<

>
>

Cloudgrafic ®
Programmieren macht Spal3!



Inhaltsverzeichnis

Kapitel 1

Kapitel 2

Kapitel 3

Kapitel 4

Kapitel 5

Kapitel 6

© GDT IT-Consult GmbH

Einleitung

1.1 Voraussetzungen

1.2 Uber die Schulung

1.3 Ziele

1.4 Typografische Hervorhebungen

Grundlagen Cloudgrafic

2.1 Projekt erstellen

2.2 Projektverzeichnis

2.3 Organisation von Projekten

EinfUhrung Fensterdesign

3.1 Erstellung von Programmoberflachen

3.2 Ubersicht der Designinstrumente

3.3 Selektieren, verschieben und positionieren von Controls
3.4 Control Eigenschaften

EinfUhrung Programmdesign

4.1 Blocke

4.2 Dokumentieren

4.3 Bedingungen, Anweisungen

4.4 Variablen, Konstanten, Funktionen

4.5 Kompilieren, speichern und ausfihren von Programmen

Einfiuhrung Datenbankdesign
5.1 Erstellung einer Datenbank
5.2 Tabellen, Felder, Schlussel
5.3 ODBC, SQL, Access

Ubungsprogramme
6.1 ,Hallo Welt*

6.2 Taschenrechner

6.3 Emotion

6.4 Fledermaus (Statistik)



Kapitell Einleitung

In dem Kapitel Einleitung finden Sie grundlegende Informationen und einen Uberblick
Uber die Schulung deren Voraussetzungen, Inhalt und Ziele.

Dieses Kapitel besteht aus folgenden Abschnitten:
1.1 Voraussetzungen
1.2 Uber die Schulung
1.3 Ziele

1.4 Typografische Hervorhebungen
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1.1 Voraussetzungen

Voraussetzung fir die Schulung ,,Programmieren macht Spaf!* sind
Erfahrungen im Umgang mit dem PC und mit der Bedienung von Microsoft
Windows. Naturlich sollten Sie die Grundrechenarten beherrschen und eine

normale Auffassungsgabe mitbringen.

Achtung

Daruiber hinaus brauchen Sie keine besonderen Voraussetzungen, um das
Programmieren mit Cloudgrafic zu erlernen.
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1.2 Uber die Schulung

Die Schulung ,,Programmieren macht Spal“ richtet sich an Anfanger,
Einsteiger, Schiler ab Klasse 5 und alle, die das programmieren auf einfache
verstandliche Weise lernen wollen.

Dabei gilt der Grundsatz: ,Programmieren soll Spal3 machen®.

Damit das so ist, setzen wir Cloudgrafic ein.

Cloudgrafic ist ein grafisches Programmierwerkzeug.

Sie lernen spielerisch den Umgang mit Konstanten und Variablen.

Das Programm ist sehr einfach und enthalt nur die notwendigsten Funktionen.

Programme werden durch Drag n Drop mit der Maus erzeugt, so das Kinder
und Erwachsene ohne Tastaturerfahrung leicht den Einstieg finden.

Nachfolgend wird kurz der Inhalt der einzelnen Kapitel dargelegt.

Grundlagen Cloudgrafic

Das Kapitel Grundlagen Cloudgrafic zeigt Ihnen wie ein Projekt angelegt wird.
Sie erhalten einen Uberblick welche Dateien und Ordner zu einem Projekt
gehdren.

EinfUhrung Fensterdesign

Der Abschnitt Fensterdesign erklart das Oberflachendesign Tool. Hier lernen
Sie neue Programmoberflachen zu gestalten. Es werden alle Controls wie
Textboxen, Checkboxen, Button usw. erklart.

EinfiUhrung Programmdesign

Erfahren Sie hier was Blocke, Variablen, Konstanten und Funktionen sind.
Hier Lernen Sie die grafische Programmierung von Cloudgrafic anhand eines
ersten Beispiels, ,,Hallo Welt“ kennen. Dabei lernen Sie den Zusammenhang
zwischen Programmoberflache und Programm kennen.

Einfihrung Datenbankdesign
Das dritte Designwerkzeug ist der Datenbankdesigner. In diesem Kapitel wird
Ihnen gezeigt was eine Datenbank ist. Wie Sie eine Tabelle erstellen und

Felder in der Tabelle anlegen. Weiterhin lernen Sie was ODBC heil3t und was
es mit SQL auf sich hat.
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Ubungsprogramme

Im 6 Kapitel finden Sie alle wahrend der Schulung durchgefihrten

Schulungsprogramme.
Die Programme sind so ausgewahlt, dal Sie alle Bereiche der Programmierung

zeigen.
Am Ende der Schulung sollten Sie alle Programme lauffahig auf Ihrem
Schulungsrechner vorfinden.
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1.3 Ziele

Erstes Ziel: Sie kdnnen eigene Windows-Programme erstellen.
Zweites Ziel: Sie beherrschen die Grundtechniken der Programmierung.
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1.4 Typografische Hervorhebungen

Bevor Sie sich weiter in die Schulungsunterlagen vertiefen, ist es wichtig, dal
Sie mit den im Text verwendeten Symbolen und typografischen Konventionen
vertraut werden. Die folgende Tabelle zeigt eine Ubersicht, wie die
verschiedenen Programmteile unterschiedlich hervorgehoben werden.

