polozky nabidky spravné dostupné a nedostupné je také velice narocné.
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17.2.1. Uprava metody projektu M_SpecialReports

Stranka 176

1.

Vymazte veSkery text z metody projektu M_SpecialReports a pak vloZte nésledujici
text bud’ ze souboru M_ SpecialReports nebo napiste:

If (False)
* Metoda: M_SpecialReports
* Kurz ACI University
* Genericka metoda
' Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uel: Ovlada specielni zpravy
* pridané do bloku case pii udalosti zavedeni On Load formulare
* [zDialogy]; "VybratZpravu" vytvoieného k tomuto tcelu

<>fGeneric := True

<>f Version6x10 := True

<>f]_Steinman := True
End if

C_STRING(30; $sReport)
C_LONGINT ($LWidth; SLHeight)

$LWidth :=340" stanovena $iika okana.

$LHeight := 290 ° stanovena vyska okna.

$LWindowID := WIN_LNewWindow ($LWidth; $LHeight; <>WIN_ LUpper; <>WIN_LModal)
DIALOG ([zDialogy]; "VybratZpravu")

CLOSE WINDOW
If (OK=1)

$sReport := Replace string(asReports{asReports}; " "; "") * Vynechat mezery vloZené pro
piehlednost

Case of

: (bReport =1)
M_GEN_QuickReport

: (bLabel = 1)
M_GEN_Labels

: (bChart = 1)
M_GEN_Chart

: (Position ("..."; $sReport) > 0) * ASCII elipsy znamenaji provést metodu
$sReport := Replace string ($sReport; "..."; "") *Vynechat elipsy
EXECUTE ($sReport)

: (Substring($sReport;Length($sReport)-2;3)="...") “Tti teCky jsou totéZ
$sReport:=Substring($sReport;1;Length($sReport)-3) *Vynechat tfi tecky
EXECUTE($sReport)
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: (Substring ($sReport; 1; 3) = "QR-") Pouziti existujici ulozené rychlé zpravy
$sReport := Substring ($sReport; 4)
If(<>WIN_fIsWindows)
$sReport ;= $sReport + ".4qr"
End if
REPORT (pTable->; $sReport)

: (Substring ($sReport; 1; 7) = "Labels-")"  Pouziti existujiciho ulozeného navrhu §titka
$sReport := Substring ($sReport; 8)
If(<>WIN_fIsWindows)
$sReport := $sReport + ".41b"
End if
PRINT LABEL (pTable->; $sReport)

Else

OUTPUT FORM (pTable->; $sReport) * Piepnout na tiskovy formulat

PAGE SETUP (pTable->; $sReport) ‘Nastavit vychozi vzhled stanky

PRINT SELECTION (pTable->)

OUTPUT FORM (pTable->; "Vystupni") *°  Zpét k vystupnimu formulafi
End case

End if
' Konec metody
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17.2.2. VyzkousSeni metody formulaie [zDialogy];"VybratZpravu"

Formular [zDialogy];"VybratZpravu" nami pfipraveny dopiedu vypada nasledovné

.- 5 g : :
= Mastnastifidhn,. b E

| azReports

e | oK I

1. Oteviete metodu formulate [zDialogy];"VybratZpravu.

If (False)
* Metoda formulate: VybratZpravu
* Kurz ACI Universita
' Vytovieno: Jim Steinman
' Datum: 15/1/97

‘Ugel: Tato metoda napliiuje array posuvné oblasti

'V popise nize mohou byt pouzity mezery
*Mezery budou vynechany pied provedenim

“Jestlize vaSe zprava je touto cestou spousténa
‘ukoncete vas popis (ndzev metody) zankem elipsy
‘nebo tii tecky

‘Priklad: asReports{1} := "Prodej po statech..."

*Jetlize vase zprava spousti existujici navrh Rychlé zpravy
‘Predfad’te nazvu zpravy znaky "QR-"
"Priklad: asReports{2} := "QR-Zakaznici zprava"

* Jetlize vase zprava spousti existujici navrh Stitka
' Pfedfad’te nazvu zpravy znaky "Labels-"
‘Priklad: asReports{3} := "Labels-Zakaznici Stitky"

‘Pozn.: Nazvy metod nemohou obsahovat mezery
‘Priklad: "Prodejpostatech” = Skute¢ny nazev metody

"Pozn.: Existujici ndzvy navrhu rychlych zprav a stitka
‘nesmi obsahovat mezery v nazvech

‘Priklad: "ZakazniciZprava" = SkuteCy nazev navrhu RZ

* Priklad: "ZakazniciStitky" = Skutecny nazev navrhu stitkti
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<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

If (Form event = On Load)

Case of
: (Current process =1) ° Proces uzivatele/aplikace
DISABLE BUTTON (bReport) * Tyto zpravy nejsou dostupné
DISABLE BUTTON (bLabel) * z tivodni obrazovky
DISABLE BUTTON (bChart)
ARRAY STRING (40; asReports; 1)
asReports{1} := "Prodej po statech..."

: (pTable = (->Products]))
ARRAY STRING (40; asReports; 1)
asReports{1} := "Tisk Vystup"

: (pTable = (-=>[Invoices]))
ARRAY STRING (40; asReports; 5)
asReports{1} := "Tisk Vystup "
asReports{2} := "Tisk Faktura"
asReports{3} := "QR-Zakaznici prodeje zprava"
asReports{4} := "QR-Zakaznici prodeje celkem"
asReports{5} := "QR-Mesicni rocni prodeje celkem"

: (pTable = (-=>[Customers]))

ARRAY STRING (40; asReports; 3)
asReports{1} := "Tisk Vystup"
asReports{2} := "QR-Zakaznici zprava"
asReports{3} := "Labels-Zakaznici stitky"

End case

asReports ;=1

End if
' Konec metody

17.2.3. Vytvoteni metody projektu ProdejPoStatech

1. Vytvoite metodu projektu nazvanou ProdejPoStatech néasledovné:

If (False)
' Metoda: ProdejPoStatech
* Kurz ACI University
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Spusti zpravu se seznamem faktur po statech
<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

Stranka 179




Programovani ve 4D
Vytvareni specializovanych zprav

ALL RECORDS ([Invoices]) * Zmeéni platny vybeér.
PRINT SELECTION ([Faktury])
* Konec metody

2. Ptejdéte do Prostiedi uzivatele a vyzkousejte.
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17.3. Ptepnuti formuléte pti tisku

Soucasné platné vystupni formuladie maji ptili§ mnoho poli vjednom fadku nez, aby se vesli na
jednu tiskovou stranku. Nastésti mtizete vytvofit rozdilné formulare jen pro ucely tisku. Jako
vychozi 4D pouziva jakykoliv formulaf, ktery je pravé v okamziku tisku oznacen jako vystupni
formulaf. Pfepnout na jiny formulaf 1ze pifikazem OUTPUT FORM. Takze upravme metodu tak,
aby nas prepnula na formulaf s méné poli.

Tak jako ptikaz INPUT FORM, tika ptikaz OUTPUT FORM 4D, ktery formulai ma pouzit,
pfisté az bude potiebovat vystupni formular pro urcitou tabulku. Ptikaz OUTPUT FORM
neprovadi nic co by se stalo okamzité, pouze tika 4D: ,,Kdykoliv od této doby budes potiebovat
vystupni formulat pouZzij bez jakychkoliv dalSich instrukci tento formulaf.«.

17.4.  UrCovani vstupniho a vystupniho formuléie

Poznamenejme, ze nazvy fromuldii nemaji zaddny vliv na urCovani vstupniho a vystupniho
formulare. Ur¢it vstupni ¢i vystupni formular 1ze tfemi zptsoby:

»  Zaskrtnutim poli¢ek Vstupni form nebo Seznam v okné Priizkumnika na strance
Formulate

BC|Priizkumnik (O]

E B Faktury = [z, Falktrmra

------ @ Faktury.i W Fima [Gieka fo.  [Doham Fo. | Colkem
...... 2 Faktunie [Fim e e Lwiicem Fakiirs|

AEE ol @ Bl 3wl

D THdk Wi Wbt Yyneok Tisk Smazst Halow|

------ # Faktuypo
------ B Faktuy.g Mt | Wem |
------ B PrintByState

------ @ Prirtlnvoice
------ & Subfom

Obecnélnformace

PolozkyF aktury
Produkty —
Zakaznici

H zDialogy

H zHTML_Bloky
M|
™ Wstupri form, ¥, Seznam v 4?

Mowi ; Upravit imagat i

* V Prostiedi uzivatele klepnuti na klavesy Comma + mezernik (Ctrl + mezernik)
pfenese na popiedi tabulku Seznam tabulek, kde z patticnych nabidek formulaia si
vyberete vhodny formulaf.
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am ta... =]
B B
B B Pooduky
E & zeamici

B B ravtu

B B rotosyFaktury

|E| zhekvence

Nalog

V metod¢ objektu nebo projektu pouzijete ptikazy INPUT FORM nebo OUTPUT
FORM.

OUTPUT FORM ([Zakaznici]; "Vystupni")

Protoze vas ptivodni vystupni formulat ma ptili§ mnoho poli, vytvotite novy formulat pouze pro
tisk. Pfed tiskem mitizete ptikazem vyménit vystupni formuléf a po tisku se opét timtéz prikazem
s jinymi parametry navratit k pivodnimu vystupnimu formulafi pro zobrazovani na obrazovku.

17.4.1. Vytvoteni nového tiskového formuléte

l.
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Pro tabulku [Faktury] vytvoite novy formuléat TiskPoStatech. Vyberte do n¢j
nasledujici pole:

Firma (z tabulky [Zakaznici])
Stat (z tabulky [Zakaznici])
CisloFaktury

DatumFaktuy

CelkemFaktura

Zvolte typ formulafe: Seznam pro tisk

Jako uzity vzor zvolte: 3D Look, Banner nebo Simple.

Pro pole [Faktury]CelkemFaktura ptifad’te format zobrazeni c¢astka
Vymazte vSechny objekty ze zahlavi.

Vytvoite svou vlastni hlavicku zpravy v oblasti zahlavi formulafe.
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17.4.2. Uprava metody ProdejPoStéatech pro piepinani formulait

1. Oteviete metodu ProdejPoStatech a proved’te nasledujici pravy:

If (False)
* Metoda: ProdejPoStatech
* Kurs ACI University
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Spousti zpravu se seznamem faktur po statech.

<>f Version6x10 := True
<>f]_Steinman := True

End if
ALL RECORDS ([Faktury])" Zmeéni platny vybeér.
* Prepne do formulate zpravy.
. OUTPUT FORM ([Faktury]; "TiskPoStatech™)

PRINT SELECTION ([Faktury])
* Pfepne zpét na spravny vystupni formulaf.
. OUTPUT FORM ([Faktury]; "Vystupni")
' Konec metody
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17.5. Vytvoteni zapati pro PRINT SELECTION

Protoze ptikaz PRINT SELECTION pouziva k tisku formulaf, mizete jej jednoduse upravovat a
dat mu libovolny vzhled a format. Napft. chcete ptidat oblast zapati, ktera tiskne cokoliv chcete
naspodu kazdé stranky zpravy.

Nejdtive uréite velikost zapati, potaZenim fidici ¢ary P ve formulafi. Ridici &ary jsou oznaéeny
trojihelniky na pravé strané méfitka, v okné formuléfe. VSe co umistite mezi ¢ary P a Z0 se bude
tisknout v zépati kazdé stranky.

Obsah_[
Zépatl’_[

Dvé polozky jsou bézné témét ve vSech zpravach, jsou to datum tisku a Cislo tiSténé stranky.
Dobré umisténi pro tyto polozky je v zépati. Abychom ptidali datum tisku a ¢islo stranky, musite
pfidat do formulafe proménné. Metoda objektu téchto proménnych bude pak pouzita k pfifazeni
hodnot (datumu a ¢isla stranky do téchto proménnych).

17.5.1. Ptidani datumu tisku do zapati zpravy

Oteviete formulaf [Faktury];"TiskPoStatech".

Potahnéte fidici ¢aru P asi 2 cm doli..

Klepnéte na nastroj Aktivni objekt a potahnéte jej na levou stranu zapati.
Az se objevi dialog definic objektu napiste do nazvu sDate.

Zaskrtnéte na strance Udalosti, Pti tisku zapati.

Klepnéte na tlacitko Metoda objektu.

Napiste nasledujici metodu objektu:

Nk L=

If (False)
* Metoda objektu: sDate
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Nastavi hodnotu proménné na dne$ni datum.
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

sDate := "Tisk dne: "+ String (Current date)
* Konec metody objektu
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8. Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto metodu.
17.6. Ptidani Cisla stranky do zpravy
Abychom ptidali ¢islo stranky na kazdou stranku zpravy, vytvorime dalsi proménnou.
17.6.1. Ptidani Cisla stranky do zapati zpravy

Oteviete formular [Faktury];"TiskPoStatech".

Potahnéte fidici ¢aru P asi 2 cm dold..

Klepnéte na nastroj Aktivni objekt a potahnéte jej na levou stranu zapati.
Az se objevi dialog definic objektu napiSte do ndzvu sPage.

Zaskrtnéte na strance Udalosti, Pti tisku zapati.

Klepnéte na tlacitko Metoda objektu.

Napiste nasledujici metodu objektu:

NSk L=

If (False)
* Metoda objektu: sPage
* Kurs ACI University
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Nastavi hodnotu proménné na ¢islo stranky.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

sPage := "Stranka: "+ String (Printing page)
* Konec metody objektu

17.7. Pfidani oznacCeni konce zpravy

Pro ty, ktefi budou ¢ist tuto zpravu bude uzite¢né jestlize néjak oznacime konec této zpravy.
NejlepSim mistem pro toto oznaceni je zlom trovné 0. Tento zlom je tiStén jednou na konci celé
zpravy po tisku posledniho zdznamu. Zlom trovné 0 je oblast mezi fidici ¢arou Z0 a ¢arou té€sné
nad ni.

17.7.1. Pfidani textu do oblasti zlomu Z0

Oteviete formulaf [Faktury];"TiskPoStatech".

Potahnéte fidici ¢aru Z0 asi o 6mm nize.

