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Programowanie obiektowe - nowa jako$¢
programowania

Gry komputerowe oprécz funkcji relaksujgcych stanowig doskonaly sposéb
promocji informatyki, szczeg6lnie wsréd miodziezy, oraz wyzwalajg u
programistéw nowe podejscie do wytwarzania oprogramowania. Zastosowania
animacji komputerowej biorg swdj poczatek w grach komputerowych. Bez
specjalnych badahh mozna zaryzykowac¢ stwierdzenie, ze wielu informatykéw,
szczegllnie miodego pokolenia, pierwsze kroki w $wiat komputeréw robito
poprzez gry komputerowe. Prawdajest rowniez, ze gry komputerowe stanowig
dla wielu, jedyne zastosowanie komputera. We wszystkim trzeba mie¢ umiar a
wowczas gry komputerowe moga spetnia¢ inspirujaca role w rozwoju metod

wytwarzania systemow informatycznych.

Jedng z najwczes$niej stosowanych zabaw jest prosta zabawa polegajgca na
uktadaniu klockéw. Klocki r6znej wielkosci uktada sie wedtug zadanego wzoru
lub wykorzystujagc wilasng inwencje konstruuje sie réznorodne budowle.
Marzeniem ukiadajacych sg klocki typu lego, ktére pozwalajg na maksymalne
rozwinigcie inwencji twércow i pozwalajg budowaé¢ wprost niewyobrazalne
konstrukcje. Atrybutem tego' typu klockéw jest standaryzacja budowy i
mozliwosci taczenia w wynikajgce z potrzeb konstruktora konfiguracje.
Nieograniczona inwencja jest dodatkowo wspomagana prostotg pojedynczych
elementéw i ich wielofunkcyjnoscia w zaleznosci od konkretnych potrzeb

konstruktora.

Zabawa w klocki w wydaniu informatycznym na potrzeby
wytwarzania oprogramowania to programowanie obiektowe.

Kazdy aktywny programista obok standardowych narzedzi programowania i
bibliotek, posiada i stosuje wiasne moduty programowe, ktére wspomagajg go
W procesie wytwarzania oprogramowania niezaleznie od tego czego aktualnie
dotyczy wytwarzany program. Wilasne standardy, wytwarzane sa w celu
ulatwienia sobie programowania i przyspieszenia procesu programowania.
Wiasne uniwersalne moduly programowe sa roznej szczegotowosci i
najczesciej uwzgledniajg oryginalny styl programowania, przyzwyczajenia i

potrzeby konkretnego programisty.



Szybki rozwdj technologii informatycznych powoduje, ze wytworzone
biblioteki prywatne bardzo czesto muszg by¢é modyfikowane pod nowe
potrzeby zmieniajacego sie $rodowiska sprzetowego i programowego.
Stosowany styl pracy programistdow zmusza ich do czestych modyfikacji
Srodowiska dorobku wilasnego Ilub wypracowywania nowego zestawu
stosowanych wiasnych narzedzi wytwarzania oprogramowania. Zastosowanie
standardéw w programowaniu i wspomaganie ich uniwersalnymi modutami
programowymi, niezaleznymi od $rodowiska, wychodzi naprzeciw
oczekiwaniu programistow.

Programowanie obiektowe to naturalny rozwdj technologii procedur
programowych, moduféw programowych i innych metod wytwarzania
oprogramowania, ktére swe zrédia biorg w zasadzie "dziel i rzadz". Podziat
wigekszego problemu na mniejsze czesSci pozwala na tatwiejsze zrozumienie i
podziat pracy ws$réd czionkéw zespolu realizatorow. Czesci, na ktére
podzielony zostanie problem, powinny by¢ tak skonstruowane aby fatwo
mozna bylo je fgczy¢ w wieksze obiekty zgodnie z potrzebami rozwigzywanego
problemu.

Posiadajagc odpowiednio duzag kolekcje klockéw, obiektéw programowych,
ktére bardzo fatwo dajg sie taczy¢, programista moze skoncentrowaé sie na
problemach  konstrukcyjnych rozwigzywanego problemu. Szczegoétowe
rozwigzania programowe zaszyte saw obiektach programowych i podobnie jak
w przypadku konstruowania z wykorzystaniem klockéw lego, konstruktor nie
rozprasza sie na szczegoly tylko buduje wiekszg konstrukcje wykorzystujac
cechy mniejszych obiektéw i mozliwosci ich igczenia dla celéw tworzonej
budowli, systemu informatycznego.

Taki styl wytwarzania oprogramowania wymaga nowego podejécia i innych
predyspozycji indywidualnych poszczegdélnych cztonkéw zespotu realizatoréw.
Przeniesienie akcentéw z probleméw szczeg6tlowych na problemy
konstrukcyjne pozwala nie tylko szybciej wytwarzac¢ ale réwniez umozliwia
rozwigzywaé wieksze i bardziej skomplikowane problemy. Dotychczasowe
metody wytwarzania powodowaly, ze informatycy gineli w licznych, istotnych
szczegotach rozwigzania, co uniemozliwiato zakoriczenie prac w wymaganych
terminie.

Liczne i bardzo ztozone sg przyczyny nieudanych zastosowan informatyki ale
eliminacja kazdej z nich daje wigksze gwarancje sukcesu. Programowanie
obiektowe przyspiesza prace programowe z réwnoczesnym podniesieniem
niezawodnosci oprogramowania. Przeniesienie akcentéw w  procesie



mwytwarzania na problemy konstrukcyjne pozwala na wigczenie przysziego
uzytkownika w proces wytwarzania. Wspoélne konstruowanie kolejnych
prototypéw pozwala na biezagce modyfikowanie wymagan uzytkownika i lepsze
dopasowanie ostatecznej wersji systemu informatycznego do jego wymagan.

Podejscie obiektowe do wytwarzania oprogramowania systemu przenosi
akcenty na faze projektowa, co nie tyle upraszcza proces tworzenia systemu,
ale wymaga nieco innych predyspozycji od autoréw. Prace programistyczne
wykonywane w $rodowisku proceduralnych jezykéw programowania
wymagaly innych predyspozycji niz konstrukcja systemu oprogramowania z
obiektéw programowych ukladanych w system oprogramowania, podobnie jak
ukfada sie konstrukcje z klockéw. Umiejetno$¢ oderwania sie od
szczeg6towych rozwigzann algorytmicznych w pofaczeniu z inwencjg
konstruktorska pozwala na osiagnigecie nowej jakosci wytwarzanych systemow
informatycznych.

Programowanie obiektowe aby moglo by¢ efektywnie stosowane musi
dostarcza¢ programistom odpowiednio duzg kolekcje gotowych obiektéw
programowych, proste mechanizmy {gczenia obiektbw oraz narzedzia
wytwarzania wilasnych obiektéw stanowiacych niezbedne uzupetnienie
konstrukcyjne. Programowanie obiektowe to ogélna metoda podejécia do
procesu tworzenia oprogramowania, o jej sukcesie i zastosowalnosci decyduje
otoczenie wspomagajace. Narzedzia wspomagajgce programowanie obiektowe
sg przedmiotem wyktadéw tej edycji Wiosennej Szkoty PTI.

Zycze Panstwu aby kazdy programista mogt wzbogacié swoj wiasny warsztat
pracy o nowe narzedzia, ktére przybliza go do obiektowego wytwarzania
programow.

Zdzistaw Szyjewski



Linkworks - obiektowo zorientowany system
integracyjny

Stawomir Btaszczak
Digital Equipment Polska

1. Wprowadzenie

LinkWorks jest konfigurowalnym $rodowiskiem integracyjnym aplikacji oraz
ludzi dziatajgcych w zespofach (biurach, instytucjach, itp.). System ten
zawiera wszystkie elementy stanowigce baze do tworzenia specjalizowanych
systemow, zapewniajgc mozliwos¢ dzielenia sie dokumentami, kontroli w
dostepie do nich, zarzadzanie wersjami, poczte elektroniczng podpisywanie
elektroniczne, oraz automatyzacje obiegu dokumentéw. Jako system z
otwartg architektura typu Kklient-serwer, LinkWorks moze pracowa¢ w
Srodowisku skiadajagcym sie z wielu réznego rodzaju serweréw oraz stacji
roboczych, wykorzystujac do komunikacji rézne transporty sieciowe.
Linkworks jest dostepny w kilkudziesieciu wersjach jezykowych (w tym
réwniez polskiej) . Wiasnos$cig unikalng jest mozliwo$¢ uzywania w jednej
instalag'i rownoczesnie r6znych jezykéw np. polskiego i angielskiego.

Digital Unix, WNT, SCO Unix, HP-UX, IBM AIX ~’

Rys.1. Architektura systemu LinkWorks

Opis systemu LinkWorks

LinkWorks oferuje uzytkownikom “wirtualne biurko* - graficzne Srodowiska
okienkowe, odzwierciedlajgce  rzeczywiste = $rodowisko  biurowe <z



dokumentami, szafami na dokumenty oraz narzedziami biurowymi (kalkulator,
kosz na $mieci, niszczarka).

W oknach umieszczone sa ikony reprezentujgce aplikacje, dokumenty lub
zbiory dokumentéw. Na przyklad znajduje sie tu ikona zegara, skrzynki
pocztowej, teczki dokumentdéw czy szafki na teczki. Posta¢ dokumentu moze
by¢ rézna: moze to by¢ tekst, rysunek, obraz czy nawet zapis dzwigku, lub
dowolne ztozenie tych elementéw.

Wybranie ikony, poprzez wskazanie go kursorem i nacisniecie klawisza
myszy, powoduje uruchomienie aplikacji, ktora jest z nim skojarzona. Dla
dokumentéw oznacza to zaprezentowanie go przez odpowiedni program
edytora np. MS Word for Windows. Wybranie zbioru dokumentéw (np.
teczki) powoduje jego otwarcie tzn. pokazywane sg w oknie zawarte w nich
dokumenty. Wszystkie obiekty pojawiajace sie w oknie moga by¢ w prosty
spos6b usuniete, trwale lub odtwarzalnie, poprzez przesuniecie ich ikony za
pomoca myszy na ikone niszczarki lub kosza na $mieci.
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Rys.2. Widok pulpitu LinkWorks

Integralng czescig systemu jest podsystem poczty elektronicznej.
Wysianie dokumentu, podobnie jak jego likwidag'a, polega na przesunieciu
jego ikony na wyjsciowg skrzynke pocztowsg i nastepnie okresleniu adresu
odbiorcy. W ten spos6b moga by¢ przesylane nie tylko pojedyncze
dokumenty, ale réwniez cate ich zbiory. Mozna réwniez przesyta¢ poczte do
innych systemoéw (nie LinkWorks) wykorzystujac protokoly pocztowe takie jak
X,400 lub SMTP.

Inng cecha zwigzang z pocztg jest mozliwos¢ okreslania drogi przeptywu
dokumentéw tzn. zdefiniowania listy os6b lub organizacji, ktére majg dany
dokument otrzymac wraz z podaniem kolejnosci, w jakiej ma sie to odbywac.



Po drodze dokument moze by¢ modyfikowany lub uzupetniany oraz mozna go
“podpisac¢”, dotgczajgc do niego odpowiedni, niewymazywalny znacznik. W
ten sposéb mozna okresli¢ globany przeplyw dokumentéw w ramach danej
organizacji.

Wszelkimi pracami zwigzanymi z konfigurowaniem systemu,
definiowaniem uzytkownikéw, tworzeniem nowych obiektéw zajmuje sie
administrator systemu. Uzytkownicy moga dziata¢ jedynie na dokumentach
wiasnych, do nich przystanych lub okreslonych jako wspdlne dla grupy oséb
lub calej organizacji. Mechanizmy protekcji oparte miedzy innymi o hasla,
uniemozliwiajg dostep do danych poufnych.

Kazdy uzytkownik moze organizowac¢ swoje "biurko" na ekranie w sposéb
najbardziej dla niego wygodny, dokiadajac nowe zbiory dokumentow lub
nowe narzedzia potrzebne w jego pracy (np. kalkulator, szkicownik itp.).
Wszystkie zbiory danych sg przechowywane na maszynie serwera ijedynie
na czas przetwarzania sa przenoszone na maszyne klienta, co zapewnia, ze
dostep do nich jest kontrolowany.

LinkWorks jest systemem bardzo elastycznym. Daje sie on fatwo
dostosowac¢ do wymagan danej organizacji. Mozna definiowa¢ dowolne klasy
obiektéw lub narzedzi wigzac z kazda z nich dowolne aplikacje zaréwno
dostarczane z LinkWorks, jak réwniez dostepne w ramach systemu (edytory,
kalkulatory tablicowe,...) lub wiasne (programy finansowo-ksiegowe,
kadrowe,...). Mozna réwniez dowolnie modyfikowa¢ opisy, .komunikaty i
nazwy pojawiajece sie na ekranie np. dostosowujac je do terminologi
uzywanej w tej organizad'i.

LinkWorks jako sSrodowisko uruchomieniowe

LinkWorks to nie tylko gotowe $rodowisko pracy biurowej, jest to réwniez (a
wiasciwie przede wszystkim) zintegrowany system implementacji rozwiazan
biurowych oraz integracji réznego typu aplikacji. W systemie istniejg
mechanizmy oraz narzedzia umozliwiajgce implementatorom realizacje tego
typu prac.

LinkWorks jest srodowiskiem w peni obiektowo-zorientowanym i to zaréwno
od strony uzytkownika jak i irnplementatora. Informacje na pulpicie
uzytkownika sa przedstawiane jako obiekty, reprezentujace takie rzeczy jak
listy, rozliczenia wyjazdowe, szafki czy teczki. Obiekty te sg definiowane w
systemie z wykorzystaniem takich pojec¢ jak klasa obiektu z powiazanymi z
nig metodami oraz atrybutami.

LinkWorks oferuje cztery techniki implementacji rozwigzan. Kazda technika
wymaga odpowiednich narzedzi, uzywa specyficznych mechanizméw
systemu oraz jest stosowana przy specyficznych wymaganiach rozwigzania.
W wiekszosa przypadkéw w rozwiazaniu wykorzystuje sie kombinacje-
niektérych lub wszystkich tych technik.

Techniki te to:



= Applikage Plus Obiekty (APO)

« Jezyk programowania klas obiektow
« Konfiguracja LinkWorks

« Jezyk skryptéw LinkWorks

Aplikacje Plus Obiekty (APO)

Dzieki technice APO aplikacje zewnetrzne moga tworzy¢é oraz
wykorzystywac¢ obiekty systemu Linkworks. Pozwala to na Scista integracje
aplikacji indywidulanych i grupowych z systemem LinkWorks, dodajac nowa
funkgonalnos¢ do tworzonego systemu.

Twoércy oprogramowania, wykorzystujac .technike APO, moga tak
konstruowac¢ swoje aplikage, aby mogly one wspotpracowac z LinkWorks (o
ile jest on dostepny w czasie pracy aplikacji) w celu pobierania i zwracania
przetwarzanych informagi.

Jezyk programowania klas

Standardowa funkcjonalno$¢ LinkWorks moze byc zmieniana i rozszerzana
poprzez definiowanie nowych klas obiektéw (jako podklasy klas istniejgcych)
oraz zmiane lub rozszerzenie ich charakterystyk (atrybutéw lub metod).
Dokonuje sie tego z wykorzystaniem Jezyka Programowania Klas oraz
odpowiednich mechanizéw (kompilator, debugger) dostepnych w systemie.

Konfiguracja LinkWorks

Wyglad okien LinkWorks moze by¢ w pelni dostosowany do wymagan
uzytkownika w zaleznosci od jego pracy oraz zakresu obowigzkow.
Wykorzystujac graficzne narzedzia wbudowane w system, administrator
LinkWorks moze zmieni¢ lub zdefiniowaé nowe: menu, ikony, teksty
komunikatéw, uzywane aplikacje oraz prawa dostepu do obiektéw wiasnych i
innych oséb.

Jezyk skryptow

Jezyk skryptéow dostepny w systemie LinkWorks stuzy do automatyzacji
wykonania powtarzajacych sie czynnosci oraz do tworzenia nieduzych
aplikaqgi realizowanych w ramach tego systemu. Skrypty moga by¢ uzywane
przez administratora oraz bardziej doswiadczonych uzytkownikow.

Dystrybucja rozwigzania

Poza technikami implementacji i integraqi rozwigzania, LinkWorks oferuje
rowniez unikalng koncepge jego dystrybuq'i i instalacji. Jest to robione przy
pomocy Komponentéw Programowych (Software Components).



Wszystkie modyfikacje i rozszerzenia danego rozwigzania wykonane przy
pomocy jezyka programowania klas oraz narzedzi konfiguracji, sa
automatycznie kojarzone z jednym, wybranym Komponentem Programowym.
Komponent Programowy jest obiektem, ktéry moze by¢ przeniesiony
(wyeksportowany) na dysk lub dyskietke stacji roboczej i nastepnie
dostarczony uzytkownikowi koricowemu samodzielnie lub razem z innymi
aplikacjami (integrowanymi z LinkWorks). Uzytkownik ponownie przenosi
Komponent Programowy do swojego $rodowiska LinkWorks i nastepnie przy
pomocy metody "przemies¢ i upusc” uruchamia odpowiednie narzedzie, ktére
samoczynnie wprowadza modyfikacje do jego systemu.

2. Obiektowo-zorientowany LinkWorks

Wprowadzenie

LinkWorks jest catkowicie zlozony z obiektéw nalezacych do odpowiednich
klas. Klasa obiektu definiuje: jak obiekt jest widziany przez uzytkownika, jego
funkcjonalno$¢ oraz jak obiekt przechowuje informacje. Sam obiekt zawiera
dane w sposdb okreslony w definicji klasy. Uzytkownicy widzg obiekty
systemu LinkWorks, takie jak koperty, teczki, rysunki, jako ikony umieszczone
w oknach na ekranie stacji roboczej.

Klasy obiektow

W LinkWorks kazdy obiekt nalezy do pewnej klasy. W ramach klasy, sposéb
prezentacji obiektow (ikony, menu, przyciski, uklad okna) jest okreslany
poprzez ‘'wlasnosci', sposob przechowywania danych (struktura danych)
poprzez ‘atrybuty’, natomiast funkcjonalno$¢ definiuje sie przy pomocy
'metod'. Zawarto$¢ obiektu jest to podzbdér danych przechowywanych w
atrybutach, moze by¢ ona prezentowana uzytkownikowi podczas realizacji
operacji edycji lub odczytu obiektu.

Dziedziczenie

Nowe klasy obiektéw, dodawane do systemu sag okres$lane jako podklasy
wybranej, istniejgcej klasy. W takim przypadku nowa klasa dziedziczy
wszystkie: wlasnosci, atrybuty i metody klasy nadrzednej. Nastepnie
programista moze doda¢ nowa lub zmieni¢ starg metode, doda¢ lub usungé
atrybuty oraz zdefiniowaé¢ inne wilasnosci, dostosowujac je do wymagan
rozwiazania.

Taka nowa klasa moze sie sta¢ klasga nadrzedng dla innych klas, dzieki
czemu istnieje mozliwo$¢ wykorzystania juz istniejacego i sprawdzonego
kodu w nowych aplikacjach.

W  LinkWorks zrealizowany jest mechanizm dynamicznych powigzan.
(dynamie binding) klas obiektéw, przy pomocy ktérego wszelkie nowe zmiany



«v klasie nadrzednej automatycznie propaguja do wszystkich klas
podrzednych (nawet posrednio) w stosunku do tej klasy. Np. zmiana metody
czytania obiektu klasy Notatka powoduje zmiane tej metody w klasach
podlegtych (np. Notatka Stuzbowa). Programista ma mozliwos$¢ zablokowania
tego mechanizmu dla niektérych elementéw definicji klasy, np., gdy stworzyt
wiasng metode czytania Notatki Stuzbowej i nie chce, aby zostata ona
zamazana.
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Rys. 3. Dziedziczenie metod, atrybutow i
witasnosci

Klasy systemowe i klasy uzytkownika

Klasy dostarczane w pakiecie LinkWorks (inicjalnie) nazywane sa klasami
systemowymi. Klasy systemowe nie moga by¢ zmieniane, mozna jedynie
dodawaé¢ do nich nowe metody oraz nowe atrybuty. Inne klasy obiektéw,
wywodzace sie z klas systemowych, sg nazywane klasami uzytkownika i
moga by¢ swobodnie modyfikowane. Takie podejécie zapewnia tworcow
Komponentéw Programowych, ze , jesli opierali sie jedynie na klasach
systemowych, tow kazdych warunkach bedzie mozna zainstalowac i uzy¢ ich
oprogramowanie.

Hierarchia klas

Mechanizm dziedziczenia sprawia, ze dla wszystkich klas w systemie mozna
stworzy¢ drzewiastg strukture hierarchii klas, w ktérej wezet reprezentujacy
pewna klase jest powigzany z co najwyzej jednym weziem klasy nadrzednej i
moze by¢ polaczony z jednym Ilub wiecej wezlami klas podrzednych.
Korzeniem takiej struktury jest klasa Obiekt definiujgca ogélng funkcjonalnosé
wszystkich obiektéw w systemie (np. definiuje atrybuty takie jak nazwa,
wiasciciel oraz metody takie jak czytaj, edytuj zlikwiduj obiekt).



Teczka

Rys. 4. Hierarchia klas

Klasy obiektéw ztozonych

Obok klas obiektéw prostych takich jak Notatka, Tekst, Rysunek, Kalkulacja,
w systemie istniejg klasy obiektéw ziozonych. Obiekty tych klas sg to
pojemniki zawierajace inne obiekty. Przykladem moze by¢ teczka lub szafka
zawierajaca wszystkie dokumenty dotyczace pewnego projektu. Edycja lub
odczyt obiektu zlozonego powoduje otworzenie okna, w ktérym pokazywane
sg wszystkie obiekty w nim umieszczone.

Na bazie systemowych klas zlozonych, uzytkownik moze definiowa¢ wasne
klasy np. klasa Teczka moze stanowi¢ podstawe nowej klasy Projekty.

Zagniezdzenia

LinkWorks pozwala okresli¢, ktore obiekty moga by¢ umieszczane wewnatrz
danej klasy zlozonej. Jest to jedna z wiasnosci klasy zlozonej. Zagniezdzanie
umozliwia wprowadzenie ograniczeri porzadkujacych, np. w klasie Projekty
moga by¢ tylko Rysunki techniczne i Opisy tekstowe a nie moze by¢ Teczki.

Atrybuty

Atrybuty stuzg do przchowywania danych nalezacych do pewnego obiektu.
Atrybuty sg przyporzadkowywane do klasy obiektu. Moga one by¢ uzyte do
opisywania obiektow tej klasy (np. nazwa obiektu, wiasciciel, temat) lub by¢
jedynie ‘pojemnikiem' do przechowywania informaqi, bezposrednio
nieudostepnianej uzytkownikowi.

W kazdym przypadku atrybuty mogg by¢ mechanizmem wymiany informacji
pomiedzy LinkWorks i aplikacjami zewnetrznymi.

Atrybuty systemowe

Pewien zestaw atrybutéw, nazywanych atrybutami systemowymi, jest
przypisany do kazdej klasy systemu LinkWorks. Przyktadami takich atrybutéw
sg: nazwa, wlasciciel, temat, data utworzenia i inne. Poza nazwg oraz
tematem, zaden inny atrybut systemowy nie moze by¢ zmieniony przez
uzytkownika. Specjalnym rodzajem atrybutu jest atrybut Dokument , ktory
przechowuje plik z danymi.



Atrybuty uzytkownika

Uzytkownik (administrator) moze zdefiniowaé¢ wiasne atrybuty i dotgczy¢ je do
dowolnej klasy. Typ i przeznaczenie nowych atrybutéw wynikajg z przyjetego
rozwigzania.

Atrybuty typu Dokument

Atrybuty typu Dokument przechowujg informag'e w plikach (na serwerze) a
nie w rekordach bazy danych. LinkWorks nie wnika w tre$¢ tych informagiji.
Moga one by¢ stosowane tam, gdzie nie mozna z goéry okresli¢ rozmiaru
danych lub rozmiar ten moze sie zmieniaé. Zawarto$¢ atrybutu tego typu
moze by¢ interpretowana (odczytywana, zmieniana) jedynie przez programy
zewnetrzne, np. MS Word, Excel, zewnetrzne bazy danych.- Systemowy
atrybut Dokument jest przykladem atrybutu tego typu.

Wiasnosci

Wiasnosci definiujg sposéb prezentacji obiektéw uzytkownikowi. Jest to staly,
jednakowy dla kazdej klasy, zbiér charakterystyk takich jak wyglad ikony,
domyslny sposéb pokazywnia obiektéw wewnatrz obiektu klasy ztozonej itp.

Metody i akcje

Uzytkownik lub aplikacja zewnetrzna moze zainicjowa¢ akcje zwiazang z
pewnym obiektem (np. edytuj obiekt). Powoduje to realizag'e szeregu metod
zdefiniowanych w ramach tej klasy. Metoda jest to ‘program” napisany w
Jezyku Programowania Klas. Metody determinujg funkcjonalnos$¢ obiektu.
Metody sg dziedziczone przez podklase danej klasy. Moga one by¢ nastepnie
modyfikowane, jesli wymagana jest zmiana funkcjonalnosci obiektu (np. czym
innym jest edycja Notatki niz Teczki). Nowa funkcjonalno$¢ jest osiagana
poprzez dodanie nowych metod do istniejgcych lub nowych klas.

Zainicjowane przez Zainicjowane przez
uzytkownika aplikacje
t Podwodjne klikniecte Aplikacja APO *~)

( ‘Przemies$¢ i upusc*
| Pozycja menu

( Przycisk ~
AKCIJA

f Meloda Publiczna]
f Inne Metody )

Rys. 5. Akcje i metody publiczne



Metody systemowe i metody uzytkownika

Metody dostarczane razem =z LinkWorks sg nazywane metodami
systemowym, sg one zdefiniowane dla klas systemowych jak réwniez moga
by¢ dziedziczone przez klasy uzytkownika. Zmienione metody systemowe lub
nowe, dodane metody sa nazywane metodami uzytkownika.

Istniejg 4 rodzaje metod, sa to:

metody publiczne
= wewnetrzne metody chronione
zewnetrzne metody chronione
metody prywatne

Metody publiczne

Metody publiczne sa wywolywane przez uzytkownikéw realizujacych pewng
akcje na obiekcie. Moga one by¢ réwniez wywolywane przez zewnetrzne
programy.

Metody publiczne sg zbudowane z wywotan metod chronionych oraz innych
metod publicznych.