Hervorhebung Element

»Variablenname“ Variablennamen werden in Hochkomma
dargestellt

Benutzereingaben Benutzereingaben wie z.B. Text ,Hallo*
wird Kkursiv dargestellt.

Funktionen Funktionen werden fett dargestellt

test.frg Dateinamen. Sie werden in

Kleinbuchstaben in der Schriftart
Courier geschrieben.

Tabellennamen Namen von Tabellen. Sie sind halbfett,
kursiv geschrieben und haben einen
groRen Anfangsbuchstaben.

Spezielle Symbole, die in den Fenstern
m erscheinen.
<weiter> Schalter | "™eiter= \werden im Text

durch Symbol oder durch <Button>
Zeichen dargestellt

Achtung, Tipp, Warnung

In dieser Schulungsunterlage gibt es Abschnitte, die wie dieser hier durch eine
gepunktete Linie hervorgehoben werden. Sie enthalten Hinweise oder
Warnungen, die von besonderer Wichtigkeit sind.
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Kapitel 2 Grundlagen Cloudgrafic

In dem Kapitel Grundlagen Cloudgrafic lernen Sie ein Projekt anzulegen und zu
verwalten.

Dieses Kapitel besteht aus folgenden Abschnitten:
2.1 Projekt erstellen
2.2 Projektverzeichnis

2.3 Organisation von Projekten
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2.1 Projekt erstellen

Nachdem Sie Cloudgrafic erfolgreich auf IThrem Rechner installiert haben,
finden Sie ein kleines Symbol ~ &—>  auf Ihrem Desktop.

Cloudgrafic

Wenn Sie nun doppelklicken startet das Projekterstellungsassistent.

= Start E'
Gtard

Start

Stait erstellf ein neues Frojekt.
Inhalt:

A Fenster Date

B Codedesign Datei
1 ausfibrbare Datei

GRAF I c Das erstellte Projekt st sofort

grofische Pragrammisreng flir Aoknger lauffhig.

< Furlick I Waifer = ] Iﬁhhrec.hen]

Start
Es wird angezeigt welche Dateien erzeugt werden. Auf <weiter> klicken.

Projektname

Bitte vergebzn Sieeinen
Prajekingmen,

|_I-=E!Iu gl |

Dier Projekiname:ist gleichzeitig
der Mame der P rojektdaieien;:

GRAFIC

grofiscke Programmierung Hr Ao ngar

I = Zuriick |I \Weiter = | Iﬁhhrecherr |

Projektname
Geben Sie einen Projektnamen (,Hallo Welt”) ein. Klicken Sie auf <weiter>

© GDT IT-Consult GmbH
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(]

. Start

Siart

Fenstername

Eitte vergeben Sie den Mamen und
die Uberschrift des srsten Fensters,

farme;
| Hallo Vel

Uberschrit:

GRAFIC ==

grofische Programmierung fir Anftnger

I = Zuriick ]I_Weiter? ] Iﬁhhre:hen]

Fenstername
Geben Sie hier den Name (,,Hallo Welt*) und die Uberschrift fiir das erste
Fenster ein. Sehen Sie nachfolgend welche Auswirkungen das hat:

M Erstes Programm

Erstes Programm

bitte bearbeiten. ..

Hier sehen Sie das erste Programmfenster. Es wird automatisch erzeugt und
tragt die Uberschrift Erstes Programm. Klicken Sie auf <weiter>.

© GDT IT-Consult GmbH
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= Start

Siart

L

Verzeichnis

Eitte wahlen Sie den Mamen des
‘Werzeichnisses aus,

GRAFIC

grofische Programmierung e Aabinger

I ﬂZurﬂck—]meﬂer! ] [Puhhre-:hen ]

| CADokumente und Emmallungerig - |

Verzeichnis

Hier wird Ihnen der Pfad angezeigt in dem Ihr Arbeitsverzeichnis erstellt wird.
DefaultméRig wird das Arbeitsverzeichnis auf dem Desktop angelegt. Klicken

Sie auf <weiter> oder auf das gelbe Ordnersymbol, um einen Pfad

auszuwahlen.

= Start

Siar

GRAFIC

grofische Programmiering Hr Ankinger

Zusammenfassung

Prajektname: Hallo Wil
Fensternarme: Hallo_Wyelt
Fensterdbarschrift; Erstes Programm

Werzeichnis: C\Dokumente un:;

| =zurick || ok | | abbrechen |

3

Zusammenfassung

Hier wird Ihnen Projektname, Fenstername, Fensteriberschrift und das

Verzeichnis angezeigt. Klicken Sie auf <OK>.

© GDT IT-Consult GmbH
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= Start

B4

Siar

Ende

Prajekierstellung abgeschlossen.

Sie kiannen das newe Projekt
jetzt bearbaiten.

Start

GRAFIC

grofische Programmiering Hr Ankinger

Ende
Die Projekterstellung ist abgeschlossen. Klicken Sie auf <Start> um ins

Arbeitsverzeichnis (siehe unten) zu gelangen. Klicken Sie auf <Ende> um das

Projekterstellungstool zu beenden. In jedem Fall ist ein Verzeichnis

HallaWelt angelegt worden.

© GDT IT-Consult GmbH
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2.2 Projektverzeichnis

In Cloudgrafic gibt es keine extra Oberflache fir Ihr Projekt. Vielmehr arbeitet
Cloudgrafic mit dem herkdmmlichen Explorer von Windows.