Pokud je potteba potahnéte proménné datumu tisku a ¢isla stranky nize.
Do oblasti zlomu Z0 ptidejte staticky text s textem ***Konec zpravy***
Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte.

Al A

Stranka 185




Programovani ve 4D
Vytvareni specializovanych zprav

17.8. Ptidani mezisouct do zpravy

Jisté jste si v8imli, Ze oblast zlomu Z0 je tiSténa na konci kazdé stranky misto jak jsme zamysleli
na konci zpravy. Je jesté nekolik dodate¢nych krokt, které musime udélat, abychom dosahli
kyzeného vysledku.

17.9. Co jsou oblasti zlomu?

Oblasti zlomu vam dovoli zobrazovat sumarni informace mezi skupinami setfidénych zaznamu.
Napt. jestlize zprava bude tiidéna podle statu mize oblast zlomu zahrnovat soucet pro vSechny
faktury pro jeden stat. V tomto ptipadé by oblast zlomu byla ti§téna, kdyz 4D dokon¢i tisk vSech
faktur pro jeden urcity stat. Oblasti zlomu nemohou byt tiStény pokud nejsou zaznamy tiidény, to
znamend pokud nejsou rozdéleny do urcitych skupin. K setfidéni zdznaml pouzijeme piikaz
ORDER BY.

Project | ExpenseDescription
House $2280:i3iding
Garage $1010:Roofing
Tard $100i5eed

ard $280:Fertilizer
Garage $600 Concrets
House $1200; Carpet
ard $450:5hrubs
Project | ExpenseDescription
Garage $£1010:Roofing
Garage $600: Concrete
House $2280:5iding
House £1200: Carpet

Tard $100: Seed

Tard $280:Fertilizer
Tard $450:5hrubs
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Project | Expense:Description Kdyz jsou jiz zdznamy tfidény miZete
Garage $1010: Roofing vypocitat mezisoucty pro kazdou
Garage $600; Concrete skupinu zdznami. Zde jsou idaje o

cené s¢itany pro jednotlivé projekty.
Subtotal " $1610 Yy pro] Ve projekty

Holse $2280:3iding
House $1200; Carpet

Subtotal $3480

Tard F100i5eed
ard $280:Fertilizer
ard $450:5hrubs
Subtotal $830

17.10. Tiidéni zdznaml proceduralné
Jiz vite, ze ptikaz ORDER BY umi zobrazit Editor tfidéni, kdyZ nejsou uréena zadna pole. Napt.:
ORDER BY ([Produkty])

Pomoci programovacich instrukci si mizete naprogramovat vlastni tfidéni aniz uzivatel uvidi

rrrrrr

oddélenych stfedniky. MlzZete urcit jestli bude tfidéni vzestupné (A-Z), pomoci znaku ,>*, ¢i
sestupné (Z-A) pomoci znaku ,,<*. Napt. muzete tfidit zaznamy produktli vzestupné podle jejich
kategorie.

ORDER BY ([Produkty]; [Produkty]Kategorie; > )
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17.11. Ttidéni ptes relace

Jestlize se pozorné podivate na nasledujici proceduru v§imnete si, zZe tfidime [Faktury], ale
pouzivame k tomu cizi pole z jiné tabulky ([Zékaznici|Stat). V tomto pfipadé to mizeme
provést, protoze jsme nakreslili vztah mezi tyto dvé tabulky a zapnuli rys vztahu Automaticky
k jedinci.

Fredvolby vztahi

Definice Iﬁizenl’l Barva
YztaZena pole

2 |Faktuy)DZékazrika
Dio: |Zékaznl’ci]lDZékaznl’ka

rtoZnost skupiny k jedinci

¥ Automnatick ) vibér s nahradou

V¥ Upozornit na neesistujicihe jedince

rMaznost jedince ke skuping

™ Automat. jedinec k skuping

Auto piitazeni vztazenjch hodnot «
podformul i

Hatovao | Prowést I

ORDER BY WZakaznici]Stat ;

) )
Tabulka, kde Tabulka pouzita

chcete vysledek. pro tfidéni.

Stranka 188




Programovani ve 4D
Vytvareni specializovanych zprav

17.11.1. Uprava metody ProdejPoStatech pro automatické téidéni zaznamt
1. Upravte metodu ProdejPoStatech nasledujicim zplisobem:

If (False)
* Metoda: ProdejPoStatech
* Kurs ACI University
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Spousti zpravu se seznamem faktur po statech.

<>f Version6x10 := True
<>f]_Steinman := True

End if
ALL RECORDS ([Faktury])" Zmeéni platny vybeér.
. ORDER BY ([Faktury]; [Zakaznici]Stat; >)

* Prepne do formulafe zpravy.
OUTPUT FORM ([Faktury]; "TiskPoStatech")
PRINT SELECTION ([Faktury])

' Pfepne zpét na spravny vystupni formulafr.
OUTPUT FORM ([Faktury]; "Vystupni")

* Konec metody

17.12. Vypocet souctu poli pro uroven zlomu

Jestlize chcete provést soucet poli skupiny a zobrazit jej v oblasti zlomu, musite 4D fict, aby
postupné akumulovala hodnoty v téchto polich. Tato instrukce musi byt sdélena 4D dostate¢né
doptedu, aby mohla akumulovat hodnoty pfi provadéni tisku. Tato instrukce se zadava piikazem
ACCUMULATE. Tento ptikaz musi obdrzet nazev akumulovaného pole jako parametr. Pro
spravné provedeni tohoto piikazu musime rovnéz 4D sd¢lit, pro kterou troven zlomu ma
akumulace provadét. Toto provedeme pomoci piikazu BREAK LEVEL (samoziejmé zadny

z téchto ptikazl pfimo nevytvoii patiicné skupiny zdznami, trovné zloma, to musite provést jiz
zminénym piikazem ORDER BY).

17.13. Provadéni zlomu s a bez kompilatoru

V interpretované databazi (tj. nezkompilované) mtzete funkéni zlomy provadét bez pouziti
pfikazit BREAK LEVEL a ACCUMULATE. Vas programatorsky Zivot vSak bude jednodussi,
jestlize budete tyto piikazy pouzivat pokazdé. Vyhnete se tak chybam a nekonzistentnostem
programu po kompilaci. Rozhodné€ vam to asi neublizi, ale pomuze.
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17.14. Provadéni celkovych soucta

Jestlize checete 4D bude sledovat data béhem tisku a postupné nascitavat hodnoty ¢iselnych poli
tak, aby jste na konci zpravy mohli zobrazit celkovy soucet. Celkovy soucet je jeden zpiipadi jiz
zminénych mezisouctl. To znamena plati zde tatdz pravidla. Musite instruovat 4D dostatecné
doptedu, ze budete chtit akumulovat urcité pole. Rovnéz musite pouZit pfikaz BREAK LEVEL
do které tirovné se ma tato akumulace provadét. Oba ptikazy ACCUMULATE i BREAK LEVEL
musi byt pouzity pied piikazme PRINT SELECTION a nejlépe po piikazu ORDER BY.

17.15. Ptidani souctu do zpravy

Kdyz jste fekli 4D, aby akumulovala hodnoty poli, musite pfidat jest¢ dalSi proménnou do oblasti
Z0. Po ptfidani proménné ji musite pfidat metodu objektu s piikazem Subtotal, ktery piifadi této
proménné naakumulované hodnoty pro tuto iroven zlomu. V trovni zlomu (PRINT
SELECTION) nelze pouzit ptikaz Sum, protoze tento ptikaz k tomu, aby vratil spravnou hodnotu
potiebuje mit fyzicky k dispozici vSechny s€itané zaznamy, coz neni piipad trovné zlomu.

17.15.1. Ptidani celkovych souctii do zpravy
1. Upravte metodu ProdejPoStatech nasledujicim zptisobem:
If (False)
' Metoda: ProdejPoStatech
* Kurs ACI University
* Vytvoteno: Jim Steinman
" Datum: 15/1/97

* Ugel: Spousti zpravu se seznamem faktur po statech.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if
ALL RECORDS ([Faktury]) * Zméni platny vyber.
ORDER BY ([Faktury]; [Zakaznici]Stat; >)
. BREAK LEVEL (0) "Umozni celkové soucty v urovni 0.
. ACCUMULATE ([Faktury]CelkemFaktura)

* Prepne do formulafe zpravy.
OUTPUT FORM ([Faktury]; "TiskPoStatech")
PRINT SELECTION ([Faktury])

' Pfepne zpét na spravny vystupni formular.
OUTPUT FORM ([Faktury]; "Vystupni")

* Konec metody

2. Nad fidici ¢aru Z0 tj. do urovné zlomu 0 ptidejte proménnou nazvanou rTotal.
3. Vytvoite metodu objektu pro rTotal spousténou pii udalosti Pii tisku zlomu:

If (False)
* Metoda objektu: rTotal
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* Kurs ACI University
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Vypoite celkovy soudet pro zaznamy ve zprave.

<>f Version6x10 := True
<>f]_Steinman := True
End if

rTotal := Subtotal ([Faktury]CelkemFaktura)
* Konec metody objektu

4. Pro proménnou rTotal vyberte formét zobrazeni Castka
5. Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte ji.

17.16. Pfidani arovni zlomu

Ve vasi zpravé mizete mit mezisoucty jak jiz bylo zminéno podle skupin faktur dle statd, které
obsahuji vSechny prodeje do jednoho statu. K tomuto potiebujeme vytvotit dalsi uroven zlomu,
ktera by tyto informace zobrazovala. Tato Giroven zlomu bude tiroven 1 s ozna¢enim Z1. Cisla v
urovnich zlomu odpovidaji potadi poli podle kterych se tfidi v ptikaze ORDER BY. Z toho
vyplyva, Ze pokud chceme zobrazovat udaje napt. v irovni zlomu 3, musime provést tfidéni
minimaln¢ podle tfech parametrt tfech poli.

17.17. Pfidani fidici Cary

Aby jste vymazali nebo setiidili fidici zpravu, musite klepnout mysi zplisobem popsanym v
nasledujici tabulce.

Cil Akce

Ptidani fidici cary Option + klepnout (Alt + klepnout) na fidici
caru Z0

Vymazani fidici Cary Comma + klepnout (Ctrl + klepnout) na
patfi¢nou fidici ¢aru

17.17.1. Ptidéni zlomu a mezisouctu do Zpravy

1. Otevrete formulaf [Faktury];"TiskPoStatech".

2. Prove'dte Option + klepnout (Alt + klepnout) the na fidici ¢aru Z0 a vytvofte tak fidici
caru Z1.

3. Potahnéte fidici cary Z0 a F doll spolu s jejich objekty.

4. Zduplikujte (kopirova, vlozit) proménnou rTotal a potdhnéte ji nad fidici caru Z1..

5. Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte.
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17.17.2. Zmeéna v piikaze BREAK LEVEL

K tomu, aby byly mezisoucty ve zpravé spravné s¢itany je potteba instruovat 4D, aby
akumulovala i pro vyssi uroven zlomu.

1. V metod¢ projektu ProdejPoStatech zménte fadek BREAK LEVEL (0) na BREAK
LEVEL (1)

'BREAK LEVEL (0) "Umozni celkové soucty v trovni 0.
BREAK LEVEL (1) "Umozni mezisoucty v urovni 1 i celkové soucty.

2. Prejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a otestujte tuto zménu
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18. Provadéni dotazl proceduralné

18.1. Dotazy pro Editor dotazi se mohou stat slozitymi

Doposud byly ndmi zaddvané dotazy v kddu velice jednoduché, pouze jedna fadka kodu.
Postupnym skladanim lze vSak vytvaret velice slozit¢ dotazy. Slozity dotaz vytvofite
nékolikandsobnym pouzitim piikazu QUERY. To, ze dotaz jesté neni kompletni sd€lime 4D
pomoci volitelného paramteru "*". Na konci kazdého pokracovaciho fadku piikazu QUERY.
Ptikazy QUERY jsou pak spojeny dohromady pomoci logickych spojek. Logické spojky, které
mame k dispozici v kddu jsou tytéz jako v Editoru dotazt.

Logicka spojka Symbol
A &
Nebo |
Kromé #

Posledni fadek slozen¢ho dotazu nesmi na konci fadku obsahovat volitelny parametr "*" . Tento
posledni fadek dotaz fyzicky provede.

18.1.1. Uprava metody ProdejPoStatech pro provadéni slozenych dotazii

1. Vymazte soucasnou metodu ProdejPoStatech a z textového souboru Prodej po statech
vloZzte nasledujici:

If (False)
* Metoda: ProdejPoStatech
* Kurs ACI Universita
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 1/15/97

* Ugel: Spusti zpravu se seznamem faktur po statech.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT ($LWidth; $SLHeight;$LRecordsInSelection;$L WindowID)

$LWidth :=200* Zadana §itka oteviraného okna.

$LHeight := 185" Zadana vyska.

$LWindowID := WIN_ LNewWindow ($LWidth; $LHeight; <>WIN_ LUpper; <>WIN_LModal)
DIALOG ([zDialogy]; "DotazDatumy")

CLOSE WINDOW
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If (OK = 1) & (dFrom#!00/00/00!))
Case of
1 (b4 =1) * Rozsah datumu pro dotaz.
* Pocatek skladani dotazu
QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury >= dFrom; *)
* Konec skladdani dotazu a provedeni dotazu
QUERY ([Faktury]; & ; [Faktury]DatumFaktury <= dTo) = Konec

:(b1=1) * Dotaz na jeden datum
QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury = dFrom)

1(h2=1) * Dotaz na datum a piedchozi.
QUERY (([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury<= dFrom)

Else * Dotaz na datum a nasledujici
QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury >= dFrom)
End case

$LRecordsInSelection := Records in selection([Faktury])
If ($LRecordsInSelection > 0)
ORDER BY ([Faktury]; [Zakaznici]Stat; >; [Faktury]DatumFaktury)
BREAK LEVEL (1) ° Umoziuje mezisoucty a celkové soucty.
ACCUMULATE ([Faktury]CelkemFaktura)
OUTPUT FORM ([Faktury]; "TiskPoStatech")
' Prepne do formulaie Zpravy.
PRINT SELECTION ([Faktury])
OUTPUT FORM ([Faktury]; "Vystupni")
* Pfepne zpét na spravny vystupni formular.
Else
ALERT ("Nenalezen zadny zdznam v tomto obdobi!")
End if

End if
* Konec metody
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18.2.