O tym, czy uzytkownik moze wywota¢ dang metode publiczng pewnego
obiektu, decydujg prawa dostepu do tego obiektu. Prawa te sg okreslane w
momencie tworzenia obiektu (moga by¢ jednak p6zniej zmieniane) przez jego
tworce.

Metody chronione wewnetrzne i zewnetrzne

Metody chronione (wewnetrzne i zewnetrzne) nie sg dostepne spoza systemu
LinkWorks. Sg one uzywane do budowania metod publicznych lub innych
metod chronionych. Metoda chroniona moze odwolywaé¢ sie do metod
prywatnych. Metody chronione sa dziedziczone w podklasach oraz moga tu
by¢ zmieniane. Mozna réwniez tworzy¢ wiasne metody chronione.

Zewnetrzne metody chronione sg implementowane na zewnatrz systemu
LinkWorks ,na maszynie serwera lub stacji roboczej. Do ich implementacji
mozna uzy¢ dowolnego jezyk programowania, mozna réwniez tu wykorzystaé
gotowe biblioteki procedur lub nawet cate programy. Jezyk Programowania
Klas definiuje skladnie oraz mechanizmy wywotania procedur lub programéw
zewnetrznych oraz przekazania im parametréow. Natomiast kod metody musi
by¢ utworzony i uruchomiony odpowiednimi, zewnetrznymi narzedziami.



Zewnetrzne metody chronione pozwalajg rozszerzy¢ system LinkWorks o
nowe funkg'e, niedostepne wewnatrz systemu. Jest to réwniez sposob
integracji LinkWorks z innymi, zewnetrznymi systemami np. bazami danych.

Metody prywatne

Metody prywatne sg to metody oferujace podstawowg funkcjonalnosé
systemu LinkWorks (odpowiednik biblioteki systemowej). Moga one by¢ uzyte
jedynie w systemowych metodach chronionych i nie mogag by¢é zmieniane
przez uzytkownika. Sposéb ich' implementacji moze ulec zmianie w
nastepnych wersjach systemu.

3. Techniki implementacji rozwigzan

Gotowa, oferowana wraz z systemem LinkWorks funkcjonalnos¢ stanowi w
wiekszosci przypadkéw gidwna czesS¢ rozwigzania wymaganego przez
uzytkownika. W szczegodlnosci od razu dostepny jest: okienkowy interfejs
uzytkownika, poczta elektroniczna, definiowanie obiegéw dokumentow,
mozliwo$¢ gromadzenia, przechowywania oraz wyszukiwania dokumentéw w
réznych postaciach, mechanizmy kontroli dostepu do informacji oraz szereg
innych. Traktujac ta funkcjonalno$¢ jako baze, implementatorzy moga
skoncentrowa¢ sie jedynie na realizacji specyficznych dla danego
rozwigzania funkcji, np. wprowadzanie i realizacja zaméwien klienta.

Istotng role w implemetacji rozwigzan odgrywa integraq'a istniejgcych lub
nowych aplikacji pracujagcych na stagach roboczych Iub serwerach.
Przyktadem takiej aplikacji moze by¢ system finansowo-ksiegowy. Integraqa
z LinkWorks oznacza, ze informacje generowane przez te aplikacje sa
przechowywane w systemie jako obiekty i mozna na nich wykonywaé
wszelkie operacje dostepne w LinkWorks takie jak przesylanie poczta
wspolny dostep, opisywanie dodatkowymi atrybutami, podpisywanie itp.

Nowe rozwigzania, implementowane w LinkWorks, powinny by¢ realizowane
w dwoch krokach:

1. Konfigurowanie wbudowanej, generycznej funkcjonalnosci systemu
Nie jest dodawana nowa funkcjonalnos¢, a jedynie zmieniana istniejaca,
np. zmiana praw dostepu lub zmiana menu pojawiajacego sie na pulpicie
uzytkownika.

2. Rozbudowa systemu o nowe funkcje
Tworzenie nowych aplikaq'i majacych dostep do obiektéw, integraga

istniejagcych produktow, dodawanie lub zmiana metod zwigzanych z
obiektami.



W niektérych przypadkach implementacja rozwigzania moze ograniczy¢ sie
jedynie do pierwszego kroku.

Aplikacje Plus Obiekty (APO)

Mechanizm integracyjny, ktéry pozwala zewnetrznym aplikacjom pobierac i
przetwarza¢ obiekty systemu LinkWorks nazywa sie Przylaczem APO (APO
Plugs).

Przylgcza APO pozwalajg aplikacjom:

wyszukiwaé obiekty w systemie

Mechanizmy Przylacza APO pozwalaja znalez¢ obiekt(y) spetniajace
okreslone kryteria (np. obiekty klasy Notatka, ktérych nazwa rozpoczyna
sie od litery 'K'). Zostat tu zdefiniowany jezyk zapytah zblizony do SQL
pozwalajacy okreslac te kryteria.

« dostawac sie do atrybutéw obiektéw

Aplikacje zewnetrzne moga czyta¢ oraz modyfikowa¢ Gesli pozwalaja
na to prawa dostepu) atrybuty systemowe lub uzytkownika wskazanego
obiektu.

wykonywaé¢ metody publiczne obiektow

Aplikacje zewnetrzne moga wykonywa¢ dowolng (z doktadnoscig do
praw dostepu) metode publiczng wskazanego obiektu. W szczegoélnosci
aplikacja moze utworzy¢é nowy obiekt, odczyta¢, zmodyfikowaé i
zlikwidowac jego zawartos¢.

« dostawac sie do informacji konfiguracyjnych

Aplikacje moga odczytywac¢ wszystkie informacje konfiguracyjne o
calym systemie np. zarejestrowane stacje robocze, struktura
organizacyjna, nazwy wszystkich zdefiniowanych Kklas, nazwy i typy
atrybutéw danej klasy.

Przytacze APO moze by¢ dostepne z wykorzystaniem réznych interfejséw w
zaleznosci od platformy, na ktérej dziata aplikacja. Aplikacje w systemie MS
Windows moga wykorzysta¢ w tym celu protokét DDE lub OLE Automation.
Na kazdej platformie (réwniez na serwerze) dostepne sg biblioteki dzielone
(DLL). Ta ostatnia metoda pozwala wykorzysta¢ technike APO z prawie
dowolnego jezyka programowania.



Global Lnx As Object
Global ObjList As String

Set Lnx = CreateObject("Lnx.Application™)

ObjList - Lnx.ApoQuery("Select X Where X.Name
Like

"”Folder%"" ')

Rys. 6. Przyktad wykorzystania APO z Visual Basica

Technika Programowanie Kias

Technika programownia klas jest uzywana w celu zmiany lub rozszerzenia
generycznej funkg'onalnosci systemu LinkWorks. Osigga sie to przez
modyfikacje lub dodawanie metod istniejacych lub nowych (powstatych na
bazie istniejagcych) klas obiektdw. Nie mozna zmienia¢ metod klas
systemowych.

Kod metody jest zapisywany w Jezyku Programowania Klas. Jest to obiektwo-
zorientowany jezyk wysokiego poziomu (zblizony do C++) pozwalajacy
deklarowaé¢ zmienne réznych typéw, dostawaé sie do atrybutéw obiektow,
wykonywaé operacje numeryczne. Posiada réwniez strukturalne instrukge
sterujace (if...else, while..) oraz mozliwos$¢ dziatania na listach.

Metody nowe lub zmodyfikowane muszg by¢ przekompilowane przy pomocy
kompilatora Jezyka Programowania Klas dostepnego na serwerze lub w
programie Workbench na stacji roboczej. Zakonczona powodzeniem
kompilaga (bez bledéw  skladniowych) powoduje  automatyczne
wprowadzenie kodu nowej lub zmodyfikowanej metody do systemu. Od tej
pory mozna jg wywolywac z innych metod lub z programéw zewnetrznych (w
tym ostatnim przypadku pod warunkiem, ze jest to metoda publiczna).

Kod zewnetrznych metod chronionych istnieje na zewnatrz systemu
LinkWorks. Moze on by¢ tworzony z wykorzystaniem prawie dowolnego
Srodowiska programowego. Ponadto moze to by¢ juz istniejgcy program lub
biblioteka procedur. LinkWorks oferuje  nastepujgce’ mechanizmy
wywolywania zewnetrznego kodu metody:

(]

DDE

OLE Automation

= linia komendy (wywotanie programu)
biblioteki dzielone (DLL)



Jesli kod zewnetrzny znajduje sie na serwerze, to mozna go wywola¢ tylko

przy pomocy linii komendy lub DLL

Metody zewnetrzne pozwalaja miedzy innymi:

e doda¢ do systemu nowe funkcje niedostepne w samym jezyku
programowania klas jak np. dzialania na tekstach (poréwnywania,
modyfikacje itp.)

« dostawa¢ sie do informacji zawartych w zewnetrznych bazach danych,
plikach czy systemach

= tworzy¢ nowe elementy interfejsu uzytkowego, np. wyswietlenie
dodatkowych informaq'i podczas tworzenia obiektow okreslonych klas

< uruchamia¢ programy zewnetrzne np. program archiwizacji na tasmie.

- itp.

Folder: :SWCOMP:ExtSetObjName (String name)

+
e extern access MLOC_LOCAL (name)
for WSTYPE_DOSWIN =
MEXT_DLL(C’\"lib.dII\"_.GetObjName(@UT String
[100])")

)

Rys. 7. Przyktad programu zapisanego w Jezyku Programowania
Klas

Konfiguracja LinkWorks

Kazdy element interfejsu uzytkownika moze by¢ modyfikowany przez
administratora systemu przy pomocy programu Konfiguratora (element
systemu LinkWorks).

Konfiguracja pozwala zmieni¢ lub dodaé¢, miedzy innymi, nastepujace
elementy systemu LinkWorks:

« ikony skojarzone z obiektami

= menu

« przyciski

= teksty komunikatow

= prawa dostepu

= narzedzia (aplikacje) uzywane do edycji dokumentéw

= narzedzia znajdujace sie na biurku (kalkulator, kosz itp)



= nowa Komponenty Programowe

Przed wprowadzeniem nowego elementu konfiguracji nalezy wczesniej mie¢
zdefiniowany Komponent Programowy, do ktérego ten element bedzie
nalezat. Komponenty Programowe moga by¢ eksportowane i nastepnie
importowane oraz instalowane gdzie indziej. Dzieki temu konfigurag'a
systemu moze by¢ przenoszana i powielona w innym srodowisku LinkWorks.

Skrypty w systemie LinkWorks

Skrypty systemu LinkWorks sg $rodowiskiem programowym dostarczanym
wraz z tym systemem. Skrypty sa tworzone w modularnym jezyku
programowania podobnym do jezyka BASIC. Skrypty, podobnie jak programy
zewnetrzne, moga dziata¢ na obiektach poprzez Przylacza .APO. W
odréznieniu od tych programéw, sg one niezalezne od platformy, na ktérej sa
wykonywane.

Wraz z LinkWorks dostarczane jest narzedzie rejestrujace akq'e wykonywane
w systemie. Narzedzie to tworzy program w jezyku skryptéw, ktéry moze by¢
nastepnie wykonany i w ten sposéb mozna powtérzy¢é zarejestrowane
czynnosci. Program ten moze by¢ réwniez zmieniony i np. uzupetiony o
nowe funkcje. Skrypt, z punktu widzenia LinkWorks jest obiektem, moze by¢
wiec przestany poczta lub w inny sposéb udostepniony innym uzytkownikom.
Mozna réwniez tworzy¢ biblioteki standardowych procedur wykorzystywanych
przez wiele oséb.

Skrypty dzielg sie na: dzialajace na serwerze i dzialajgce tylko na stacji
roboczej (skrypty dzialajgce na serwerze moga réwniez dziata¢ na stacji). Te
drugie z reguly wymagajg interakcji z uzytkownikiem. Wszystkie skrypty
powstate w wyniku rejestracji czynnosci uzytkownika naleza do tego drugiego
rodzaju.

Skrypty moga by¢ wykorzystywane do:

= automatyzacji prac w systemie LinkWorks; jest to szczegdlnie przydatne
dla administratora systemu,

= tworzenia nieduzych programéw do manipulacji obiektami systemu, np.
wyszukiwania w systemie okreslonych obiektéw.

objlist = (SELECT x FROM 1 WHERE x .ObjectClass =
"Note')
obj = (SELECT x WHERE x.Name = "MyNote')
IF obj IN objlist THEN
PrintLn "MyNote found on Cell 1"
END IF

Rys. 8. Fragment programu w jezyku skryptéw LinkWorks



4. Podsumowanie

LinkWorks jest systemem, ktéry w nowy sposdb organizuje prace w
zespotach. System pozwala integrowa¢ ludzi, aplikacje oraz informacje.
Uzytkownicy systemu wspolipracuja z nim poprzez jednolity interfejs
okienkowy. Obiektowo-zorientowana koncepcja systemu przyjeta w
LinkWorks, upraszcza zaréwno sposéb dziatania w systemie jak réwniez jego
rozbudowe. Jako system otwarty, LinkWorks moze dziala¢ w réznych
Srodowiskach sprzetowych i programowych (systemach operacyjnych).
Otwarto$¢ oznacza réwniez mozliwos¢ wspotpracy LinkWorks z innymi
systemami pocztowymi , biurowymi i innymi pracujacymi lokalnie na staqi
roboczej lub w Srodowisku sieciowym.

Wszytkie te cechy sprawiajg ze LinkWorks jest przodujacym produktem w
klasie oprogramowania pracy grupowej (groupware) i niewatpliwie jest
przykfadem programu, jaki bedzie dominowat w najblizszej przysziosci.
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Computer Systems for Business International

Computer Systems for Business International S.A. jest polsko-brytyjska sp6tka joint-venture,
nalezaca do grupy CSB. Grupa bierze swdj poczatek od firmy CSB Ltd, zalozonej w 1986
w Wielkiej Brytanii i specjalizujgcej sie w komputerowych systemach zarzadzania. Grupa
CSB Pic obecnie to: trzy firmy brytyjskie, CSBI S.A., i zalozona w 1993 roku CSBI
Eastern Europe (z siedziba w St.Petersburgu). CSBI Sp. z 0.0. - w czerwcu 1994 roku
przeksztatlcona w Spotke Akcyjna - zaistniata na polskim rynku w potowie 1990 roku, przede
wszystkim jako dostawca kompletnych, autorskich systeméw informatycznych, opartych na
zintegrowanych pakietach oprogramowania oraz jako generalny dystrybutor nowoczesnego
narzedzia PROGRESS. Ponad 500 instalacji w Polsce i za granica, to dowdd, ze CSB! jest
firma, ktéra potrafi sprosta¢ najtrudniejszym zadaniom wspéiczesnej informatyki , w
dziedzinie bankowosci, administracji oraz przemysle. CSBI jako generalny dostawca
systeméw informatycznych, wychodzac naprzeciw potrzebom jak réwniez oczekiwaniom
klientéw podejmujacych trudne decyzje dotyczace komputeryzacji i informatyzacji réznych
sfer dziatalnosci gospodarczej, oferuje kompleksowa obstuge wszystkich faz realizacji
projektu. CSBI jako generalny dostawca systeméw informatycznych jest nie tylko
koordynatorem poszczegdinych faz realizacji projektu ale w duzej czesci bezposrednim
wykonawca, w wyniku czego z jednej strony gwarantuje profesjonalizm oraz wysoka jako$¢
produktéw i ustug, z drugiej natomiast optymalizacje kosztéw i zmniejszenie ryzyka po
stronie klienta.

Progress

Progress jest poteznym, graficznym, zintegrowanym srodowiskiem do tworzenia przeno$nych
i skalowalnych aplikacji o najwyzszych wymaganiach (mission critical), pracujacych w
architekturze klient/serwer, host i mieszanej, oferujgcym kompletny zestaw narzedzi: baze
danych, rozbudowany stownik danych, generatory interfejsu i raportéw, silny, proceduralny
i zdarzeniowy jezyk programowania czwartej generacji potgczony z ANSI SQL poziomu 2
oraz narzedzia dla uzytkownika aplikacji. Wspoétdziata z r6znymi narzedziami CASE.

Jest niezalezny od interfejsu uzytkownika, systemu operacyjnego, bazy danych i protokotu
sieciowego. Dziaia na prawie 1500 réznych komputerach i kilkudziesieciu systemach
operacyjnych (UNIX, Novell, DOS/Windows, Windows NT, VMS, OS/400).
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Podstawowe $rodowisko do tworzenia aplikacji stanowi system o nazwie ProVISION, na
ktory skladaja sie nastepujace moduly:

Stownik Danych, Data Dictionary - program do obstugi Stownika bazy danych Progress. Za
pomocg tego narzedzia programista moze nie tylko zdefiniowa¢ strukture tabel i p6l bazy
danych, ale takze wpisa¢ informacje dotyczace sposobu wyswietlania danych: formatéw,
etykiet oraz tekstow podpowiedzi. Ponadto, mozliwe jest napisanie procedur - triggerow -
wywolywanych automatycznie w momencie zajécia okreslonych zdarzen, na przyktad proby
odczytania rekordu, usuniecia, czy tez modyfikacji jego zawartosci. Triggery ulatwiaja
utrzymanie spoéjnosci referencyjnej bazy danych, pozwalaja tez na lepsza ochrone przed
nieautoryzowanym dostepem.

Edytor Procedur, Procedure Editor, do tworzenia programu uzytkownika. Edytor procedur
pozwala najednoczesna prace z wieloma plikami, mozliwe jest tez wyswiedenie zawartosci
jednego pliku podczas pracy i innym plikiem w drugim oknie. Edytor procedur pozwala na
fatwe uruchamianie pisanych programéw: kompilacja nastepuje po naci$nieciu jednego
klawisza.

Generator Interfejsu Uzytkownika, User Interface Builder, UIB- narzedzie do graficznego
tworzenia ekranéw aplikacji. Praca z tym narzedziem polega na wskazywaniu i
przemieszczaniu mysza gotowych elementéw, takich jak okienka, przyciski, przefaczniki,
rozwijalne menu i inne. Umieszczanie pdl do wyswiedania zawartoéci rekord6w jest znacznie
ulatwione, gdyz program korzysta z domys$inych formatéw umieszczonych wcze$niej w
Stowniku Danych. UIB pozwala okresli¢ zachowanie aplikacji w odpowiedzi na rézne
zdarzenia przez umieszczanie fragmentéw procedur w jezyku Progress 4GL. Nastepnie UIB
generuje kod programu w jezyku Progress 4GL. Program ten moze by¢ uruchomiony z
innego $rodowiska, na przykiad z Edytora Procedur, Reczne modyfikacje wygenerowanego
programu nie przeszkadzajg w pdzniejszym korzystaniu z generatora UIB.

Generator Raportow, Report Writer - narzedzie do tworzenia ztozonych raportéw w sposdb
graficzny. Wygenerowane raporty moga zawiera¢ rysunki oraz rézne kroje czcionek,
pozwalajgc w petni wykorzysta¢é mozliwosci drukarek laserowych.

Program Sledzacy, Application Debugger, daje mozliwo$¢ interaktywnego kontrolowania
przebiegu wykonywanych programéw. Pozwala ustawia¢ punkty kontrolne, $ledzi¢ krokowo
wykonywanie procedur i triggeréw, sprawdza¢ wartosci zmiennych i buforéw danych.
Informuje o stanie transakcji i elementéw interfejsu uzytkownika

Administrator Bazy, Database Administrator, zarzadza hastami i prawami dostepu do bazy,
wymiana danych pomiedzy baza Progress a arkuszami kalkulacyjnymi, procesorami tekstu,
programami graficznymi oraz dostepem do definicji nieprogressowych baz danych

Jezyk Progress 4GL

Jezyk Progress 4GL jest kompletnym, proceduralnym jezykiem do tworzenia aplikacji,
obstugujacych bazy danych. Daje on mozliwosci kontroli kazdego aspektu dziatania aplikacji,
nawet na poziomie przycis$niecia klawisza. Instrukcje i sktadnia PROGREssa s bardzo
zblizone do naturalnej sktadni jezyka angielskiego, co zdecydowanie utatwia zar6éwno
nauczenie jak i postugiwanie sie tym jezykiem. Kod Zr6dtowy w PROGREssie jest wyjatkowo
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krétkin zwarty i tym samym tatwy w pézniejszym utrzymaniu. Jego czytelnos¢ jest tak duza,
ze prawie wcale nie wymaga komentarzy. Progress 4GL pozwala réwniez na wbudowanie
w aplikacje stworzone w jezyku Progress instrukcji ANS1 SQL. W jednej frazie mozna
laczy¢ wyrazenia Progress 4GL i SQL. Aplikacje w PROGRESSie sa tworzone znacznie
szybciej niz w jezykach trzeciej generacji (ok. dziesieciokrotnie szybciej, niz np. w
COBOLU). Progress bowiem dostarcza wielu funkgji, ktére w innych jezykach wymagaja
stworzenia odpowiednich podprograméw przez uzytkownika. W$réd nich sa na przykiad
mechanizmy dostosowywania szerokosci okienka lub ramki do formatu wyswietlanych w niej
danych i ilosci wolnego miejsca na ekranie.

System zarzgdzania bazg danych Progress

Progress jest bardzo wydajnym systemem zarzadzania baza danych dla rzeczywistych
aplikacji. Okres$lenie wydajny w odniesieniu do rzeczywistych aplikacji oznacza nie tylko
osigganie wysokich wskaznikéw TPS (Transaction Per Second — liczba transakcji na
sekunde) w testach szybkosci baz danych przeprowadzanych na prostych transakcjach, ale
rébwniez duzg szybko$¢ pracy i krotkie czasy reakcji dla dluzszych, bardziej
skomplikowanych transakcji, jakimi na ogél charakteryzuja sie aplikacje uzytkowe. Aby
uzyskac¢ wysoka efektywnos¢ przetwarzania przy jednoczesnym zapewnieniu niezawodnosci
i gwarancji zachowania integralnosci bazy danych, zaréwno w trybie wielodostepnym (host),
jak i przy zastosowaniu architektury klient/serwer, Progress RDBMS posiada wiele
wiasnosci, ktére minimalizujg liczbe odwotarh do dysku a zarazem zwiekszajg wydajnosé¢
systemu. Nalezg do nich:

Blokowanie na poziomie rekordu

Dla dhugich, zlozonych transakcji waskim gardiem w dostepie do danych jest
konieczno$¢ jednoczesnego korzystania ze wspolnych zasobéw przez réznych
uzytkownikéw. W systemach baz danych, w ktérych blokada nastepuje na poziomie
calych blokéw bazy danych, powstajg powazne problemy, jezeli transakcja obejmuje
wiecej niz kilka rekordéw. Aby zwiekszy¢é wydajnos¢ i zredukowaé konflikty w
dostepie do zasobéw, Progress blokuje dane na poziomie rekordu. Jezeli transakcja
modyfikuje pojedynczy rekord, blokowany jest tylko jeden rekord. Mikrotransakcje
réwniez blokujg dane na mozliwie najnizszym poziomie, na przykiad jezeli konieczne
jest czasowe zablokowanie indeksu, blokowana jest jedna strona, zamiast catlego
drzewa.

Praca w trybie tylko do odczytu (read-only)

Aplikacje, ktére tylko czytaja dane (na przykiad raporty) moga pobiera¢ rekordy bez
blokowania (no-lock). Aplikacje takie nie moga by¢ tez zablokowane przez innych
uzytkownikow.
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Inteligentne buforowanie

System Progress korzysta z efektywnego i elastycznego algorytmu buforowania,
obejmujacego tak zwany opd6zniony zapis dyskowy oraz grupowe potwierdzenia, w
celu ograniczenia do minimum liczby odwotan do dysku. Mechanizmy te stwarzaja
pewne ryzyko utraty czesci ostatnio wprowadzonych modyfikacji w przypadku
wystgpienia awarii, jednak jest ono bardzo niewielkie, gdyz czasy op6znien sg rzedu
utamkéw sekund. Jednocze$nie utrzymana jest stuprocentowa gwarancja integralnosci
bazy danych.

Podczas pracy w architekturze klient/serwer, serwer bazy danych stosuje technike
nazywana optymistycznym buforowaniem rekordéw, polegajgca na przesylaniu wielu
rekordéw w jednym komunikacie sieciowym (network message). W poréwnaniu do
stosowanych czesto mechanizméw przesytania rekordéw w oddzielnych komunikatach
sieciowych osiagana jest ogromna poprawa wydajnosci, gdyz liczba przesylanych
komunikatéw jest znacznie ograniczona.

Zmienna diugos¢ rekordu

Przechowywanie danych ze zmienng dtugoscig rekordu jest wygodne nie tylko z
punktu widzenia programisty. Podstawowg korzyscig plyngca z zastosowania tej
techniki jest oszczedno$¢ miejsca na dysku dochodzaca w niektorych systemach do
60%. Rozmiar danych dyskowych ma duzy wplyw na szybko$¢ dziatania systemu, a
wiec uzyskiwane sg réwniez korzysci czasowe.

Kompresja indekséw

Drzewa indeksowe bazy danych Progress przechowywane sg w bardzo
skompresowanej postaci, dzieki temu wiecej informacji moze by¢ pobranych lub
zapisanych podczas jednej operacji dyskowej.

Zrzucanie buforéw w tle (Asynchronus Page Writers)

Asynchroniczna obstuga buforéw, to niezalezne procesy, ktére okresowo (co kilka
milisekund) przepisuja uaktualnione bufory bazy danych z pamigeci RAM na dysk.
Prawdopodobienstwo, ze zmodyfikowane bufory zostang przepisane na dysk, zanim
proces klienta bedzie chciat ich uzy¢ ponownie, jest na tyle duze. ze proces klienta
praktycznie w ogdle nie musi wykonywa¢ operacji dyskowych.