Wenn Sie also lhr Projekt bearbeiten wollen, 6ffnen Sie den entsprechenden
Ordner im Explorer.

& Hallo Welt
Dated  Bearbaiten

EEX
Anscht  Favorben  Exras 7 i
Ko Zurih \_,J ? j‘-'l Suchen = Ordner HH
Advesss | £ CriDokumente und Einstellngeni Tom DeskbopiHallo Wek w wizchseln zu
: o Hallo Welk.dd ™= Hallo Wek.dsn
Datei- und Ordneravfgaben & @ Cloud Datadesion Bl Datenquelannzme
1 KR 1KE
:j Meuen Ordner erstelizn
Hallo Wek feode

&N Crdner im Web veraffentichen
kad Grdner freigeben

Andere Orte

@ Dieskiop

(T} Eigens Dateian

) Gemeinsame Dokumente
i Arhoksolatz
N Metzweriumgebung

.S

Halo Welk. fen
iaud Fie @5 Cloud Windowdesign Fle
KB

1 KB

Hallo wel, frg

ﬂ Hallo Wek. mdb
Microsaft Aocess-Anwendung
1 KB &4 kB

vy Coud Programdesgn Fie

Ihr Projektverzeichnis besteht aus 6 Dateien:

Datei

Beschreibung

Hallo Welt.dd

Datenbankdesigner

Hallo.Welt. fcode

Ausfuhrbares Programm

poo

Hallo Welt.frg

Programmdesigner

Hallo Welt.dsn

Pfad der Datenbank

ﬁHallo Welt.fen

Fensterdesigner

™
%ﬂi!
Hallo Welt.mdb

Accessdatenbank

© GDT IT-Consult GmbH
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Wichtig

Durch Doppelklick auf die Wolkensymbole 6ffnen sich die einzelnen
Programmteile.

Dies gilt auch fur die Hallo Welt .mdb sofern Sie Microsoft Access installiert
haben.

Die Hallo Welt.dsn kdnnen Sie in einem beliebigen Texteditor 6ffnen.
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2.3 Organisation von Projekten

Wenn Sie neue Programme erzeugen wollen, missen Sie immer Uber das
Projekterstellungstool ein Projektverzeichnis erstellen.

Das Programm erstellt dann automatisch die 6 oben genannten Dateien und
im Programmdesigner den ersten Block.

Durch diese Vorgehensweise behalten Sie immer den Uberblick tiber Ihre
Projekte und vor allen Dingen kennen Sie alle Dateien die zu Ihrem Projekt
gehdren.

Also gilt: Pro Programm ein Projektordner.

© GDT IT-Consult GmbH
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Kapitel 3 Einfuhrung Fensterdesign
In diesem Kapitel lernen Sie die Funktionsweise des Fensterdesigners kennen.
Dieses Kapitel besteht aus folgenden Abschnitten:

3.1 Erstellung von Programmoberflachen

3.2 Ubersicht der Designinstrumente

3.3 Selektieren, verschieben und positionieren von Controls

3.4 Control Eigenschaften

© GDT IT-Consult GmbH
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3.1 Erstellung von Programmoberflachen

Durch Doppelklick das Wolkensymbol
Fensterdesigner.

starten Sie den

#= Form Design |:||E||z]
Datei Bearbeiten Einstellungen  Hilfe
o (v AR R@EEm— | OFtE € ¢
IUherschriﬂ | <neu> | Eg;a;ehaften
| Fenster
Brreite 368
Hihe Sns
Beschreibung Uberschrift
“ariable Hallo_\Wwelt

hend

fend

lcon

Zeichensatz

Avrial

Zeichengr:o"Be

18

GOT IT Consult GmbH

Der Fensterdesigner dient dazu die Programmoberflache zu gestalten.

Wenn Sie den Fensterdesigner starten, ist das erste Fenster z.B. Uberschrift
bereits getffnet. Sie befinden sich nun im Designmodus.
Oberhalb des Fensters finden Sie die Designcontrols (neben dem Mauszeiger)
und rechts finden Sie die Eigenschaften zu dem jeweiligen Control. In unserer

Abbildung sehen Sie die Eigenschaften von Fenster. Beschreibung ist
Uberschrift und den Variablenname Hallo_Welt haben Sie im
Projekterstellungstool bereits vergeben. Hier mit Unterstrich, weil

Variablennamen keine Leerzeichen haben dirfen.

Neue Controls kénnen Sie per Klick and Drop (also Control anklicken und dann

auf das Fenster klicken) plazieren.

Normalerweise finden Sie einen Rahmen und einen Text mit der Aufforderung:

Lbitte bearbeiten* in dem Fenster. Den kdnnen Sie ruhig markieren und

entfernen.

© GDT IT-Consult GmbH
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3.2 Ubersicht der Designinstrumente

Control | Beschreibung Im Fepster

Textbox zum eingeben von Werten

@ H

Schlalter oder Button

Listencontrol
Liste mit verschiedenen Elementen.

[

mi Dropdown

Auswahl aus verschiedenen
Mdglichkeiten

B Baumstruktur wie beim Explorer

Blatt1.. i
Blatt1., F
n

L 4 Diagramm
Bildet ein Kuchendiagramm ab.