Pouziti proménnych z dialogu k sestaveni popisného textu

Vytvofili jsme dialog, ze kterého nyni ziskavame informace pro sestaveni dotazu. Tatdz
informace muze byt uzitecnd, jestlize ji umistime do samotné zpravy jako popis, ktery pomuze
vyjasnit jaké casové obdobi zprava reprezentuje.

18.3. Pouziti parametri forméatu pii sestaveni fetézce z proménnych &i poli typu Datum a Cas.

Format zobrazeni, ktery bude pouzit pro konverzi datumu a ¢asu do fetézce neni uvnitt 4D
predpovéditelny. Tento format, pokud nic dal§iho nefekneme, je 4D piebiran z nastaveni
systému. Proto jestlize chceme zcela urcity format zobrazeni je nejlepsi urc€it tento format pifimo
v ptikaze konvertujicim datum a ¢as na textovy fetézec. V niZze uvedené tabulce vidite jaké
formaty mate k dispozici a jaky bude vysledek po konverzi do fetézce.

String (datum; format) -> String

form. Format Priklad
Kratky 2.10.95
Zkratky Po 2 1ij 1995
Dlouhy Pondg¢li 2. fijen 1995
MMDDYYYY 02.10.95 nebo 02.10.1895

Meésic Datum Rok
Zkr.: Mésic Datum
MMDD YYYY Forced

GO AW =

String(Cas; format) -> String

C.form Format

1 HH MN SS

2 HH MN

3 Hod Min Sek

4 Hod Min

5 HH MN DOP/ODP

18.3.1. Pfidani popisu do zpravy

2 fijen 1995
2 #j 1995
02.10.1995

Piiklad

13:22:12

13:22

13 hodin 22 minut 12 sekund
13 hodin 22 minut

1:22 ODP

1. Oteviete formulaf [Faktury]"TiskPoStatech".
2. 'V paleté nastroju klepnéte na néstroj Aktivni objekt a potahnéte jej do oblasti zahlavi

formulafe.

3. V dialogovém okné¢ definic objektu napiste ndzev objektu: sMessage.
4. Uzaviete okno definic a zvolte Styl — Stfedény.
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Upravte metodu ProdejPoStatech nasledujicim zpsobem:

If (OK = 1) & (dFrom#!00/00/00!))
Case of
1 (b4 =1) * Rozsah datumu pro dotaz.

* Pocatek skladani dotazu

QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury >= dFrom; *)
* Konec skladani dotazu a provedeni dotazu

QUERY ([Faktury]; & ; [Faktury]DatumFaktury <= dTo) * Konec

sMessage := “Tato zptava je za obdobi od "+ String(dFrom; Short) + " do " +

String(dTo; Short)

1 (b1 =1) " Dotaz na jeden datum
QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury = dFrom)
sMessage := “Tato zprava je pro den "+ String(dFrom; Short)
(b2 =1) * Dotaz na datum a piedchozi.
QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury<= dFrom)
sMessage := “Tato zprava je pro den a dny piedchozi véetné "+ String(dFrom; Short)

Else * Dotaz na datum a nasledujici
QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury >= dFrom)
sMessage := “ Tato zprava je pro den a dny nasledujici véetné "+ String(dFrom; Short)
End case

Piejdéte do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte tuto metodu.
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18.4. Vytvoreni zéhlavi skupiny

Soucasné zahlavi pro kazdou skupinu neni asi to co bychom chtéli.

Rock ¥ideo AK 10226/14.11.92 493
Pleasure Video AK 10466|29.05.91 4151
== K onec statu === 1836
North Beach Video HI 10017]16.07.92 264.¢
Stoney Video HI 10129|29.05.93 219
Angle Video HI 10258|25.03.92 439
National Video HI 10351|16.03.92 413
=== Konec statu === 1336
Vemn's Video ‘un ‘ 10053‘13_09_91 ‘ 1117.:
Riddle Video OR 10121|03.07.93 578.

Tak jako jsme vytvofili fidici ¢aru a oblast zlomu 1, miizeme vytvofit fidici ¢aru a oblast zahlavi
(hlavicky) H1.

18.4.1. Vytvoteni jednoduché hlavicky

1. Oteviete formuléf [Faktury];"TiskPoStatech".

2. Proved’te Option + klepnout (Alt + klepnout) na fidici caru H a vytvoite tak fidici ¢aru
HI.

3. Oddélte ridici cary H a HI1.

4. Grafickym nastrojem Cara vytvoite vodorovnou &aru a umistéte ji jeden bod nad fidici
caru H1.

5. Umistéte fidici ¢aru H pfesné na nakreslenou ¢aru.

Zelkem

CelkemF akt{

{]:m
o). .. .[q 0
Protab— ] A

6. Prejdcte do prostiedi Vlastni nabidky a proved’te testovani.

18.4.2. Opakovani zéhlavi pro kazdou tGroven zlomu

1. Pfemistéte fidici ¢aru H o 1 bod nad nakreslenou ¢aru ve formulafi.

EEIkETnFakt €0
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Poznamka: Pokud se vam nepodafi trojuhelnik fidici ¢ary H uchopit, budete muset
nejdiive fidici ¢aru H1 posunout o néco nize a pak teprve posunout fidici ¢aru H vyse.
Nezapomeiite fidici ¢aru H1 vratit na pivodni pozici.

2. Ptejdéte do Prostiedi Vlastni nabidky a proved’te testovani.

|Pleasure Video [AK | 10466|29.05.91
==* Konec statu ===

Firma Stat  |Cislo fa.  |Datum fa.

Morth Beach Yideo HI 10017|16.07.92

Stoney Yideo HI 10129|29.05.93

Angle Yideo HI 10258|25.03.92

Mational ¥ideo HI 10351 |16.03.92
** Konec statu ===

Firma Stat  |[Cislo fa.  |Datum fa.

Verm's Yideo OR 10053|18.09.91

Riddle Yideo OR 10121103.07.93
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19. Zajisténi konzistence dat

19.1.  Vyuziti pocitace k zajisténi konzistence formatu dat

Bé&hem Zivotnosti databaze se obvykle pii zadavani dat vystiida n€kolik lidi v riznych dobéch.
Tato zména obsluhy mtize vést k nekonzistenci ve formatech vkladanych dat. Napft. jeden ¢lovek
je zvykly psat PRITMENI a jiny pouze P¥ijmeni. JiZ z prvniho kursu vime, Ze miizeme vyuzit 4D
k tomu, aby ndm pomohla formatovat data v poli [Zakaznici]Pt{jmeni.

19.2. Odkazy na znaky

V jednom textovém fetézci miizeme adresovat 1 jednotlivé znaky pomoci symboll odkazi.
Tyto znaky jsou "[[" a "]]" syntaxe je nasledujici:

sString[[1]] © JestliZe sString = "abc" vysledek je "a"

(192 (1]
°

Na pocitac¢ich Macintosh jsou tyto znaky “*” a

Tento odkaz je funkce a vzdy vraci jeden znak jehoZ potadi v plivodnim fetézci uvadime v
zavorkach.

19.2.1. Napsani metody objektu zajist'ujici, Ze pouze prvni pismeno bude velké

Piejdéte do Prostiedi navrhare.
Oteviete formulat [Zékaznici];"Vstupni".
Poklepejte na pole Pfijmeni a oteviete tak dialog definic objektu.

Na strance Udalosti, klepnéte se stisknutou klavesou  (Ctrl) na udalost Pti aktualizaci
a odskrtnéte tak vSechny udalosti.

Zaskrtnéte udalost Pti aktualizaci
6. Klepnéte na tlacitko Metoda objektu a oteviete tak metodu objektu pro pole Piijmeni.
7. Napiste nasledujici metodu objektu:

e

If (False)
' Metoda objektu: LastName
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Prekonvertue vSechna pismena na mala a pak
* prevrati prvni pismeno na velké

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

[Zékaznici]Ptijmeni := Lowercase ([Zakaznici]Piijmeni)
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[Zakaznici]Piijmeni [[1]] ;= Uppercase ([Zakaznici]Ptijmeni [[1]])
* Konec metody objektu

8. Piepnéte se do prostiedi Vlastni nabidky.
9. Pfidejte novy zdznam a do pole Piijmeni napisSte velkymi pismeny své piijmeni.

19.3. Pfepsani predchoziho makra do generické metody

Nyni je zfejmé, Ze pokud budeme potiebovat rys z pfedchoziho cvi¢eni v mnoha polich
formulara, ceka nas mnoho programovani. Cilem veSkerého naSeho programatorského usili by
mélo byt psani generickych metod tj. kddu, ktery miiZze byt pouZivan mnohonasobné v celé
databazi. Bylo by tedy uzite¢né, kdybychom mohli znovu pouzit ptedchozi makro jako metodu
projektu pro zménu stylu psani ve vice polich a formuléafich. Vyhnuli bychom se tim neustalému
ptekopirovavani téze ¢asti kddu. Kromé toho jestlize je genericka procedura jiz napsdna a
otestovana, miZzeme ji sméle pouzit kolikrat chceme a mame zajisténu bezchybnost kddu.
Samoziejmé si rovnéZ usetiime Cas programovani, protoze se miizeme odkazovat na jiz hotové
¢asti programu. Aby mohla byt nase ¢ast kodu pouzita vicekrat, musime najit zptisob jak napsat
koéd bez pouziti zcela urCitych tabulek a poli.

19.3.1. Vytvofeni metody GEN_Capitalize

1. Piepnéte se do Prostfedi navrhare.
2. Vytvoite metodu projektu nazvanou GEN_Capitalize.

If (False)
" Metoda: GEN_Capitalize
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
' Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Konvertuje poskytnuty text na mala pismena a pak pievrati prvni pismeno na velké.

<>fGeneric := False
<>f Version6x10 := True

<>f]J Steinman := True
End if

sText := Lowercase (sText)
sTextele := Uppercase (sText[[1]])
' Konec metody
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3. Upravte metodu objektu pro pole Pfijmeni nadsledujicim zplisobem:

If (False)
' Metoda objektu: Piijmeni
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uel: Konvertuje pfijmeni do malych pismen
* a pak prevrati prvni pismeno na velké.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

sText := [Zakaznici]Piijmeni

GEN_ Capitalize

[Zakaznici|Pfijmeni := sText
* Konec metody objektu

4. Prepnéte se do prostiedi Vlastni nabidky a proved’te testovani.
19.4. Nékteré generické kody jsou lepsi nez jiné
Nas genericky kod pracuje, ale neni to o mnoho lepsi nez to bylo. Nyni mame misto ptivodnich
dvou tadek, tfi fadky kodu, které musime pokazdé vlozit do metody objektu. Navic pouzivame

proménné procesu, pro které si musime pamatovat jejich nazvy pokazdé, kdyz je chceme pouzit v
kodu. A nakonec proménné procesu velice zatéZzuji pamét’ a proto ji nyni zbytecné plytvame.
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19.5. Vytvoteni vlastni funkce

Tak jako 4D ma funkce, které navraceji hodnotu, mizeme si napsat vlastni metody projektu,
které budou navracet hodnotu. Musime jen trochu rozsitit naSe znalosti o pfedavani parametrt,
které jsme ziskali v pfedchozim. 4D pouziva specialni lokalni proménnou $0 pro navraceni jedné
hodnoty z volané metody, tak ndm dovoluje vytvofit nasi vlastni funkeci.

19.5.1. Vytvoreni funkce GEN_Capitalize

1. Prepnéte se do Prostfedi navrhare
2. Upravte metodu GEN_Capitalize nasledujicim zptsobem:

If (False)
* Metoda: GEN_Capitalize
* Kurs ACI University
* Generické procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uéel: Konvertuje poskytnuty text na mal4 pismena a pak pfevrati prvni pismeno na velké.

<>fGeneric := False

<>f Version6x10 := True

<>f]J Steinman := True
End if

C_STRING (255; $0; $1)
$1 := Lowercase ($1)

$1e1+ := Uppercase ($1[[1]])
$0 :=$1

* Konec metody
3. Upravte metodu objektu pole Ptijmeni nésledujicim zptisobem:

If (False)
' Metoda objektu: Pfijmeni
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Konvertuje pifjmeni do malych pismen
* a pak pfevrati prvni pismeno na velké.

<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True

End if

[Zakaznici]Piijmeni := GEN_Capitalize ([Zakaznici]Pfijmeni)
' Konec metody objektu
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4. Piepnéte se do Prostiedi uZivatele.
5. Vlozte novy zaznam do tabulky zdkaznikli a do pole pfijmeni napiste své jméno.
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6. Upravte metodu GEN_Capitalize nasledujicim zplisobem a zvyste tak jeji uc¢innost:

If (False)
* Metoda: GEN_Capitalize
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Konvertuje poskytnuty text na mala pismena a pak prevrati prvni pismeno na velké.

<>fGeneric := False
<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

C_STRING (255; $0; $1)

$0 := Lowercase ($1)

$0[[1]] := Uppercase ($0[[1]])
* Konec metody

7. Vytvorte metodu objektu pro pole Jméno nasledujicim zplisobem:

If (False)
' Metoda objektu: Jméno
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uel: Konvertuje jméno do malych pismen
" a pak pfevrati prvni pismeno na velké.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

[Zakaznici]Jméno := GEN_Capitalize ([Zakaznici]Jméno)
* Konec metody objektu

8. Ptepnéte se do prostiedi Vlastni nabidky a proved'te testovani.
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19.6. Pouziti smycky k oSetieni vice nez jednoho pismena, které musi byt velké

Nase metoda pracuje dobfe, ale jen pokud budeme prevadét na velkd pismena pouze prvni
pismeno. To se vSak nestava ve vsech ptipadech. Vezméme jako ptiklad nazev ulice na prazacce,
zde potiebujeme pievést na velkéd pismena zacatek kazdého slova, pro tento ticel mizeme vyuzit
jednu ze tfi moznosti 4D pro vytvaieni programovych smycek a prochézet fetézec znak po znaku
a sledovat pritom jestli néktery znak potiebujeme pievratit na velké pismeno.