System zarzadzania bazg Progress (RDBMS — Relational Database Management System)
umozliwia réwnoczesny dostep do bazy danych wielu uzytkownikom, czuwajac jednoczes$nie
nad zachowaniem spoéjnosci bazy danych. System zabezpieczen jest zorientowany na
transakcje i obejmuje migedzy innymi elastyczna kontrole rezerwacji rekordéw, dwufazowy
protokét potwierdzen oraz mechanizmy, umozliwiajgce automatyczne odtwarzanie sianu bazy
po awarii systemu lub zaniku zasilania. Odtwarzajgc baze danych po awarii, Progress
automatycznie wycofuje transakcje niezakornczone.
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Przeno$nos¢ i wieloptaszczyznowowsé

Produkty Progress moga by¢ instalowane na bardzo ré6znorodnym sprzecie, pod wieloma
systemami operacyjnymi (miedzy innymi Unix i kilkadziesiat jego pochodnych, OS/400,
VMS, BTOS/CTOS, a takze Novell NetWare, NetWare Lite, MS-Windows NT, MS-
Windows, DOS i 0S/2). Lista maszyn zawiera komputery wszystkich liczacych sie
producentéw, miedzy innymi Apple, Bull, Compaq, Data General, DEC, Hewlett-Packard,
IBM, ICL, Pyramid, Sequent. Silicon Graphics, Sun, Stratus, Unisys, Wyse oraz komputery
kompatybilne z IBM PC. Sag wsrdéd nich potezne, kilkudziesiecioprocesorowe maszyny
i komputery osobiste.

Napisane w PROGRESSie aplikacje sg w peini przeno$ne pomiedzy wszystkimi platformami
sprzetowymi, przy jednoczesnym zachowaniu optymalnego wykorzystania szczeg6lnych
mozliwosci kazdej z platform. Ta sama aplikacja dziataé moze w $rodowisku
wielodostepnym, klient/serwer i mieszanym. Przenoszenie aplikacji uzytkowej z jednego
systemu na drugi odbywa sie bez zmiany nawet jednej linijki kodu. Przynosi to
uzytkownikowi ogromne korzysci w postaci oszczednoS$ci czasu i pieniedzy podczas zmiany
posiadanego sprzetu komputerowego lub tez przy dystrybucji stworzonej w PROGRESSie
aplikacji. Niezaleznie od mozliwosci instalowania aplikacji w dowolnym $rodowisku sprzeto-
wym. bardzo istotna dla uzytkownika jest mozno$¢ uruchomienia aplikacji w mieszanym
$rodowisku obejmujagcym komputery réznych producentéw, pracujacych pod réznymi syste-
mami operacyjnymi, z réznymi interfejsami uzytkownika, potaczone siecig lokalng badz
0 wigkszym zasiegu. Progress wspOipracuje z wszystkimi popularnymi protokolarni
sieciowymi, wigczajagc w to TCP/IP, IPX/SPX, SNA. OSI, DEC Net, NetBIOS, CTOS
Cluster i wiele innych. Przeniesienie aplikacji ze $rodowiska obejmujacego pojedynczy
komputer w $rodowisko ztozone z wielu réznych maszyn z r6znymi systemami operacyjnymi
1pofaczonych réznymi protokolarni odbywa sie bez jakiejkolwiek modyfikacji napisanej
aplikacji. Mozliwe jest rozdzielenie przetwarzania — zaréwno transakcji (Srodowisko
klient/serwer), jak i obstugi samej bazy danych poprzez rozdzielenie bazy danych pomiedzy
wiele serweréw. Operacja taka nie wymaga zadnych modyfikacji w programie obstugi bazy
danych. Progress -co istotne -dziala nie tylko na wlasnej bazie, ale takze na bazach innych
producentéw (sg to: bazy Oracle, Sybase, Rdb, pliki Informixa SE oraz pliki RMS
DECowskiego systemu VMS, a na maszynach AS/400 baza zintegrowana z systemem
operacyjnym OS/400).

Bardzo trudno jest przewidzie¢ docelowa platforme sprzetowa, na ktdrej bedzie uzywana
aplikacja uzytkowa, dlatego tez system obstugi bazy danych musi zapewni¢ proporcjonalng
do zasob6w systemu efektywnos$¢ przetwarzania danych (skalowalnos$¢, scalability). System
powinien by¢ dostatecznie elastyczny, aby zapewni¢ optymalne warunki pracy z
maksymalnym wykorzystaniem szczeg6lnych wiasnosci réznorodnych platform sprzetowych
i systemowych. System Progress posiada duzg r6znorodnos¢ i elastycznos¢ architektury,
konieczna do osiggnigcia wysokich parametréw przetwarzania w réznych Srodowiskach
sprzetu i systemOw operacyjnych. Progress zostat tak zaprojektowany, aby maksymalnie
wykorzysta¢ wilasnosci jakie posiadajg rozne systemy operacyjne i konfiguracje sprzetowe.
Dlatego tez wydajno$¢ aplikacji Progress wzrasta proporcjonalne do tego, jak nowe zasoby
- np. pamieé, czy procesor — sg dodawane do systemu.
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Progress wersja 7.
Elementy Programowania obiektowego

= Jerzy Sitarz
e CSBI BHT Katowice

- Swinoujscie, maj 1995.

Co to jest PROGRESS?

< Baza danych typu PROGRESS (dostgpna czasami
przez SQL)

Jezyk 4GL

< Narzedzia dla tworzenia aplikacji bazo-danowych

Srodowisko dla pracy programéw aplikacyjnych
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Indeksy stowowe

"Przedsiebiorstwo Naukowo-Handlowe NaPro. Sp. z 0.0."

POR ELACH dostawcy WHERE narwa CONTAINS "NaPro™" :
DISPLAY nazwa.

END.

Zmiany w serwerze

= Sekwencje
= Kontrola spdéjnosci
= Tablice tymczasowe

= Selekcja
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Logika programu

O 46Li preprocesor

(o}

procedury wewnetrzne

obiekty graficzne

atrybuty, metody i obstuga obiektow
fraza VIEW -AS.

Srodowisko

strony kodowe

atrybuty tancuchoéw

atrybuty sesji

strona 8
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Preprocesor

&SCOPED-DEFINE moja_lista Janek Franek -
Marek Andrzej Kazek Joasia Basia

&IF {moja_lista} NE mm &THEN
DISPLAY {moja_lista}.
&ELSE
RUN pobranie_argument6éw.
&ENDIF

Procedura wewnetrzna

DEFINE BUTTON rob_cos LABEL -ROb"
TRIGERS:
ON CHOOSB DO:
RUN nojajprocedura.
END.
END TRIGERS.

PROCEDURE moja_jprocedura.
DISPLAY dostawca WITE FRAME {fcFRAME-NAKE}.
END PROCEDURE.
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Zalezno$ci miedzy obiektami graficznymi

Sesja
Okna
Okno dialogowe i ramki
Grupy pol
Pole
Menu
Pozycja menu
Submenu
Pozycja menu
Submenu
Okno komunikatéw

Atrybuty obiektu graficznego

*DEFINE VARIABLE zmienna
AS CHARACTER
FORMAT "X (20)m
VIEW-AS PILL-IN
NO-HNDO.

DISPLAY zmienna WITH FRAME {SFRAME-MAKE}

DISPLAY
zmienna : COLUMN
zmienna : LABEL
zmienna : ROW * 7.

strona 10
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Wywotywanie metod

zmienna = obiekt : metoda (parametr).

ADD-FIRST (element) ADD-LAST (element)

INSERT (nowyel, element) IS_SELECTED (element)

DELETE (element) DELETE (indeks)

SCROLL-TO-ITEM (element) SCROLL-TO-ITEM (indeks)
Zagadka

acédfohjkl1l1LkhnAp

gr s5tvwxzzz

strona 11
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Obstuga zdarzen.

DEFINE zmienna AS CHARACTER VIEW-AS TEXT INITIAL "Abe
FORMAT "x (20)m NO-UNDO .

ON LEAVE OF zmienna DO:

zmienna:SCREEN-VALUE m "Sitarz" THEN STOP
END .

DISPLAY zmienna .
ENABLE zmienna .

DISABLE zmienna .

Fraza VIEW-AS

=VIEW-AS
TEXT
FILL-IN

SLIDER
RADIO-SET
TOGLE-BOX
SELECTION-LIST
EDITOR

ALERT-BOX
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Typowa struktura programu

= Definicje ...

= Deklaracje formatek ...

= Obstuga zdarzen...

= Wyswietlanie formatek (umozliwienie obstugi)...
* Zawieszenie programu do jakiej$ akcji...

* Zawieszenie obstugi...

< Podprogramy lokalne...

tancuchy tekstowe

mtaficuch” [i [RIL|C|T] tD] [raku. dlugoSfi] ]

DEPINE VARIABLE san AS LOGICAL
LABEL "Maja'™ :L12 NO-UNDO .
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Plansza dla sesji

WINDOW:BGCOLOR
SESSION:TEMP-DIRECTORY
DISPLAY-TYPE
WINDOW-SYSTEM

FULL-HIGH-CHARS
DATE-FORMAT
CHARSET

Pytania?



Danuta Kosecka, Stanistawa Ossowska, Irena Radczynska
Andrzej Wisniewski, Artur Lempkowski

Acucobol-85

System Nowej Generacji
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2. Architektura systemu Acucobol-85 (rys.l)

Podstawowa czes$¢ systemu zawiera:

- kompilator
- system runtimu
* interpreter
*Terminal Manager
* system obstugi zbioréw
* funkcje optymalizacji
* biblioteke funkcji jezykéw COBOL i C
* debugger
- uzupetniajgce urzadzenia i produkty

Produkty rozszerzajace mozliwosci systemu:

AcuServer: system obstugi zbiorow sieciowych dla Srodowiska client/server w

AcudGL:

AcuView:

systemach UNIX, Windows i DOS. AcuServer umozliwia
przechowywanie zbioréw na serwerze UNIX i dostep do tych
zbioréw w sieci ze stanowiska "client” w systemie UNIX lub DOS.
interfejs aplikacji napisanych w COBOL'u z Systemami zarzadzania
Relacyjnym Bazami Danych (RDBMS). Interfejs ten nie wymaga
zmiany kodu programu. Kiedy aplikacja odwotuje sie do zbioru
danych RDBMS, Acu4GL dynamicznie generuje komendy SQL,
ktére przesyla do RDBMS do wykonania Wynik wykonania
zwracany jest do aplikacji w postaci rekorddw COBOLu.
zintegrowany graficzny pakiet dla COBOL'u. Stuzy do projektowania
tabel, wykresow.



ACUCOBOL-85 System Architecture

coBOL
source
cooe

Acu View
graphic
support
7\CUCOBOL-85
V  objectfile /
ASCl/Character L )
terminal support vision File System
MS Windows ACU4GL RDBMS
GUI Interface Interface
. Generic
Terminal File System
Manager Interface
Wndows NT Btneve, C-ISAM
GUI Interface MINISAM, others
De-lInicabie
utatty
other GUI support Modules AcuServer requestor
AcuServer
Network
File Server
Screen Section SORT/MERGE Utilty Floating Point Support
Library Functions Source Debugger
Legend Core component j "j ~Nad @&tmth Optcnai

Rys.l Architektura systemu Acucobol-85.



System Acucobol-85 jest w petni kompatybilny z:
-DGICOBOL
- VAX/COBOL
- RM/COBOL

Dodatkowo istnieje mozliwo$¢ przy ustawieniu odpowiednich parametréw
kompilowania pod:

- Micro Focus COBOL
- MS COBOL
- CA Realia

Kompilator Acucobol-85 jest jednoprzebiegowy i thumaczy kod Zrédtowy
na maszynowo-niezaiezny "object code". Zbiory w postaci "object" sg gotowe do
bezposredniego wykonania i nie wymagajg konsolidacji (linking)/ np i).

COBOL
source
code

Acu View

graphic
support

Rys.2 Ttumaczenie programu zrédtowego (source) na kod wynikowy (object).

Kod wynikowy (rys.3,4) jest interpretowany interpretowany przez system
Runtime, ktory dostosowuje do danej platformy programowej i go nastepnie
wykonuje



Rys.3 Wykonanie kodu wynikowego na maszynie wirtualnej

rutyme
eonfigurascn
fie (cWconfig)

. Enviromen:
i van3Dles

Rys.4 Przystosowanie przez maszyne wirtualng programu wynikowego do
wybranego zbioru urzadzen i Systemu Obstugi Zbioréw.



Aktualnie istnieje przenaszalno$¢ pomiedzy nastepujacymi platformami

systemowymi:

-UNIX

- MS-DOS

- MS-DOS networks

- MS-DOS z Windows 3.x
- Windows NT

- IBM 0OS/2
- VAX/VMS
- Open VMS

- Data General AOS/VS
- Alpha Micro AMOS

Takie rozwigzanie pozwala na przenaszalno$¢ oprogramowania bez koniecznosci

powtornej kompilacji.

Przenaszalno$¢ pomiedzy réznymi konfiguracjami sprzetowymi odb\-wa
sie po przez (rys.5) zastgpienie zarzadcy terminalami (Terminal Manager),
istniejagcymi urzadzeniami np. urzadzenia DOS-owe na urzadzenia UNIX-owe.

ASCl/Cnaracter
terminar supoort

MS windows
GUI Interface

Windows NT
GUI interface

oilier GUI support

Visicn hile Svstem

ACU4GL RDBMS

. Interface
Generic

Terminal File System
Manager interface
Etneve. C-ISAM
MINISAM, otfiers
De-ilnicaoie
Utility
Moflirles AcuServer requestor

Rys.5 Mozliwe grupy urzadzen systemowych; interfejs z Systemami Zarzgdzania

Relacyjnymi Bazami Danych.

Acucobol-85 umozliwia korzystanie z procedur napisanych w jezyku C, co
znacznie rozszerza mozliwosci systemu. Acucobol-85 wyposazony jest w system
obstugi zbioréw indeksowych (Vision File System) (wykonywanych metoda B-
tree). System ten umozliwia:



- definiowanie tablic sortowania

- prace z rekordami zmiennej dtugosci

- szyfrowanie danych

- odtwarzanie indeksow w uszkodzonych plikach.

Uzytkownik Acucobol-85 ma takze mozliwo$¢ korzystania z baz danych
4GL takich jak ORACL, Informix, Sybase oraz baz danych tworzonych za

pomoca Btrieve. Interfejs z tymi bazami jest realizowany za pomocga Generic File
System (rys.6).

AcKGr ED?MS

Rys.6 Interfejs Zarzadzania Relacyjnymi Bazami Danych.
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Rys.7 Zalezno$¢ miedzy menedzerem systemu a sprzetem i oprogramowaniem.

Interfejs Graficzny Uzytkownika (GUI - Graphical User Interface) -
umozliwia uzytkownikowi prace na ekranie w trybie graficznym (rys.7).
Uzytkownik ma réwniez mozliwo$¢ pracy z danymi tekstowymi w trybie
graficznym. Uzytkownik ma mozliwos$¢ pracy z mysza, uzywania paska narzedzi
i rozwijanych menu z narzedziami, ustawiania koloréw, rozmiardw i tytutow
okien. Istnieje rdwniez specjalne oprogramowanie pozwalajgce na przenoszenie
opracowanego ekranu do postaci pseudokodu.

Programy Pomocnicze (De-lincable Utility Modules)

Do dyspozycji programisty w Acucobol-85 jest rowniez zbior programdéw
pomocniczych. Sgto miedzy innymi:
- debugger
- sort/marge
- biblioteki funkcji jezykéw C i COBOL
- projektowanie ekranu
- oprogramowanie stuzgce do ustawiania zmiennej przecinka
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1. WSTEP

Na spoteczny odbiér rozwoju informatyki decydujacy wplyw wydajg sie mie¢ dwa
podstawowe zjawiska:
= postep w dziedzinie techniki komputerowej, ktéry przyniést masowos¢ i rétno-
rodnoscjej zastosowan,
e postep w dziedzinie oprogramowania systemowego i narzedziowego, ktory
spowodowat "'przyjaznoi¢™ komputeréw oraz wzrost kregu ich utytkownikéw.

Niejako w cieniu tych cokolwiek spektakularnych zjawisk odbywa sie staty rozwdj
metodologii

= analizy systeméw informatycznych,

= inzynierii systeméw informatycznych.

W pierwszej z wymienionych dziedzin mamy do czynienia z doskonaleniem metod
i technik analityczno-ocenowych stuzacych przede wszystkim do analizy potrzeb
i wymagan uzytkownikéw oraz specyfikacji warunkéw systemowych koniecznych dla
racjonalnej informatyzacji instytucji i organizacji gospodarczych. W drugiej zan odbywa
sie proces doskonalenia metod i technik projektowania systeméw informatycznych,
w szczegoélnosci metod:

= tworzenia i wdrazania standardowych systemow irtformatycznych dla podmiotéw

gospodarczych,
¢ tworzenia i wdrazania system6w informatycznych, specyficznych dla okreslonych
utytkownikow,

« kierowania zespotami i projektami systeméw informatycznych.

Stalemu procesowi doskonalenia podlega “warsztat" analitykéw i inzynieréw systemow
informatycznych.

Wzrost potrzeb uzytkownikéw — organizacji gospodarczych oraz mozliwosci ich

zaspokojenia przynidst ewolucje systeméw informatycznych obejmuijaca:

= systemy przetwarzania transakciji,

« systemy informowania kierownictwa,

« systemy wspomagania decyzji,

= systemy ekspertowe.



Obecnie, jak nigdy dotad, efektywno$¢ zarzadzania organizacjami gospodarczymi
zalezy od efektywnosci wspomagajacych je systemoéw informatycznych, ta zas w coraz
wiekszym stopniu zalezy od efektywnosci procesu ich projektowania oraz narzedzi
wspomagajacych ten proces.

Nalezy zauwazy¢, ze w ostatniej dekadzie w Polsce rozwdj organizacji i technologii
projektowania systeméw informatycznych odbywat sie niejako "w cieniu" techniki
komputerowej (gtéwnie PC i oprogramowania narzedziowego, o czym $Swiadczy chociazby
dominujaca tematyka kurséw i szkoleri informatycznych).

Wraz z pojawieniem sie w potowie lat 80 pakietéw CASE obejmujacych nastepujace
klasy:

- przechowywanie danych,

- modyfikacje, adaptacje systemow (korekte btedéw i brakéw, stale poszerzenie

istniejgcego oprogramowania dla zaspokojenia nowych potrzeb informacyjnych),

- wspomaganie cyklu tycia systemu,

- sterowanie realizacja projektu,

- biezace doskonalenie jakosci systemu.

Rozwdj inzynierii oprogramowania determinuje rozwdj jezykéw programowania,
obejmujacy generacje:

| —jezyki maszynowe

Il - asscemblery

HI —jezyki niezalezne od sprzetu

IV —jezyki "czwartej generacji”

Ogolnie mozna powiedzie¢, ze rozwigzujac dany problem, w jezyku trzeciej generaciji,
nalezy wiedzie¢, co sie chce osiagna¢ i w jaki sposdb. Natomiast w jezyku "czwartej
generacji mozna si¢ bardziej skoncentrowa¢ na pierwszym aspekcie, gdyz sposoby

rozwigzania znanych problemoéw znajdujg sie w wewnetrznej bazie (lanych.
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Klasyfikacja jezykow programowania

Generacja jezykow Przyktadowe jezyki
programowania Sposo6b zapisu algorytmoéw
1GL Kod maszynowy.
2 GL Assembler — operacje na rejestrach i pamieci.
3 GL Jezyki wysokiego jtoziomu (COBOL, FORTRAN,

PASCAL, C) - kod wysokiego poziomu, specyficzny dla
danego jezyka programowania.

post 3 GL Jezyki wysokiego poziomu zorientowane obiektowo.

4 GL Jezyki problemowe (kod angielsko podobny):
- jezyki baz danych (dBASE, Progress) )
—systemy zarzadzania Bazami Danych.

post 4GL Bezkodowe generatory aplikacji.

Uwiericzeniem ewolucji jezykéw programowania jest koncepcja post 4GL
— bezkodowych generatoréw aplikacji, zorientowanych obiektowo. Przyktadem takiego
zaawansowanego narzedzia informatycznego jest produkt izraelskiej firmy M SE MAGIC.
Odpowiada on w pelni wymaganiom inzynierii oprogramowania obiektowego (Object —
oriented programming). Przypomnijmy, ze jest to metoda implementacji, w dziatajace
zbiory obiektéw, z ktérych kazdy jest przedstawicielem pewnej klasy. W metodzie tej
wszystkie klasy sa cztonkami hierarchii klas potaczonymi przez zwiazki dziedziczenia.

Tradycyjna metodyka tworzenia aplikacji (3 GL, 4GL) obejmuje etapy: analiza
problemu — projektowanie — kodowanie, kompilacja, faczenie — uruchamianie
i testowanie — gotowa aplikacja Aplikacja powstaje jako rezultat zmudnej pracy zespotu
projektowego (np. od kilku do kilkudziesieciu powtérzen operacji: kodowanie — kom-
pilacja — fgczenie i testowanie). Tworzenie aplikacji za pomoca generatora (post 4GL)
obejmuje etapy: analiza problemu — projektowanie, opracowanie prototypu, testowanie,
modyfikacje — gotowa aplikacja. W ten sposéb nastapit wzrost efektywnosci projektowa-
nia: wzrost wydajnosci zespotu projektowego i skrécenia (6 — 10 razy!) czasu trwania
procesu.

Dziekijezykom "post4 G L’ —zorientowanym obiektowo i problemowo.—pozwalaja-
cym na szybkie tworzenie aplikacji bez pracochtonnego konstruowania algorytméw i
kodowania, uzytkownik moze skoncentrowaé sie w petni na projektowaniu przy automaty-
cznej obstudze szczegdtdw implementacyjnych.

Obecnie uwaza sie, ze najbardziej znanym, zaawansowanym, rozwinietym i w petni
profesjonalnym jest generator aplikacji relacyjnych baz danych MAGIC.



Hardware

1960s 1990s
Software
1960s 1990s
{8380 Asserrbler Coding Fam Obje:fOriented Script Code
1- - T uuot
FORTRAN Coding Form JGL Source Code
— COBOL Coding Form COBOL Source Code

extooacoacatccacca caaca*ccacca
ccaactccaccaccaccacca <saccacca
ccaccaccaca* ccaccacacca ccacea
CCaccaccaccaccacea ccacca cea cea
cca CaS0WCCa cea coa ico ceacateea
£Cacca ccaccacea ccaceacea ceacca

The Faces -1993

half of all current development undertaken isCOBOL...1
m.. 90% of all computer code in existence iswritter) in COBOL
(that's 78 billion lines!)1

(Source: DataPro International Rapport Newsletter. January 1993)
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Magic Moves Beyond Code



2. KONCEPCIA MAGICa

2.1. Uwagi ogoélne

Magie jest pierwszym narzedziem programowym opracowanym dla zautomatyzowania
procesu tworzenia aplikacji. Zastepuje on tradycyjne kody zrédtowe tablicami procedural-
nymi tworzacymi zintegrowane $rodowisko pracy. Poniewaz wszystkie programy
MAGICa wykorzystujg tablicowanie i sa samodokumentujgce, to sa one podatne na
modyfikacje, co zwieksza efektywno$¢ tworzenia aplikacji. MAGIC nie generuje
programéw w postaci wykonywalnego kodu (pliki. EXE), lecz stosuje maszyne wirtualng
(engine) sterowana danymi. Wszelkie informacje skojarzone z dang aplikacja sag
gromadzone jako dane w zintegrowanym stowniku, ktéry mozna nazwac¢ sterujaca baza
danych. Maszyna czyta sterujgca baze danych i wykonuje odpowiednie, bardzo
zaawansowane i kompleksowe operacje. Programowanie aplikacji polega nie tyle na
tworzeniu od podstaw sterowania aplikacji, co na modyfikacji struktur standardowych,

dostarczanych przez maszyne.

Tworzenie aplikacji w MAGICu skiada sie z dwoch podstawowych faz:

= darniowanie danych i konstruowania ich struktur (bierne elementy aplikacji)

= tworzenie obstugujacych je programéw (elementy aktywne),

MAGIC wyposaza od razu nowo tworzong aplikacje realizujacych typowe operacje.
W MAGICu nie ma listingu, jest natomiast wiele tablic i plansz, w ktérych definiowane
sg whasciwosci programoéw i innych obiektéw. Na aplikacje sktadajg sie obiekty r6znych
kategorii: typy danych, bazy danych, $rodki do dialogu z uzytkownikiem jak menu czy
zlecenia klawiszowe, system help a takze programy realizujgce aktywne przetwarzanie
danych. Maszyna wirtualna uniezaleznia aplikacje od konkretnej platformy. Pracuje ona
w dwéch trybach: wykonawczym (runtime) i narzedziowym (tooLkit). Programista ma
kontakt z obydwoma trybami: w trybie narzedziowym tworzy i modyfikuje aplikacje
w trybie wykonawczym — sprawdza jg i testuje. Uzytkownik styka sie wytgcznie
z maszyng wykonawcza, realizujac przeznaczona dla niego aplikacje. W ramach aplikacji
istnieje wiele programéw, dla ktérych wspélnym elementem jest tylko baza danych, na
ktorej operujg. Poza tym programy s od siebie niezalezne. MAGIC traktuje programy jak
‘czarne skrzynki’.



2.2.

Cechy architektury

Architekturg M AG IC ’a charakteryzuje nastepujace podstawowe cechy:

a)

b)

©)

e

nieproceduralne i niehierarchiczne rozwiazania:

.nie wymagane jest predefiniowanie porzadku tworzenia aplikacji,

pozwala na swobodne przechodzenie pomiedzy definiowaniem struktury danych,
konstrukcji zadan iformatek oraz menu,

na dowolnym poziomie tworzenia aplikacji mozliwa jest selekcja danych z listy
dopuszczalnych opcji,

mozna tworzy¢ menu, uruchamia¢ programy i aplikacje nawet wtedy, gdy
zadania i dane pozostajg czesciowo zdefiniowane,

modyfikacje nastepujg automatycznie we wszystkich powigzanych ze sobg
czesciach programu.

bezkodowe, obiektowo-zorientowane programowanie:

raz definiowane obiekty sq tatwo wskazywane przez ich nazwe lub numer,
bezposrednio dostepne z dowolnego miejsca w aplikacji,

model umozliwia spéjna definicje i kontrole danych , szybkie tworzenie aplikacji
i bezpieczna, prosta konserwacje,

zadanie jest reprezentowane przez Tablice Wykonawcza (z Tablica Opcji),

w ktdrej znajduje sie wybrana sekwencja krokéw programistycznych.

szybkie i zautomatyzowane tworzenie aplikacji:

nie istniejgjawne komendy czy operacje (MAGLC ruipodstawie aktualnego trybu
pracy korncowego uzytkownika rwie’. jaka operacja ma by¢ wykonana).
oferowane sg narzedzia zwiekszajace produktywnos¢ (Automatyczny Generator
Programéw, Automatyczny Generator Formatek, Automatyczny Generator
Raportéw),

uzytkownik moze zaprojektowa¢ bardziej wyrafinowane raporty uzytkowe
i modyfikowac raporty, widok ogdiny.

relacyjny model programowania:

dowolna relacyjna baza danych, moze by¢ przyjeta w celu manipulacji jej
danymi.

sterowanie przez menu:

programowanie jest zwykle kwestia prostych wyboréw z listy dostepnych opcji
i selekcjajednej z nich.



f) maksymalnie elastyczny interfejs:

= ekrany iformatki mogg by¢ automatycznie generowane lub recznie tworzone.
g) niezaleznosci od Srodowiska:

= mozliwos$¢ szerokiego wyboru platform sprzetowych, systeméw operacyjnych,

baz danych, menedzeréw zbiordw, menedzeréw sieciowych (graficznych
i tekstowych).

h) architektura klient/serwer:

whbudowana architektura klient/serwer, copozwala na réwnolegty dostep do tych
samych danych i programéw, nawetjesli sq znacznie oddalone,
czterowarstwowy system klienta:

— interfejs uzytkownika

—jadro (steruje wykonywaniem aplikacji)

—menadzer plikéw

—Dbramy (bramy do baz danych i bramy komunikacyjne),

trzywarstwowy system serwera:

—warstwa logiczna

—menadzer plikdw

—warstwy bram.

imeroperatywno$¢ dzieki niezaleznosci od platformy sprzetowej i baz danych
(aplikacja moze korzysta¢ jednocze$nie z réznych baz danych zlokalizowanych
na réznych platformach).