Tah1|Ta hE”{ :

5 Tabcontrol
Mehrere Tabulatoren auf einem
Fenster.

] Laufbalken oder Fortschrittsanzeige

3. Bild
Hiermit kdnnen Sie Bilder in die
Oberflache einfugen.

= Checkbox fiir Auswahlen
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3.3 Selektieren, Verschieben und Positionieren von Controls

Positionieren
Klicken Sie auf den Schalter <OK> und danach auf die Fensterflache um ein
Schaltercontrol auf dem Fenster zu plazieren.

Selektieren
Klicken Sie auf das Control und das Control ist selektiert. Die Eigenschaften
des Controls werden und Eigenschaften angezeigt.

Verschieben
Gehen Sie mit dem Mauszeiger auf das Control und halten Sie die linke
Maustaste gedruckt. Ziehen Sie nun das Control an die gewiinschte Stelle.

#= Form Design

Datei Bearbeiten Einstellungen  Hilfe

B RAED@DREEm— | OFt. & & 4=
|Uherschriﬂ | <neu’ | Eigenschaften

Schalter

H 110
Y an
Breite a8
Hihe 28
Beschreibung | Ok..
Yariable
Schriftart Mormal
Enabled ia

GOT IT Cansulk GmbH

© GDT IT-Consult GmbH

20



Optionen
Uber den = Schalter gelangen Sie zu den Fensterdesign Optionen.

Optionen r5_<|

Cptionen

Metz zeichnen

MNetz Abstand

| ok | [ Abbrechen

Hier konnen Sie einstellen ob ein Netz gezeichnet werden soll und wie grof3
der Netzabstand sein soll.

Wenn Sie nun noch den |':'_|‘:'| Snap to Grid Schalter drticken. So richten Sie die
Controls automatisch am Netz aus.

© GDT IT-Consult GmbH
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3.4 Control Eigenschaften

Eigenschaft
Ausrichtung
Beschreibung
Bild geschlossen

Bild geschlossen
Maske

Bild offen

Bild offen Maske
Breite
Dateiname
Datumsformat
Eintrage
Enabled

Hohe

Icon

Menu

Nachkommastellen

Schriftart

Spalten

Tabseiten

Transparent
Typ

Variable

X
Y
Zeichengroie

Zeichensatz

© GDT IT-Consult GmbH

Beschreibung

Links, rechts

Beschriftung des Objektes editieren
Bild zugeklappt

Maske geschlossen

Bild aufgeklappt

Maske offen

Breite Element

Pfad zu dem Bild.bmp angeben

Geben Sie das Datumsformat an.
Defaulteintrage fur Dropdown angeben.
Ermdglichen ja/nein

Hohe Element

Pfad zu dem Bild.ico angeben

Hier gelangen Sie zum Menueditor
Anzahl der Nachkommastellen eintragen
Legen Sie die zu verwendende Schriftart

Tragen Sie ein welche Spalten der

verbundenen Tabelle Sie anzeigen mdochten.

Funktioniert nur bei intakter
Datenbankanbindung

Namen der Tabseiten angeben.
Soll das der Hintergrund durch das Bild
Zahl / Text

Hier legen Sie fest Uber welchen
Variablennamen Ihr Element im Programm
angesprochen wird. Der Name der hier
vergeben wird sollte sorgsam ausgewahlt
werden.

X Koordinate auf dem Fenster
Y Koordinate auf dem Fenster
GroRe der Schrift

Schriftart

22



Kapitel 4 EinfUhrung Programmdesign
In diesem Kapitel lernen Sie die Funktionsweise des Programmdesigners kennen.
Erfahren Sie alles Gber Blocke, Bedingungen, Anweisungen, Konstanten, Variablen
und Funktionen.
Dieses Kapitel besteht aus folgenden Abschnitten:

4.1 Blocke

4.2 Dokumentieren

4.3 Bedingungen, Anweisungen

4.4 Variablen, Konstanten, Funktionen

4.5 Kompilieren, speichern und ausfiihren von Programmen

© GDT IT-Consult GmbH
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4.1 Blocke
‘ Starten Sie den Programmadesigner mit einem Doppelklick auf das
Wolkensymbol.

Ein Block ist eine logische Einheit bestehend aus Kommentar, Bedingung und
Anweisung. Alle Blocke zusammen bilden das Programm.

Oben sehen wir einen ,,zusammengeklappten Block®. Ein Klick auf den
~Blockauf Schalter* und der Block geht auf.

Ein Block.

Im grauen Kommentarteil kénnen Sie Uber die rechte Maustaste ein

Dialogfenster 6ffnen und einen Kommentar eingeben.
Kommentar |5|

Eitte geben Sie den den Kommentar ein.

| ok || Abbrechen |

Kommentarbox

Im Bedingungsteil programmieren Sie eine Bedingung. Wenn diese Bedingung
zutrifft fihrt das Programm den Anweisungsteil aus.
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Im Anweisungsteil werden Funktionen und Befehle ausgefiihrt die unter
bestimmten Bedingungen zutreffen.

Im grauern Kommentarteil sind zwei weitere Knopfe:
& Loschen eines Blocks und
& Einflgen eines neuen Blocks

Auf der rechten Seite der Oberflache befindet sich die Steuerungs- und
Programmierwerkzeuge:

g Abwarts scrollen (geht auch mit dem Mausrad)
ﬁ Aufwarts scrollen (geht auch mit dem Mausrad)
’Symbol fir eine Konstante
.Symbol fur eine Variable

A

U Symbol flr eine Funktion

Q Symbol zum I6schen von Symbolen.