* Repeat...Until
e While...End while
 For...End for

19.6.1. Smycka ve funkci GEN_Capitalize

1. Pfepnéte se do Prostfedi ndvrhare.
2. Upravte metodu GEN_Capitalize nasledujicim zpisobem.

If (False)
* Metoda: GEN_Capitalize
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Pfevede fetézec na mala pismena a pak pfevede velké prvni pismeno
* a pismena po mezete, pomlcce a apostrofu.

<>fGeneric := False

<>f Version6x10 := True

<>f]J Steinman := True
End if

C_STRING (255; $0; $1)
C_LONGINT (i)

$0 := Lowercase ($1)
$0[[1]] := Uppercase ($0[[1]])
For ($i; 1; Length ($0) - 1)
If ((SO[$i]]="") | (SO[S$i]] = "-") | (SO[[$i]] = ""))
$0[[$i + 1]] := Uppercase ($O[[$i + 1]))
End if
End for
' Konec metody

4. Ptrepnéte se do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte pole jméno napsanim alois jifi
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19.7. Ukazatele dovoluji pracovat piimo s originalnimi daty

Vase funkce vas omezuji na jednu navracenou hodnotu. S pouZzitim ukazatell, mizete pracovat
na vice nez jedné polozce soucasné a rovnéz ziskate vyhody pifimého ptistupu k samotnym datim
a ne pouze ke kopii. Pamatujete si, Ze ukazatel je néco jako zastupce na polozku dat. Protoze je to
pouze zastupce musime ukazatel dereferencovat, abychom se dostali ke skutecnym datim. A
nakonec, protoze pracujeme s ukazateli tj. pfimo s origindlnimi daty nemusime jiz navracet
zadnou hodnotu, protoz i po ukonceni metody ziistanou originalni data upravena.

19.7.1. Pouziti ukazatele v metodé GEN_Capitalize

1. Pfepnéte se do Prostfedi ndvrhate
2. Upravte metodu GEN_Capitalize nasledujicim zptisobem.

If (False)
" Metoda: GEN_Capitalize
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Prevede fetézec na mala pismena a pak pievede velké prvni pismeno
* a pismena po mezete, pomlcce a apostrofu.

<>fGeneric := False

<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

C_POINTER ($1)
C_LONGINT ($i)

$1-> = Lowercase ($1->)
$1->[[1]] := Uppercase ($1->[[1]])
For ($i; 1; Length($1->) - 1)
If(S1->[[$i]]="") | (S1->[[Si]] = "-") | ($1->[[$i]] =""))
$1->[[$i + 1]] := Uppercase ($1->[[$i + 1]])
End if
End for
* Konec metody

3. Oteviete formular [Zakaznici];"Vstupni".
4. Klepnéte s pomoci Option (Alt) na pole objektu a oteviete metodu objektu.
5. Upravte metodu objektu nasledujicim zptisobem:

If (False)

' Metoda objektu: Piijmeni
* Kurs ACI University
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* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 1/15/97

* Ugel: Konvertuje ptijmeni do malych pismen
* a pak pfevrati prvni pismeno na velké.

<>f Version6x10 := True
<>f]_Steinman := True
End if

GEN_ Capitalize (-> [Zakaznici]Piijmeni)
* Konec metody objektu
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19.8. Casté dereferencovani ukazatele zpomaluje provadéni

Ukazatele jsou idedlnim zplisobem k ovladani dat ve 4D. Musite-li je vSak Casto dereferencovat
spotfebovavate mnoho casu procesoru. K tomu, aby jste urychlili provadéni metody je vhodnéjsi
piekopirovat si data do lokélni proménné, pracovat s t€émito daty v proménnych, které by
opakované dereferencovaly ukazatele a do origindlni proménné pievést az konecny vysledek.
Dalsi vyhodou tohoto postupu je, ze vas kod bude Citelnéjsi a prehlednéjsi az se k nému budete v
budoucnu navracet.

19.8.1. Pfifazeni lokalnich proménnych pro ¢asto dereferencované ukazatele

1. Pfepnéte se do Prostfedi ndvrharte.
2. Upravte metodu GEN_Capitalize nasledujicim zptisobem:

If (False)
* Metoda: GEN_Capitalize (ukazatel)
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

" Legenda
* $1 - ukazatel na fetézec ke konverzi

* Ucel: Prevede fetézec na mala pismena a pak ptevede velké prvni pismeno
* a pismena po mezete, poml¢ce a apostrofu.

“$sStringToCap - pouzivan pro Citelnost a vylouceni dereferencovéni
"POZNAMKA: Metoda pracuje pouze pro fetézce do 255 znakd.

<>fGeneric := False
<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

C_POINTER ($1)
C_STRING (255; $sStringToCap )
C_LONGINT ($i)

$sStringToCap := Lowercase ($1->)
$sStringToCap [[1]] := Uppercase ($sStringToCap [[1]])
For (8i; 1; Length ($sStringToCap ) - 1)
If (($sStringToCap [[$i]] =" ") | ($sStringToCap [[$i]] = "-") |
($sStringToCap [[$i]] = "))
$sStringToCap [[$i + 1]] := Uppercase ($sStringToCap [[$i + 1]])
End if
End for
$1-> := $sStringToCap * Zpétné prifazeni hodnoty originalu

Stranka 209




Programovani ve 4D
Zajisténi konzistence dat

' Konec metody
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19.9. Generické volani metody GEN_Capitalize

Kdyz vytvatite metodu objektu nebo ji kopirujete z jiného objektu, musite si stdle pamatovat, ze
je potieba zménit pole, které se pouziva jako parametr metody GEN_Capitalize. Jestlize je
skutecné nasim cilem vytvofit kod tak genericky jak je jen mozné, mame k v jazyce 4D k
dispozici ptikaz, ktery vrati ukazatel na objekt, ve kterém je proveden. S pouZzitim tohoto ptikazu

se metoda objektu stane natolik generickou, Ze mize byt beze zmén zkopirovéana do kteréhokoliv
objektu fetézce.

19.9.1. Uprava metod objektii volajicich GEN_Capitalize tak, aby byly generické

Ptepnéte se do Prostiedi navrhare.
Oteviete formulat [Zakaznici];"Vstupni".

Se stisknutym Option (Alt) klepnéte na pole Pfijmeni a oteviete tak metodu objektu.
Upravte metodu nésledujicim zpiisobem:

el S

If (False)
* Metoda objektu: alfa pole
* Kurs ACI University
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 1/15/97

* Uéel: Konvertuje do malych pismen
* a pak pfevrati prvni pismeno na velké.

<>f Version6x10 := True
<>f]_Steinman := True
End if

GEN_ Capitalize (Self)
* Konec metody objektu

5. Upravte metody objektu vSech poli uzivajicich metodu GEN_Capitalize (Firma,

Jméno, Adresa, M¢ésto atd.). Ujistéte se, Ze v kazdém z téchto objektt je zaskrtnuta
pouze udalost Pti aktualizaci.
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Extra kredit Diskuse

19.10. Pfemosténi metody GEN_Capitalize.

Ptijmeni jako McDonald, MacPherason, DeAngelo, de Mornay, ACI US, IBM, spol. s 1. o.
nevyhovuji myslence této metody. Neexistuje zplisob jak napsat metodu ktera je stoprocentné
uspésna (piijmeni Maclntosh vs. pocita¢ Macintosh). Nejlepsi zpiisob jak tento problém vyfesit je
umoznit ptemosténi volani metody GEN_Capitalize. Ve formuldii mizeme vytvoftit zaskrtavaci
policko, které pokud je vybrano zptsobi, ze metoda nebude volana nebo neprovede nic.

Extra kredit Cviceni

1. Pfepnéte se do Prostfedi ndvrharte.
2. Upravte metodu GEN_Capitalize nésledujicim zptisobem:

If (False)
* Metoda: GEN_Capitalize (ukazatel)
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
' Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

" Legenda
* $1 - ukazatel na fetézec ke konverzi

* Ucel: Prevede fetézec na mala pismena a pak ptevede velké prvni pismeno
* a pismena po mezete, poml¢ce a apostrofu.

"$sStringToCap - pouzivan pro Citelnost a vylouceni dereferencovéni
"POZNAMKA: Metoda pracuje pouze pro fetézce do 255 znakd.

<>fGeneric := False

<>f Version6x10 := True

<>f]J Steinman := True
End if

C_POINTER ($1)
C_STRING (255; $sStringToCap )
C_LONGINT ($i)

. If (ckCapitalizeOff = 0)
$sStringToCap := Lowercase ($1->)
$sStringToCap [[1]] := Uppercase ($sStringToCap [[1]])
For (8i; 1; Length ($sStringToCap ) - 1)
If (($sStringToCap [[$i]] =" ") | ($sStringToCap [[$i]] = "-") |
($sStringToCap [[$i]] =""))
$sStringToCap [[$i + 1]] := Uppercase ($sStringToCap [[$i + 1]])
End if
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End for

$1-> := $sStringToCap * Zpétné prifazeni hodnoty originalu
. End if
. ckCapitalizeOff =0

* Konec metody

3. Oteviete formulaf [Zakaznici];"Vstupni".

4. Ptidejte zaskrtavaci poli¢ko nazvané ckCapitalizeOff s textem Vypnout zménu
pismen.

5. Ujistéte se, Ze policko neni dostupné tabelatorem.
6. Oteviete metodu formulare [Zakaznici];"Vstupni".

7. Nastavte hodnotu policka ckCapitalizeOff v udalosti formulafe On Load jak je
ukazano nize:

Case of
: (SLFormEvent = On Load)

ckCapitalizeOff :=0
End case

...................................................... I~ Wypnout zménupismen  Datum vytvo
| : [‘.afs wytvofer

Jménof Pincno ’ Mistri ; D atum uplafv
..... Pfl|men| — [‘.asuplaveh

Adles@a Pie:a |

"M'éxtof ............ ............ ............ ............ ............

| st F _
Telefofn gTelefon_
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20. Néco navic
20.1. Ptfidani vaseho podpisu

VétSina softwarovych programi, které pouZivate maji v polozce nabidky O aplikaci v nabidce
Népovéda néco jako O 4™ Dimension...O aplikaci Microsoft Word...(na poéitadich Macintosh
pod nabidkou Apple).

4D ma polozku nabidky Napovéda — Co je 4th Dimension..., kterou mizete zménit. Nejenom, ze
miZete zménit text této polozky nabidky, miZete také instruovat 4™ Dimension, aby zobrazila
vasSe vlastni dialogové okno, které jste navrhli v Editoru formulaig.
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j Formulaf: [zDialogy]Logo

a0

e

0]/

E[_I_ﬂ_
@B = |00

ACT Video, Inc. -
Heglepding swétg.

EEEEE R EE R *
: 0| e 8% =] #H|F = @Jz’l.“j“j

K tomuto vSemu slouzi piikaz SET ABOUT, ktery fekne, aby spustila ur¢itou metodu. V této
metodé€ zobrazite dialog tak jak jsme se jiZ naucili v diive.

Vas dialog se objevi na obrazovce s pfidanou oblasti nad vrchnim okrajem formuléie, kde
zobrazi ikonu a ¢islo verze 4™ Dimension a pokud je databaze kompilovana rovnéZ verzi 4D
Compiler a pfipadné dalsi informace o ACI. Tato pfidand oblast je velika ptiblizn¢ 280 x 72
bodii. To znamen4, ze pii otevirdni okna dialogu, musite pamatovat na toto misto navic a otevfit
0 72 bodu vyssi okno.

Extra kredit Cviceni

20.1.1. Zobrazeni dialogu About (Co je...)

1. Otevrete metodu databaze Pti spusténi
2. Upravte metodu databaze Pti spusténi tak, ze vlozite nasledujici kod:

SET WINDOW TITLE ("ACI Video")

. SET ABOUT ("Co je ACI Video..."; "About")

3. Vytvoite metodu projektu nazvanou About, obsahujici nasledujici kod:

If (False)
" Metoda: About
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Zobrazi dialog About pii volani z nabidky Napovéda .

<>f Version6x10 := True
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<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT ($LWidth; $LHeight; $L4DCredits)

$LWidth :=325 °* PoZadovana $iika okna.
$LHeight := 200 * Pozadovana vyska okna
$L4DCredits := 72
$LHeight := $LHeight + $L4DCredits
) <--- POZNAMKA pouziti 50 bod navic.
$LWindowID = WIN LNewWindow ($LWidth; $LHeight; 0) Stiedéné
DIALOG ([zDialogy]; "Logo™)
CLOSE WINDOW
* Konec metody

4. Ukoncete a restartujte 4D a v prostiedi Vlastni nabidky vyberte Napoveéda — Co je
ACI Video... a proved'te testovani.

Kviz

* Do nabidky Soubor pfidavate volani tabulky [Kontakty]. Oteviete Zahlavi #1 nebo
Zéahlavi #2?

Stranka 216




Programovani ve 4D
Néco navic

20.2. Uprava vice zdznamil najednou

Tabulka [Zéakaznici] obsahuje pole [Zakaznici]ProdejeCelkem. V tomto poli by mély byt
ulozeny celkové prodeje na kazdého jednotlivého zakaznika, tj. soucet vSech faktur. Potiebujete
zpusob jak toto pole naplnit spravnym cCislem. To znamena, alesponi podle naSich soucasnych
znalosti, Ze musite jit do kazdého zaznamu zékaznika nalézt vSechny vztazené zdnamy ve
[Faktury], vypocitat celkovy soucet pro tyto faktury a vysledek vlozit do pole
[Zékaznici]ProdejeCelkem. Samoziejmé muzete napsat metodu, ktera to za vas provede pro
jeden zdznam zékaznika ve formulafi [Zakaznici];"Vstupni". Pozdéji se naucime jak pouzit tuto
metodu najednou na vice nez jeden zdznam souboru zakaznici.