Thisis a non-cot.'piled

data file

» executes
the logic -

Z =X+y

Magic’s
Application
Logic Engine

TS

instructions to m

interacts

with \

keyboard \%

and mouse paints
screens

A
Database
Engine

» manipulates

Database



2.3. Metodyka

Programowanie polega na:

= rozpoznaniu i opisie wymagan koricowego uzytkownika,

 okreileniufunkcji aplikacji i logiki programéw (zadan),

= utworzeniu specyfikacji wysokiego poziomu za pomocg wypetnienia odpowiednich
tablic i stownikow.

Kazdy program skiada sie z kilku zadah opisanych za pomocg Tablicy Sterowania,

ktéra odzwierciedla cykliczne dziatanie maszyny wirtualnej,

Tabele i stowniki stosowane w Magic’u.

Nazwa tabeli Przeznaczenie tabeli

Stownik typow zawiera zdefiniowane przez programiste typy danych, ktére
moga by¢ uzyte w dowolnym miejscu aplikaciji.

Stownik plikéw definiuje strukture zbioréw, uzywanych w aplikacji, wraz
z typami RDBMSO6w i ich lokalizacja w katalogu plikow.

Tabela pol okresla skladowe pola w danym pliku.
Tabela Kluczy okresla klucze-indeksy dla danego pliku.
Stownik pomocy pozwala na zdefiniowanie okien pomocy lub linii podpowie-

dzi, zwigzanych kontekstowo z programami lub polami.

Stownik programéw  definiuje programy, z jakich sktada sie cala aplikacja: ele-
menty programu sg opisane w innych tabelach.

Drzewo programéw  graficzna reprezentacja zaleznosci miedzy zadaniami i pod-
zadaniami, tworzacymi program.

Tabela operacji zawiera zestaw 13 operagi logicznych na rekordach.

Tabela formatek zawiera wzory wygladu ekranéw (formatki ekranowe) i rapor-

téw dla kazdego programu.

Tabela wyrazen definiuje arytmetyczne i logiczne wyrazenia uzywane w pro-
gramie: skladaja sie one ze zmiennych i wbudowanych funk-
cji.






Obstugiwane
bazy danych

= ADABAS,
O AS 400,

= Btrieve.

= C-tASM,
- c-tree, .
« Clipper.

< dBase,

« dBase IV,
= FoxBase,
0 Informix;
< ingres,

0 MFCobot,
= Microsoft SQL,
« Oracle,

= Paradox,
0 Rdb,

0 RMS

= Sybase. -

MAGIC wersja 5,6 - przeglad nowych
mozliwosci

Dlatworcy
oprogramowania:

Obstuga baz danych:

< dwufazowa potwierdzanie

<« wbudowany jezyk SOL

= funkcje stownika typéw danych
klient-serwer: fadowanie, sprawdza-
nie spojnosci

= wygodniejsze specyfikacje baz da-
nych typu klient-serwer

= wprowadzenie wartosci pustej
NULL

Programowanie i produktyw-
nos¢:

= rozszerzona obstuga transakcji
= podwyzszonawydajnos¢
= wspcfbieznos¢ i wieiouzytkowos¢

= nowa tablica atrybutéw wydruku -
(Ffilnt Attributes Tabte) uniezalez-
nia posta¢ wydruku cd uzytej dru-
karki

= dziesigciokrotne zwigekszenie poje-
mnosci stownika programoéw

= nowa, globalna kontrola stownika
plikéw | programoéw

© nowy mechanizm wyszukiwania Lo-
cate/Search w tabelach Magica

o bardziej elastyczny mechanizm blo-
kowania rekordéw

Bezpieczennstwo programow i
danych:

« zupelnie przebudowany system za-
bezpieczen oparty o prawa uzyt-
kownika

® nowe zabezpieczenie oparte 0
klucz dostepu i kodowanie plikéw
danych

Dla uzytkownika:

o mozliwosé wprowadzania nowych
rekordéw w trybie przegladania ist-
niejacych

< automatyczny wybér optymalnego
kiucza przy operacjach wyszukiwa-
nia

» przyrostowe wyszukiwanie rekordu
w trybie zapytan (query)



3. WSPOLDZIALANIE

3.1. Bazy danych SQL

MAGIC obstuguje SQL w sposoéb:

= meiawm: zlecenia SQL sq generowane automatycznie przez MAGIC’ajako wynik
odwotania do SQL-owej bazy dartych;

= jawm: zlecenia SQL napisane przez programiste sq¢ wbudowane w aplikacje na

zasadzie wywotania innego programu.

Podobienstwo miedzy widokiem M IG IC 'a a zbiorem wynikowym SQL’a.

Widok MAGICa Wynikowy Zbiér Rekordéw SQL’a
podzbiér pdl i rekordéw plikéw podzbidr kolumn i rzedéw tablic
moze stanowi¢ przekroéj kilku plikow, moze stanowi¢ przekr¢j kilku tablic,
uzywajac operacji LINK, tworzacej rela-  uzywajgc mechanizmu faczenie i klauzuli
cje "jeden do jeden” WHERE
moze zawiera¢ pola wirtualne moze zawiera¢ pola wyliczane jako kolu-
mny SQL’a

moze by¢ przedstawione uzytkownikowi moze by¢ przedstawiony uzytkownikowi
i uporzadkowane w okreslony sposéb i uporzadkowany w okreslony sposéb,
uzywajac klauzuli ORDER BY

3.2. Srodowisko NetWare

MAGIC NLM zapewnia komunikacje z nielokalnymi serwerami NetWare'u
i udostepnia wszystkie ich zasady, a ponadto:

— zmniejsza obciazenie sieci,

—przyspiesza przetwarzanie wsadowe,

—poprawia wydajnos¢ dostepu do danych o 100%,

— odcioia stacje robocze, co pozwala na uruchamianie dodatkowych zadan,

—pozwala na wstepne szeregowanie zadan i zapewnia zdalny dostep do innych sieci.



Specyfikacje Magic NLIM**
Sktadniki
Magic NLM Deployment {modut wykonawczy)
Magic NLM Deployment Server (dostepny z péfjuejszymi wydaniami)
Dedykowana brama baz danych
Magic Catefor Btrieve
Minimalna ilo$¢ uzytkownikéw
5
') Wymaga Btrieve NLMfirmy NovelL Magic NLMjest dostepny tylko w wer-

sji wykonawczej (ang. runtime) serwera i nie zastepuje wersji wykonawczej
Magie'a, wykonywanej na stacji roboczej.

3.3. Srodowisko UNIX

MAGIC funkcjonuje na wielu réznych UNKowych platformach, systemach
operacyjnych i systeméw zarzadzania bazami danych (DBMS). Pozwala uzytkownikowi
UNKowych stacji roboczych, PC oraz VAX uzywa¢ tych samych aplikacji i danych.
Aplikacje tworzone w $Srodowisku UNKowym moga by¢ bez modyfikacji uzywane na PC
i w sieciach lokalnych, a takze, gdy jest to konieczne, aplikacje MAGIC’a moga by¢

wykonywane w DOSie, z danymi i programami zapisywanymi na dysku UNKowym.

Specyfikacje dla systemu U N K

Elementy skfadowe
*Magie dla systemu UNIX
eprotokét TCP/IP

Platforma sprzgtowe
+386/486 PC z uruchomionym systemem SCO UNDC
*IBM RJSC/6000
*Sun SPRAC
*Hewlett Packard 9000
*Data General AViiON
*Univel UnixWare
*System V Wersja 4
«NCR 3000
Olivietti
«Silicon Graphic’s

Obstugiwane bazy danychl
ec-tree, C-ISAM,Oracle, Informix SQL, Sybase.

n Pewne bramy moga by¢ wbudowane w system Magie, podczas gdy inne moga by¢
dostarczone na zadanie



3.4. SYNTHESIS

W ramach pakietu SYNTHESIS oferowany jest zaawansowany interfejs do generatora
aplikacji relacyjnych baz danych MAGIC. Pozwala to uzytkownikowi MAGIC=a na
wykorzystanie pakietu SYNTHESIS do analizy i projektowania aplikacji. Wykonany
i udokumentowany za pomocag SYNTHESIS’a projekt systemu mozna bezproblemowo
przenies¢ w srodowisko MAGIC’a i na odwrét — system utworzony w M AGIC ’u mozna
tatwo przenies¢ do SYNTEHESIS’a. System zaprojektowany za pomocg SYN THESIS a
pozwala wiec stworzy¢ podstawy aplikacji MAGIC’a — pozostaje do opisania logika
programu.

4. ZASTOSOWANIA

Petna lista referencyjna obejmuje ok.200000 uzytkownikéw na catym $wiecie, w tym
takich jak np. wszystkie rodzaje sit zbrojnych Armii Izraelskiej, elektrownie atomowe we
Francji, IBM, COMPAQ, Hewlett Packard, ABB, JVC, NEC, SONY, Panasonic, Thom-
pson, McDonald, Pepsi-Cola. Prezentacje wybranych zastosowan przedstawiono w zala-
cznikach. Wsrod polskich uzytkownikbw mozna wymieni¢: Betchatéw, Zespot Elektrowni
Patnéw —Adamoéw - Konin, Elektrownia Kozienice, Bank Rozwoju Eksportu S.A ., Bank

Cukiernictwa oraz Wojskowy Instytut Informatyki i Akademie Obrony Narodowe;j.

W dalszej czesSci przedstawiono og6ing charakterystyke zastosowarn MAGIC’a
dokonanych przez:
« Cenmtm Informatyki AON:
—wspomaganie planowania zaje¢ dydaktycznych;
= Wojskowy Instytut Informatyki:
— ssystem gospodarowania zasobami WKU,
—kontraktowanie kooperacji Przemystowej "AGENCJA",
— system ewidencji pojazdow "TRANSBEX".



WYKORZYSTANIE GENERATORA APLIKACIJI"MAGIC"

w Akademii Obrony Narodowej

Generator aplikacji "M AGIC" jest pakietem programéw komputerowych przeznaczonych
do tworzenia aplikacji (systeméw komputerowych lub programéw uzytkowych), gtéwnie w
zakresie duzych baz danych, pracujacych w sieciach komputerowych w systemach "klient-
serwer". W poréwnaniu z innymi programami o podobnym przeznaczeniu, takimijak
"ORACLE", "INFORMIX" itp., wykorzystujace jezyki 4-tej generacji, posiada szereg zalet,
do ktoiych jako najwazniejsze mozna zaliczy¢:

- 10-krotnie krétszy czas tworzenia aplikacjiw poréwnaniu z innymi generatorami, dzieki

temu, ze wykorzystuje sie mechanizm programowania poza jezykami czwartej generacji;

- mozliwos¢ uzytkowania jednej i tej samej aplikacji na réznych platformach sprzetowych

i programowych;

- fatwos$¢ modyfikacji aplikacji

Pakiet oprogramowania generatora aplikacji "M AGIC" w wersji 5.2 na jeden komputer
zakupionow roku 1993. W roku 1994r. AON otrzymata od firmy "KOMTECH" wersje
edukacyjna generatora aplikacji "M AGIC" wersji 5.6. przeznaczona do uzytkowania w sieci
NOVELL. Wersja ta moze by¢ uzywana jedynie do celéw edukacyjnych, nie mozna natomiast

zajej pomoca tworzyc¢ aplikacji "na sprzedaz" dla innych instytucji lub firm.

Do tej pory, w Akademii Obrony Narodowej, generator aplikacji wykorzystywano do
nastepujacych celow.
- do prowadzenia kilku odptatnych kurséw uzytkownikéw generatora "M AGIC" w roku
1993,
- do prowadzenia zaje¢ na Kursie Zastosowan Informatyki oraz na Podyplomowych

Studiach w Zakresie Analizy Systemowej i Informatyki;



do opracowania i wdrozeniaw AON programu do planowania zaje¢ dydaktycznych oraz

zautomatyzowanego sporzadzania rozkladéw zajec.

przyszitosci przewiduje sie wykorzystanie generatora "M AGIC" do:

rozbudowy programu do planowania zaje¢ dydaktycznych o elementy umozliwiajace
zarzadzanie i ewidencjonowanie caloksztattu dziatar organizycyjno-szkoleniowych
w AON;

tworzenia aplikacji z bazami danych do celéw dydaktycznych oraz uzytkowych z
zakresu logistyki i dowodzenia wojskami;

wykorzystanie do tworzenia aplikacji do wspomagania prac naukowo-badawczych;
dalsze prowadzenie zaje¢ na kursach zastosowar informatyki oraz studiach

podyplomowych z zakresu informatyki.



Komuterowy system gospodarowania zasobami W KU "SPIRALA-MTJ" powstat w
dawnym Wojskowym Instytucie Informatyki, Zostat on zaimplementowany w $rodowisku
genaratora aplikacji przetwarzania danych - MAGIC,

OPIS APLIKACII

System  ten przeznaczony jest do automatyzacji prowadzenia ewidencji, obiegu
dokumentow i realizacji zadar biezacych zwigzanych z dzialalnoscig Wojskowej Komendy
Uzupelnien. Jest to system konwersacyjny, ukierunkowany na bezposrednich uzytkownikéw
tj komorki organizacyjne WKU.

Gléwne zadania systemu to:

- prowadzenie komputerowej ewidencji zasobéw w trzech sekcjach WKU,

- realizowanie zadan zwigzanych z dziatalnoscig poszczegélnych sekcji WKU,

- automatyzacja obiegu dokumentéw pomiedzy poszczegéinymi sakcjami WKU,

- przesylanie danych pomiedzy WKU aWSzW.

Ponadto koncepcja systemu zaktada mozliwos¢ automatycznego przesylania danych
pomiedzy poszczegdinymi poziomami, zgodnie ze strukturg organizacyjng odpowiednich
organéw.

System zaklada mozliwo$¢ prowadzenia ewidencji na trzech poziomach:
1 Ogdlnopolskim -Zarzad V Il Szt. Gen.,

2. Wojewodzkim - Wojewodzki Sztab Wojskowy,

3. Rejonowym - Wojskowa Komenda Uzupelnien.

Dane podsystemu przechowywane sg w bazie danych przechowywanej na twardym dysku
komputera centralnego, oraz po zeskladowaniu, na zewnetrznych nosnikach magnetycznych
takich jak dyskietki lub taSma magnetyczna.

Przetwarzanie w systemie odbywa si¢ w trybie interakcyjnym - kazdy uzytkownik
systemu osobiécie uczestniczy w jego uzytkowaniu.

Oprogramowanie systemu umozliwia realizacje m. in.: nastepujacych zadan:

& utrzymywanie stownikowych danych stalych - poprzez zakfadanie, przegladanie,
aktualizacje i kasowanie danych w kazdym stowniku;
+ utrzymywanie opisu cech osobowych - poprzez wprowadzanie nowych zapisw,
przegladanie i aktualizacje juz istniejacych oraz usuwanie zbednych zapiséw;
+ utrzymanie danych o érodkach transportu z gospodarki narodowej na uzupetnienie
potrzeb mobilizacyjnych wojsk,
+ drukowanie zestawier uzytkowych -w postaci:
1) Raportéw generowanych przez uzytkownikéw systemu wdtug dowolnych kryteriéw
na podstawie informacji znajdujacych sie w bazie danych,
2) Wydrukéw m.in :Karty Powotania oraz Wezwania.

System umozliwia selektywny dostep do poszczegdlnych funkcji uzytkowych zaleznie
od funkcji uzytkownika W systemie. Wybor odpowiedniego menu odbywa sie
automatycznie po wprowadzeniu nazwy uzytkownika systemu i odpowiedniego hasta.
Przyznanie uzytkownikowi prawa dostepu do odpowiedniego menu (zakresu
oprogramowania systemu) odbywa sie drogg nadania uzytkownikowi odpowiedniego numeru
grupy uzytkownikéw - podczas instalowania systemu u uzytkownika



Aplikacja Kontraktowania Kooperacji Przemystowej "AGENCJA" dla Agencji
Rozwoju Malych i Srednich Przedsiebiorstw powstata w dawnym Wojskowym Instytucie
Informatyki przy uzyciu generatora aplikacji MAGIC.

OPIS APLIKACII

Sie¢ Agencji Kontraktowania Kooperacji SAKK jest wyspecjalizowanym systemem
ukierunkowanym na problematyke kooperacji przemystowej. Gtdwnymi ogniwami systemu sg
Agencje Kontraktowania Kooperacji. Sg one'aktywnymi posrednikami pomiedzy producentami
wyrobow finalnych a podwykonawcami - potencjalnymi kooperantami. Podstawowym
narzedziem w SAKK jest komputerowy bank informacji. Dane do banku informacji SAKK
wprowadzane sg z kwestionatiusza SAKK. Kwestionariusz SAKK jest dokumentem zawierajagcym
informacje o przedsiebiorstwie podporzadkowane procesowi kojarzenia partneréw kooperacji
przemystowej. Integralng czescia bazy danych sa nizej wymienione klasyfikacje: *

« EKD - Europejska Klasyfikacja Dziatalnosci - do kodowania nazw rodzajéw
dziafalnosci spoteczno-gospodarczej prowadzonej przez przedsigbiorstwo,

e CN - Scalona Nomenklatura Towarowa Handlu Zagranicznego - do kodowania nazw
wyrobow finalnych, czesci skladowych i materialtdw produkowanych Iub
poszukiwanych przez przedsigbiorstwo,

- KWK A (EWG-A) -Klasyfikacja Wyrobéw Kooperacyjnych - do kodowania nazw
wyrobéw kooperacyjnych,

« KWK B (EWG-B) - Klasyfikacja Operacji Technologicznych i Urzadzen
Produkcyjnych -do kodowania nazw proceséw technologicznych.

Obecna wersja aplikacji sklada sie z programéw przeznaczonych do:
a) zakladania i aktualizacji bazy danych o firmach na podstawie danych zawartych w
kwestionariuszach SAKK,
b) zakladania i utrzymania stownikéw kodéw stosowanych w kontraktowaniu
kooperacji (wg wymienionych powyzej klasyfikacii),
c) kontraktowania kooperacji (funkcje zwigzane z wyszukiwaniem ankiet
spetniajacych okreslone warunki).
Menu gtéwne aplikacji sklada sie z nastepujacych najwazniejszych pozyciji: *

& Stowniki - zawiera zestaw funkcji stluzacych do obstlugi zbioréw stownikowych
(dopisywnie, aktualizacja i usuwanie pozycji stownikéw),

& Stowniki EW G - zawiera zestaw funkcji stuzacych do obstugi zbioréw stownikowych
Terminologii Kontraktowania Kooperacyjnego,

+ Ankiety firm -jest to menu, ktére zawiera pozycje:

< Wprowadzanie ankiety firmy,
= Przegladanie ankiet,

= Aktualizacja ankiet,

m Usuwanie ankiet,

& WYSZUKIWANIE - jest najwazniejsza funkcjg procesu kojarzenia kooperacji. Daje
ona mozliwo$¢ zdefiniowania warunku wyszukiwania i wyszukania najego podstawie
ankiet firm, ktore spetniaja wymagania tego warunku. Wyszukane ankiety zapisywane sa
na liscie wybranych ankiet, ktorg uzytkownik ma mozliwos¢ przeglada¢. Wszystkie



umieszczone na tej liscie ankiety mozna wydrukowa¢ lub wyeksportowaé (zapisa¢ do
pliku celem przestania np. do innej agencji). Uzytkownik ma tez mozliwos¢ usuniecia
ankiety z listy wynikéw jesli po szczegblowym jej przejrzeniu uzna, ze nie nadaje sie ona
do dalszej analizy jako ewentualny wynik kojarzenia kooperaciji.

Opcji ta zawiera nastepujace pozycje:

a) Lista warunkéw - pozwala na przegladanie i definiowanie warunkéw
wyszukiwania, a nastepnie przegladanie wynikéw poszukiwan.

b) Wyszukiwanie ankiet - powoduje bezposrednie wejscie do zdefiniowanych
warunkéw z mozliwoscia ponownego wyszukania (sprawdzenia dla aktualnej
wersji ankiet).

c) Przegladanie wynikbw - daje mozliwo$¢ przegladania listy ankiet - wynikéw
wyszukiwania. Najwazniejsza opcjajest "LISTA WARUNKOW". Pozwala ona na
przejscie pelnego cyklu wyszukiwania, poczawszyod zdefiniowania warunku
poprzez przegladanie wynikéw, az do ich wydrukowania lub wyeksportowania.

Warunek sklada sie z podwarunkéw potaczonych operatorami logicznymi: "i", "lub”.

Numeracja podwarunkéw i warunkéw jestautomatyczna. llos¢ podwarunkéw dla danego

warunku nie jest programowo ograniczona. Przyjeta konwencja pozwala na budowanie
warunkéw ztozonych typu:

warunek nrl = (podwarunek 1 lub podwarunek 2) i podwarunek 3, co oznacza, ze mozliwe

jest sprawdzenie czy w bazie znajduja sie firmy, ktére na przykiad:

podwarunek I=prowadzg dzialalno$¢ w dziedzinie produkcji maszyn dla rolnictwa i leSnictwa

(zakres dziatalnosci=29.3),

podwarunek2=produkujg silniki spalinowe z zaptonem iskrowym (produkcja

skatalogowana=8407 21),

podwarunek3=produkujg kotly wytwarzajagce pare wodng plomiennorurowe

(produkcja skatalogowana= 8402 19 90).

Znaczenie operatoréw logicznych jest nastepujace :

a) "LUB” - podanie tego funktora przed warunkiem oznacza, ze warunek bedzie
sprawdzony dla wszystkich ankiet zapisanych w agencji i numery ankiet spetniajace
ten warunek zostang dopisane do listy wynikéw. Ten operator musi by¢
ustawiony przed pierwszym podwarunkiem.

b) T" - podanie tego funktora przed podwarunkiem (iloczyn logiczny) oznacza
sprawdzenie warunku tylko dla ankiet umieszczonych na liscie wynikéw i
usuniecie z niej ankiet, ktére nie spelniajg warunku. Sprawdzanie nie bedize
wykonywane dla listy pustej.

& Administrator - zawiera funkcje do administrowania systemem. Sa to m.in.:

< Przegladanie dziennika systemu - pozwala na przegladanie i usuwanie pozycji
dziennika systemu. Dziennik systemu zawiera informacje o pracy systemu. Dla kazdej
wykonanej funkgcji systemu przechowywane sg w nim nastepujace informacje:
a) Data - systemowa data rozpoczecia wykonywania funkcji w systemie,
b) Uzytkownik -nazwa uzytkownika, ktéry wykonywat te funkcje,
c) Czas rozpoczecia - systemowy czas rozpoczecia wykonania funkcji,
d) Czas zakoriczenia - systemowy czas zakonczenia wykonania funkgji,
e) Czynno$¢ (zadanie) - nazwa wykonanej funkcji.



System Ewidencji Pojazdéw "TRANSBEX" zostat opracowany przez pracownikow
dawnego Wojskowego Instytutu Informatyki w Warszawie we wspétpracy z firma
"BEREX" Sp. z, 0. 0. zWarszawy.

OPIS APLIKACII

Gléwne zadania opracowanego systemu to :

- prowadzenie ewidencji pojazdéw bedacych w ruchu, na ewidencji, wycofanych

czasowo i na stale oraz zlikwidowanych;

- rejestrowanie pojazdéw: po raz pierwszy,warunkowo(rej. prébna i czasowa),po

zmianie  wihasciwosci miejscowej, po dopuszczeniu do ruchu po czasowym

wycofaniu,

- prowadzenie ewidencji zmian wiascicieli i wspoiwtascicieli oraz zmian

technicznych i w karcie pojazdu,

- Prowadzenie przychodu i rozchodu drukéw dowodéw rejestracyjnych i tablic

rejestracyjnych,

- Prowadzenie ewidencji wydanych zaswiadczen i otrzymanych potwierdzen o

ujeciu pojazdu na ewidencje,

-prowadzenie historii pojazdéw (mozliwos¢ uzyskania pelnej informacji o

poprzednich wiascicielach pojazdu i historii zmian technicznych oraz zapiséw w

karcie pojazdu od momentu jego rejestracji Systemie),

- prowadzenie kroniki systemu (automatyczna ewidencja i kontrola wszelkich

zapisbw i zmian dokonanych w systemie wraz z rejestracjg danych

identyfikacyjnych dokonujgcych ich uzytkownika),

- sprawozdawczo$¢ (12 zestawien w tym : Zestawienie T-10, zestawienie

wydanych dow.rej, zestawienie wyd tablic rej ),

- kontrola dostepu do aplikacji i do danych (oprécz systemu haset i uzytkownikéw
system uprawniern pozwalajacy na upowaznianie uzytkownikéw systemu do

wykonywania odpowiednich jego funkciji).

System umozliwia prowadzenie bazy danych o pojazdach na trzech poziomach:
wojewddzkim, rejonowym i punktéw rejestracji pojazdéw. Dane pomiedzy szczeblami moga
by¢ przekazywane poprzez tgcza modemowe z automatyczna modyfikacjg zapiséw w bazie
wyzszego szczebla lub na dyskietkach.

Dodatkowo system umozliwia POLICJI , STRAZY GRANICZNEJ , Urzedom
Celnym , Izbom Skarbowym i innym upowaznionym organom administracji panstwowej
oraz sprzedawcom pojazdéw dostep do danych o pojazdach bedacych na ewidencji oraz o
pojazdach i dokumentach skradzionych i poszukiwanych.