© GDT IT-Consult GmbH
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4.2. Dokumentieren

Wir moOchten hier einen eigenen Absatz fir das Dokumentieren verwenden,
weil die praktische Arbeit beim programmieren immer wieder zeigt, dal3 es
wichtig ist die Kontrolle Gber sein Programm zu behalten.

Dies kann man erreichen, wenn man sein Programm gut dokumentiert.

Cloudgrafic bietet in jedem Block einen kleinen Absatz
&

zum dokumentieren.

Diesen sollten Sie unbedingt nutzen um in ein paar Zeilen die Codestelle zu

beschreiben.

Da Cloudgrafic immer nur einen Block gedffnet hat, ist es unabdingbar seine
Blocke mit Text zu versehen.
Sie erhalten ein wunderbares Inhaltsverzeichnis tUber Ihr geschriebenes
Programm.

Initialisisrung der Variablen
@

Schalter Stop

Adclibion

&

Subh‘al‘dji:rﬂ

Muliplikation

Ciiyision

Ergebnis auf Eefallt leer sezen.
>

Meldung ausgeber

Dokumentieren Sie nicht jede kleine Aktion, sondern fassen Sie die Schritte in

einem Block zusammen. Die Kommentare sollten ein Inhaltverzeichnis

ergeben.

© GDT IT-Consult GmbH

26



4.3 Bedingungen, Anweisungen

Einfache Bedingung

Was einen Taschenrechner und ein Computerprogramm unterscheidet ist das
ein Taschenrechner nur Formeln ausrechnen kann.

In der Realitat ist die Fahigkeit von Programmen zur bedingten Ausfiihrung
interessanter als die ,bloRe* Berechnung von Formeln.

Beispiel:

Wenn der Benutzer Schalter <Info> driickt dann Ausgabe ,Hallo User“.
Ubersetzt:

Bedingung: Schalter <Info> gedruckt.

Anweisung: Ausgabe ,Hallo User*

Beispiel 1 [X]

Hallo User

Wenn also die Variable Info den Wert true erhélt, das passiert wenn der
Schalter <Info> gedruckt wird, dann gebe die Meldung ,,Hallo User* mit der
Uberschrift ,,Beispiell* aus.
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Einfache Bedingung mehrere Blocke
In zwei Blécken wird die gleiche Bedingung abgefragt.

Wenn also die Variable Info den Wert true erhélt, das passiert wenn der
Schalter <Info> gedrickt wird, dann gebe die Meldung ,Hallo User* mit der
Uberschrift ,Beispiel 1“ aus und fur den zweiten Block gebe eine weitere
Meldung ,,Block2* Uberschrift ,,2 Blocke" aus.

Je nachdem in welcher Folge die Blocke im Programm stehen kommt Meldung
~Hallo User* oder ,,Block2“ zuerst. Blocke werden nacheinander abgearbeitet.

M Hallo User |- || ._E_

Beispiel 1 [X]

Hallo User

Block1

2 Blocke

Blockz

Block2
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Einfache Bedingung mehrere Anweisungen.

In einem Block zu einer Bedingung kénnen beliebig viele Anweisungen stehen.
Um beim Beispiel von oben zu bleiben.

Hier wird nach zutreffen der Bedingung erst die linke Funktion ausgefuhrt und
dann die rechte Funktion.

Grund: Die linke Funktion steht physikalisch etwas hoher. Konstante ,Hallo
User” steht an erster Stelle und wird somit als Befehlskette zuerst ausgefihrt.
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Verschachtelte Bedingungen

Eine Bedingung kann beliebig durch die Funktion ,,und“ verschachtelt werden.

In der Abbildung werden drei Bedingungen mit und abgefragt:
1. Info = true
2. Zahl =10
3. Zahl2>5

Erst wenn alle Bedingungen erfillt sind wird der Anweisungsteil ausgefinhrt.
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Alternative Bedingungen

Durch die Funktion ,oder” kénnen beliebig viele Alternativ Bedingungen
programmiert werden.

In der Abbildung sehen Sie drei ,,oder” Bedingungen:

1. Info = true

2. Zahl =10

3. Zahl>5
Es muR3 eine der Bedingungen wahr zu sein, damit der Anweisungsteil dieses
Blockes ausgefuhrt wird.

Mit der Funktion ,,Nein* vor der ,?“ Funktion kénnen Sie die gegenteilige
Bedingung abfragen.
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Anweisungen

Eine Anweisung kann ein Funktion wie z.B. Meldung sein, die das Programm
unter bestimmten Bedingungen ausfuihren soll.

Es kann aber auch eine einfache Zuweisung als Anweisung abgearbeitet
werden.

Diese Abbildung zeigt die Initialisierung der Variablen Zahl mit dem Wert 0.

Generell gilt:
Die Anweisungs- bzw. Bedingungsfolge mit dem héchsten Symbol wird zuerst
verarbeitet.

Die Abbildung zeigt die Verarbeitung zweier Befehlsketten.

Zuerst wird die Funktion Meldung verarbeitet, weil die Konstante ,Hallo User*
das hochste Symbol der beiden Befehlsketten ist.