20.3. Zjisténi vztaZzenych zdznamil

Abychom nalezli vztazené zdznamy potiebujeme se dotazat v tablce [Faktury] na ty zaznamy,
kde [Faktury]ldzakaznika je rovno poli [Zakaznici]Firma pro zdznam zakaznika, se kterym
pravé zachazime. NaStésti 4D poskytuje piikaz, ktery to provede za vas: RELATE MANY.
Jestlize pouzijete jako parametr pole v tabulce jedinct (v tomto piipadé¢ [Zakaznici]), pouzije 4D
vztah podle Sipky mezi [Zakaznici] a [Faktury] k dotazu na zaznamy s toutéz hodnotou v
[Faktury]ldzakaznika. Vysledné zaznamy muzete secist pomoci ptikazu SUM

20.4. Zaokrouhlovani ¢isel

Potom, kdy provedete matematické operace (zde je to soucet) méli by jste vysledné ¢islo
zaokrouhlit. Zpisob jakym pocita¢ provadi matematické operace mtize vést k malym odliSnostem
na zadnich desetinnych mistech. Takze 1+1 nemusi byt 2, ale mize byt rovno 2,00000187 nebo
néco podobného. K zaokrouhleni vysledku mtzete pouzit ptikaz Round a zakrouhlit vysledek na
tolik desetinnych mist kolik urcite.

20.4.1. Vytvofeni metody k souctu vztazenych zaznamu

1. Vytvofte metodu nazvanou SumFaktury
2. Napiste nésledujici metodu:

If (False)
' Metoda: SumFaktury
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Seéte faktury zédkaznika a ulozi vysledek
<>f Version6x10 := True
<>f]_Steinman := True

End if

C_REAL ($rTotal )
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RELATE MANY ([Zéakaznici]IDzakaznika)

$rTotal := Sum ([Invoices]CelkemFaktura)

[Zakaznici]ProdejeCelkem := Round ($rTotal; 2)
* Konec metody

3. Zméite napis tlacitka bCalculate na Secist faktury .
4. Pro toto tlacitko vytvoite nasledujici metodu objektu:

If (False)
* Metoda objektu: bCalculate
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Vypocéte celkové prodeje pro zékaznika

<>f_Version6x00 := True
<>f] Steinman := True

* Modified 1/16/97
<>f Version6x10 := True
End if

SumFaktury
* Konec metody objektu

5. Pole [Zakaznici]ProdejeCelkem umistéte do formulate [Zakaznici];"Vstupni".

.°\

Ujistéte se, Ze toto pole neni dostupné a pfidélte mu format zobrazeni Céstka.

7. Vyzkousejte je v prostiedi Vlastni nabidky v nékterém ze zaznami klepnutim na nové

tlacitko.

Kvize

» Jestlize chcete zaokrouhlit na koruny, co napiSete v druhém parametru nasledujici

radky?

[Zakaznici]ProdejeCelkem := Round($SumTotal; ??7?)

* Povoli vam Finan¢ni ufad zaokrouhlovat dan z ptidané hodnoty na koruny?
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20.5. Pouziti metody projektu na vice zdznamt najednou

Nyni, kdyz miiZete scitat faktury pro jednoho zdkaznika, potfebujete napsat metodu, ktera pouzije
metodu SumFaktury na vice zdznamu zékaznika.

20.5.1. Pouziti metody na vice zdznamu

1. Vytvofte metodu nazvanou PostFaktury nédsledujicim zptsobem:

If (False)
' Metoda: PostFaktury
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Pouzije metodu SumFaktury opakované na
* vSechny zaznamy platného vybéru tabulky [Zakaznici].

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

APPLY TO SELECTION ([Zékaznici]; SumFaktury )
* Konec metody

2. Otestujte tuto metodu v Prostfedi uzivatele pod polozkou nabidky Zvlastni — Provést
metodu.

Kviz

» Pro ty z vas, ktefi jiz vite vice o jazyce 4D ¢i o programovani obecné, jaké prikazy
mohou byt pouzity misto APPLY TO SELECTION?
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20.6. Ziskani informace od uzivatele

Provedeni metody PostFaktury mize zabrat néjaky €as. Uzivatel nemusi chtit ¢ekat na dokonceni
zvlaste jestli tuto metodu spustil ndhodné. M¢li by jste od uzivatele chtit potvrzeni pfed tim nez
se tato metoda spusti.

20.6.1. Uprava metody PostFaktury pro ziskani potvrzeni

1. Upravte metodu PostFaktury nasledujicim zptisobem:

If (False)
' Metoda: PostFaktury
* Kurs ACI University
* Vytvorfeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Pouzije metodu SumFaktury opakované na
* vSechny zédznamy platného vybéru tabulky [Zakaznici].

<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

CONFIRM ("Secist faktury pro kazdého zakaznika? (Nelze zpét.) Zabere urcity cas!")
If (OK=1)

APPLY TO SELECTION ([Zékaznici]; SumFaktury )
End if

* Konec metody

2. Proved’te testovani.

Stranka 220




Programovani ve 4D
Generovani zpravy za pomoci dialogu

21. Generovani zpravy za pomoci dialogu

Ptedpokladejme, Ze manazer spolecnosti chce vidét neustale aktudlni informaci o dnesnich
prodejich. A to kdykoliv si vzpomene. Tento rys miiZete ptidat do z4pati formuléie
[Faktury];"Vystupni" pomoci tlacitka.

21.1. Pouziti hlaseni pfikazem MESSAGE pro informovani uzivatele

Jestlize provadite operaci, kterd zabere vice nez jen chvili, méli by jste na to uzivatele upozornit.
Jinak si uzivatel mize myslet, Ze se vyskytl problém s poc¢itacem. Piikaz MESSAGE byl navrzen
prave pro tento ucel. Tento ptikaz docasné zobrazi zpravu v okné do té doby nez bude okno
ptekresleno. Mizete jednoduse zavolat pitikaz MESSAGE a nemusite nic uzavirat a mazat,
protoze se o to 4D postaré za vas.

21.2. PouZiti pojmenovanych vybéru k zapamatovani si platného vybéru

Uzivatel si bude prohlizet urcité faktuy na obrazovce ve vystupnim formulafi a pak klepne na
tlacitko Zpravy. Pro splnéni akce tohoto tlacitka musite provést vyhledani dnesnich faktur, ale to
zméni a zru$i platny vybér prohlizeny uzivatelem. Pokud uzivatelem k tomuto vybéru dospét
n¢jakym slozitym zplisobem asi nebude pfiili§ spokojen. Odpovéd’ na tento problém je
zapamatovat si platny vybér predtim, nez provedete dotaz a po dokonceni akce zménit platny
vybér zpét na pivodni. Jsou dva zplisoby jak to 1ze ve 4D provést:

Zapamatovani
platného vybéru
Pro Proti Pamét/RAM
Sady/Sety Muze byt “Zapomind” poradi Pouziva 1/8 byte (1
porovnavana s jinymi tiidéni. (Poradi bit) na zdznam
sadami pomoci zédznamu se vrati k pouzité tabulky.
INTERSECTION, pfirozenému potadi na
DIFFERENCE a disku.)
UNION.
Vybéry/Named Pamatuje si poradi Nemiize byt Pouziva 4 bytes na
Selection tiidéni. porovnavan s jinymi zdznam ve vybéru.
pojmenovanymi vybéry.
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21.2.1. Ptidani tlacitka Dne$ni prodeje

Stranka 222

1. Vytvoite formulaf nazvany "DneSniProdeje" v tabulce [zDialogy] s nasledujicimi
aktivnimi objekty:
Nazev: bOK
Typ: Tlacitko
Automaticka akce: Pfijmout
Popiska: OK
Styl: Tlacitka
Nazev: bCancel
Typ: Tlacitko
Automaticka akce: Zrusit
Popiska: Storno
Styl: Tlacitka
Nazev: rSalesToday
Typ: Nedostupné
Format: |Castka
Vzhled: Ponoteny
Popiska: Ne
Styl: Popisky vstupni
2. Vytvorite statické texty "Prodeje pro" a "Dnes:"
3. Oteviete formulat [Faktury];"Vystupni".
4. Do zapati formulate [Faktury];"Vystupni" pfidejte aktivni objekt s nasledujicimi
vlastnostmi
Nazev: bDailySales
Typ: Tlacitko
Automaticka akce: Zadna

Popiska:

Udalost formulare:

Styl:

Dnesni prodeje
Pti klepnuti a Pti poklepnuti
Tlacitka
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5. Ptidejte metodu objektu pro tlacitko bDailySales.

If (False)
' Metoda objektu: bDailySales
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Dotaze se na dnesni faktury, seéte je
* a zobrazi vysledek v dialogu.

<>f Version6x10 :=True
<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT ($LWidth; $LHeight;SLWindowID)

MESSAGE ("Cekejte prosim." + Char(Carriage return) + "Vypoc&et dnesnich prodeji v b&hu.")
CUT NAMED SELECTION ([Faktury]; "BeforeQueryInvoicesNS")

QUERY ([Invoices]; [Faktury]DatumFaktury = Current Date)

rSalesToday := Sum ([Faktury]FakturaCelkem)

rSalesToday := Round (rSalesToday; 2)

USE NAMED SELECTION ("BeforeQuerylnvoicesNS")

$LWidth := 200" Pozadovana $itka okna.
$LHeight := 100 ° Pozadovana vyska.
$LWindowID := WIN_LNewWindow ($LWidth; $LHeight; <>WIN_LUpper;<>WIN_LModal)

DIALOG ([zDialogy]; "DnesniProdeje")
CLOSE WINDOW
* Konec metody objektu

Piepnéte se do Prostiedi uzivatele.

Ptepnéte se do tabulky [Faktury].

Vyberte nékolik faktur a zvolte Dotazy — Vybrat oznacené.

Pouzijte nasledujici vyraz s pomoci polozky nabidky Vstup — Uzit vyraz a zménte tak
datum faktur na dnes$ni datum, takze dotaz pro dnesni faktury nalezne néjaké
zaznamy:

A S

[Faktury]InvoiceDate := Current date
10. Oteviete v prostiedi Vlastni nabidky.

Kviz

» Co vyzaduje vice paméti sady nebo pojmenované vybéry?

» Jaky je zékladni ucel sad a pojmenovanych vybera?
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+ Jaky je rozdil mezi sadami a pojmenovanymi vybéry?

* Proc je predchozi otdzka nepovedenou slovni hiickou (napovéda:rozdil)?

21.3. Pouzivejte tlaCitka a nabidky spravné, aby jste vytvofili intuitivni rozhrani.

Umisténim akci do nabidek uzivatel bude védét, kde ma hledat, jestlize chce urCitou akei provést.
Tlacitka na formulafi uzivatel nevidi, pokud neni formuléi zobrazen. V tomto ptipadé nema
uzivatel vizualni ptehled, kery by mu pomohl si pfipomenout jak ur¢itou akci provést. Jestlize
jsou akce v nabidce jsou vzdy viditelné.

21.4. Uchovani dialogu o dennich prodejich na obrazovce

Je Casto pfijemné, mit otevieno vice oken s riiznymi funkcemi soucasné. Dialog DenniProdeje
muze byt jeden z téch, keré je ptilezitostné dobré drzet na obrazovce stale oteviené. S nasim
soucasnym modalnim oknem vSak musime byt opatrni. Chceme proto zménit sou¢asné okno na
nemodalni typ, tak Ze i s timto otevienym oknem bude umoZnéna prace i s jinymi okny na
obrazovce.

21.4.1. Pfemisténi metody objektu tlacitka bDailySales do metody peojektu a oddéleného procesu

1. Ptepnéte se do Prostfedi navrhate.
2. Otevtete formulét [Faktury];"Vystupni".
3. Zkopirujte metodu objektu tlacitka bDailySales do schranky.
4. Vytvoite novou metodu projektu nazvanou M_DailySales.
5. Vlozte metodu objektu do této nové metody.
6. Oteviete Zahlavi #1.
7. Do nabidky Zpravy pfidejte novou polozku nazvanou Denni Prodeje.
8. Prifad’te metodu M_DailySales této nové polozce nabidky.
9. Oteviete Zahlavi #3.
10. Do nabidky Zpravy, ptidejte novou polozku nazvanou Denni prodeje.
11. Piifad’te metodu M_DailySales této nové polozce.
12. Oteviete Zahlavi #4.
13. Do nabidky Zpravy pfidejte novou polozku nazvanou Denni prodeje.
14. Ptitad’te metodu M_DailySales této nové polozce nabidky.
15. Upravte fadek kodu metody M DailySales, ktery se odkazuje na metodu projektu

WIN LNewWindow nésledovné¢:

$LWindowID = WIN LNewWindow ($LWidth; $LHeight; <>WIN_LUpper;
<>WIN_LStaardNoResize)

16. Piepnéte se do prostiedi Vlastni nabidky.
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17. Klepnéte na ivodni obrazovku a pfeneste ji tak na popredi.
18. Klepnéte na tlacitka Option (Alt) + f.
19. Piepnéte se zpé&t do prostredi Vlastni nabidky a vyzkousSejte polozku Denni prodeje.
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21.5. Pouziti vice uloh k pfidéleni stejné vahy vSem otevienym okniim

KdyZ nyni klepnete na jiné okno, stane se zvlastni véc. Klepnutim do jiného okna zpisobite, ze
nyn&jsi okno na popiedi (dialog Denni prodeje) bude piekryto. KdyzZ se aktivni okno, ve kterém
chceme provést nasledujici akci dostane na popiedi zméni se ukazatel mysi tak, Ze tento ukazatel
znazoriuje, ze pouzivame neaktivni okno. Musime proto spustit metodu M_DailySales tak, aby
byla provedena ve svém vlastnim procesu a tim ji ddme stejnou diilezitost jakou maji ostatni okna
na obrazovce. Pak bude pfechdzeni mezi okny pfechdzeni mezi procesy a ne mezi aktivnim a
neaktivnim oknem.

21.6. Procesy vyzadujici okno si oteviou své vlastni, pokud jej neoteviete vy!

Kdyz nastartujeme novy proces, piikaz MESSAGE potifebuje okno, ve kterém by zobrazoval
informace. Jestlize je neotevieme pro zobrazovani hlaseni, 4D za nas automaticky okno otevte.
Toto okno miiZe nebo nemusi byt to co chceme. Jestlize vSak premistime fadek kodu

WIN_ LNewWindow doptedu pied ptikaz MESSAGE, budeme mit tuto zpravu zobrazenu v
naSem vlastnim okné.