System oparto o obowigzujgce standardy w zakresie stownikéw i kodéw (katalog
Instytutu Transportu Samochodowego, SI PESEL i REGON w zakresie ewidencji wiascicieli,
struktura zbioréw policji w zakresie bazy pojazdéw i dokumentéw poszukiwanych)

System "TRANSBEX” przeszedt pozytywnie testy kwalifikacyjne potwierdzajgce
spetnianie wymogéw stawianych przez Ministerswo Transportu i Gospodarki Morskiej,
uzyskat odpowiednig homologacje i jest na liscie programéw rekomendowanych przez to
ministerstwo.



Opis Technologii

Zastosowana technologia spetnia nastepujgce wymagania:
1 Szybki i samodokumentujacy sie proces wytwarzania aplikacji;
2. tatwos$¢ modyfikowania i dostosowywania aplikacji do czesto zmieniajacych
sie uregulowan prawnych i potrzeb praktycznych oraz prostota w utrzymywaniu
aplikacji pojej wdrozeniu;
3. Zapewnienie przenaszalnosci aplikacji i danych migdzy ré6znymi:
a) platformami sprzgtowymi,
b) systemami operacyjnymi,
c) systemami relacyjnych baz danych;
4. Mozliwos¢ wytworzenia takiej aplikacji, ktéra zapewnitaby bezpieczne
korzystanie z danych.

Wygenerowany przy uzyciu MAGICa Komputerowy System Ewidencji Pojazdéw jest
mozliwy do uruchomienia , po nabyciu odpowiedniego do danej instalacji Run-Time
MAGICA:

1 pod DOS'em w $rodowisku jednostanowiskowym (takze graficznym pod
WINDOWS), oraz pod NOVELL'em w wielostanowiskowym systemie
sieciowym,

2. pod UNDCem z wykorzystaniem komputeréw jedno i wieloprocesorowych
(np. WYSE, COMPAQ , .ALR itd. zgodnie z zaleceniami obowigzujacymi w
administracji panstwowej)

3. na komputerach VAX z systememVMS i ALPHA firmy DEC.

Projektanci systemu zalecajg stosowanie:

- na najnizszych szczeblach (REP) instalacji DOS'owskich ( w matych o$rodkach)
i UNDCowych tam gdzie zachodzi potrzeba jednoczesnej rejestracji danych na
wiecej nizjednym stanowisku;

- na szczeblach wyzszych (W EP) systeméw UNDCowych

- na szczeblu centralnym systemu UNDC  z wykorzystaniem komputeréw
wieloprocesorowych. Obecnie przeprowadzane ‘jest testowane mozliwosci
wykorzystanie komputera wieloprocesowego W YSE serii 7000 jako
ewentualnego sen/era dla Centralnej Ewidencji Pojazdow.

Dobor wielkosci pamieci i innych parametréw zalezny jest od potrzeb lokalnych!

Opracowany system zapewnia automatyczne i bezproblemowe przeniesienie
programéw i danych miedzy wymienionymi systemami. Pozwala to rozwija¢ system
komputerowy wraz ze zwiekszeniem ilosci przetwarzanych danych i potrzeb uzytkownika bez
koniecznosci ponownego wydawania pigniedzy na wytworzenie i zakup programow i
zwigzang z tym konieczno$¢ ponownego szkolenia personelu oraz zmiany przyjetych przez
ludzi przyzwyczajen. Z punktu widzenia uzytkownika koncowego systemu praca i sposob
Korzystania z programu jest dokfadnie taka sama przy wykorzystaniu kazdego z w/w
rozwigzan. Daje to mozliwos¢ jednolitego prowadzenia szkolen w skali kraju i
wykorzystywania raz przeszkolonych os6b w wypadku ich przeniesienia do innego miejsca
bez koniecznych przy dotychczasowych rozwigzaniach naktadéw i op6znierh czasowych.

Kolejng cecha wynikajaca z wyboru MAGICA jest szeroki zakres Systemow
Relacyjnych Baz Danych iaki mozna wybra¢ do utrzymywania danych. Standardowo MAGIC
korzysta:

zBTRIJEYE pod DOS'em i
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InfoVIDE
partner w projektach
klient/server

InfoVIiDE Sp. z 0.0.

ul. Dembinskiego 10
01-644 Warszawa

tel. (48) (22) 33 83 65
faks (48) (22) 33 83 71

InfoVIDE - wizytowka firmy

InfoVIiDE funkcjonuje na rynku Informatycznym od 1991 roku. Stworzona zostata
przez zesp6t pracownikéw Instytutu Informatyki Uniwersytetu Warszawskiego
zajmujacych sie zagadnieniami Human - Computer Interaction. Poczatkowo firma
specjalizowata sie w tworzeniu aplikacji wykorzystujgcych sile graficznych metod
komunikacji z uzytkownikiem - GUI.

W chwili obecnej misja InfoVIDE jest propagowanie i wdrazanie nowoczesnych metod
tworzenia systemow informatycznych. Od roku 1993 firmajest na polskim rynku
przedstawicielem firmy Learmonth & Burchett Management Systems Pic - LBMS

- dostawcy metodyk t narzedzi wspomagajacych tworzenie duzych projektéw
informatycznych. Chcac oferowa¢ swoim klientom kompleksowe $Srodowisko realizacji
- nowoczesnych systemoéw klient/serwer, firma zostataw 1994 roku partnerem firmy
Powersoft - producenta najlepszych narzedzi do konstruowania tego rodzaju
systemow.

W ramach swojej dziatalnosci propaguje przemystowe metodyki tworzenia systemoéw
informatycznych, organizujgc seminaria i prezentacje, prowadzac szkolenia i kursy,
publikujgc artykuty w prasie Informatycznej.

Gtéwne dziedziny dziatalnosci InfoYIDE to: szkolenia z zakresu metod prowadzenia
duzych systemoéw informatycznych, sprzedaz pakietu CASE firmy LBMS, konsultacje i
pomoc we wdrazaniu nowoczesnej technologii informatycznej. W roku 1994 liczba
zainstalowanych w Polsce stanowisk pakietu Systems Engineer przekroczyta 100, z
oferty szkolen do kornca marca 1995 roku skorzystato ponad 300 oséb z 50 organizacji
z catej Polski.



Nasz strategiczny partner -
Leamonth & Burchett Management Systems Pic

Firma LBMS powstata w roku 1977 stawiajac sobie poczatkowo za cel $wiadczenie
specjalistycznych ustug informatycznych. W 1981 roku LBMS wygrat konkurs na
standardowg metodyke dla rzgdu Wielkiej Brytanii, czego wynikiem byto powstanie
Strukturalnej Metodyki Analizy i Projektowania Systemo6w” (ang. Structured Systems
Analysis and Design Method - SSADM), ktéra wykorzystuje wiele organizacji
publicznych na catym $wiecie. Linie produktéw CASE - najpierw program, a pdézniej
caty pakiet Systems Engineer wprowadzono do sprzedazyw 1990 roku. Od tamtej pory
system rozwija sie bardzo dynamicznie dostosowujac sie do pojawiajacych sie nowych
technologii informatycznych. W chwili obecnej LBMS ma roczne obroty wynoszace
prawie 40 milion6w dolaréw i baze danych wielu tysiecy uzytkownikéw rekrutujgcych
sie sposrdéd najwiekssych kompanii produkcyjnych, handlowych, rzadowych i
ustugowych na catym $wiecie. Jest niekwestionowanym liderem na rynku metod,
ustug i oprogramowania CASE w Wielkiej Brytanii. Jednocze$nie ro$nie pozycja LBMS
na rynku $wiatowym. Ze wzgledu na coraz silniejsza pozycje na rynku amerykadskim,
gtéwna siedziba firmy zostata przeniesiona do Huston w USA. Firma zatrudnia prawie
260 os6b w 17 oddziatach w Wielkiej Brytanii, USA, Australii, Honk-Kongu, posiada
partnerdw w prawie wszystkich krajach Europy. LBMS podpisata wiele strategicznych
porozumien z najwiekszymi dostawcami sprzetu i oprogramowania, miedzy innymi

z Gupta Technologies, Microsoft, Powersoft, Sybase, Ingres, Informix, ICL, Distal
Equipment Corporation, NCR i Unisys.

LBMS Systems Engineer i Process Engineer

Systems Engineer, produkt firmy LBMS jest wiecej niz zintegrowanym pakietem CASE
przeznaczonym do pracy grupowej. Pomys$lany jako zestaw programoéw dziatajgcych w
Srodowisku MS Windows zapewnia wspomaganie prac projektowych na wielu
poziomach - od zarrgHzania, poprzez proces analizy i projektowania, po generowanie
aplikacji i produkcje wysokiej jakos$ci raportéw i analiz.

Podstawowe cele, jakie postawiono sobie tworzgc pakiet Systems Engineer to:

« elastyczne dopasowanie metodyki i narzedzi,

¢ wspomaganie petnego cyklu rozwojowego systemu,

« kierowanie projektem i zarzagdzanie cyklem projektowym,

e zachowanie spéjnosci projektu w $Srodowisku wielu uzytkownikow.

e integracja z aplikacjami Srodowiska Windows



Process Engineerjest narzedziem wspomagajacym Process Management Dostarcza
bogatg biblioteke metodyk do prowadzenia réznego typu projektéw informatycznych.
Na podstawie danych z repozytorium SE, mozliwe jest oszacowanie ztozonos$ci
projektu, opracowanie planu projektu i kontrolajego wykonania. PE pozwala na
modyfikacje standardowych cykli projektowych na potrzeby konkretnych projektow.
Wyjatkowo$¢ zestawu narzedzi dostarczanych przez LBMS polega na wspomaganiu
catego procesu planowania, produkcji, dokumentowaniai utrzymania systemow
informatycznych.

LBMS efektywnie generuje kod dla wiekszoéci "przemystowych" baz danych i integruje
sie z produktami do tworzenia aplikacji klienckich takich jak, np. PowerBuilder,
Visual Basic, SQL Windows. Pracaw systemie MS Windows pozwala na petna
integracje narzedzi LBMS z pakietami tego Srodowiska. Dokumenty projektowe moga
by¢ tworzone za pomocg takich narzedzijak MS Word, czy MS Project korzystajgcymi
na biezgco z repozytorium LBMS poprzez mechanizmy DDE i OLE. Takie podejscie
umozliwia tatwe generowanie petnej dokumentacji na kazdym etapie projektu.

Nasz strategiczny partner -
Powersoft

Na podstawie umowy podpisanej w grudniu 1994 roku firma InfoViDE, jako
PowerChannel Partner, rozpoczeta wspo6tprace z firmg Powersoft otrzymujac prawa
do dystrybucji pakietu PowerBuilder - petnego srodowiska do generowania wysokiej
jakosci aplikacji typu klient/serwer pracujgcych w systemie Windows 3.1™ i NT™,
Powersoft - lider na rynku narzedzi do tworzenia aplikacji w srodowisku klient/serwer,
jest obecnie organizacjg miedzynarodowga, posiada swoich przedstawicieliw 77
krajach $Swiata. Jako organizacja mtoda (powstataw 1991 roku), pochwali¢ sie moze
zaskakujacymiwynikami rynkowymi. Jej dochéd w 1994 wzrést o 131 % w stosunku
do roku poprzedniego i wyniést 132 miliony dolaréw. Firmajest laureatem wielu
nagrod, miedzy innymi Nagrody Czytelnikéw Data Based Advisor na najlepsze
narzedzie do tworzenia interfejsu uzytkownika, Nagrody Gtdwnej National Software
Testing Labs i Software Digest, Nagrody Wydawcéw PC Magazine za najlepsze
narzedzie do tworzenia aplikacji graficznych i wiele innych. Tak nieprawdopodobny
sukces firma zawdziecza faktowi, ze w dobie rozwoju zorientowanej obiektowo
technologii, kiedy ztozone aplikacje klient/serwer wymagajg coraz silniejszych i coraz
bardziej elastycznych narzedzi, swoja ofertg zaspokaja potrzebe posiadania
efektywnego $rodowiska pracy, wspomagajacego projektowanie, poczawszy

od zarzgdzania praca zespotu, po tworzenie funkcji dla uzytkownika korncowego.

PowerBuilder Enterprise

PowerBuilder Enterprise jest Srodowiskiem narzedziowym do realizacji aplikacji
w architekturze klient/serwer. Ukierunkowany jest przede wszystkim na tworzone
zespotowo, wydajne aplikacje w petni wykorzystujgce nowoczesng tréjwarstwowg



architekture rozproszong (awigc zaréwno serwery danych jak i serwery procesow)

i architekture 32-bltowga procesordw Intel dla platform takich jak Windows 3.1,
Windows NT i Win OS/2. Faktem jest, ze ponad jedna trzecia aplikacji stworzonych
tym narzedziem kwalifikowanajestjako Critical Transaction Processing (dane
International Data Corp. z 1994)

Istniejg tez warianty srodowiska dla mniej wymagajacych uzytkownikéw,
wykorzystujgce prostsze warianty architektury klient/serwer, protokoty ODBC, czy
lokalne, jednostanowiskowe serwery baz danych.



InfoVIDE
dostawca metodyki
| wydajnych narzedzi

LBMS - metodyka i narzedzia

Metodyka projektowania oparta na standardach strukturalnych i dostosowana do
profilu dziatalno$ci producenta oprogramowania staje sie powoli niezbednym
kanonem pracy powaznych firm zajmujacych sie tworzeniem systeméw
informatycznych. Systematyczny, zdyscyplinowany cykl rozwojowy ze $cisle
zdefiniowanymi standardami produktéw, dokumentacji i organizacji pracy pozwala na
wypracowanie powtarzalnego procesu produkcyjnego, w ktérym udane wdrozenie
duzego systemu nie jest przypadkowym wydarzeniem, ale stanowi przewidziany
rezultat dobrze zaplanowanych dziatan o mozliwych do oszacowania kosztach.

Cykl projektowy to proces przeksztatcaniainfonnaqi - od notatek pochodzacych
zwywiadéw z uzytkownikami poczagwszy, a koriczac na gotowym produkcie z aktualng
dokumentacjg techniczng pozwalajacg na pielegnacje i rozwdj. Taki proces wymaga
specyficznych narzedzi. Zjednej strony koniecznajest integracja dokumentacji

w cyklu projektowym zapewniajgca klarowng wizje kolejno podejmowanych decyzji.

Z drugiej strony, fazaimplementacji systemu wymaga zastosowania narzedzi
dostosowanych w optymalny sposéb do docelowej architektury systemu. Naprzeciw
takim wtasnie wymaganiom wychodzi propozycja firmy LBMS.

Narzedzia dla oséb zarzadzajacych projektem pozwalajg na wybranie cyklu
projektowego i dostosowanie go do specyfiki zespotu. Szacowanie pracochtonnosci,
oparte na réznego rodzaju metodach estymacji, mozna dostroi¢ do faktycznych
wynikoéw osigganych przez zespdl. Pozwala to na stopniowe, kontrolowane
wprowadzanie metodyki i mierzenie rezultatéw tego wdrozenia.

Narzedzia dla analitykéw pozwalajg na elastyczne tworzenie dokumentacji
projektowej, przy zachowaniu logiki powigzan informacji charakterystycznej dla
zagadnienia lub wynikajacej z przyjetej, specyficznej metody analizy.
Dokumentacja koncepcyjna, uzupetniana o dane projektowe zwigzane z wybrang
platforma implementacji, pozwala na sprawne konstruowanie aplikacji
zwykorzystaniem generatorow, sktadaczy aplikacji i graficznych edytoré6w modutdow
dostepu do danych.



Mozliwo$¢ wprowadzania informacji projektowej do narzedzi konstrukcyjnych innych
producentéw pozwala na wybranie optymalnego narzedzia implementacji przy
zachowaniu standardéw dokumentacji projektowej i kontroli zgodnosci specyfikacji z
faktyczng realizacjg.

Podstawowe komponenty pakietu Systems Engineer

Systems Engineer Tool Set - bogaty zestaw narzedzi wspomagajacych analize
iprojektowanie systemoéw informatycznych, ze specjalnym uwzglednieniem systemoéw
klient/serwer. Przeznaczony dla wieloosobowych zespotdw informatycznych
dziatajgcych w $rednich i duzych organizacjach.

SE/Repository - wielodostepna, relacyjna baza danych projektu przygotowywanego
przy uzyciu SE. Pozwala na réwnolegty dostep wielu uzytkownikéw do informacji
zgromadzonej w bazie danych projektu. SE/Repository pozwata, miedzy innymi, na
dynamiczny dostep do danych za pomocg kwerend SQL i generatora raportéw. Daje
takze mozliwo$¢ integracji z wieloma powszechnie dostepnymi aplikacjami Windows,
takimijak edytory tekstu, arkusze kalkulacyjne, poczta elektroniczna, etc.

SE/Workpigce - wyrafinowany generator raportéw, pozwalajacy na integracje pakietu
Systems Engineer ze $rodowiskiem biurowym Windows - z programami Word for
Windows, Excel, etc. Dzieki mechanizmowi DDE mozna tworzy¢ dokumenty
zawierajgce 'zywe"odwotania do bazy danych projektu uaktualniane zawsze, kiedy
zachodzi potrzebawydrukowania kolejnego raportu.

SE/Server Builder& Reverser - generator schematéow serwerow danych, np. definicji
indekséw, praw dostepu do danych, wiezéw integralnosci, wyzwalaczy (ang. triggers),.
procedur wbudowanych (ang. stored procedures), etc., generowanie odbywa sie na
podstawie informacji projektowej zawartej w repozytorium Ponadto pozwala na
szacowanie przysztych rozmiaréw baz danych 1definiowanie ich organizacji

(ang. storage logic), a takze na petny reengineeringjuz istniejgcych baz danych.

SE/Open for PowerBuilder, SE/Open for Visual Basic - narzedzie integracji danych
Srodowiska SE i pakietow PowerBuilderi Visual Basic. Integrujg srodowisko analizy

i projektowania pakietu Systems Engineer z pakietami PowerBuilder firmy Powersoft
lub Visual Basic firmy Microsoft. Srodowiska te moga by¢ wykorzystywane jako
narzedzia do prototypowania i konstruowania aplikacji analizowanych i
projektowanych za pomocg zestawu Systems Engineer. SE wzbogaca te pakiety o
mozliwos$ci kontroli przebiegu prototypowania, kontroli wersji obiektéw i
przechowywaniaich obiektdw (formularzy, bibliotek, modutéw) w wielodostepnym
repozytorium SE.

Opréczwymienionych, istniejg jeszcze moduty pozwalajgce na integracje $rodowiska
Systems Engineer z takimi produktami, jak SQL Windows lub Informix New Era.



PowerBuilder Enterprise

Interakcyjne tworzenie aplikacji

Do tworzenia komponentéw aplikacji wykorzystywane jest obiektowe $§rodowisko
implementacji - PowerBuilder for Windows. Pozwala ono na tworzenie za pomoca
graficznych edytoréw (“painteréw") bibliotek komponentéw aplikacji, takich jak okna,
menu, obiekty manipulujace na bazach danych, funkcje, struktury danych i obiekty
dialogowe. Z komponentdw zawartych w takich bibliotekach korzystajg aplikacje,
mogace wspotdzieli¢ réznego rodzaju obiekty - od obiektéw zwigzanych z interakcja z
uzytkownikiem, po struktury danych.
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Logika dziatania obiektow kodowanajest za pomocg rozszerzalnego jezyka czwartej
generacji o nazwie PowerScript. PowerBuilder spetnia oczekiwania wymagajacych
mito$nikéw obiektowos$ci, umozliwiajac wielopoziomowe dziedziczenie, przesytanie
komunikatéw miedzy obiektami, hermetyzacje atrybutéw 1 metod klas i obiektow.

Konstruujac warstwe dialogu z uzytkownikiem, mozna zastosowa¢ w aplikacji wszelkie
mechanizmy interakcji charakterystyczne dla Windows lub Windows NT, czy tez
generalnie - dlanormy dialogu Common User Access. W szczeg6lnoséci PowerBuilder
wspomaga tworzenie aplikacji wielodokumentowych (MDI), wspomaga bezpos$redniag
interakcje (ang. direct manipulation) i typowe udogodnieniaw postaci paskéw
narzedzi, czy rozbudowanych system 6w pomocy.

W ramach pakietu PowerBuilder Enterprise dostarczany jestjeden z najlepszych na
rynku optymalizujacych kompilatoréw jezykéow C i C++ - produkt firmy Watcom.
Dzieki temu mozliwe jest tworzenie wtasnych klas obiektéw dla PowerBuildera (na



przyktad implementujacych kontakt z monitorami transakcyjnymi lub
wykorzystujacych nietypowe urzadzenia peryferyjne).

Komunikacja ze zrédtami danych

Podstawowymi obiektami do komunikowania sie ze Zrédtami danych sa w pakiecie
PowerBuilder tak zwane okna danych (DataWindow™). Sg to obiekty interakcyjne,

w spos6b inteligentny i odcigzajacy programiste, realizujgce przetwarzanie informacji z
bazy danych.
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Rozpraszanie aplikacji

Do taczenia sie ze zdalnymi zrédtami danych wykorzystywane sg réznego rodzaju
mechanizmy. Dlawiekszoséci dostepnych na rynku baz danych Powersoft dostarcza
dedykowane sterowniki (native database conectivity drivers). Dzieki wtasnym,
dedykowanym sterownikom PowerBuilder omija putapke niskiej wydajnosci rozwigzan
klient/serwer. Dla mniej popularnych baz, lub dla baz danych klasy desktop (xBase,
Access, arkusze Excela, czy nawet pliki tekstowe) dostepne sg sterowniki ODBC.
Jednak dla obiektow DataWindow zrédtem danych moze by¢ réwniez inny obiekt -
poprzez mechanizmy dynamicznej wymiany danych (OLE 2.0, DDE) po zdalne
wywotanie procedur (RPC) w obiektach umieszczonych na réznych weztach sieci.
Obiekty PowerBuildera mogg by¢ zaréwno klientamijak i serwerami tych protokotéw.



Graficzne konstruowanie struktury baz danych

PowerBuilder pozwala na definiowanie za pomocg graficznego edytora struktury
relacyjnej bazy danych, wraz z wiezami integralnos$ci i wieloma typami kluczy.
PowerBuilder pozwala okreslac¢ rozszerzone atrybuty kolumn w tablicach baz danych
pokazujace sposob prezentacji oraz metode weryfikacji wartosci atrybutu. Te
rozszerzone atrybuty wykorzystane sa do szybkiego tworzenia sp6jnych od strony
uzytkowej obiektéw do prezentacji | manipulowania informacjami z baz danych.
Podobne graficzne mechanizmy ulawiajg i automatyzujg tworzenie kodu dostepu do
danych (SQL).

Migracja i replikacja danych

Elementem $rodowiska PowerBuilder Enterprise 4.0 jest pakiet InfoMaker. Jest to
narzedzie dla uzytkownikéw koncowych. Pozwala na tatwe tworzenie lub
modyfikowanie zestawien, analiz i raportdw realizowanych na podstawie Zrodet danych
lub ich, automatycznie tworzonych, lokalnych kopi.

InfoMaker pozwala tez na tatwe tworzenie formularzy ekranowych umozliwiajgcych
modyfikowanie danych przez uzytkownikéw koncowych. Wszystkie te mozliwosci sg
pod $cista kontrolg, zaré6wno pod katem autoryzacji praw dostepu do danych jak i pod
katem wytwarzanego obcigzenia dla serwera danych.



Zarzadzanie relacyjnymi bazami danych

Pakiet PowerBuilder Enterprise wyposaza uzytkownika w serwer SQL firm Watcom

w wersji lokalnej. Wersja 4.0 tego serwerajest pierwszym produktem tego typu, ktéry
implementuje standard ANSI dotyczacy procedur wbudowanych i triggeréw. Poza tymi
dynamicznymi mechanizmami, pozwala tez na definiowanie statycznych wiezéw
integralnosci referencyjnej. Serwer firmy Watcom pozwala na definiowanie
dwukierunkowych, modyfikowalnych kursoréw. Zawiera mechanizmy auto-
optymalizacji (ang. self-tuning) i optymalizacji zapytan.

Integracja z pakietami CASE

PowerBuilder pozwala na wykorzystanie do tworzenia aplikacji i zarzagdzania
konfiguracja projektu narzedzia CASE Systems Engineer firmy LBMS. Integracja
pomiedzy pakietem Systems Engineer, a pakietem PowerBuilder obejmuje
automatyczne tworzenie specyfikacji, transfer definicji baz danych, ich atrybutéw,
projektowanie i konstruowanie standardéw interakcji i okien docelowej aplikacji.

Komponenty pakietu

*« PowerBuilder (Srodowisko konstruowania aplikacji)
« Kompilator C/C++ firmy Watcom, wersja 10

¢« Advanced Developer Toolkit (biblioteki obiektéw i narzedzia przydatne do
profesjonalnej realizacji aplikacji)

« Serwer SQL firmy Watcom, wersja 4.0

« Configuration Management - interfejsy do narzedzi CASE (Systems Engineer.
Endeavor, PVCS)

* InfoMaker

Gtéwne zalety

« Kontakt zwigkszos$cig baz danych poprzez dedykowane sterowniki

* Mozliwo$¢ wykorzystania protokotéw RPC, OLE 2.0, DDE i prawdziwie
tréjwarstwowej architektury klient/serwer

* Graficzne narzedzia konstrukcyjne o spdjnych mechanizmach obstugi
*« Mozliwosci pracy grupowej i wielokrotnego wykorzystania komponentéw aplikacji

e Integracja z narzedziami CASE

Wymagania sprzetowe (minimalne)

386SX, MS-DOS™ |ub PC-DOS™ (wersja 3.3 lub wyzsza), 8 MB RAM, Microsoft
Windows 3.1 lub Windows NT, 19 MB przestrzeni dyskowej.

Obstugiwane serwery baz danych:

ALLBASE/SQL, DB2,DB2/2, DB2/6000, Informix, Microsoft SQL Server, Oracle,
SQLBase, Sybase SQL Server. WATCOM SQL, XDB, Rdb.
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Inne bazy danych dostepne poprzez protokét ODBC i sterowniki ODBC dostarczone
przez producentéw DBMS lub inne firmy.