Dann erst wird die Variable Zahl mit O initialisiert.

© GDT IT-Consult GmbH 32



4.4 Variablen, Konstanten, Funktionen

Variablen

O

Variablen sind Platzhalter fur Werte.
Variablen beinhalten einen Wert der veranderbar ist.
CLOUDGRAFIC® verwendet intern folgende Variablen Typen:

e Ganzzahlen

e FlieRkommazahl
e Text

e Boolean

e Datum

« Dateiobjekt

o Fensterobjekt

e SQL Abfrage

Zum setzen einer Variablen verwenden Sie die rechte Maustaste auf dem
Variablensymbol.
Es wird nun ein Dialogfenster gedffnet.

Eitte geben Sie den Mamen der Variable ein.

Variablen | | Ok | | Abbrechen

Um aus vorhandenen Variablen auszuwahlen driicken Sie den Schalter
<Variablen> und es 6ffnet sich ein weiteres Dialogfenster zur Auswahl der
Variablen.

Variablen Auswahl Dialog

Fenster \fariablen Auswahl
Hallo WWelt o

Sie kinnen aus
Info
Start der Liste eine
Zah| bereits existierende
Fahl?

“ariable auswahlen.

Ok | | Abbrechen
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Konstanten

&

sind Werte die sich nicht andern.
In Cloudgrafic sind Konstanten durch eine blaue Raute dargestellt.
Eine Konstante enthalt den Wert leer.

Um einer Konstante ihren Wert zu geben, verwenden Sie die rechte Maustaste

auf dem Konstantensymbol.
Es wird nun ein Dialogfenster gedffnet.

Eitte geben Sie den Wert der Konstante ein.

Sal Ol Abbrechen
| | |

Sie kénnen einfach einen Wert in das Feld eingeben und mit dem Schalter
<ok> bestatigen.
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Funktionen

Funktionen sind Handlungsanweisungen. Funktionen kénnen
Eingangsparameter und Ausgabeparameter haben. Rote rechteckige Kastchen
zeigen die Anzahl der Parameter, die fir eine Funktion zugewiesen werden
mussen.

Das grine Achteck steht fur eine Funktion.

Funktion "?"
mit einem freien Eingangsparameter.

Funktion "und"
mit zwei freien Eingangsparametern (oben) und einem Ausgangsparameter
(unten).

Konstante
und Funktion Meldung. Unverbunden.
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Funktion "Meldung"
ein Parameter verbunden, ein Parameter ungebunden.

Verbundene Parameter- Kéastchen sind blau. Durch klicken auf die Kastchen
werden die Objekte verbunden.
Nur Funktionen die komplett zugewiesen sind werden fehlerfrei kompiliert.

Eitte wahlen Sie die Funktion.
ikt eine Debugmeldung
Ende auf der Konsole aus.

Datenbank heldung Client zum Debuggen.
Fenster
MWathe Ein:
Text “Wert (Text Bool Zahl)

(©) Als

3 nach | Standard
i ils ” [ N S ]

Im Anweisungsteil erhalten Sie andere Funktionen als im Bedingungsteil.
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@ ) &P

ram Design we =~ _ [] >

Funktion

Eitte wahlen Sie die Funkiion.

Datei N

Datenbank <=
Mathe

Kleiner.

Ein:
-Variable/Konstante,
Variablefonstante

Als:
-ariablefKonstante

Ok | | Abbrechen

Im Bedingungsteil finden Sie die Vergleichsfunktionen.
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4.5 Kompilieren, speichern und ausfihren von Programmen

In der Captionleiste des Programmdesigner finden Sie die Button zum
ausfuhren, kompilieren und speichern.

Frogram Design

Der Initialisierungsblock dient zum Offnen des ersten Fensters

Programm kompilieren. Ubersetzt lhre Grafiken in ein ausfiihrbares
Programm. Ein Programm ist naturlich nicht sofort lauffahig. Es muf3 erst in
Machinencode Ubersetzt werden, damit der Computer das Programm
verstehen kann. Dieser Vorgang wird hier angestol3en.

Programm speichern. Der Button dient zum zwischenspeichern Ihres
Programms. StandardmaRig wird beim schlieRen des Programmdesigner das
Programm gespeichert.

@ Programm ausfiihren. Das Programm kann vom Programmdesigner aus
ausgefuhrt werden. So kénnen Sie direkt testen ob der Programmcode den Sie
programmiert haben funktioniert.

=

Programm Hilfe. Wenn Sie Hilfe zu Funktionen oder zur Bedienung haben
finden Sie in der umfangreichen Hilfe zu Cloudgrafic alles ausfihrlich erklart.
Zahlreiche Beispiele erklaren die Funktionsweise von Funktionen und
Oberflachencontrols.

Wichtig
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Kapitel 5 Einfuhrung Datenbankdesign

In diesem Kapitel lernen Sie die Funktionsweise des Datenbankdesigners kennen.
Sehen Sie, wie man Datenbanken, Tabellen, Felder anlegt. ODBC, SQL und Access.

Dieses Kapitel besteht aus folgenden Abschnitten:
5.1 Erstellung von Datenbanken
5.2 Tabellen, Felder, Schlussel

5.3 ODBC, SQL, Access
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5.1 Erstellung einer Datenbank

Durch Doppelklick auf das Wolkensymbol @' starten Sie den
Datenbankdesigner.