21.7. Text ménici pozici na obrazovce je nepiijemny

Lidé maji radi, kdyZ mohou svou pozornost zamétit na omezenou oblast. HlaSeni MESSAGE se
objevuji na jednom misté obrazovky a dilezita data se zobrazuji na jiném. Mizeme stanovit, kde
presné se nase hlaseni bude zobrazovat a to pfemisténim neviditelného kurzoru na pozici
obrazovky, kde chceme zpravu zobrazit. Tento ptikaz se jmenuje XY.

21.8. Procesy maji své vlastni platné vybéry

Protoze kazdy proces ma svij vlastni platny vybér a my jiz pro zobrazeni dialogu nepouzivame
proces faktur, je kod obnovujici pojmenovany vybér zbyte¢ny, jednoduse jej z kodu vymazeme.
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21.9. Kazdy proces ma vlastni zdhlavi nabidek

Kdyz se pokusime pouzit tento proces, beze zmény bude zahlavi nabidek prazdné, kazdy proces
musi mit definovano své vlastni zahlavi nabidek. Takze musime definovat, které zahlavi nabidek
proces pouziva.

21.9.1. Uprava dialogu Denni prodeje tak, aby byl skute¢né nemodalni

Oteviete Zahlavi #1.

Z nabidky Zpravy vyberte polozku Denni prodeje.
Zaskrtnéte policko Zacit novy proces.

Opakujte tento postup pro Zahlavi #3 a Zahlavi #4.
Oteviete formulaf [zDialogy];"DenniProdeje".

Pridélte zahlavi nabidek pro tento formulat pomoci polozky nabidky Formulaf-
>Z4hlavi nabidek... (pamatujeme si, ze musime pouzit zapornou hodnotu (“-2) ).

7. Upravte metodu M_DailySales method néasledovné:

AN i e

If (False)
* Metoda: M_DailySales
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Vyhleda dnesni prodeje, seéte je a zobrazi vysledek
* v dialogu.

<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True

End if

C_LONGINT (SLWidth; $SLHeight; $LWindowID)

MENU BAR (4)
$LWidth ;=200 ° Pozadovana §ifka okna.
$LHeight := 100 * Pozadovana vyska.

$LWindowID := WIN_LNewWindow ($LWidth; $LHeight;
<>WIN_LUpper;<>WIN_LStaardNoResize)

GOTO XY (0; 2)
MESSAGE ("Cekejte prosim." + Char(Carriage return) + "Vypocet dnesnich prodeji v béhu.")

QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktuy = Current Date)
rSalesToday := Sum ([Faktury]CelkemFaktura)
rSalesToday := Round (rSalesToday; 2)

DIALOG ([zDialogy]; "DenniProdeje")

CLOSE WINDOW
* End of method
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8. Odstrante tlac¢itko bDailySales z formulate [Faktury];"Vystupni".
9. Prepnéte se do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte polozku Denni prodeje.
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21.10. Obnova hodnot v jiném ¢ase neZ pii prvnim spusténi

Dialogové okno denni prodeje se obnovi pouze pii prvnim otevieni. Abychom jej obnovili
musime je uzavfit a znovu oteviit. Jednoduchym feSenim je ptidat tlacitko pro obnovu ¢astky
dennich prodeji. Kod, ktery to provede jiz existuje v metodé M_DailySales. Mizeme pouze kod
zkopirovat a ulozit do metody objektu tlacitka, ale tak bychom zduplikovali ¢ast kodu coZ neni
nezbytné. Navic pokud budeme potitebovat upravit koéd pozdéji, budeme jej muset upravit na
dvou mistech. Misto toho vytvofime metodu projektu, umistime do ni kdd a zavolame jej
kdykoliv bude potieba.

21.10.1. Vytvoreni tlacitka obnovujiciho dialog Denni prodeje

Vytvoite metodu prodeje nazvanou CalculateDailySales.
Oteviete metodu M_DailySales.

Kopirujte fadky s QUERY, Sum a Round.

Vlozte je do metody CalculateDailySales.

e

If (False)
' Metoda: CalculateDailySales
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

' Ugel: Vypogtitava astky pro denni prodeje.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

MESSAGES OFF
QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury = Current Date)
MESSAGES ON
rSalesToday := Sum ([Faktury]FakturaCelkem)
rSalesToday := Round (rSalesToday; 2)
' Konec metody

5. V metodé M_DailySales nahrad'te fadky s QUERY, Sum a Round fadkou
CalculateDailySales.

6. Oteviete formulaf [zDialogy];"DenniProdeje".

7. Zménte tlacitko bCancel na tladitko s zddnou akci nazvané bCalculate a s popiskou
Obnovit.

8. Oteviete metodu objektu nového tlacitka
9. Pftidejte nasledujici metodu objektu.
If (False)

* Metoda objektu: bCalculate
* Kurs ACI University
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* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Umozni uzivateli obnovit souéet pro denni prodeje.
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

CalculateDailySales
* Konec metody objektu

10. Piepnéte so do prostiedi Vlastni nabidky a vyzkousejte nové tlacitko.

__ﬂ Formular: [zDialogy]DailySales M=l
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odefe pro-s [4E j
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22. Vytvareni jedinecnych ¢isel a dalsi tkoly

Vestavéné potadoveé ¢islo 4D (sequence number mé urcitd omezeni). Nemuzete zacit na hodnoté,
kterou si vyberete. Jestlize budete muset exportovat zdznamy do jiné databaze a zaznamy budou
mezitim vymazany je mozné, ze dostanete zdvojena Cisla. Proto je potfeba ukladat dulezita ¢isla
nékam, kde uzivatel miize nastavit poc¢atecni hodnotu. My splnime tuto tlohu vytvoienim
tabulky, kterd bude pouze generovat pofadova ¢isla.

2helvence

HazevSekvence A
Haodnota L

22.1. Vytvoreni tabulky zSekvence a metody LNextSequence

1. Vytvoite novou tabulku a pojmenujte ji [zSekvencences].
2. Pfidejte pole Alfa 20 nazvané NazevSekvence s nasledujicimi vlastnostmi:

* Povinné

*  Neménné

e Indexované
e Jedinecné

3. Ptidejte pole Longint nazvané Hodnota.
4. Vytvoite metodu projektu nazvanou LNextSequence nasledovné:

If (False)
' Metoda: LNextSequence (string)
* Kurs ACI University
* Generickd procedura
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

" Legenda
* $1 - String - Nazev ¢&isla, které bude navraceno

* Ugel: Udrzuje tabulku &isel pro generovani jedineénych ¢&isel.
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if

C_STRING (15; $1)
C_LONGINT ($0)

QUERY ([zSekvence]; [zSekvence]NazevSekvence = $1)
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Al

10.
11.
12.
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If (Records in selection([zSekvence]) = 0)
$0:=-1
Else
[zSekvence]Hodnota := [zSekvence]Hodnota + 1
$0 := [zSekvence]Hodnota
SAVE RECORD ([zSekvence])
End if
* Konec metody

Piepnéte se do Prostiedi uzivatele.
Vytvofte novy zdznam pro tabulku [zSekvence]:

NézevSekvence: CisloFaktury
Hodnota: 10469
NazevSekvence: IDzakaznika
Hodnota: 234

Piepnéte se zpét do Prostiedi navrhate.

Oteviete formular [Faktury];"Vstupni".

Poklepejte na objekt pole CisloFaktury.

Na strance Rizeni dat odstraiite z policka Vychozi #N.
Oteviete metodu formuléafe [Faktury];"Vstupni".
Upravte metodu nasledovné:

If (False)
* Metoda formulate: Vstupni
* Kurs ACI University
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Metoda vstupni formulafe pro [Faktury]; "Vstupni"
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if
C_LONGINT($LFormEvent)

$LFormEvent := Form event

Case of
: (SLFormEvent = On Load)
If (pTable =(-> [Zakaznici])) * Prichazime ze zakaznika.
SET VISIBLE(bModify;False) ' Nelze jit dale na upravu zadkaznika.
SET WINDOW TITLE("Upravuje se faktura " + String ([Faktury]CisloFaktury))
Else

If (Record number([Faktury]) = -3) "Novy zdznam
[Faktury]CisloFaktury := LNextSequence ("CisloFaktury™)
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End if
WIN_InputWindowTitle
End if
End case
* Konec metody

13. Oteviete metodu formulare [Zakaznici];"Vstupni".
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14. Upravte metodu nasledujicim zptisobem:

If (False)
* Metoda formulare: [Zéakaznici];"Vstupni"
* Kurs ACI University
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Metoda formulafe [Zakaznici];"Vstupni"

<>f Version6x10 := True
<>f]_Steinman := True
End if

C_LONGINT($LFormEvent)
$LFormEvent := Form event

Case of
: (SLFormEvent = On Load)

If (pTable=(->[Faktury])
SET VISIBLE (*;"INVOICEButton@";False) ©  Nelze provadét funkce pro faktury
SET WINDOW TITLE("Upravuje se "+[Zéakaznici]Firma)

Else
WIN_InputWindowTitle

End if

If (Record number([Zakaznici])= -3)

. [Zakaznici]lDzakaznika := String(LNextSequence ("IDzakaznika"))
[Zékaznici]DatumVytvoreni := Current date
[Zakaznici]CasVytvofeni ;= Current time

End if

cKCapitalizeOff:= 0
End case
* Konec metody

15. Nastavte pole IDzakaznika na Pouze zobrazit

16. Piepnéte se zpét do prostedi Vlastni nabidky a pfidejte novou fakturu k otestovani
nov¢ funkce.
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Extra kredit Diskuse

22.2.  Vytvareni naslednych poradovych ¢isel bez chybéjicich Cisel

Pro nékteré polozky jako ¢isla faktur a dalsi finanéni dokumenty je nezbytné udrzovat perfektni
naslednost ¢isel. S timto mame zatim problém. Jestlize pouzijete vySe popsanou metodu a po
ziskani dal$iho &isla, uzivatel zrusi zdznam pii pfidani dalSiho nového zdznamu, budeme o Cislo
dale. Jestlize pfi zruseni zdznamu je jeste Cislo v poradovych ¢islech stejné, mizeme toto Cislo
jednoduse snizit. V prosttedi vice uzivatell a soucasné bézicich procesii pridavani faktur se muze
stat, Ze od vytvotfeni nového zdznamu do jeho zruSeni jiz nékdo ptfidal dalsi zaznam. V tomto
ptipadé¢ si Cisla neodpovidaji a samoziejmeé nelze jednoduse ¢islo vratit. Jediné feSeni je potom
ulozit n€kam toto navracené Cislo a pfi vytvafeni novych zaznamu se podivat jestli existuji néjaka
navracena nepouzita ¢isla.

Extra kredit Cviceni

22.2.1. UdrZovani potadovych ¢isel bez chybéjicich ¢isel

1. Vytvoite novou tabulku a nazvéte ji [zZNavracenaCisla].
2. Pfidejte pole Alfa 20 pojmenované NazevSekvence s nasledujicimi vlastnostmi:

e Povinné
e Neménné
e Indexované

3. Pfidejte pole Longint field a nazvéte jej Hodnota.
4. Vytvofte vztah z [zZNavracenaCisla]NazevSekvence do [zSekvence]NazevSekvence.

zhekvence | =N avracenalisla
Hazevsekvence A - [ HazevSekvence A
Hodniota L Haodnota L
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4. Nahrad'te metodu projektu nazvanou LNextSequence nasledujici metodou:

If (False)
' Metoda: LNextSequence (string; Longint)
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 1/15/97

" Legenda
* $1 - String - Nazev &isla k vraceni.
* $2 - Longint - (Volitelné) &islo, které se navraci.

* Ugel: Udrzuje tabulky &isel pro generovani jedineény &isel.

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

C_STRING (15; $1)
C_LONGINT ($0; $2)

Case of
: (Count parameters =1) ° Potiebujeme nové Cislo
QUERY ([zSekvence]; [zSekvence]NazevSekvence = $1)
If (Records in selection ([zSekvence]) = 1)
RELATE MANY ([zSekvence] NazevSekvence)
If (Records in selection ([zZNavracenaCisla]) > 0) * Nejdiive zkontrolujte navracena ¢isla
ORDER BY ([zNavracenaCisla]Hodnota)
$0:= [zNavracenaCisla]Hodnota
DELETE RECORD ([zNavracenaCisla])
Else
$0 := [zSekvence] Hodnota
[zSekvence] Hodnota:= [zSekvence] Hodnota + 1
SAVE RECORD ([zSekvence])
End if

Else
CREATE RECORD ([zSekvence])
[zSekvence] NazevSekvence:= $1
[zSekvence] Hodnota:= 2
$0:=1
SAVE RECORD ([zSekvence])
End if

Else " Navracime Cislo do databaze
CREATE RECORD ([zNavracenaCisla])
[zNavracenaCisla] NazevSekvence:= $1
[zNavracenaCisla]Hodnota == $2
SAVE RECORD ([zNavracenaCisla])
$0:=0

End case
* Konec metody
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5. Upravte metodu formuléfe [Faktury];"Vstupni" nésledujicim zptisobem:

If (False)
' Metoda formulafe: Vstupni
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Utel: Metoda vstupni formulafe pro [Faktury]; "Vstupni"

<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT($LFormEvent)
$LFormEvent := Form event

Case of
: (SLFormEvent = On Load)
. fNewlInvoice := False
If (pTable =(-> [Zékaznici])) * Pfichazime ze zakaznikd.
SET VISIBLE(bModify;False) * Nelze jit dale na upravu zakaznika.
SET WINDOW TITLE("Upravuje se faktura " + String ([Faktury]CisloFaktury))
Else
If (Record number([Faktury]) = -3) "Novy zaznam
. fNewlInvoice := True
[Faktury]CisloFaktury := LNextSequence ("CisloFaktury")
End if
WIN_InputWindowTitle
End if
End case
* Konec metody

6. Nahrad’te vSechna tlacitka naspodu formulate [Faktury];"Vstupni" tlacitky z formulate
[zDialogy];"Input buttons".

7. Prohlédnéte si nasledujici kdd pod tlacitkem bCancel ve formulari
[Faktury];"Vstupni". (Poznamka: Toto tlacitko je pod zapatim)

If (False)
' Metoda objektu: bCancel
* Kurs ACI University
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Uéel: Provede metodu zruseni faktury
<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if
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EXECUTE("E_"+Table name(Current form table)+"Storno")
* Konec metody objektu
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7. Tentyz kod existuje pod tlacitky bEscape a bDelete.
8. Vytvoite novou metodu projektu nazvanou E_FakturyStorno s pouzitim nasledujiciho

kodu:
If (False)
* Metoda: E_FakturyStorno
* Kurs ACI University

* Vytvoteno: Jim Steinman
" Datum: 15/1/97

* Ugel: Spusti se, kdyz uzivatel zrusi formulaf Faktury vstupni
* Je-li potteba navrati ¢islo do souboru

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True

End if
C _LONGINT($x) ‘nevyuzita proménna pro funkci navraceni hodnoty
If (fNewlInvoice ) 5 .
$x := LNextSequence ("CisloFaktury";[Faktury]CisloFaktury)
End if

‘Konec metody
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22.3. Optimalizace dotazli pro hodnoty vztazenych dat

Dotazy pouzivajici pole ze vztazenych tabulek, nemohou byt nikdy dost rychlé. Kdyz jsou pole
ze vztazenych tabulek pouzita v dotazu, dotak je vzdy sekvencni. Dotazy podle vztazenych poli
mohou byt optimalizovany pomoci piikazi RELATE ONE SELECTION a RELATE MANY
SELECTION.

