GuPe

Das Datenbankprogramm GuPe wurde von Guido Schweitzer und Peter Straub im Rahmen der umfangreichen Programmieraufgabe für das Hauptstudium an der BUGH Wuppertal erstellt.

Mit GuPe können Datenbanken wie z.B. Adresslisten oder Kundenkarteien erstellt und verwaltet werden. Dazu bietet GuPe unter anderem Möglichkeiten zum Einsehen und Bearbeiten der Daten und eine schnelle Suchfunktion. Die Datensätze werden automatisch nach vom Benutzer festgelegten Prioritäten sortiert (z.B. in einer Kundenkartei nach dem Namen oder der Kundennummer).

Eine detaillierte Beschreibung der Möglichkeiten und Anwendungsgebiete von GuPe findet sich im Benutzerhandbuch, daher möchten wir an dieser Stelle darauf verzichten.

Diese Dokumentation soll vielmehr zu einem besseren Verständnis der Arbeitsweise und der speziell für GuPe entwickelten Datenstrukturen verhelfen.

· Genauer beschrieben werden unter anderem:

· formaler Aufbau der Datenstruktur (Typdeklarationen)

· Erläuterung der Datenstruktur anhand von Beispielen

· spezieller Aufbau der gespeicherten Dateien

· verwendete Prozeduren, Funktionen und Units

· Perspektiven zur Weiterentwicklung des Programms

Eine genauere Beschreibung der Funktionsweise der einzelnen Prozeduren und Funktionen erfolgt im umfangreich kommentierten Quellcode des Programms (der Umfang dieser Dokumentation wäre durch die mehr als 3000 Zeilen des Hauptprogramms (ohne Units) gesprengt worden).

Folgende Dateien sind als Quellcode beigefügt:


GuPe.pas


Consts.pas


Cursors.pas


Dirs.pas


Menus.pas


Screens.pas


Toolbos.pas

Folgende Dateien werden zum Ausführen des Programms benötigt:


GuPe.exe


rtm.exe


dpmi16bi.ovl

E-Mails mit Fragen, Anregungen oder berechtigter Kritik bitte an:


DerGuido@web.de

oder


PiEss@web.de

Technisches

Das Programm GuPe wurde in Pascal geschrieben. Zum Compilieren wird Borland-Pascal (ab Version 7.0) benötigt, da einige spezielle Besonderheiten dieses Dialekts benutzt wurden.

Das Programm muß immer im Protected-Mode compiliert werden, da sonst unmittelbar ein Heap-Überlauf entsteht.

Die Dateien rtm.exe und dpmi16bi.ovl sind Treiber für den Protected-Mode unter DOS. Sie werden beim Ausführen des Programms unter einer Windows-Oberfläche nicht benötigt, da Windows über eigene Protected-Mode Treiber verfügt.

· Systemvoraussetzungen (Mindestanforderung):

· Prozessor 80-386 

· 16 MB RAM

· MS-DOS 5.0

· Grafikkarte (16 Farben)

Wichtige Konstanten und Typ-Deklarartionen

Konstanten

const
max_schluessel
=  50;        {maximal mögliche Schlüsselanzahl}
datensp_const    
=  1000;    {eine große datensp_const ermöglicht eine besonders




        schnelle  Suche  ( im  wesentlichen  binäre  Suche ),

        benötigt dafür etwas mehr Arbeitsspeicher}

MaxLength

=  80;        {maximale Länge eines Strings}
Typ-Deklarationen

Genauere Erläuterungen folgen in Form von Beispieldateien nach den Typ-Deklarationen.

type
datenzeiger   
=    ^daten;

     
dszeiger     
=    ^datenspeicher;

     
dslzeiger     
=    ^dsltyp;

                                      



{Zeiger auf die weiter unten}

     
dzeiger       
=    ^datei;           

{ausführlich   beschriebenen}
                                            



{          Datenstrukturen        }

     
pzeiger       
=    ^posliste;

     
npzeiger      
=    ^neuposliste;

     
szeiger       
=    ^schliste;

     
namentyp      
=    string[MaxLength];   
{nimmt die Einträge der Datei auf}
     
datentyp      
=    array[1..max_schluessel] of namentyp;            {siehe dsltyp}
     
prior_typ     
=    array[1..max_schluessel] of word;          {zum Speichern der

                                                         




  Sortier-Prioritäten}
     
dsltyp        
=    record

                      


dsanz     : longint;      {Anzahl Datensätze (DS) in Datei}
                      


szahl       : word;        {Anzahl (Sortier-) Sclüssel}
                     


sposition : array[1..max_schluessel] of dszeiger;

                                               {Jedem  Schlüssel ist ein Zeiger auf einen Datenspeicher

  zugeordnet, z.B. ein Datenspeicher für Name, einer für

  Vorname etc}
sname     : datentyp  
{Name des Schlüssels ("Adresse",

                                                  "Alter" ...}
                  end;

schliste      
=    record                 

{Jeder DS hat einen Zeiger auf}
                      


inhalt : datenzeiger; 
{eine Liste. In der Liste ist}
                      


nach   : szeiger      
{für jeden Schlüssel ein Zeiger auf den 

  zugehörigen Dateneintrag}}
       end;

     
posliste      
=    record                

         
{Jeder Dateneintrag (z.B. Name ( Hans)}

position : dzeiger;    
{hat eine posliste, in der Zeiger auf alle}
            nach       : pzeiger   
{DS mit entspr. Eintrag}