== [Jatabase Design

Dakei  FHiFe
[ Design ” Inhalt J
| | Tabeie: IEschen
Datenquelle L
! IFetd Tvp Linge | |Sehltizzel
Tabellen - -
<neus
GOT IT Consulk EmbH

Cloudgrafic installiert automatisch eine Access Datenbank
~Projektname.mdb" auf Ihrem Rechner. Die Datenbankverbindung wird via
ODBC hergestellt.

Datenquelle

Durch klicken auf den Schalter sehen Sie in dem Feld ODBC

Connect String den Pfad zur Datenbankdatei.
Unter dem Schalter Datenquelle sehen Sie die Tabellen, die in der Datenbank

vorhanden sind. In der Regel finden Sie hier nur den Schalter <neu>.

Wenn Sie eigene Access Datenbanken oder SQL Datenbanken anbinden
| Datenguelle auswahlen t

mochten, konnen Sie dieses Uber den Schalter un.

© GDT IT-Consult GmbH 40



5.2 Tabellen, Felder, Schlussel

Tabellen

Tabellen sind die grundlegenden Objekte einer Datenbank. Beim einrichten
einer neuen Datenbank wird mit der Erstellung der Tabellen begonnen.
Man kann sich eine Tabelle als zweidimensionale Matrix, bestehend aus
Spalten und Zeilen vorstellen.

Jede Zeile ist ein Datensatz und jede Spalte enthalt Felder gleichen Typs.
Alle Datenséatze zusammen ergeben die Tabelle.

Unter dem Button <Datenquelle> finden Sie die Tabellen die in der Datenbank
angelegt sind.

Standardmalig ist die Datenbank leer und Sie finden nur ein Feld <neu> in
diesem Bereich.

Durch tberschreiben des Bereiches <neu> erzeugen Sie eine neue Tabelle.
Das Feld Nr wird standardmalfiig beim erstellen einer neuen Tabelle
hinzugefligt, damit die Tabelle Uberhaupt existieren kann.

Sie kbnnen das Feld nattrlich umbenennen.

Felder

Ein Feld ist die kleinste logische Einheit einer Tabelle. Es kann einen Wert wie
Haus oder 898,98909 enthalten. Durch den Feldtyp und die Feldlange wird
bereits festgelegt welche Werte das Feld aufnehmen kann.

Sie konnen Felder zu einer Tabelle hinzuftigen, indem Sie in der Feldliste auf
das Feld <neu> klicken. Nun wird das Feld tberschreibbar.
Folgende Feldtypen stehen zur Auswabhl:

Text

Zahl

Date

Bool (true/false)

Schlussel
Ein Schlissel ist ein Feld oder eine Kombination von Feldern, zu dem/der das
System ein Sortierung der Tabelle erstellt.
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=~ Database Design

Datei  Hilfe

Datenquelle

Tabellen

|Persan
test
=neus

| Design |[ Inhalt |

Tabelle: Person
Feld

ZVDmame
Marme

=neu=

Typ

|text

text

Lange

30

20

|G=chen

Schliissel

ja lischen

|15 | [laschen

El

nein

GOT IT Consulk GmbH

Wahlen Sie tber den Dropdown Schlissel Schlisselfelder aus.
Alle Schlusselfelder zusammen missen eindeutig sein.

Beispiel:

Wenn in der Tabelle Person die aus zwei Feldern Vorname und Nachname

besteht das Feld Vorname Schlisselfeld ist, so kann es in der Tabelle ,Person”
z.B. nur einen Klaus geben.

Wenn aber beide Felder Schltisselfelder sind, kann es z.B. mehrere Klaus im
Vornamen und mehrere Weber im Nachnamen geben, solange kein gleiches

Namenspaar auftritt.

Also bei doppeltem Schliussel:
Klaus Weber moglich

Heinz Weber moglich

Anja Weber mdglich

Klaus Neuhaus moglich

Klaus Weber nicht moglich
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5.3 ODBC, SQL, Access

ODBGC steht fiir Open DataBase Connectivity (Offene Datenbank-
Verbindungsfahigkeit)

ODBC verwendet SQL, um Uber ODBC-Treiber mit einer Datenquelle zu
kommunizieren. Diese Treiber interpretieren und, falls erforderlich, Gibersetzen
SQL zur Verwendung mit einem bestimmten Datenbankformat wie z. B.
Microsoft Access.

== [Jatabase Design

Datei  Hilfe
| Design | | Inhalt |
| Tabelle: Person ldschen
Datenquelle
Feld Tvp Lange Schlissel
Tabellen ; it ) T
|F'ersnn |Vorname [text a0 ia ldschen
a |
hRl= Mame tet 20 . | |ligchen
| il ia |
GOT IT Cansulk GrabH

Cloudgrafic unterstitzt SQL.

Structured Query Language (SQL) ist ein Tool fur die Kommunikation mit einer
relationalen Datenbank. Mit SQL kdnnen Sie Daten definieren, abfragen,
andern und steuern. Mit der SQL-Syntax kdnnen Sie eine Anweisung erstellen,
die Datensatze anhand der von Ihnen spezifizierten Kriterien extrahiert.