Obstugiwane serwery klasy Desktop

Paradox® for DOS 3.x, 4jc, 5jc, dBASE Ill, IV, V, Paradox for Windows, dBASE for
Windows, NetWare SQL 3.x, Clipper Summer 87, 5.x, Access 1.x, FoxPro® for DOS
2.0, Btrieve 5.x, 6.x, FoxPro for Windows, ASCII text, Microsoft Excel.



Integracja LBMS Systems Engineer z pakietem
PowerBuilder

Architektura Systemu

Integracja pakietu Systems Engineer z systemem PowerBuilder realizowana jest za
pomocg komponentu pakietu o nazwie Object Manager. Object Manager sprawia, iz
PowerBuildera staje sie¢ naturalnym narzedziem konstrukcyjnym pakietu, i odwrotnie
- Systems Engineer stanowi naturalne $Srodowisko projektowania, generowania,
sktadowania i dokumentowania aplikacji PowerBuildera.

Srodowisko Projektowe

Srodowisko Docelowe

Serwer SOL Ap&aeja kiencka MS Wndows

Systems Engineer dostarcza narzedzi do analizy wymagan, projektowania aplikacji

i serwera. SE/Server Builder generuje definicje SQL DDL, kod triggeréw oraz procedur
wbudowanych dla serwera. PowerBuilder wspomaga swoim $rodowiskiem tworzenie
interfejsu uzytkownika aplikacji klienckiej. Wszystkie obiekty tworzone za pomoca
tych narzedzi sg przechowywane i zarzgdzane za pomocg systemu Object Manager,
ktéry umozliwia obszerng i elastyczng kontrole nad wersjami i dostepem do obiektow.
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Obszaiy funkcjonalne

Object Manager realizuje trzy fundamentalne funkqg'e o podstawowym znaczeniu dla
rozwoju aplikacji w wieloosobych zespotach projektowych.

Zarzadzanie obiektami

* Zarzadzanie obiektami projektu- kontrola wersji, wariantowy rozwdj aplikacji -
w scentralizowanym, wielodostepnym repozytorium. Zarzgdzanie obiektami
obejmuje obiekty PowerBuildera. modele analityczne i projektowe a takze inne
dokumenty stowarzyszone - plany projektu, raporty, dokumenty uzytkownika itp.

¢ Koordynacja dostepu do komponentéw tworzonych aplikacji poprzez kontrole
uprawnien i haset cztonkéw projektu.

Ponowne wykorzystanie obiektoéw (reusability)

Udogodnienia dotyczgce ponownego uzycia gotowych obiektéw pozwalaja na tatwe
modelowanie i przechowywanie obiektéw, ktére moga by¢ ponownie wykorzystane
i rozbudowywane w wielu aplikacjach. W potaczeniu z mechanizmami zarzadzania
obiektami daje to organizacji i grupom projektowym mozliwo$é wykorzystania
istniejacych elementéw systemu jako podstawy do realizacji nowego projektu.

Prototypowanie

Mechanizmy wspomagania prototypowania pozwalajg na zastosowanie typowego dla
architektury klient/serwer, iteracyjnego modelu projektowego z kontrolowanym,
interakcyjnym prototypowaniem. Systems Engineer oferuje bogate mozliwosci w
zakresie projektowania struktury interfejsu. Object Manager pozwala na
wygenerowanie prototyp6éw aplikacji w postaci obiektéw PowerBuildera, PowerBuilder
za$ dostarcza wygodne narzedzia do jego rozbudowy i modyfikacji. Aplikacje projektu
mogg by¢ wiec za pomocg Object Managera przenoszone do $rodowiska PowerBuildera
w celu interakcyjnego prototypowania z uzytkownikiem, a nastepnie rejestrowane z
powrotem w repozytorium, z jednoczesng automatyczng regeneracjag specyfikacji. Te
unikalne mechanizmy pozwalaja w petni wykorzysta¢ skutecznoéé prototypowania, z
jednoczesnym utrzymaniem spdjnosci produktu ijego dokumentacji.

Zarzadzanie Stownikami

Zarzadzanie stownikami umozliwia potgczenie pomiedzy stownikiem danych
przedsiewziecia przechowywanym w Repozytorium Systems Engineer a stownikami
typowymi dla kazdej aplikacji PowerBuildera. Ta cecha stanowi centralny punkt dla
definicji i kontroli kazdego komponentu aplikacji i pozwala na utrzymanie sp6jnosci
pomiedzy wieloma aplikacjami.
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Elementy Oprogramowania

System PowerBuilder Integration zawiera trzy gtéwne funkcje:

Repozytorium/ Transfer Atiybutmi
Systems \,

Engineer (Transfer Bibliotek
' Zarzadzanie Bibliotekami

e Library Transfer Application

(Program do transferu bibliotek)

« Extended Attributes Transfer Application

(Program do przenoszenia rozszerzonych atrybutéw)

e Library Services Application.

(Program zarzadzajacy bibliotekami)

Integracja z PowerBnilderem

Nastepujaca tabela opisuje zakres integracji pakietow i wzajemng odpowiednios¢
pomiedzy Srodowiskami PowerBuilder i Systems Engineer.

Obiektw repozytorium pakietu Systems
Engineer

Specyfikacja okien wraz ze strukturg
wywotan okien (Window Nawigation
Chart)

Specyfikacja klas wraz ze strukturg
dziedziczenia

Model Danych

Forma prezentacji atrybutéw (jako
General Form klasy Extended Attribute)
Moduty dostepu do danych

General Form réznych klas
odpowiadajacych obiektom
PowerBuildera

Obiekt Srodowiska PowerBuilder

Okna aplikacji

Okna biblioteki definiujacej standardy
interakcji

Struktura bazy danych
Extended Attributes

Obiekty Query (moduty SQL)

Data Window, Function, Data
Pipeline, itp.
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Oracle Power Objects
— obiektowe narzedzie do tworzenia aplikacji

Tomasz Traczyk

Opisano nowo narzedzie Oracle Power Objectsl stuzace do tworzenia aplikacji obstugujacych
bazy danych, przeznaczone dla uzytkownikéw komputeréw osobistych. Przedstawiono mozli-
wosci narzedzia, sposéb tworzenia aplikacji i potaczenia z bazami danych, jezyk Oracle Basic
oraz cechy wbudowanej bazy danych.

1. Wprowadzenie

Nazwe Oracle kojarzono dotychczas z oprogramowaniem profesjonalnym przeznaczonym dla duzych
projektow i wielkich organizacji. Ostatnio korporacja Oracle zainteresowaa si¢ jednak takze rozwija-
jacym sie rynkiem oprogramowania dla grup roboczych i dla uzytkownikéw indywidualnych. Dowo-
dem jest strategia Oracle 2000, ktéra zaklada dostarczanie narzedzi i serweréw baz danych skalowal-
nych od pojedynczego uzytkownika az po wielkie projekty.

Taka strategia wymaga baczniejszego skupienia uwagi na $rodowisku komputeréw' personalnych,
najczescie] uzywanym przez uzytkownikéw indywidualnych i male grupy robocze. Dla takich uzytko-
wnikéw przeznaczone jest narzedzie Oracle Power Objects.

Oracle Power Objects (OPO) jest nowym narzedziem stuzacym do budowy aplikacji dziatajacych na
komputerach PC lub Macintosh.

Za pomocg OPO mozna tworzy¢ aplikacje pracujgce w srodowisku graficznym, ziozone z formu-
larzy i raportéw. Aplikacje moga pracowac po stronie klienta w architekturze klient-serwer i korzysta¢
z relacyjnych serweréw danych Oracle, Sybase i Microsoft SQL Server. Przewidziano mozliwos¢
czytania i zapisywania danych w populamych formatach baz danych 1 arkuszy kalkulacyjnych dla
komputeréw osobistych. Handlowa wersja programu bedzie zawierata takze lokalna baze danych
zwang Blaze, przeznaczong do tworzenia malych baz danych bez koniecznosci zakupu kosztownego
serwera.

Narzedzie OPO jest proste w obstudze, przeznaczone dla uzytkownika nic majacego giebokiej wiedzy
0 bazach danych ani ojezyku SQL.

Opisano podstawowe cechy i mozliwosci OPO. Opis ogdlny niekiedy uzupetniono szczegétami,
chcac czytelnikowi ufatwi¢ wyrobienie pogladu o sposobie pracy z narzedziem i ukaza¢ fatwos¢
osiggania typowych celw.

2. Skiadniki programu

Projekt

Aplikacje OPO projektuje sie za pomoca narzedzia Oracle Power Objects Designer.
Projekt aplikacji sklada sie z dwoch czesci:  sesji — bedacej definicjg polaczenia z bazg danych i
whasciwej aplikacji, zawierajacej formularze i raporty (rys. 1).

Sesja -
Sesja odpowiada polaczeniu z bazag danych przez jednego uzytkownika. Dane identyfikujgce baze
danych (np. nazwa pliku dla bazy Blaze, connect string dla bazy Oracle?) oraz uzytkownika (uid i

1 Opis oparto na beta-wersji 0.1.1.40 udostepnionej przez Oracle Polska.



hasto) sg zapamietane w definicji sesji. Po otwarciu sesji nastepuje potaczenie z bazg danych (connect)
i uzyskujemy dostep do obiektéw bazy danych.

OPO udostepnia tabele, indeksy, sekwencje i perspektywy. Obiekty takie mozna tworzy¢, usuwac,
zmienia¢ ich wiasciwosci (np. modyfikowac definicje perspektywy) za pomoca prostych w obstudze
narzedzi graficznych, w przypadku tabel i perspektyw mozna takze ogladac i edytowac dane (rys. 2).

Definicje sesji sg przechowywane w plikach o rozszerzeniu ,XSE.

Jednoczesnie mozna wykorzystywac kilka sesji, faczacych z réznymi bazami danych, np. jedna sesja
moze dotyczy¢ bazy na serwerze Oracle?, druga— bazy lokalnej typu Blaze. Aplikacja moze korzysta¢
réwnoczednie z danych wielu sesji (chociaz nie mozna faczy¢ danych z réznych sesji w ramach jednego
zdania SQL).

. Oracie Power Objects
File Edit View Window Help

b N<&l&Th 1jx| lajiglifelfcl
. . fil» 1
D O O m im m A e
MIDEMO MLDATA MLDOHE MLDATA BONUS  COUNTRIES PtoductReport  LogoClan Productt
23 fiin [751
KINTRIESjD.SEQ 133_ CUSTOMER! Insi 1ii] A
Oiclattemi Oidew saotlaa
CUSTOMERSID .SEQ
DEPT  EMPIVCW EMP MarMervj  MLSACKGR
Jti
<EX ax

Oeoie a now Otodo Pcwo<GbwcO d&Ubtt* ctnacn

Rys. 1 Okna OPO Designera: gidane (A/om), sesji (MLDATA) i aplikacji (MLDEMO).

Aplikacja

Aplikacja skiada sig¢ z formularzy i raportow. Dodatkowo aplikacja zawiera¢ moze takze definicje
Klas obiektéw oraz obrazy (mapy bitowe) wykorzystywane w raportach i formularzach.

Zaréwno sama aplikacjajak ijej skiadniki sg obiektami. Aplikacje mozna wigc widzie¢jako drzewo
obiektdw. Kazdy obiekt ma wiasnosci — dane zwiazane z nim oraz metody — kod obstugujacy ten
obiekt. Projektant definiuje strukture drzewa obiektow, okresla wartosci wiasnosci i pisze w jezyku
Oracle Basic metody wykonujace niestandardowe czynnosci.

Definicje aplikacji przechowywane sg w plikach o rozszerzeniu XAP..

Biblioteki

Biblioteki OPO stuzg do przechowywania definicji klas oraz obrazéw wykorzystywanych w wielu
aplikacjach. Tworzy sieje podobniejak aplikacje. Biblioteki sg przechowywane w plikach o rozszerze-
niu ,XLB.

W aplikacjach OPO mozna takze wykorzystywac funkcje z bibliotek DLL.

Program wynikowy

Aplikacije OPO kompiluje sie i dostarcza uzytkownikowi w jednej z dwoch mozliwych postaci
samodzielnego pliku wykonywalnego ,EXE albo pliku posredniego X, ktéry moze by¢ wykonany przez
oprogramowanie runUme.

Do dziatania aplikacji z odlegtg baza danych jest takze oczywiscie potrzebne oprogramowanie komu-
nikacyjne (np. Oracle SQL*Net).



Wymagania sprzetowe
Do uruchomienia gotowej aplikacji OPO potrzeba przynajmniej:
« komputera PC z procesorem 386SX, 4 MB RAM, kartg graficzng VGA, 2 MB przestrzeni na
dysku oraz systemem MS Windows 3.1

albo
'« komputera Apple Macintosh z procesorem 68020, 4 MB RAM, 2 MB przestrzeni na dysku oraz

systemem Apple System Software Version 7.0.
Projektant aplikacji potrzebuje nieco wigcej:
¢ 8 MB RAM, 30 MB przestrzeni na dysku dla PC

albo
¢ 8MB RAM i 15 MB przestrzeni na dysku dla Macintosha.

_ _DEPT
SAL

COMM

TiblejColumn [HeadingiDi3play{Condition
EWP ENAME

EMP JOB

EMP MGR

EWP SAL

Ewp comm IENAME [JOB IMGHjSAL ICOMMIOEPTNOIDNAMEILOC

EMP DEPTNO

DEPTDNAME ALLEN SALESMAN 7698 1600 300 30 SALES CHICAGO

DEPT LOG WARD  SALESMAN 7698 1250 500 30 SALES CHICAGO
MARTIN SALESMAN 7698 1250 1400 30 SALES CHICAGO
TURNER SALESMAN 7698 1500 O 30 SALES CHICAGO

Rys. 2. Edycja definicji perspektywy i przegladarka danych:
przedstawiono perspektywe ze ztgczeniem i warunkiem.

3. Obiektowa budowa aplikacji

Obiekty

Cala aplikacja jest hierarchig obiektow. Sesja i aplikacja sa same obiektami i zawierajg inne
obiekty. Korzen hierarchii stanowi aplikacja. Jej sktadnikami sg formularze i raporty’. Zawierajg one
obiekty-elementy graficzne, np. pola, listy, przyciski itp. Elementy te reprezentuja dane (np. pola, listy’),
stanowig staie tlo graficzne (np. napisy, linie, prostokaty), stuzg do organizacji innych elementéw (np.
formularze podrzedne, grapy w raportach) albo do sterowania aplikacja (przyciski).

Obiekty w hierarchii moga mie¢ charakter konteneréw — zawiera¢ inne obiekty. Taki charakter
majg oczywiscie same formularze i raporty, ale takie pewne ich elementy, np. formularze podrzedne.

W skiad aplikacji wchodza tez obrazy (mapy bitowe), ktére mogg by¢ wigczane jako tto do formula-
rzy i przyciskow.

Wiasnosci

Kazdy obiekt ma zbiér whasnosci, okreslajacych jego nazwe i cechy. Obiekty reprezentujgce dane
majg warto$¢, ktora jest takze wiasnoscia.

Do edycji whasnosci obiektu stuzy specjalne okno — arkusz wtasnosci (rys. 3). Niektdre wtasnosci
obiektéw moga by¢ ustalone tylko w czasie projektowania, inne moga by¢ zmieniane w czasie wyko-
nania programu. Whiasnosci z reguty majg sensowne wartosci domysine.



Projektant moze zdefiniowaé nowe wiasnosci (user defined properties) i doda¢ je do zbioru
wihasnosci obiektu aplikacji. Zbiér wiasnosci obiektow bazy danych (skladnikéw sesji) nie moze by¢
rozszerzary.

Metody

Obiekt aplikacji moze mie¢ wiasne metody — funkcje i procedury zwiazane z obiektem. Metoda
opisuje wykonanie pewnej akcji, najczesciej wyzwolonej przez zdarzenie. Standardowe Klasy obiektow
sg wyposazone w standardowe metody, wykonujace domysine akcie. Mozna zmieni¢ dziatanie metody,
piszac w jezyku Oracle Basic nowy kod metody. W kodzie tym mozna wywota¢ akcje donysina.
Metody edytuje sie uzywajac arkusza wkasnosci.

Projektant moze definiowa¢ nowe metody (user defined methods), majace charakter procedur Iub
funkgji.

Zdarzenia i ich obstuga

Jak wigkszos¢ programoéw przeznaczonych dla $rodowisk GUI, aplikacje OPO sg sterowane zdarze-
niami. Zdarzeniom dotyczacym danego obiektu odpowiadajg odpowiednie standardowe metody tego
obiektu — metody obstugi sa zatem sztywno powiazane z okreSlonymi zdarzeniami. Domyslne akcje
zwigzane z tymi metodami stanowig standardowg obstuge zdarzen.

Zdarzenia moga by¢ wywotane przez uzytkownika (np. klikniecie, wcisniecie klawisza), przez samg
aplikacje (np. start aplikacji, otwarcie formularza) lub przez $rodowisko (np. zgloszenie bledu przez
serwer danych). Repertuar zdarzert — odpowiadajacy zbiorowi metod obstugi — jest staly i nie moze
by¢ rozszerzany.

< . MLDATA Properties n
aTpgipmra
~DeslgnConnect oracle:demo/demo  !®
oDesignRunConnect .. ... ............
>Disconnect
oName |MLDATA
>RollbackWork
oRunConned

Rys. 3. Arkusz wiasnosci sesji: wiasnosci poprzedzone rombem, metody poprzedzone tréjkatem.

4. Formularze

Podstawowymi sktadnikami aplikacji sa formularze. Formularze umozliwiaja, przegladanie i edycje
danych. Umieszczone na nich przyciski sterujg pracg aplikacji (OPO nie umozliwia definiowania
menu). Zwykle formularz otwierany przy starcie aplikacji zawiera przyciski petniace role gitdwnego
menu aplikacji.

Sktadniki formularza

Formularz zawiera¢ moze réznorodne obiekty graficzne:

= Elementy stuzace do wy$wietlania i edycji danych: pola tekstowe, pola wyboru (checkboxes),
listy state i nakiadane, pola typu combo (potaczenie listy nakladanej z polem tekstowym), przy-
ciski radiowe.

= Elementy stale napisy, linie, prostokaty, owale Tlo formularza moze stanowi¢ pojedynczy Iub
powtarzajacy sie obraz (mapa bitowa). Formularz moze lez zawiera¢ asadzone obiekty OLE.

= Obiekty-kontenery, stuzace do grupowania obiektow formularze podizedne (embeddedforms).
wyswietlacze powtarzajace (repeater displays) stuzace do wys$wietlania wielu wierszy tabeli,
ramy grup przyciskéw radiowych.

= Instancje klas zdefiniowanych przez projektanta.



= Elementy sterujace: przyciski, suwaki (stuzace do zmiany biezacego wiersza), wskazniki biezgce-
go wiersza.

Pofaczenie z bazg danych

Poniewaz podstawowym zadaniem formularza jest wySwietlanie danych z bazy, potaczenie z
tabelami lub perspektywami zawartymi w otwartej sesji jest realizowane automatycznie na podstawie
wiasnosci formularza i jego obiektéw. Obiekty-kontencry maja wkasno$¢ Record Source, ktéra okresla
przylaczona tabele, bedaca zrodiem danych. Elementy wyswietlajace dane maja z kolei wlasnos¢ Data
Source, okreslajaca kolumne przylaczona do elementu.

Wiasciwosci obiektu-kontenera moga takze okresla¢ sesje z ktorej pochodzi tabela oraz dodatkowy
warunek umieszczany w Klauzuli where zapytania pobierajgcego dane.

Kontenerowi polgczonemu z tabelg przypisany zostaje bufor, tzw. recordset, do ktérego pobierane
sg dane. Bufor ten jest zarzadzany przez specjalny obiekt OPO, zwany Record Managerem. Ukryty
,za" formularzem recordset jesfjako obiekt dostepny dla programisty: moze byé pobrany do zmiennej
Oracle Basica. Record Manager pozwala na dostep do danych recordsetu wiersz po wierszu. Metody
Record Managera umozliwiaja okreslenie cech recordsetu (np. numeru biezacego wiersza, liczby
wierszy i kolumn, nazw kolumn), zmiane biezacego wiersza, kasowanie i wstawianie wierszy.

Formularze master-detail i synchronizacja

Jeden obiekt-kontener moze stuzy¢ do edycji danych tylko zjednej tabeli. Mozna jednak bez trudu
budowaé formularze typu master-detail. Najczesciej taki formularz konstruuje sie umieszczajac na nim
obiekt-kontener typu repeater display albo embeddedform. Ten obiekt zostaje potaczony z inng tabelg
niz formularz nadrzedny. Przykladowy formularz tego typu przedstawia rys. 4.

Aby tak zlozony formularz master-detail funkcjonowat poprawnie trzeba zapewnié¢ synchronizacje
czesci podrzednej z nadrzedna. Stuzg do tego odpowiednie wiasnosci obiektu podrzednego: LinkMaster-
Form okresla obiekt nadrzedny, UnkM3sterColumn okreéla kolumny tabeli nadrzednej uczestniczace w
zwigzku (zwykle tworzace klucz gtéwny), a LinkDetailColumn — kolumny tabeli podrzednej (zwykle
tworzace klucz obcy).

W podobny sposdéb mozna zdefiniowa¢ zwigzki wielopoziomowe, np. mastcr-detail-detatl. Ponie-
waz formularz moze zawiera¢ wiele obiektéw-konteneréw, a kazdy z nich moze takze zawiera¢ obiekty-
kontenery. tworzy¢ mozna ztozone struktury.

Mozna zsynchronizowa¢ ze sobg dwa formularze, wykorzystujac whasnosci Link... jednego z nich.
W prosty sposéb mozna tez zsynchronizowa¢ formularze z danymi z tej samej tabeli: wystarczy dla
jednego z nich okresli¢ jako Zrédio danych ten drugi — do obu formularzy bedzie wéwczas przylaczony
ten sam recordset.

Projektowanie formularza

Formularz projektuje sie uzywajac specjalnego edytora graficznego OPO Designera. Do edycji
wiasnosci i metod formularza i jego elementéw uzywa sie arkusza wiasnosci.

Typowy proces projektowania formularza master-detail przebiega nastepuijaco:

<« Utworzy¢ nowy formularz.

= Wybra¢ z okna sesji ikone odpowiadajaca tabeli nadrzednej (master) i przeciagnac ja na formu-
larz. Zostang na nim umieszczone pola tekstowe dla wszystkich kolumn tabeli i beda utworzone
odpowiednie polfgczenia z tabelg bazy danych.

« Skasowac zbedne pola tekstowe i umiesci¢ obiekty innych typéw (np. listy, przyciski radiowe).
Pola innych typéw mozna umieszcza¢ w fatwy sposéb: wybra¢ odpowiedni typ obiektu z palety
narzedzi, umiesci¢ ten obiekt wskazujac jego polozenie myszka, otworzy¢ okno struktury tabeli
lub. perspektywy, wybra¢ odpowiednia kolumne tabeli i przeciagna¢ ja myszka na definiowane
pole. Odpowiednie polaczenie zostanie utworzone, nalezy jeszcze uzupeti¢ nazwe pola i umie-
$ci¢ na formularzu tekst opisu.

<« Poprawi¢ wyglad formularza: przenies¢ pola w wybrane miejsca, poprawi¢ atrybuty wizualne itd.

= Umiesci¢ na formularzu suwak (scroll bar) stuzacy do zmiany biezacego wiersza czesci master.



= Umiesci¢ na formularzu repeater display i ustali¢ wymiary catego obiektu i jego sekdji (w sekgji
mieszcza sie dane zjednego wiersza detail).

= Umiescié pola dla kolumn tabeli podrzednej w pienwszej sekcji obiektu repeater display, zastoso-
wac jeden ze sposobdwjak dla czesci master.

= Poprawi¢ pola dla czesci detail. Doda¢ wskaznik biezacego wiersza do obiektu repeater display.

= Ustanowi¢ zwigzek master-detail wypetniajac wlasnosci Link... obiektu repeater display.
Usunag pola kolumn klucza oboego wigzacego czes¢ detail z czescig master — kolumny te beda
automatycznie obstugiwane odpowiednio do zdefiniowanego zwigzku.

= Umiesci¢ na formularzu przyciski funkcyjne. Korzystajac z arkusza wtasnosci wpisa¢ kod metod
obstugujacych przyciski.

= Zapisa¢ utworzony formularz.

= Uruchomi¢ prébnie formularz (istnieje mozliwos¢ uruchomienia tylko biezacego formularza, bez
kompilowania i uruchamiania catej aplikacji), poprawi¢ enentualne bledy.

Rys. 4. Projekt typowego formularza master-detail. Pokazano takze palete narzedzi.

Wykonanie formularza
Otwarcie glwnego formularza aplikacji zapewnia kod, ktory projektant wpisuje w metodzie obstugi
startu aplikacji. Kolejne formularze otwiera sie zwykle w wyniku obstugi wcisnigcia przyciskow.
Otwarty formularz umozliwia przegladanie i edycje danych. Jest wyposazony w standardowy pasek
narzedzi, zawierajacy przyciski pozwalajace wykona¢ zatwierdzenie zmian, odwolanie zmian oraz
wywola¢ tryb wprowadzania zapytania Tryb ten umozliwia wyszukiwanie danych za pomocg
whbudowanego mechanizmu Query-By-Form.

Inne mozliwosci i cechy formularzy

Wartosci domysine  Formularz moze automatycznie dostarcza¢ wartosci domysinych dla nowo two-
rzonych wierszy — shizy do tego wiasnos¢ DefaultValue.
Szczegdlnie waznym przypadkiem jest generowanie unikalnych numerycznych wartosci dla kluczy
giovvnych W OPO mozna to osiggna¢ na trzy sposoby:
« Uzy¢ obiektu typu sekwencja z bazy danych: w tym celu nalezy w sesji powota¢ taki obiekt i
dolaczy¢ go do pola formularza ustawiajac odpowiednio wiasnosci pola
= Uzy¢ lokalnego mechanizmu OPO: powoduje on wypelnianie pola meksymalng wartoscia z
kolumny klucza glownego powigkszong o ustalony krok.
= Napisa¢ wiasny kod w Oracle Basicu i umiesci¢ go w specjalnej metodzie wypetnianego pola

Pola wyliczane  Na formularzu mozna umiesci¢ pola, ktérych wartosci nie pochodza wprost z tabel
bazy, ale sg wyliczane na biezaco. W tym celu tworzy sie nowe pole tekstowe i w jego wiasnosci Data-
Source wpisuje sie wyrazenie wyznaczajace wartos¢ pola, poprzedzone znakiem rownosci.