Extra kredit Cviceni

22.3.1. Upravy tlagitek dotazii pro optimalizaci dotazii

1. Ve formulafe [Faktury];"Vystupni" vytvoite nové tlacitko.
2. Zménte metodu objektu nasledovné:

$hStart := Current time

QUERY ([Faktury]; [Z4kaznici]Stat = "CA")
$hStop := Current time

$hTotal := $hStop - $hStart

ALERT ("Dotaz trval:" + String($hTotal))
WIN_OutputWindowTitle

3. Duplikujte tlacitko bQuery ve formulafi [Faktury];"Vystupni".
4. Zmeéite nazev tlacitka na bQueryPS a zméiite jeho text na Promitnuti, metodu objektu
zménte nasledovné:

$hStart := Current time

QUERY ([Zakaznici]; [Zakaznici]Stat = "CA")
RELATE MANY SELECTION ([Faktury]Firma)
$hStop := Current time

$hTotal := $hStop - $hStart

ALERT ("Dotaz trval:" + String($hTotal))
WIN_OutputWindowTitle

5. Pomoci klepnuti s klavesou Shift, vyberte obé tlacitka, které jste prave vytvofili a
pouzijte nastroj duplikace k duplikovéani obou tlacitek. Ob¢ tlacitka vyjméte a vlozte
je do formuléte [Zakaznici];"Vystupni".

6. Zméite metodu objektu tlacitka bQuery ve formuléti [Zakaznici];"Vystupni" na
nasledujici:

$hStart := Current time

QUERY ([Zéakaznici]; [Faktury]DatumFaktury = 109/06/91!)
$hStop := Current time

$hTotal := $hStop - $hStart

ALERT ("Dotaz trval:" + String($hTotal))
WIN_OutputWindowTitle
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7. Oteviete dialog definic objektu tlacitka bQueryPS, ve formulati
[Zakaznici];"Vystupni". Zméiite nazev tlacitka na bJoin, zméiite text na Propojeni a
upravte metodu objektu nasledujicim zptisobem:

$hStart := Current time

QUERY ([Faktury]; [Faktury]DatumFaktury = !09/06/91!)
RELATE ONE SELECTION ([Faktury]; [Zakaznici])
$hStop := Current time

$hTotal := $hStop-$hStart

ALERT ("Dotaz trval:" + String($hTotal))
WIN_OutputWindowTitle

8. Piepnéte se do prostiedi Vlastni nabidky a pfi testovani porovnejte vysledky obou
tlacitek ve formulafich [Zakaznici] i [Faktury]. VSimnéte si, zvyseni rychlosti pfi
pouziti RELATE ONE SELECTION nebo RELATE MANY SELECTION oproti
prostému hledani pres relace.
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22.4. Exportovani zdznamu v pevné délce

Mnoho z programi a uzivatelll po¢itacového svéta nepouziva pole a zdznamy oddélované
odd¢€lovaci. Misto toho uzivaji pevnou délku poli a zaznamti. K tomu, aby jste mohli exportovat
data v pevné délce, musite vytvofit vlastni exportni metodu psanou piesné podle tabulek.
Pouzitim ptikazu SET CHANNEL, mtzete otevfit diskovy soubor a pouzitim ptikazu SEND
PACKET do n¢j mlzete zapisovat data v tabulkové formé.

Extra kredit Cviceni

22.4.1. Vytvoteni metody k exportu zdznami v pevné délce.

1. Vytvoite metodu projektu nazvanou IMPEXP ExportFixed a pak napiSte nasledujici:

If (False)
* Metoda: IMPEXP_ ExportFixed
* Modul: Import a Export
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Exportuje zaznamy v pevné délce.

<>fGeneric := False
<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT ($i; SLWidth; $SLHeight;$LWindowID)

SET CHANNEL (12; "")
If (OK=1)
$LWidth :=115" Nastavi §itku vhodnou pro hlaseni a dialog.
$LHeight := 35
$LWindowlID := WIN_ LNewWindow ($LWidth; $LHeight; 0;
SLWindowType;<>WIN_ LCentered)
GOTO XY (1; 1) Ridi umisténi hldgeni v dialogu, jeden znak zleva
MESSAGE ("Probiha export zaznamu")
FIRST RECORD ([Zékaznici])
For ($i; 1; Records in selection ([Zakaznici]))
SEND PACKET ([Zakaznici]Jméno + (20 - Length ([Zakaznici] Jméno) * " "))
SEND PACKET ([Zakaznici]Pfijmeni + (30 - Length ([Zakaznici]Piijmeni) * " ") +
Char (13))
NEXT RECORD ([Z4kaznici])
End for
CLOSE WINDOW
End if
SET CHANNEL (11)
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' Konec metody

Ptepnéte se do Prostiedi uzivatele.

Zobrazte tabulku [Zakaznici].

Vyberte Zvlastni — Provést metodu a proved’te metodu IMPEXP ExportFixed.
Oteviete soubor na disku textovym procesorem.

SNk v

22.5. Vylepseni chovani metody IMPEXP ExportFixed

Opakované¢ SEND PACKET opakovan¢ ptistupuje k pevnému disku. Diskovy pfistup je
nejpomalejsi vlastnosti poc¢itace a my jsme schopni vylepsit chovani jestlize omezime mnoZstvi
diskovych piistupti nasi metody na minimum. Protoze textovd proménna muze obsahovat az
32000 znakd, jsme schopni skladat nas export do textové proménné a zapisovat na disk pouze ¢as
od ¢asu, kdyZ jsme jiz blizko limitu proménné.

22.5.1. VylepSeni chovani IMPEXP_ExportFixed

1. Oteviete metodu projektu IMPEXP_ ExportFixed a upravte ji nasledujicim zplisobem:

If (False)
* Metoda: IMPEXP ExportFixed
* Modul: Import a Export
* Kurs ACI University
* Genericka procedura
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ucel: Exportuje ziznamy v pevné délce.

<>fGeneric := False
<>f Version6x10 := True

<>f] Steinman := True
End if

C_LONGINT ($i; $j; SLWidth; $LHeight; SLWindowID; $LLastPosition)
C _TEXT ($tText)

SET CHANNEL (12; ")
If (OK =1)
$LWidth := 115" Nastavi sitku vhodnou pro hlaseni a dialog
$LHeight := 35
$LWindowType :=1
$LWindowID := WIN_LNewWindow ($LWidth; $LHeight; 0;
$LWindowType;<>WIN_LCentered)
GOTO XY (1;1)° Ridi umisténi hldseni v dialogu, jeden znak zleva
MESSAGE ("Probiha export zaznama")
FIRST RECORD ([Zakaznici])
$tText :="" * 32000
$LLastPosition := 0
For ($i; 1; Records in selection ([Zakaznici]))
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For (8j; 1; Length ([Zakaznici]Jméno))
$tTexte$LLastPosition + $j := [Zakaznici]Jméno +$je
End for
$LLastPosition := $LLastPosition + 20
For (8j; 1; Length ([Zakaznici]Ptijmeni))
$tTexte$LLastPosition + $js := [Zakaznici]Pfjmenis$je
End for
$LLastPosition := $LLastPosition + 30
$tTexte$LLastPosition + 1¢ := Char (Carriage return)
$LLastPosition := $LLastPosition + 1
If ($LLastPosition > 30000) * Zapisuje do souboru blizko limitu
SEND PACKET (Substring ($tText; 1; $LLastPosition))
$tText :=" " * 32000
$LLastPosition := 0
End if
NEXT RECORD ([Zékaznici])
End for
SEND PACKET (Substring ($tText; 1; $LLastPosition)) * Poslat posledni kousek
CLOSE WINDOW
End if
SET CHANNEL (11)
* Konec metody
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22.6. Generické oznacovani zaznamu datumem a ¢asem.

Budeme urcité chtit oznacovat si vSechny zaznamy hlavnich tabulek datumem a ¢asem vytvoteni
a zmény. Nas soucasny kod pracuje pouze pro tabulku [Zakaznici]. Kod miizeme upravit pro
kazdou ze zamySlenych tabulek, bylo by vSak podstatné uc¢innéjsi vytvofit generickou metodu,
kterd bude pozadovanou provadét. To ndm snizi mnozstvi duplikovaného kodu pro obnovu kazdé
tabulky.

Nyni pfidejme Ctyfi pole do tabulek [Faktury]a [Produkty]. Jsou to:

* DatumVytvoreni
« CasVytvoreni

. DatumUpravy

« CasUpravy

| Struktura: ACIVIDEO.4DB H=
’—, = T -
et TisloF l:tu: - = PologkyFakhoey L
1D Zikaznika A 150" axtury e TR v L
: L Dzskemia A il
o = DatamFaktur D = —
Fifjmer A atumza ¥ Nevsma B
5 CelkemF aktura R —
Firma 4 T B Mnogsti I
i A =l TednCena R
= ZpisobFlatby A
Miésto 4 CenaCelkem R
fren Iy PHen Fataran D
PSC 2 Loty : [d
Teleton n ﬂd‘i&}}{'ﬂa‘w"ﬂ‘b’ D
Dilezity 3 Lol t IDZbozi A 2
ProdejCelkem B Mizev A
Baree Bty D it Cena B
Lo Tt [ [Povime | B L I
Darmnilivay D E.ategorie A
el £ Dasnletatey | D
- | 2Havracenalisla Ll Pt [3
| zhekvence WazevSekvence A Daten sy D
WizevSekvence A (J_ Hodnata L Ll [d
Hodnota L
KN . '_1

Extra kredit Cviceni

22.6.1. Ptidani poli ukladani datumu a ¢asu do struktury a formulate

Jdéte do Prostiedi navrhare.

Zvolte Navrh— Struktura.

V okné struktury, klepnéte na tabulku [Faktury].
Vyberte Struktura — Nové pole.

Pridejte nésledujici pole:

Al A
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Nézev pole Typ Vlastnosti

DatumVytvoteni Datum Pouze zobrazit, Neviditelné

CasVytvoreni Cas Pouze zobrazit, Neviditelné

DatumUpravy Datum Pouze zobrazit, Neviditelné

CasUpravy Cas Pouze zobrazit, Neviditelné
22.6.2. Ptidani poli ukladani datumu a ¢asu do struktury a formulaie

1. Jdéte do Prostiedi navrhare.

2. Zvolte Navrh— Struktura.

3. V okné struktury, klepnéte na tabulku [Produkty].

4. Vyberte Struktura — Nové pole.

5. Pridejte nasledujici pole:

Nézev pole Typ Vlastnosti

DatumVytvoteni Datum Pouze zobrazit, Neviditelné

CasVytvoreni Cas Pouze zobrazit, Neviditelné

DatumUpravy Datum Pouze zobrazit, Neviditelné

CasUpravy Cas Pouze zobrazit, Neviditelné
22.6.3. Ptidani poli do vstupnich formulait
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1. Otevrete formulat [Produkty];"Vstupni".
2. Umistéte Ctyfi nova pole do formuléfe.

3. Na formulafi [Faktury];"Vstupni" neni misto kam bychom tato pole umistili, pfesto
pouzijeme kod k napliiovani téchto informaci a pokud je budeme potiebovat v
budoucnu, mizeme si je vytisknout rychlou zpravou.
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22.6.4. Ptidani generické metody k ovladani poli datum a ¢as

1. Vytvoite novou metodu nazvanou GEN_TimeStamp nasledujicim zpiisobem:

If (False)
Metoda: GEN_TimeStamp (datum;cas)
‘Kurs ACI University
‘Genericka procedura
*Vytvofeno: Jim Steinman
‘Datum: 15/1/97

“Utel: Proceduralné napliiuje pole Datum a Cas pfi vytvofeni a Gipravach

<>fGeneric:=True
<>f Version6x10:=True
<>fJ_Steinman:=True

*$1 - Ukazatel na datum
'$2 - Ukazatel na ¢as

End if
C_POINTER($1;$2)

$1-> := Current date(*)
$2-> := Current time(*)
* Konec metody

2. Oteviete metodu formulaie [Zakaznici];"Vstupni".
3. Upravte tuto metodu nasledovné:

If (False)
' Metoda formuléfe: [Zakaznici];"Vstupni”
* Kurs ACI University
* Vytvoteno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Metoda formulafe [Zakaznici];"Vstupni"
<>f Version6x10 := True
<>f]J Steinman := True
End if
C_LONGINT($LFormEvent)

$LFormEvent := Form event

Case of
: ($LFormEvent = On Load)
If (pTable=(->[Faktury])
SET VISIBLE (*;"INVOICEButton@";False) ©  Nelze provadét funkce pro faktury
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SET WINDOW TITLE("Upravuje se "+[Zéakaznici]Firma)
Else

WIN_InputWindowTitle
End if

If (Record number([Zéakaznici])= -3)
[Zakaznici]IDzakaznika := String(LNextSequence ("IDzékaznika"))
GEN_TimeStamp (>[Zékaznici]DatumVytvoteni;->[Zéakaznici]CasVytvoreni)
End if

cKCapitalizeOff:= 0
End case
* Konec metody

4. Oteviete metodu formuléie [Faktury];"Vstupni".
5. Upravte metodu nésledovné:

If (False)
* Metoda formulate: Vstupni
* Kurs ACI University
* Vytvofeno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Metoda vstupni formulafe pro [Faktury]; "Vstupni"
<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if
C_LONGINT($LFormEvent)
$LFormEvent := Form event
Case of

: (SLFormEvent = On Load)
fNewlInvoice := False

If (pTable =(-> [Zékaznici])) * Pfichazime ze zakaznikd.