Konstante ['5_<|

Eitte geben Sie den YWert der Konstante ein.

| insert into Person{Mame, Wormame) valles (', ) ‘

Sq | ok || Abbrechen |
R

Mit den Funktionen SQLDIRECT, SQLPREPARE und SQLFETSCH kann man auf
Datenbanken via ODBC zugreifen.
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Hierbei steht ein Assistent zur Verfligung, der das Formulieren von SQL
Statements erleichtert.

Die Statements werden Uber den Wizard syntaktisch richtig zusammengebaut
und in eine Konstante(blaue Raute) eingestellt.

SQL Statements konnen aber auch frei verfalt werden, ohne auf den Wizard
zurlckzugreifen.

Im Programmdesigner auf eine Konstante gehen, rechte Maustaste und den
<Sql> Button drucken.

sql |

Der Wizard geht auf.

5ql Wizard

X

Sql Abfrage Wizard

Mt diesem Wizard konnen Sie Sgl Strings fir
Datenbankoperationen bilden,
Dieser Wizard ist nur eine Hilfe. Sie kinnen die Sgl

Befehle auch selbst eingeben.

| Weiter = | | Abbrechen |

WizardbegrifRung.
Sql Wizard E|
Sql Befehl auswahlen
® Select Abfrage von Daten
Oinszert Einfiigen van Daten
) Update Andern von bestehenden Daten
O Delete Laschen von Daten
< ZUriick || Weiter = | | Abbrechen

Im Wizard werden nur die grundlegendsten und wichtigsten Befehle
unterstitzt. Hier wahlen Sie welchen Befehl Sie erzeugen mdéchten.
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5ql Wizard

X)

Person Auswahl Tahelle

Bitte wiahlen Sie die Tabelle

fur die SOL Anweisung aus.

| < SUrIck | | Abbrechen |
Die Tabellen in Ihrer Datenbank werden im linken Fenster angezeigt. Tabelle
auswahlen.
Sql Wizard [Z|
Marme Auswabhl Felder
“Yorhame

Bitte wiahlen Sie die Felder
aus der Tabelle fir die SGL

Anweisung aus,

| = Zuriick | |ﬂbbrechen|

Felder auswahlen.

Sql Wizard X

Bedingung

Miachten Sie die Sgl Anweisung mit einer Bedingung

versehen ¥

® Ja
) Mein

< FUrICk || YWyeiter = ||ﬂbbrechen

Wollen Sie eine Bedingung festlegen?
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Mame Auswahl Felder fiir Bedingung
YOrnE e

Bitte wihlen Sie die Felder
aus der Tabelle fir die Bedingung

in der Sgl Anweisung aus,

| < FUrICk | Weiter = |ﬂbbrechen|

Felder fur die Bedingung auswahlen.

Sql Wizard X

Eingabe Bedingung

Vorname = w w

| < ZUriick || Weiter = ||Abbrechen|

Bedingung festlegen.

Sql Wizard X

Eingabe Bedingung

Yorname = b | W arname ~

Mame

< FUrICk || WWeiter = ||Abbrechen

Feld angeben.
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5ql Wizard

Ergebnis:

select Mame, Worname from Person where (Vorname = Varname)

< FUrICk || Ok | | Abbrechen

X

Fertiges SQL Statement. Mit OK wird das Statement in die Konstante
Ubertragen.
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Kapitel 6 Ubungsprogramne
In diesem Kapitel sehen Sie anhand von Beispielen wie einzelne Probleme in
Cloudgrafic geltst werden. Sie erhalten eine Aufgabe und den entsprechenden
Losungsansatz zu der Aufgabe.
Dieses Kapitel besteht aus folgenden Abschnitten:

6.1 Beispielprogramm ,Hallo Welt“

6.2 Beispielprogramm ,, Taschenrechner*

6.3 Beispielprogramm ,Emotion“

6.4 Beispielprogramm ,Fledermaus* (Statistik)
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6.1 Beispielprogramm ,,Hallo Welt*

Erstellen Sie ein Programm, dal} auf Knopfdruck ,Hallo Welt* auf dem
Bildschirm ausgibt.

6.2 Beispielprogramm ,,Taschenrechner*

Programmieren Sie einen kaufmanischenTaschenrechner

Der Taschenrechner hat ein Anzeigefeld in dem die Werte wie bei einem
Tischrechner eingegeben werden sollen.

Man kann die Zahlen tber Schaltertasten in das Anzeigefeld eingeben.
Der Taschenrechner kann die Grundrechenarten und Prozentrechnung.
Nattrlich kbénnen die Eingaben geltscht werden.

6.3 Beispielprogramm ,,Emotion*

Programmiere eine Diashow in der zu vorgegebenen Bildern ein Text
eingeblendet wird.
Der Bildvorlauf wird manuell per Knopfdruck gesteuert.

6.4 Beispielprogramm ,,Fledermaus*

Erstellen Sie eine Tabelle Fledermaus in einer Datenbank.

DieTabelle soll die Felder (Art, GréRe, Gewicht, Anzahl, Datum) haben.
Beachten Sie dabei, das Art ein Dropdownfeld ist.

Vergeben Sie einen eindeutigen Schlussel fur die Tabelle.

Zu der Tabelle soll es ein eine Form geben durch die Werte eingeben,
geandert und geldscht werden kénnen.

Aus den Daten der Tabelle wollen wir eine Statistik in Form eines
Kuchendiagramms ausgeben.

© GDT IT-Consult GmbH

49