Czesto przydatne jest wyliczanie podsumowania wartosci z czesci detail formularza.  Nalezy
umiescié w czesci master pole tekstowe i ustawi¢ jego wiasnosé DataSource na ~Sum(obiekt _detail.po-
le_sumowane). Tak zrealizowano podsumowanie na formularzu z rys. 4.

Pola podgladane i listy translacji  Czesto spotykanajest sytuacja, gdy iducz obcy jest numeryczny i
wobec tego nie jest wygodny w uzyciu. Warto wowczas do zaprezentowania tego klucza zastosowac
kolumny opisowe, pochodzagce z tabeli do ktérej odwoluje sie klucz obcy. OPO pozwala odwolywac sie
do takich opisdw poprzez mechanizm pdl podgladanych (lookup). Sa to pola wyliczane, ktérych
wartosé pochodzi z funkdji Sgllookup{S8¥/a, zapytanie_SQL).

Jesli wartos¢ klucza obcego ma podlegac edycii, to ten sposdb nie wystarczy. Uzy¢ nalezy listy
wartosci zawierajacej opisy, a podstawiajacej do pola odpowiadajace opisom wartosci numeryczne klu-
cza. Taka liste translacji tworzy sie wykorzystujac pole typu lista (lub lista naktadkowa). Do wiasnosci
Translation pola wpisuije sie tekst zapytania SQL zwracajacego dwie kolumny. Pierwsza z kolumn za-
wiera¢ ma opisy wy$wietlane na liscie, druga— odpowiednie wartosci klucza

Integralno$¢ referencyjna i walidacja Formularze typu master-detail wykonuijg obstuge integralno-
Sci referencyjnej na poziomie aplikacji. Do sterowania tg obslugg stuzg wlasnosci LinkMasterDel i
LiInkMasterUpd. Mozliwy jest zakaz arnan klucza w czesci master, kaskadowa propagacja zmian
klucza z czesci master do czesci detail albo dopuszczenie pozostawiania ,sierot” .

Formularz moze takze wykonywa¢ programowe sprandzanie poprawnosci danych na poziomie
kolumny lub wiersza. Shuzg do tego metody.validateo dla pola i validateRowo dla wiersza. Jesli
metoda taka zwrdci warto$¢ logiczng ,falsz”, to wysSwietlony zostaje przypisany przez projektanta
komunikat alarmowy i uzytkownik musi poprawi¢ blednie wprowadzone dane.

Do programowego wymuszania poprawno$ci operacji wstawiania i kasowania wierszy stuzy zestaw
metod: PrelnsertCheck, Prelnsert, Postinsert oraz PreDeleteCheck, PreDelete, PostDelete.

Transakcje i blokady Operacje na danych majg charakter transakcyjny. Zatwierdzenie (commit) lub
odrzucenie (rollback) transakgji jest zwykle wywolywane przez nacisnigcie przyciskow na standar-
dowym pasku narzedzi towarzyszacym formularzowi. OPO dopuszcza obstuge transakcji z natychmia-
stowym lub op6znionym przesylaniem operacji do serwera danych. W pierwsze] metodzie kazda
zmiana jest natychmiast przesytana do serwera i on catkowicie zarzadza zatwierdzaniem lub odwoly-
waniem transakcji. W drugiej metodzie zmiany sg buforowane przez Record Managera i przesylane do
serwera danych dopiero po zatwierdzeniu.

OPO oferuje dwie strategie blokowania modyfikowanych wierszy: pesymistyczna — wiersze sg blo-
kowane od momentu modyfikacji az do zakoriczenia transakcji i optymistyczng — wiersze sg blokowane
jedynie w czasie zatwierdzania transakcji. Uzycie strategii optymistycznej wraz z opdznionym przesyla-
niem operacji pozwala zmniejszy¢ obcigzenie sieci.

5. Raporty

Raporty definiowane w OPO sg oparte na tabeli lub perspektywie. Raport projektuje sie uzywajac
specjalnego edytora graficznego OPO Designera (rys. 5). W raporcie mozna uzywacé takich samych
obiektow graficznych, jak w formularzu, ale z oczywistych przyczyn zwykle nie uzywa sie takich rodza-
jow obiektow, ktore stuza gtdwnie do interakcji (np. przyciskéw’ list, grup radiowych). Najczesciej uzy-
wane sg napisy stale oraz pola tekstowe. Znaczne zastosowanie znajduja pola wyliczane (np. podsumo-
wania) i podgladane (lookupy). Polaczenie obiektow z bazg danych jest analogicznejak dla formularzy.

Raporty OPO mozna drukowac albo przeglada¢ na ekranie.



Sekcje

Raporty sktadajg sie z nastgpujacych sekcji:

naglowkow i stopek catego raportu,
naglowkow i stopek stron,
nagtéwkow i stopek grup,
wiasciwej zawartosci (sekgcji detail).

Grupy

Dodatkowym mechanizmem, umozliwiajacym zredagowanie wygladu raportu, jest grupowanie.
Polega ono na opatrzeniu wierszy, majacych jednakowg warto$¢ w wyréznionej kolumnie, wspdinym
nagtowkiem i stopka. Grupe definiuje sie tworzac edytorem graficznym nagtowek grupy i wpisujac do
jego wiasnosci GroupCol nazwe kolumny wedtug ktdrej grupujemy. Mozna utworzy¢ wiele zaglebio-
nych pozioméw grup.

Projektowanie raportu
Typowy raport zgrupowaniem tworzy sie tak:

< Utworzy¢ nowy raport.

Ustawi¢ nazwe i tytut raportu.

Otworzy¢ okno definicji tabeli, zaznaczy¢ kolumny, ktdre majg znalez¢ sie na raporcie (bez
kolumn uzytych w grupowaniul) i przeciagnaé je do sekgji Detail raportu. Zostang utworzone
pola tekstowe i opisy oraz odpowiednie potaczenia z baza danych.

Wybra¢ z palety narzedzi obiekt Report Group i przeciagna¢ go na raport. Powstang sekge
nagtowka i stopki grupy.

Zaznaczy¢ w oknie definicji tabeli kolumne ktéra ma by¢ podstawg grupowania i przeciagna¢ ja
do nagtowka grupy. Wypetni¢ wiasnos¢ GroupCol nagtowka.

W sekgji nagtéwka raportu utworzy¢ staty napis — tytut raportu.

W sekgji stopki strony utworzy¢ pole tekstowe na numer strony i okresli¢ jego zrodio danych na
=pageNum|

Ugﬁgpeinié r%port 0 dodatkowe pola wyliczane (np. podsumowania) oraz podgladane (np. obja-
Sniajace wartosci klucza uzyte do grupowania).

Poprawi¢ wyglad graficzny raportu, zmieniajac polozenie, wielko$¢ i atrybuty graficzne pdl.
Zapisac raport.

Uruchomi€ raport i sprawdzic jego dziatanie.

Rys, 5. Projekt i wyglad prostego raportu z grupowaniem



6. Programowanie

Metody obiektow OPO tworzy sie uzywajac jezyka Oracie Basic. Jest to nowoczesny strukturalny
dialekt Basica, podobny do implementacji Microsoft Basic for Applications (znanej np. z programu
Microsoft Access). Jezyk ten zawiera pelny zestaw konstrukcji i funkcji typowych dla jezykéw
ogdlnego przeznaczenia oraz wyposazonyjest w szczegdlne mechanizmy umozliwiajace jego integracje z
OPO.

W Oracle Basicu mozna operowac obiektami OPO. Stuzy do tego specjalny typ zmiennych Object.
Dostep do metod i wiasnosci umozliwiaja nazwy kwalifikowane: oblekt.wiasnoi¢ albo obiekt.metoda.
Kwalifikator Self umozliwia dostgp do obiektu, ktdrego metoda wasnie sie wykonuje. Specjalny kwali-
filcator Inherited umozliwia wykonanie domysinej akcji zwigzanej ze standardowg metoda.

W tresci funkgji i podprogramdéw Oracle Basica mozna umieszcza¢ zdania SQL — shuzy do tego
konstrukcja EXEC SQL. W takich zdaniach embedded SQL mozna uzywa¢ zmiennych Oracle Basica
(tzw. bind variables).

OPO posiada debugger, ktéry umozliwia przegladanie struktury obiektow, ogladanie wartosci wia-
snosci i kodu metod, zatrzymywanie programu w punktach kontrolnych, wykonywanie krokowe oraz
sprawdzanie wartosci zmiennych i wyrazen (rys. 6).
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Rys. 6 Dcbugger: okienko gtéwne — wida¢ strukture obiektéw, wiasnosci i kod metody
oraz okienko wyrazer — do sprawdzania wartosci zmiennych i wyrazen.

7. Klasy

Projektant ma mozliwo$¢ zdefiniowania wlasnych klas obiektow. Klasy te majg charakter kontene-
row zawierajacych rézne obiekty. Wszystkie klasy uzytkownika pochodza od formularza, do ich edyciji
jest tez uzywane standardowe okno projektowania formularza.

Dziedziczenie

Definicja klasy jest wzorcem uzywanym przy powotywaniu instancji obiektu tej klasy. Obiekt—
instancja_dziedziczy metody i wtasnosci swej klasy.

W definicji instancji mozna dokona¢ zmian wlasnosci lub metod, ktére przykrywajg cechy odziedzi-
czone Z klasy. Odpowiednie narzedzie umozliwia anulowanie takiej lokalnej zmiany i przywrécenie
cech dziedziczonych z klasy. Zmiany dokonywane w definicji klasy dotyczag wszystkich obiektow po-
wotanych z tej klasy, natomiast zmiany w instancji dotycza oczywiscie tylko tej instancji.



Klasa moze dziedziczy¢ cechy inngj klasy. W tym celu nowg klase powoluje sie jako podklase
(subclass) klasy juz i$miejacej. Taki mechanizm dziedziczenia oznacza, Ze klasa moze mieé tylko
jednego ,przodka’".

Zasieg wiasnosci i metod

Dostep do wasnosci kazdego istniejacego obiektu jest mozliwy z kazdego miejsca aplikacji —
hermetyzacji nie ma. Odwotanie nastepuije przez nazwe kwalifikowana.

Podobnie metody wszystkich obiektow moga by¢ wywotywane z kazdego miejsca aplikacji poprzez
uzycie analogicznych nazw kwalifikowanych.

8. Blaze

Handlowa wersja Oracle Power Objects bedzie wyposazona w lokalng baze danych Blaze. Baza ta
umozliwi tworzenie i przechowywanie tabel, indeksow, sekwencji, perspektyw i synonimaéw.

Blaze bedzie transakcyjnym systemem zarzadzania bazami danych, przeznaczonym dla niezbyt
duzych baz danych (wg dokumentacji do 4 GB), do uzytku lokalnego Iub przy niezbyt intensywnym
wielodostepie. Baza ta nie pracuje w architekturze klient-serwer, nie jest wiec przeznaczona dla silnie
obcigzonych systemoéw wielodastepnych.

Blaze bedzie uzywac jezyka SQL bedacego podzbiorem SQL z systemu Oracle7 (z wazniejszych
ograniczer wymieni¢ warto brak zapytan hierarchicznych PRIOR i typu CHAR). Nie bedzie mozliwosci
definiowania wyzwalaczy i procedur w bazie, ale bedzie deklaratywna kontrola integralnosci referen-
cyjnej. Przewidziano mozliwos¢ obstugi baz tylko do czytania (np. zapisanych na CD ROM).

9. Podsumowanie

Narzedzie Oracle Power Objecls spelnia waznigjsze wymagania jakie moze stawia¢ projektant
systemow przeznaczonych dla indywidualny ch uzytkownikéw, matych biur i grup roboczych:

< jest proste w obstudze i fatwe do nauczenia;

« umozliwia tworzenie zaréwno bardzo prostychjak i — dzieki wbudowanemu jezykowi programo-
wania — do$¢ ztozonych aplikacii;

= pozwala tworzy¢ w petni funkcjonalne aplikacje w zasadzie bez programowania — napisania
kodu wymagaja niemal wytacznie dziatania nietypowe;

« daje w wyniku wykonywalny program dziatajacy samodzielnie;

« umozliwia tw-orzenie aplikacji zaréwno dla komputeréw PC jak Macintosh;

= umozliwia zastosowanie skalowalnych SZRBD: od lokalnej bazy Blaze, przez serwer Personal
Oracle, serwery dla grup roboczych, po wielkie systemy;

< w pelni wykorzystuje mozliwosci relacyjnych serweréw danych, tacznie z obstugg transakcji..

Konstrukcja aplikaciji jest spdjna i logiczna. Obiektowa orientacja narzedzia umozliwia tworzenie
bibliotek klas, co utatwia prace prafesjonalnemu programiscie, dajac mu mozliwos¢ stworzenia biblio-
tek czesto uzywanych rodzajéw obiektow. Chociaz mozliwosci programowania zorientowanego obiek-
towo sg ograniczone (brak hermetyzacji, dziedziczenia z wielu zrodei, nie ma klas funkcjonalnych — nie
zwigzanych z obiektami graficznymi), to najwazniejsze potrzeby programisty typowych aplikacji zostaly
zaspokojone.

Wydaje sig, ze Oracle Power Objects jest atrakcyjng propozycja dla projektantow i programistow
tworzacych niewielkie i Srednie systemy dziatajace na komputerach osobistych.

Informacja u autorze:

dr inz Tomasz Traczyk
Instytut Automatyki i Informatyki Stosonanej Politechniki Warszawskiej
e-muil: tiraczvk@ia.pw.edu.pl
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Maciej Polakowski
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Srodowisko generatora aplikacji VisualGen
1. Historia

Generator aplikacji VisualGen jest kolejnym z produktéw serii AD/Cycle i
bezposrednim spadkobierca pakietu CSP (Cross System Product). Pakiety CSP, przeznaczone
do tworzenia systemOw baz danych na duze serwery (dziatajgce pod kontrolg systemoéw
operacyjnych MVS i VSE), maja juz ponad dzesiecioletnig historie i sg aktywnie
wykorzystywane przez wielu klientbw IBM. W miare rozpowszechniania sie
mikrokomputeréw, sieci lokalnych i graficznych interfejséw uzytkownika, podjeto prace
majace na celu przeniesienie linii CSP na platforme PC. Pierwszym owocem tych prac byta
wersja generatora o nazwie CSP/2AD, dzialajaca w Srodowisku systemu operacyjnego OS/2,
a nastepnym krokiem pakiet VisualGen, ktory nie tylko poszerzyt dostepne opcje ale réwniez
liczbe platform docelowych, naktérych moga dziata¢ wygenerowane aplikacje. Do elementow
takich jak: jezyk czwartej generacji, interakcyjne narzedzie testujace czy generator kodu na
systemy MVS, VSE, 0S/2, dodano interakcyjny, obiektowy edytor graficznego interfejsu
uzytkownika, przy pomocy ktérego definiowa¢ mozna zaréwno okna dialogowe aplikacji jak
i jej logike czy struktury danych. Daje to niespotykane dotoad mozliwosci prototypowania,
szybkiej modyfikacji aplikacji jak i réwniez wielce podnosi produktywno$¢ tworzenia
struktury systemu. Wraz z nowym produktem rozszerzono liczbe docelowych $rodowisk ,
ktére moga stanowi¢ cel generowanych aplikacji, co pozwolito uzyska¢ wysoka przeno$nosé
kodu. W obecnej na rynku wersji pakietu, do opcji generacji dostepnych w poprzednich
wersjach (MVS, VSE), dofaczono mozliwo$¢ generacji kodu dla systeméw 0OS/2, AIX i MS
Windows (wylgcznie aplikacja klienta). W zapowiadanej na drugg potowe roku nowej wersji
pakietu dostepna bedzie réwniez opcja generacji dla systemu 0S/400, co zamknie liste
systemoéw dostarczanych obecnie przez IBM. Oprécz réznorodnosci docelowych $rodowisk,
na ktére mozna generowa¢ napisang aplikacje, zaimplementowano kompleksowy zestaw
mechanizmoéw komunikacyjnych pozwalajacy na prace systemu w ukladzie klient-serwer. Inng
ciekawa cecha pakietu jest dostepnos¢ obstugi wielu systeméw baz danych (DB2, IM S, zbiory
ISAM, GSAM itp.), co pozwala na wykorzystanie go w niemalze kazdym istniejagcym
Srodowisku ES/9000.

Réwnolegle z generatorem VG, wprowadzono na tynek zintegrowane obiektowe
Srodowisko tworzenia aplikacji klienta o nazwie VisuaiAge, oparte na popularnym
obiektowym jezyku programowania Smalltalk. Podstawowe drzewo klas wzbogacone zostato
zestawem wyspecjalizowanych typéw "obudowywujacych” podsystemy takie jak: systemy
zarzadzania bazami danych, komunikacji czy interfejsu uzytkownika. Dzigki takiej strukturze



pakiet ten jest idealnym dopetnieniem $rodowiska VisualGen, pozwalajgc na pelne
wykorzystanie mozliwosci pracy w ukladzie klient-serwer.

Na ukonczeniu sg réwniez prace nad produktem CASE, ktérego wykorzystanie
wspomagatoby proces analizy, projektowania i konserwacji systeméw stworzonydh przy
pomocy VisualGen. Bedzie on dostepny w drugiej potowie roku pod nazwa VisualGen Team
Suite, i sklada¢ sie bedzie m.in. z: systemu do projektowania, oceny schematu koncepcyjnego
i generacji schematu fizycznego bazy danych, systemu wspomagajgcego proces analizy
wymagan i projektowania logiki aplikacji, pojemnika danych i definicji przedsiebiorstwa
(repository) oraz pakietu stuzacego do kontroli i zarzadzania kolejnymi wersjami kodu
zrédiowego aplikacji (versioning software).

2. Cechy charakterystyczne generatora VisualGen
2.1 Separacja $rodowisk definicji i wykonania aplikaciji.
Jedna z najbardziej znamienitych cech generatora VisualGen jest rozdzielenie

Srodowiska, w ktérym odbywa sie cykl definicji systemu, od docelowej platformy (platform)
wykonania. W systemie VG pelny cykl produkcji aplikacji (przedstawiony schematycznie na

Definition VisualGen
Test VisualGen = Host Services
m Developer
Execution
VisualGen
. . GUI Runtime
.Qenaration Support
VisualGen r\;lli |
. Developer .
- GUI Generation Function VisualGen
mApplication Generator = Workgroup Services

Rysunek 1. Schemat definicji i generacji aplikacji w
Srodowisku VisualGen

Rys.l), na ktéry skiadajg sie: definicja skladnikéw systemu (logika, interfejs uzytkownika,
dane), testy wstepne, integeracyjne oraz generacja kodu posredniego, odbywa sie na platformie
mikrokomputerowej w $rodowisku lokalnej sied danych. Jedynie finalne kroki produkcji



modutéw oprogramowania (kompilacja, faczenie itp.) z racji swojej specyfiki muszg odbywac
sie na platformie docelowej. Jednak i natych etapach, procesy te odbywaja sie automatycznie.

Programisci po otrzymaniu zadan, pracuja nad elementami systemu aplikacyjnego,
korzystajac ze wspoélnych biblotek proceduri danych. W trakcie tworzenia nowych sktadnikéw
systemu, nastepuje proces ich testowania (wykorzystywane jest do tego interakcyjne narzedzie
testujace Srodowiska VG), a po usunigciu btedbéw, elementy zachowywane sg we wspdéinych
zbiorach, gdzie oczekuja na dalsze przetwarzanie. Okresowo, sg one udostepniane innym
czlonkom zespolu, podlegajg procesowi testowania integracyjnego, ktérego pomysine
zakonczenie wyznacza moment generacji kodu dla srodowiska docelowego. Warto podkresli¢
duza swobode mozliwych konfiguracji $rodowiska rozwoju, gdyz proces testowania moze
przebiega¢ zaréwno nad skladnikami systemu w formie pierwotnej (nie poddanych generacji)
jak i nad elementami znajdujgcymi sie na platformie docelowej. Analogiczna sytuacja ma
miejsce w przypadku dostepu do baz danych, mamy mozliwo$¢ korzystania z danych
lokalnych, lub umieszczonych w srodowisku wielodostepnym (LAN, platforma docelowa np.
ES/9000), gdzie operacje beda wykonywane w palnych warunkach testowych.

2.2 Wysoka przeno$nos¢ kodu zrédiowego.

Inng zaletg Srodowiska VisualGen jest wysoka przeno$nos¢ kodu zrédiowego aplikaciji
tworzonego przy pomocy tego narzedzia. Pozwala to na ochrone kapitatu zainwestowanego
w rozwdéj aplikacji i eliminuje konieczno$¢ modyfikaciji, przy zmianach platform sprzetowych
lub systemu operacyjnego. Obecna wersja pakietu udostepnia opcje generatora kodu na
nastepujace platformy docelowe:

-MVS CICS

-MVS Batch

-MVS TSO

-VSE

-0s/2 CICS

- 0s/2

-AIX

- 0S/400 (3 kwartat 1995)

Jednoczes$nie w tworzonych aplikacjach wykorzysta¢ mozna nastepujgce systemy baz
danch i metody organizacji zbioréw:

-DB2 (MVS,VSE,AJX,05/2)
riMs

-ISAM, GSAM, QSAM ...

Zalety przenosnosci kodu zZrédiowego sa szczegdlnie doceniane w konfiguracjach



skiadajacych sie z wielu wspoédziatajgcych ze soba platform sprzetowych (np. w
wielopoziomowym $rodowisku przetwarzania klient-serwer), kiedy to bez ponoszenia
dodatkowych kosztéw, mozliwe staje sie optymalne rozproszenie skfadnikéw aplikacji.

2.3 Wielopoziomowa architektura klient-serwer

Srodowisko produktéw VisualGen, w poréwnaniu do poprzednich wersji linii CSP,
zostalo rozszerzone z myslg o definicji systemoéw dziatajacych w architekturze klient-serwer.
Dlatego nieodzownym elementem kazdej z biblotek czasu wykonania VG wspomagajacych
dziatanie aplikacji jest podsystem komunikacji (middleware). Jego podstawowym zadaniem
jest ustali¢ drogi do serwera potrzebnego zasobu (procedure, plik, baze danych) i wywotanie
odpowiednich procedur dostepu. Niezaleznie od tego czy odwotanie zaspokajone zostaje
lokalnie (zaséb znajduje sie na stacji klienta) czy ‘tez musi zosta¢ przestane do innego
komputera, wykonaniem tego zajmuje sie podsystemm komunikacji. Dodatkowo, kazde
odwotanie, ktérego serwer nie jest znany/dostepny przez lokalny system, zostaje przesylane
do systemu-posrednika (communication gateway). Potozenie i droge do zasobdw okre$lajg
specjalne tablice alokacji zasobdéw, ktérych konfiguracja jest elementem parametryzaciji
Srodowiska dzatania systemu. Taka struktura umozliwia prace aplikacji moga pracowaé w
wielopoziomowych ukiadach klient-serwer, w ktérych rozmieszczenie zasobdw jest proste do
implementacji, a rekonfiguracja nieskomplikowana.

Sktadniki aplikacji spetniajagce zadania klienta moga by¢ wygenerowane dla srodowisk
systeméw: 0S/2, MS Windows i A1X, natomiast aplikacje serwera moga dziata¢ w systemach:
MVS, CICS 0S/2. AIX i VSE. Wszystkie platformy za wyjatkiem MS Windows sg w stanie
spetnia¢ role systemu-posrednika w transporcie odwofari do odleglych zasobdéw. Pizy
implementacji warstwy transportowej sieci, wykorzystywanej przy #czeniu komputeréw
dziatajgcych w obrebie systemu mozna wykorzystaé wigekszos¢ popularnych protokotow
sieciowych (m.in. APPC, TCP, NetBIOS), a oprogramowanie VG automatycznie zapewnia
odpowiednie procedury konwersji pomiedzy nimi.

2.4 Zorientowany obiektowo graficzny edytor aplikacji graficznych

Wraz z pojawieniem si¢ graficznych interfejsow uzytkownika, nastapita zmiana
struktury i archtektury aplikacji. Dotychczasowy tryb dzialania aplikacji, w ktérym
uzytkownik byt dopuszczany do konwersacji z komputerem jedynie miejscach i kolejnosci
przewidzianej przez programiste ustapit aplikacjom zorientowanym zdarzeniowo, w ktérych
sposéb i kolejnos¢ prowadzenia konwersacji nalezy do cziowieka. Interakcyjny tryb pracy
wymusit inne metody organizacji architektury aplikacji i struktury jej logiki. VisualGen
dostarcza programiscie wyspecjalizowane narzedzie (Rys. 2) pozwalajace definiowac interfejs
uzytkownika, architekture aplikacji, jej logike i dane. Aplikacja przedstawiona jest w postaci
graficznego obrazu , na ktory skiadaja sie: okna interfejsu uzytkownika, ikony reprezentujace
procedury, dane aplikacji oraz potaczenia bedece reprezentacjg zdarzen i zaleznosci pomiedzy



elementami. Przy definicji interfejsu uzytkownika programista ma do wyboru zbiér gotowych
elementéw graficznych dostarczonych(okna dialogowe, przyciski, edycje) ale moze takze
zdefiniowac wiasne elementy, ktére bardziej spetniaja jego wymagania. Zestaw powigzanych
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Rysunek 2. Obiektowy edytor aplikacji

skiadowych (np. okno dialogowe), ktéry jest kandydatem do ponownego wykorzystania, moze
zosta¢ dofgczony do palety gotowych elementéw.

Kazdy element aplikacji posida specyficzny interfejs, za posrednictwem ktérego moze
komunikowac sig ze Swiatem zewnetrznym. Elementami takiego interfejsu sa: atrybuty, akcje
i zdarzenia (Rys. 3). Wartosci atrybutéw definiujgce stan obiektu, sg dostepne na zewnatrz i
moga by¢ przez zmieniane przez zewnetrzne obiekty. Zdarzenia sygnalizuja zmiany stanu
obiektu i zaleznie od typu element moga by¢ wynikiem interakcji z uzytkownikiem
(wcisniecie klawisza, otworzenie okna dialogowego) lub wspdéidzialania z innymi obiektami
aplikacji ( zmiana wartosci atrybutu w wyniku wykonania procedury). Trzecim elementem
interfejsu obiektu sg akcje, bedace implementacjg protokolu komunikacji z obiektem (w
terminologii obiektowej sg one odpowiednikiem metod). Przykiadami akcji sa: zadanie
wykonania proceury/aplikacji (obiekty logiki), nadanie wartosci elementowi rekordu (obiekty
danych), wys$wietlenie okna dialogowego (obiekty interfejsu uzytkownika) itd..