SET VISIBLE(bModify;False) " Nelze jit dale na Gpravu zakaznika.

SET WINDOW TITLE("Upravuje se faktura " + String ([Faktury]CisloFaktury))
Else

If (Record number([Faktury]) = -3) "Novy zaznam
fNewlInvoice := True
[Faktury]CisloFaktury := LNextSequence ("CisloFaktury")
GEN_TimeStamp (->[Faktury]DatumVytvoieni;->[Faktury]CasVytvoreni)
End if
WIN_InputWindowTitle
End if
End case
* Konec metody
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6. Oteviete metodu formulare [Produkty];"Vstupni".
7. Upravte metodu nasledovné:

If (False)
' Metoda formulafe: Vstupni
* Kurs ACI University
* Vytvoreno: Jim Steinman
* Datum: 15/1/97

* Ugel: Metoda vstupniho formulafe pro [Produkty]; "Vstupni"

<>f Version6x10 := True
<>f] Steinman := True
End if

Case of
: (Form event = On Load)
WIN_InputWindowTitle
If (Record number([Produkty])=-3)
GEN_TimeStamp (->[Produkty]DatumVytvoieni;->[Produkty]CasVytvofeni)
End if
End case
* Konec metody

8. Prepnéte se do Prostiedi uzivatele a pfidejte novy zaznam na otestovani novych poli.

9. Vytvortte triggery pro Faktury a Produkty a upravte trigger pro Zakaznici tak, aby
pouzivali tuto novou metodu pro sledovani datumu a Casu.

Kviz

vvvvv

Konec (tohoto kurzu)
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Ptiloha
A. Klavesové zkratky na Macintosh a Windows

V této tabulce jsou uvedeny klavesové zkratky mnoha akci na platformach Macintosh a
Windows.

Prostiedi Uzivatel

Funkce Macintosh Windows
Zobrazit/uschovat seznam Stisknout Cmnd - Stisknout Ctrl-mezernik
tabulek mezernik

Uvolnit a ulozit buffery Stisknout Cmnd-W Stisknout Ctrl-W
Pteskocit na nazev metody Stisknout Cmnd -Shift ~ Stisknout Ctrl- Shift a

v okné Provést metodu, a napsat pismeno(a) napsat pismeno(a)

napsanim nékolika prvnich
pismen z nazvu

Pteskocit na nazev Stisknout Cmnd -Shift  Stisknout Ctrl-Shift a
metody/ptikazu v okné Uzit a napsat pismeno(a) napsat pismeno(a)
vyraz, napsanim nékolika

prvnich pismen z nazvu

Ukazat napoveédu/tipy Stisknout Control-esc ~ Ne / automatické
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Prostiedi Vlastni nabidky a Uzivatel

Funkce

Macintosh

Windows

Ptejit do prostiedi Uzivatel

Ukazat okno ladéni (debugger)

Pterusit provadéni pii Receive
Record nebo Receive Packet

Vybrat fadu zdznami za sebou

ve vystupnim formulafi

Vybrat fadu zdznami ne za

sebou ve vystupnim formulafi

Jit na ptedchozi zaznam

(ekvivalent tlacitka Pfedchozi

zaznam)

Jit na dalsi zaznam (ekvivalent

tlacitka Dal$i zdznam)

Storno transakce (ekvivalent

tlacitka Storno)

Konvertovat Event proces do

normalniho procesu, kdyz

On Event Call zpracovava event

Piesunout libovolné okno

Pfidat zaznam ve vlozené
oblasti
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Stisknout Option-f
v uvodni obrazovce

Stisknout Option a
klepnout mysi pfi
provadéni metody

Stisknout Carku-Shift-
Option

Stisknout Shift a
klepnout na zaznamy

Stisknout Cmnd a
klepnout na zaznamy

Stisknout Cmnd a
klavesu Sipka vlevo

Stisknout Cmnd a
klavesu Sipka vpravo

Stisknout Cmnd-. (tecka)

Stisknout Cmnd-Shift-
Option-Control-
Backspace

Stisknout Cmnd-Control
a potahnout

Stisknout Cmnd-Tab

Vybrat Zavtit v MDI
okné tivodni obrazovky,
nebo poklepat na ikonu,
nebo stisknout ALT+F4
(v uvodni obrazovce).

Stisknout a klepnout mys$i
pfi provadéni metody

Stisknout Ctrl-Shift-ALT

Stisknout Shift a klepnout
na zdznamy

Stisknout Ctrl a klepnout
na zdznamy

Stisknout Ctrl a klavesu
Sipka vlevo

Stisknout Ctrl a klavesu
Sipka vpravo

Stisknout Ctrl-. (tecka)

Stisknout Ctrl-Shift-ALT-
S

Ne

Stisknout Ctrl +/ (Tuto
zkratku 1ze nastavit
pomoci Customizer Plus)
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Zobrazit sloupcovou nabidku
tabulek v editorech zprav,
stitkd, dotazu, tiidéni, uzit
vyraz.

Podrzet tlacitko mySina  PodrZzet tlacitko my$i na
nazvu tabulky (dolistovat nazvu tabulky (dolistovat
na nazev tabulky) na nazev tabulky)

Pteskok zpét proti poradi Stisknout Shift-Tab Stisknout Shift-Tab

vstupu ve formulafi

Stisknout mezernik nebo
(A nebo N) nebo prvni
pismeno nazvu

Stisknout mezernik nebo
(A nebo N) nebo prvni
pismeno nazvu

Ptepnout logicky pfepinac

Stisknout mezernik nebo
(A nebo N)

Stisknout mezernik nebo
(A nebo N)

Ptepnout logické okénko
zaSkrtavani

Rolovat textové pole Stisknout Sipku Nahoru

nebo Dolu

Stisknout Sipku Nahoru
nebo Dolu

Ptejit na pocatek nebo konec Stisknout Sipku Nahoru  Stisknout Sipku Nahoru

pole nebo Dolu nebo Dolu

Rolovat v seznamu Stisknout Sipku Nahoru  Stisknout Sipku Nahoru
nebo Dolu nebo Dolu

Zrusit vstup ze seznamu Stisknout Tab Stisknout Tab

Ptenést aktivni okno na popiedi Klepnout na libovolnou  Klepnout na libovolnou

(s vice okny v jednom procesu) klavesu klavesu
Prizkumnik metody a formuléie
Funkce Macintosh Windows

Pfejit na metodu napsanim

prvnich pismen

Rozsifit nebo z0zit seznam ve

skupiné

Pohyb nahoru, doli seznamem

Stisknout Cmnd-Shift a
napsat pismeno(a)

Stisknout Sipku Vpravo
nebo Vlevo

Stisknout Sipku Nahoru
nebo Dolu

Stisknout Ctrl-Shift a
napsat pismeno(a)

Stisknout Sipku Vpravo
nebo Vlevo

Stisknout Sipku Nahoru
nebo Dolu

Vstoupit do nazvu k prepsani

nazvu
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Editor formulaiu

Funkce Macintosh Windows
Vytvoftit dalsi troven zlomu Stisknout Option a Stisknout ALT a klepnout
klepnout na oznaceni na oznaceni zlomu
zlomu (trujthelnik vedle  (trujuhelnik vedle Z)
Z)
Vytvoftit dodatecnou troven Stisknout Option a Stisknout ALT a klepnout
zahlavi klepnout na oznaceni na oznaceni zahlavi
zahlavi (trujuhelnik vedle (trujuhelnik vedle H)
H)
Zobrazit nabidku poli k vlozeni Stisknout Option a drzet  Stisknout ALT a drzet
pole do statického textu stisknuté tlacitko mysi stisknuté tlac¢itko mysi
v misté¢ vlozeni v mist¢ vlozeni

Zobrazit hierarchicky seznam  Stisknout Shift-Optiona  Stisknout Shift-ALT a
tabulek a poli k vloZeni pole do drzet stisknuté tlacitko drzet stisknuté tlacitko
statického textu mysSi v misté vlozeni mySi v misté vloZeni

Vytvofit pevnou (nelamatelnou) Stisknout Option mezernik Ne
mezeru pro formaty a filtry

Oteviit metodu objektu pro Stisknout Option a Stisknout ALT a klepnout

objekt ve formulafi klepnout na objekt na objekt

Zmeénit vzhled objektu ve Stisknout Cmnd- ¢islo Stisknout Ctrl- ¢islo

formulari (0do5) (0do5)

Automaticky vybrat a pouzit Stisknout Cmnd a Stisknout Ctrl a klepnout

posledni uzity nastroj klepnout do formulaie do formulaie

Vymazat uroven zlomi Stisknout Cmnd a Stisknout Ctrl klepnout
klepnout na oznaceni na oznaceni urovné
urovné

Vymazat roven zahlavi Stisknout Cmnd a Stisknout Cmnd a
klepnout na oznaceni klepnout na oznaceni
urovné urovné

Zmensit nebo zvétsit objekt o Stisknout Cmnd a Sipky ~ Stisknout Ctrl a Sipky
jeden bod nahoru, dolu, vlevo nebo  nahoru, dolu, vlevo nebo
vpravo vpravo
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Zmensit nebo zvétsit objekt o
jeden krok sité

Zobrazit dialog pozic

Vybrat objekty potazenim mysi

Pfesun objektl o nastaveni sité

Vybrat ¢i odvybrat vice objektl

Zajistit oval jako kruh a ¢aru
presné horizontalni, nebo
vertikalni

Ptesunout tidici cary pod
vybranou najednou

Posunout vybrané objekty o bod

Stisknout Cmnd-Control a
Sipky nahoru, dolu, vlevo
nebo vpravo

Stisknout Control poklepat
na objekt

Stisknout Control a
nakreslit obdélnik

Stisknout Control a Sipky
nahoru, dolu, vlevo nebo
vpravo

Stisknout Shift klepat
postupné na objekty

Stisknout Shift a vytvofit
objekt

Stisknout Shift tahnout

Stisknout Sipky nahoru,
dolu, vlevo nebo vpravo

Klepnout na pravé
tlacitko mysi a zménit
velikost

Poklepat na objekt
pravym tlacitkem

Stisknout pravé tlacitko a
klepnout

Klepnout na pravé
tlac¢itko mysSi a zménit
pozici

Stisknout Shift klepat
postupné na objekty

Stisknout Shift a vytvofit
objekt

Stisknout Shift tahnout

Stisknout Sipky nahoru,
dolu, vlevo nebo vpravo

Editor nabidek

Funkce

Macintosh

Windows

Oteviit pfifazenou metodu
vybrané polozde nabidky

Stisknout Cmnd-P

Stisknout Ctrl-P

Editor seznamu

Funkce

Macintosh

Windows

Zobrazit a ptifadit seznamy k
polozZce

Ttidit v sestupném potradi

Stisknout Option a tdhnout
vybranou polozku na
nazev seznamu

Stisknout Shift pti vybéru
polozky

Stisknout ALT a tdhnout
vybranou polozku na
nazev seznamu

Stisknout Shift pii
vybéru polozky
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Editor metod
Funkce Macintosh Windows
Preformatovat celou metodu Stisknout Cmnd-Enter Stisknout Ctrl-Enter
z numerické kladvesnice

Napsat -> znak ukazatele Napsat —a > Napsat — a >
Napsat <> oznaceni Stisknout Option- a 5 Napsat <a >
meziprocesni promeénné
Napsat ® a * pro adresovani Stisknout Option-, a Napsat [[ pak ]]
znaku fetézce $Stringele, atd.  Option-. (period)
Napsat T pro ¢as: 112:00:001  Stisknout Option-T Napsat ?
Napsat datum !00/00/00! Napsat ! Napsat !
Uzavftit vSechna oteviena okna  Stisknout Option a Stisknout ALT a
vyjma struktury klepnout uzaviraci box klepnout uzaviraci box
Zobrazit nabidku tabulek Podrzet myS na nazvu Podrzet my$ na nazvu

tabulek tabulek
Rozsitit z0zit seznam piikaztia Stisknout Sipku vpravo Stisknout Sipku vpravo
metod nebo vlevo nebo vlevo
Pohyb v seznamu piikazii a Stisknout Sipku nahoru Stisknout Sipku nahoru
metod nebo dolu nebo dolu
Zkraceny zpusob zadani Napsat prvni pismena a (@. Napsat prvni pism. a @.
ptikazu tj.: “Open w@” --> tj.: “Open w@” -->

“OPEN WINDOW” “OPEN WINDOW”
Oteviit pouzitou metodu z textu Vysvitit nazev a stisknout Vysvitit nazev a
editoru metod Cmnd-P stisknout Ctrl-P
Oteviit pouzity formular z textu Vysvitit nazev a stisknout Vysvitit nazev a
editoru metod Cmnd-L stisknout Ctrl-L
Zkontrolovat fadek kodu; Stisknout Enter Stisknout Enter na
(pfemisti kurzor na konec numerické klavesnici
radku)
Debugger/ Okno ladéni
Funkce Macintosh Windows
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Zmeénit velikost Stisknout Option klepnout Stisknout ALT klepnout
nad ¢aru déleni, nebo nad ¢aru déleni, nebo
Stisknout Option Stisknout ALT potahnout
potahnout ¢aru déleni ¢aru délenti
Zobrazit seznam poli Stisknout Option a podrzet Stisknout ALT a podrzet
mys mys

Zobrazit seznam piikaz

Provést metody bez krokovani

Oevrit dalsi okno debuggeru
pro novy proces

Stisknout Cmnd a podrzet
mys

Stisknout Shift a klepnout
na tlacitko krok

Stisknout Control a
klepnout na tlac¢itko krok
v fadku oevirajicim novy
proces

Stisknout Ctrl a podrzet
mys

Stisknout Shift a klepnout
na tlacitko krok

Stisknout Ctrl+ALT a
klepnout na tlacitko krok
v fadku oevirajicim novy
proces
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