Powigzania pomiedzy obiektami przedstawione w edytorze przy pomocy potgczen
reprezentujg w tzeczwistosci komunikujace sie elementy interfejséw. Dozwolone s3 jedynie
cztery typy polgczen (zdarzenie-akcja, atrybut-atrybut, atrybut-akcja, zdarzenie-atrybut),
ktéorym mozna nada¢ interpretacje przeplywu sterowania.
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Rysunek 3. Obiekt i jego interfejs

Obiektowo zorientowany edytor aplikacji systemu VisualGen jest narzedziem
pozwalajacym na szybkie i proste definiowanie struktury aplikacji z wykorzystaniem
predefiniowanych lub stworzonych przez uzytkownika elementéw. Graficzne przedstawienie
zaleznosci pomiedzy podsystememi i znaczace abstrakcje zwiekszaja przejrzystos¢ aplikacji
i w wyniku zmniejszajg koszty jej utrzmania. Mozliwo$¢ definiowania wlasnych elementéw
w celu wielokrotnego wykorzystania pozwala na tworzenie biblotek gotowych skladnikéw, co
dodatkowo zwieksza produktywnos$¢ programistow.

3. Zarys procesu definicji aplikacji
3.1 Proces definicji aplikacji

Typowy proces tworzenia aplikacji (Rys. 4) w $rodowisku VisualGen sklada sie z
nastepujacych etapow;

- Etap definicji schematu bazy danych; w ramach ktérego powstaje i zostaja
zdefiniowany fizyczny schemat bazy (baz) danych aplikacji. Do pomocy mamy tutaj
narzedzia utatwiajgce definiowanie schematu, takie jak Query Manager (DB2/2) czy
QMF (DB2). Juz na tym etapie warto jest zapamieta¢ w bazie danych zestaw danych
testowych, ktére udato sie zgromadzi¢ w trakcie etapu analizy (dane standardowe,
odpowiadajace sytuacjom wyjatkowym).



- Etap definicji logiki, struktur danych, interfejsu uzytkownika systemu oraz testy
wstepne. W czasie trwania tego kroku tworzona jest wiasciwa aplikacja, ajej skfadniki
sg testowane tak aby usung¢ podstawowe biedy logiczne. Programista postuguje sie
zintegrowanym $rodowiskiem definicji w skiad ktérego wchodzg m.in.; graficzny
edytor aplikacji, edytory ekran6w, raportéw, struktur danych i zapytann (database
queries) oraz interakcyjne narzedzie testujace. Po zakonczeniu tego etapu gotowe
skladniki aplikacji sg udostepniane administratorowi projektu lub zespotowi
przeprowadzajacemu testowanie integracyjne.

-Etap generacji kodu, kompilaciji i przygotowania $rodowiska docelowego. Zadaniem
tego etapu jest przygotowanie moduléw tadowalnych dla docelowego $rodowiska
wykonania aplikacji, a warunkiem jego wykonania jest posiadanie spdjnego (cho¢
niekoniecznie kompletnego) kodu systemu. Czestotliwo$¢ generacji kolejnych wersji
testowych jest indywidualng sprawa danego projektu i czesto jedynym ograniczeniem
sg postepy prac. Generacja kodu aplikacji odbywa sie w $rodowisku sieci lokalnej, za$
jezykami posrednimi moga by¢: COBOL (MVS,VSE,0S/2) lub C++ (OS/2.AIX).
Kody zrédtowe aplikacji, wraz z odpowiednimi zbiorami, zadanie ktérych jest kontrola
kompilacji i wykonania, sg przesytane na platforme docelowa, a nastepnie poddawane
sg procesowi kompilaciji i przygotowania. Wraz z przebiegami kompilacji wykonywane
s3 réwniez inne zadania, do ktérych naleza np.: generacja planéw dostepu do baz
danych czy definicja zasobéw systemu CICS. Wynikiem zakonczenia kroku kompilacji
sg gotowe do wyKonania moduly iadowalne (w zaleznosci od docelowego systemu
operacyjnego moga one miec posta¢ biblotek jud plikbw). Parametry proceséw
generacji i przygotowania mozna podda¢ wielu modyfikacjom pozwalajgcym ustali¢
indywidualne cechy kazdego projektu. Modyfikacje te przeprowadzane s na dwa
sposoby: poprzez podanie odpowiednich opcji (zestawéw opcji) lub poprzez zmiane
zawartosci zbiorow stuzacych jako elementy skladowe wykorzystywane w procesie
generacji. Przykladem takich zbioréw sa pliki kodéw zrédtowych w jezyku COBOL,
wykorzystywanych jako elementy kodu Zrédlowego podczas generacji aplikacji
docelowej.

3.2 Bibloteki MSL

Elementy aplikacji niezaleznie od typu sg przechowywane w specjalnych zbiorach
biblotecznych MSL(member specification libraiy). Elementami biblotek M SL moga by¢ inne
bibloteki M SL i wtedy mowi¢ bedziemy o ztozonej biblotece MSL (concatenated MSL), lub
wiasciwe elementy aplikacji, kiedy to méwimy mamy do czynienia z bibloteka prostg M SL
{basie- MSL). Bibloteki ziozone powstaly z mysla o aplikacjach tworzonych w zespotach
wielosobowych, i wspomaganie procesu modyfikacji istniejacego kodu. Uzytkownik pracujacy
nad biblotekg zlozong, ma dostep do wszystkich skladnikéw zdefiniowanych w bibiotekach
skladowych, lecz prawo zapisu (modyfikacji) do elementéw jedynie do pierwszej na liscie
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bibloteki podstawowej. Taka zasada powoduje, ze kazda modyfikacja widoczna jest widoczna
tylko lokalnie i dopiero na wyrazne polecenie programisty moze zosta¢ udostepniona innym.
W typowej sytuacji, kazdy czlonek zespotu pracujgcego nad rozwojem/modyfikacjg danej
aplikacji, posiada wilasng bibloteke podstawowa, w obrebie ktérej dokonuje zapisu
zmodyfikowanych elementéw, oraz bibloteke zlozong, dzieki ktérej ma dostep do biblotek
elementéw wspdlnych. Pierwszm elementem bibloteki zlozonej jest prywatna bibloteka
podstawowa danego programisty, tak aby modyfikacje dokonywane przez niego byly
widoczne w obrebie jego ses;ji.



4. Struktura jezyka definicji aplikacji systemu Visual Gen
4.1 Elementy skladowe aplikacji

Systemie VisualGen wyréznia nastepujgce typy skiadnikéw aplikacji: aplikacja
graficzna (G UI), aplikacja, process, procedura, ekran, rekord, elementi tabela. Aby mogty one
wspottworzy¢ petay system muszg naleze¢ do jednej bibloteki MSL (podstawowej Ilub
zlozonej). W obrebie kazdej bibloteki podstawowej mozna przechowywa¢ dowolng liczbe
elementéw, niezaleznie od ich typu. Aplikacjajest petna tj. moze wygenerowa¢ wykonywalny
kod, gdy skiada sie z co najmniej jednego elementu typu aplikacja lub aplikacja graficzna.
Elementy tego typu stanowig punkty wejscia dla wygenerowanych systemoéw. Aplikacja
graficzna jest sterowana zdarzeniowo i cho¢ moze korzysta¢ z wszystkich elementéw co
zwykla aplikacja, musi zosta¢ zdefiniowana przy pomocy graficznego edytora aplikacji. Na
definicje aplikacji sklada sie m.in. zbiér proceséw/procedur wykonywanych sekwencyjnie lub
zgodnie ze zdefiniowanymi strukturami sterujagcymi, typ (okre$lajacy jej potozenie w hierarchii
modutéw  systemu), lista parametréow wywotania oraz tryb dziatania
(pseudokonwersacyjny/konwersacyjny-zwigzany z zarzadzaniem zasobami). Proces -
podstawowa jednostka przetwarzania aplikacji jest definiowany przez trzy elementy: typ
operacji, obiekt operacji i procedure obstugi bledéw. Proces jest specjalnym rodzajem
procedury (znanej z tradycyjnych jezykOw programowania), w obrebie ktérego mozna
wykonaé co najwyzej jedng operacje zewnetrzng np. dostep do bazy danych, konwersacje z
uzytkownikiem czy wydrukowanie elementu raportu. Operacja wykonywana jest na obiekcie
operacji, ktorym moze by¢ rekord skojarzony z tabelami bazy danych (lub zbiorem), ekran
do wyswietlenia na ekranie terminala czy tez skladnik drukowanego raportu. Jesli operacja
zewnetrzna zakoriczy sie niepowodzeniem, wywolywana jest procedura obstugi btedu (w
szczegolnosci zdefiniowana przez uzytkownika). Dostepnych jest 13 predefiniowanych typow
proceséw, wiekszos¢ z ktérych zajmuje sie obstuga operacji w systemach baz danych. Na
przyklad process typu ADD dodaje nowy rekord, process SETINQ przeszukuje
wyspecyfikowane tabele baz danych, SCAN sekwencyjnie zwraca rekordy znalezione
uprzednio przez SETINQ. Tres¢ procesu definiowana jest instrukcjami jezyka 4GL
poprzedzajacych i nastepujacych po danej operacji. Procedura jest konstrukcjg znang z innych
jezykéw programowania i rézni sie od procesu jedynie tym, Ze nie operuje na obiektach
zewnetrznych. Ekran jest wykorzystywany jako okno dialogowe lub jako skladnik raportow.
Definicja odbywa sie przy pomocy specjalnego edytora ekranéw, a skladnikami sa: (pola,
napisy), atrybuty, docelowe urzadzenia wyjsciowe czy procedury sprawdzajace poprawnos¢
wpisanych danych. Rekord to podstawowa struktura stuzaca do przechowywania danych,
analogiczna do konstrukcji spotykanych w innych jezykach programowania. W$réd rekordéw
wyrézniamy rekordy robocze (working storage records), ktorych zadaniem jest
przechowywanie wartosci lokalnych zmiennych aplikacji oraz rekordy baz danych skojarzone
z rezultatami zapytan lub zawartoscia plikéw. Struktura rekordu roboczego moze obejmowac
wielopoziomowe zagniezdzone struktury i tablice elementéw. Element za$ to analogia



zmiennej, posiadajaca typ, diugos¢, zasieg i atrybuty. VisualGen predefiniuje kilkanascie
podstawowych typéw danych odpowiadajacych typom spotykanym w systemach baz danych
(znaki i ich fancuchy, liczby, daty itp.). Zestaw struktur danych dostepnych w systemie
zamyka tabela wykorzystywana najczesciej do przechowywania danych, ktére nie podlegaja
modyfikacji (tres¢ komunikatéw, zakresy wartosci wejsciowych itp.). Rysunek 5 przedstawia
przyktadowa strukture aplikacji i zaleznosci pomiedzy jej skiadowymi.

4.3 Krotki przeglad jezyka programowania VisualGen

Jezyk programowania4 GL systemu YisualGen jest blokowym jezykiem strukturalnym,

Rysunek 5. Struktura i zaleznosci pomiedzy elementami
aplikacji

ktérego skladnia i semantyka zostaly zoptymalizowane do obslugi operacji nad bazami
danych. W rzeczywistosci do skladni jezyka nalezatloby dodac jezyki zapytari systeméw baz
danych (SQL, DL/T). Sa to jednak standardy i nie wymagaja omawiania.

Zestaw instrakcji i elementow jezyka zostat pozbawiony konstrukcji nadmiarowych,



co wymusza pewien styl pisania kodu aplikacji. Kazda instrukcja jezyka musi rozpoczynac
sie od nowej linii i koriczy¢ Srednikiem. Pozostawiono jedynie trzy podstawowe struktury
sterujace: zlozenie sekwencyjne, wykonanie warunkowe (IF7ELSE) i iteracje (W H ILE). W$r6d
instrukcji wystepuja oczywiscie: przypisanie (MOVE, =), wywolanie procesu/procedury
(PERFORM), ale takze przeszukanie tabeli (RE.TR) czy przypisanie wielokrotne (MO VEA).
Rozbudowane zostaly wyrazenia logiczne, ktéra muszg by¢ w stanie obstugiwa¢ wspoiprace
z bazami danych jak i interakcje z uzytkownikiem. Do tych kategorii warunkéw naleza na
przyktad obstuga bledéw/ostrzezern wygenerowanych przy dostepie do bazy danych (brak
szukanego rekordu, blokada), do drugich za$ obstuga konwersacji z uzytkownikiem (atrybuty
pol, wyswietlanie komunikatéw btedéw). Aby ulatwi¢ pisanie oprogramowania, w ramach
samego jezyka zdefiniowano zestaw stéw specjalnch i literatbw o z goéry okreslonym
znaczeniu. Nalezg do nieb m.in. identyfikatory najczestszach bledéw zwracanych przez
systemy baz danych (brak rekordu), zmienna przechowywujgca ostatni klawisz wcisnigty przez
uzytkownika, parametry wykonywanej aplikacji. Liczba stéw specjalnych siega kilkudzesieciu
lecz wiekszo$¢ z nich jest wykorzystywana jedynie w nietypowych sytuacjach. Ostatnim
elementem jezyka, o ktérym nalezy wspomnie¢ sg predefiniowane procedury, ktére
udostepniajg operacje systemowe takie jak jawne zakoriczenie tranzakcji, programu, czy
zmiane aktualnej bazy danych. W czasie edycji i pisania procedur dostepny jest kontekstowy
system pomocy pozwalajacy na interakcyjne tworzenie i wypetianie wyrazen jezyka. Zanim
nastapi uruchomienie narzedzia testujacego, sprawdzana jest skfadnia kodu i programista jest
zmuszony do poprawienia ewentualnych btedéw.

Odwotania do bazy danych odbywajg sie w obrebie proceséw za posrednictwem
rekordéw danych. Strukture rekordu powigzanego z bazg danych buduje sie specyfikujac
tabele/pliki i odpowiednie pola z nich wybrane. Dzieki takiemu procesowi system potrafi nie
tylko odczyta¢ parametry pdl rekordu, takie jak typ czy diugosc, ale takze zaproponowac
odpowiednie zdanie jezyka zapytan (SQL). Programista moze pozostawi¢ wygenerowane
zdanie jako prototyp lub zmodyfikowa¢ odpowiednie elementy zapytania tak aby odpowiadaty
wymogom logiki jego aplikacji.

5. Obiektowy edytor aplikacji graficznych

Jednym z najbardziej charaktetrystycznych elementéw systemu VisualGen jest
zorintowany obiektowo edytor aplikacji graficznych. Aplikacja definiowana przy jego pomocy
przedstawiona jest w postaci grafu, weztami ktérego sa okna dialogowe interfejsu
uzytkownika, ikony przedstawiajace logike(aplikacje) i dane aplikacji(rekordy i elementy), za$
polaczenia reprezentujg przeptyw sterowania i danych. Ten do$¢ niezwykly sposéb
definiowania aplikacji jest probg zaproponowania alternatywnego sposobu specyfikacji
architektury systemu. Dotachczas cata logika systemu definiowana byfa przy pomocy struktur
sterujacych jezykéw programowania. Bardzo czesto bylo to jednak mato przejrzyste i trudne
do odtworzenia w czasie modyfikacji struktur systemu. Zaproponowana metoda graficznego



przedstawienia aplikacji pozwala na zwiekszenie ilosci informacji przy jednoczesnym
uproszczeniujej prezentacji. Implementacjabazuje nafilozofii modelu View-Logic-Data, ktory
zaklada ze w kazdym systemie, przetwarzania! danych mozna wyr6zni¢ trzy podstawowe
skfadowe: jego zewnetrzny obraz (postrzegany przez uzytkownika), logike (semantyka
dostepnych akcji), dane (odpowiedzialne za stan systemu). W przypadku edytora systemu
V5sualGen zewnetrzny obraz aplikacji reprezentowany jest przez elementy interfejsu
uzytkownika (okna dialogowe, systemy menu), logika zaréwno przez procedury aplikacji i
potaczenia pomiedzy skiadnikami rysunku, za$ dane przez rekordy, tabele i sama zawarto$¢
bazy danych.

Edytor aplikacji jest dostarczany wraz ze zbiorem predefiniowanych elementéw, ktére
stuza do tworzenia okien interfejsu i logiki aplikacji. Nalezg do nich standardowe podokna
takie jak przyciski (buttons), listy i pola edycji, ale réwniez obiekty nie posiadajace swojej
reprezentacji graficznej jak na przyktad kolekcja danych. Liste dostepnych elementéw mozna
powieksza¢ dodajac wiasne obirkty. Ich definicja moze odbywac sie na dwa sposoby: poprzez
definicje elementéw podstawowych (niepodzielnych), lub obiektéw ztozonych (sktadajacych
sie ze zbioru obiektéw podstawowych i indywidualnego interfejsu). Specyfikacja nowych
obiektéw podstawowych musi oddby¢ sie w jezyku 3GL (C, COBOL), za$ elementy zlozone
definiowane sg przy pomocy edytora -analiogicznie do zwyktych aplikacji. W skfad obiektow
ztozonych moga wchodzi¢ réwniez dane(rekordy) i logika(procedury).

Komunikacja z obiektem graficznym odbywa sie poprzez jego interfejs, skladajacy sie
z trzech typéw skiadowych. Sa nimi:

-Atrybuty okreslajace stan, w ktdrym dany obiekt sie znajduje. W rzeczywistosci stan
obiektu skiada sie z danych prywatnych (niewidocznych dla elementéw zewnetrznych)
i publicznych czyli wlasnie atrybutéw. Kazdemu atrybutowi wraz z jego definicja
przypisane zostaja operacje implementujace odczyt wartosci (get), zmiane wartosci
(set) oraz zdarzenie generowane w wyniku zmiany wartosci elementu. To wiasnie te
elementy sg wykorzystywane przez system do implementacji polaczern pomiedzy
atrybutami. W ramach edycji czesci, wiele atrybutéw stalych, do ktérych naleza
m.in. kolor, warto$¢ poczatkowa czy rozmiar, moze zosta¢ podana za pos$rednictwem
zestawu okien dialogowych.

- Zdarzenia sygnalizujg zmiane stanu obiektu i jako takie moga by¢ wynikiem zmian
wartoéci atrybutéw lub wewnetrznej czesci obiektu (w skiad ktérej wchodzg réwniez
elementy interfejsu uzytkownika). Podczas definicji aplikacji moga zosta¢ one
wykorzystane jedynie w pofgczeniach i by¢ inicjatorami akcji. Jedynymi rodzajami
zdarzen definiowalnymi przez programiste sa te, ktérych przycznajest zmiana wartosci
atrybutu.

- Akcje stanowig interfejs proceduralny obiektu, za posrednictwem ktérego mozna



informowa¢ obiekt o zdarzeniach zewnetrznych. Podobnie jak to mialo miejsce w
przypadku zdarzeri jedynymi akcjami ktére moga zosta¢ zdefiniowane przez
programiste sg operacje zmiany wartosci atrybutu. Wszystkie pozostale akcje sg
predefiniowane i specyficzne dla danego obiektu.

Istotne jest, ze rowniez obiekty takie jak logika (procedury, aplikacje) i dane majg swoj
interfejs. Aplikacja lub procedura moze zosta¢ wykonana (akcja), powiadomi¢ o swoim
zakonczeniu (zdarzenie) i otrzymac¢ parametry (atrybuty). Rekord sklada sie natomiast z
elementoéw, ktére posiadaja wartos¢ (atrybuty).

Logika wysokiego poziomu w aplikacji graficznej systemu VG jest opisana za pomoca
pofaczen. Polgczenie realizuje jedng z dwdéch funkcji: synchronizuje dane lub opisuje przeptyw
sterowania. Pierwszy typ potaczen zapewnia propagacje wartosci pomiedzy elementami, drugi
ma semntyke zwyklego wywotania procedury/funkcji. Aplikacja moze korzysta¢ z czterech
typOw pofaczen:

-Atrybut-atrybut, jest polgczeniem synchronizujacym wartosci atrybutéw i wystepuje
wdwadch odmianach: jednokierunkowym kiedy propagowanajest zmianatylko jednego
z atrybutéw, i dwukierunkowym gdy propagacja zmian odbywa sie w obu kierunkach.
Przykfadem polgczenia atrybut-atrybut w rzeczywistej aplikacji jest pofaczenie
pomiedzy zawartoscig pola tekstowego i rekordem danych.

-Zdarzenie-Akcja, to najbardzej oczywiste potgczenie pomiedzy elementami interfejsu
opisujace sterowanie. Nalezy nadmieni¢, ze jesli w definicji danego elementu
wystepuje wiele polaczen zdarzenie-akcja zaleznych od tego samego zdarzenia, to
kolejnos¢ ich wykonywania jest zdefiniowana na podstawie ich sekwencji.

-Atrybut-Akcja jest odmiang pofgczenia zdarzenie-akcja i definiuje sytuacje, w ktérej
zmiana wartosci atrybutu ma by¢ inicjatorem wywotania procedury. W tym przypadku
atrybut (zdarzenie oznaczajgce zmiane jego wartosci) traktowany jest jako zdarzenie.

-Zdarzenie-Atrybut jest réwniez odmiang pofaczenia zdarzenie-akcja, ktorego
uaktywnienie daje w wynikumodyfikacje wartosci atrybutu. Nowa warto$¢ atrybutu
specyfikowana jest w postaci parametru potgczenia jako wartos¢ statg lub dodatkowe
potaczenie atrybut-atrybut.

W tym miejscu warto przedstawi¢ krotki opis interfejsu jednej z perdefiniowanych
czesci. Jako nasz przyktad niech postuzy standardowa cze$¢ interfejsu uzytkownikajakim jest
podokno edycji (text edit) wystepujace w edytorze VisualGen pod nazwg text. W skiad jego
interfejsu wchodzg miedzy innymi nastepujace atrybuty, zdarzenia i akcje:

«Atrybuty: polozenie, wielko$¢, poczatkowa zawarto$é, liczba akceptowanych znakéw,



typ danych, aktywnos$¢, rodzaj i wielkos¢ fontu, plik pomocy, aktualna zawatos¢ jako
tancuch znakowy, aktualna zawarto$¢ jako dana (po konwers;ji).

-Akcje: wstaw tekst, usun tekst, zmien pozycje kursora, odczytaj wartos¢, wywotaj
okno pomocy.

-Zdarzenia: okno jest otwierane, okno zostalo otwarte, okno jest zamykane, okno
zostalo zamkniete, bledne dane, wywotanie systemu pomocy.

Jak wida¢, nawet w przypadku tak prostego elementu jak okno edycji liczba opcji
udostepnianych przez edytor jest znaczna i pozwala na zaimplementowanie wielu sytuaciji.

6. Interakcyjne narzedzie testujgce (UST).

Srodowisko VisualGen dopetnia proces definicji aplikacji (pojedynczych i pracujacych
w ukiadzie klient-serwer) udostepniajac mozliwosci testowania logiki tych aplikacji jeszcze
przed ich generacja. Interakcyjne narzedzie testujace (w skrécie INT) jest integralng czescig
Srodowiska VG, pozwalajaca na testowanie zaréwno aplikacji tekstowych jak i graficznych
z wykorzystaniem zastosowanych baz danych i plikdw. Programista komunikuje sie z INT za
posrednictwem okna (Rys. 6) monitora, ktére w zaleznosci od konfiguracji moze zawiera¢:

SSE

| SUNOIBL:Component List

CUSTINFO.CUSNRHE.. . '<Not. Initialized? *

002 rSGAREfl
003 i UPORTECUSTINFO
IF CUSTIKFO: IS ERR:
005  KSGftREfl 'Error accessing Cuatoner Databar
OPENERRUIN - *1';
007- ELSE:
ooa  CUSTINFO™* CUSTOMER:
009 PERFORM REPLRCE.-CUSTQMER:

010 END
maassm Warl

Stopped

Rysunek 6. Interakcyjne narzedzie testujace



kod testowanego modutu aplikacji, stos wywotan procedur i/lub podglad zawartosci obiektow
aplikacji. Dostepny jest réwniez log operacji dokonywanych przez aplikacje i bogaty zestaw
filtrow wybierajacy interesujgce uzytkownikajego elementy. Dodatkowo mamy do dyspozycji
wiele standardowych funkcji narzedzi tego typu, takich jak: pufapki (w tym warunkowe),
praca krokowa, podglad zawartosci zmiennych aplikacji. Rzadko spotykana w innych
systemach jest natomiast funkcja dynamicznego przemieszczenia licznika rozkazéw, co
pozwala na ominigcie lub powtérne wykonanie czesci aplikaciji.

Zastosowanie narzedzia testujagcego jeszcze przed generacja kodu umozliwito
zréwnoleglenie proces6w pisania/testowania logiki aplikacji. Standardowe podejscie, w ktérym
testowanie odbywa sie dopiero po kompilacji/taczeniu bywa czasochfonne i powoduje, ze aby
rozpocza¢ proces testowania nalezy dysponowaé spéjnym kodem aplikacji.W przypadku
systemu VG zasymulowanie dziatania aplikacji mozliwe jest nawet gdy kod nie jest jeszcze
kompletny (np. brak elementéw tworzonych przez innych czionkéw zespotu), co w
odpowiednio zorganizowanym zespole pozwoli osiggna¢ wysokie zréwnoleglenie prac.

7. Prezentacje

W ramach trzech czesci prezentacji zostang przedstawione elementy, opcje i
mozliwosci systemu VisualGen. Tematami kolejnych prezentacji beda:

- Aplikacja tekstowe. Krétka prezentacja mozliwosci pakietu VG przy definiowaniu
aplikacji posiadajacych tradycyjny, tekstowy interfejs uzytkownika (terminale).
VisualGen pozwala na generacje kodu na systemy, ktére dziatajg w tradycyjnych
konfiguracjach (terminale-serwer) i nie wymagajg graficznego interfejsu uzytkownika.
W ramach prezentacji pokazane zostana skfadowe takiej aplkacji i dokonane zostang
pzroste jej modyfikacje.

-Aplikacje graficzne. Tematem tej prezentaciji jest przedstawienie graficznego edytora
aplikacji i filozofii definiowania aplikacji graficznych dziatajacych w uktadzie klient-
serwer. W zaleznosci od dostgpnego czasu dokanaroy definicji nowej (od poczatku)
lub modyfikacji istniejacej aplikacji wraz z jej testowaniem.

-Procesy generacji i parametryzacji Srodowiska docelowego. W ramach tej prezentacji
wyganerowany i uruchomiony zostanie system napisany w czasie poprzedniego kroku.
Omowione zostany proces parametryzacji i konfiguracji docelowego S$rodowiska
' dziatania aplikacji.
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