{(Name ( Hans) eingetragen sind.} 

       end; 

     
neuposliste   
=    record 

                      


poslist : pzeiger; 
{Hilfsliste, benötigt beim Einfügen}
                      


nach    : npzeiger
{neuer DS in die posliste.}
                     

       end;

     
daten     
=    record                    
{Dateneintrag, enthält :}
                      


name     : namentyp; 
{den Einrag (Hans, Fritz, ..)}
                      


anzahl   : word;     
{Anzahl DS mit diesem Eintrag}
                      


poslist   : pzeiger   
{Zeiger auf poslist}
                     

       end;

     
datenspeicher 
=    record

                      


daten      
: array[1..datensp_const] of datenzeiger;

                      


belegt     
: word;

                      


mehr, rueck 
: dszeiger

                     

       end; 

{In einem Datenspeicher sind bis zu datensp_const (hier = 20) viele Daten     eingetragen. Mehrere Datensp. können zu einer doppelt verketteten Liste zusammengefügt werden. Eine grosse datensp_const bringt eine schnelle Suche, da in einem Datensp. binäre Suche möglich ist (damit auch schnelleres Einfügen etc)}

     
datei         
=    record                

  






{Die  Datei  ist  als  doppelt  ver-}

                      


vor, nach    :  dzeiger;        
{kettete Liste realisiert. Jeder DS }
                     


nr               :  longint;         
{enthält seine Nummer (Position }
                      


daten          :  szeiger          
{in der Datei)    und einen Zeiger }
  







{auf eine schliste}



       
       end; 

 
OptionTyp
=    record

                  


AutoRet,    
{beim letzten Schlüssel Return ( einfügen}
                  


AutoFirst,  
{beim Blättern immer den ersten Schlüssel }
                  


AutoClear,  
{beim Einfügen immer leeren DS editieren}
                  


AutoAdv,    
{beim Einfügen/Ändern um eins weiter}
                  


marked,     
{ob markiert editiert wird}
                  


double      
{ob doppelt eingefügt wird}
                 



  : Boolean;

                 
       
       end;

Das Beispiel auf der nächsten Seite dient zur Veranschaulichung der Datenstruktur. Dargestellt ist eine Datei mit zwei (Sortier-) Schlüsseln, die drei Datensätze enthält.

1. Schlüssel:
Name

2. Schlüssel:
Vorname

Datensätze:



Nummer
Name

Vorname



1

Feuerstein
Peter



2

Schweitzer
Guido



3

Straub

Peter

Die Datensätze werden von GuPe alphabetisch nach dem ersten Schlüssel sortiert.

Zeichenerklärung:
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Pointer


Pointer (NIL)
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Der Variablen Name ist der Wert 'i'




bzw. der Wert 'inhalt' zugewiesen.
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Zur weiteren Veranschaulichung der GuPe-Datenstruktur folgt auf der nächsten Seite ein weiteres Beispiel.

Dargestellt ist die Liste der Datenspeicher einer Adress-Kartei zum zweiten Schlüssel (Vorname).

Die Datenspeicher-Konstante (datensp_const) ist auf 1000 gesetzt. Eine größere Datenspeicher-Konstante würde nur geringfügig mehr Arbeitsspeicher benötigen (durch eventuell nicht vollständig belegte Datenspeicher-Arrays, es werden jedoch im Array eines Datenspeichers nur Pointer eingetragen), aber eine deutlich schnellere Suche ermöglichen (innerhalb eines Datenspeichers wird mit binärer Suche gesucht).

Innerhalb der Datenspeicher-Liste zu einem Schlüssel liegen die Einträge immer in alphabetischer Sortierung vor.

Soll nun nach allen Personen mit einem bestimmten Vornamen – z.B. 'Matthias' – gesucht werden, so wird zunächst die Liste der Datenspeicher durchlaufen, bis ein Datenspeicher erreicht wird, dessen erster Eintrag größer als 'Matthias' ist (ist dies bereits beim ersten Datenspeicher der Fall, so ist 'Matthias' nicht vorhanden; ist auch der erste Eintrag des letzten Datenspeichers kleiner als 'Matthias', so wird im letzten Datenspeicher gesucht.). Dann kann der vorherige Datenspeicher mit Binärer Suche nach dem Eintrag 'Matthias' durchsucht werden. Im ungünstigsten Fall müssen also zunächst alle Datenspeicher getestet werden, hierzu sind jedoch nur  (# verschiedener Vornamen) / (datensp_const) Vergleiche nötig.

Ist die Datenspeicher-Konstante, also die maximale Anzahl von Einträgen in einem Datenspeicher, groß gewählt, so ergibt sich insgesamt ein  niedriger Aufwand für die Suche.

Für den so gefundenen Eintrag 'Matthias' kann über die zugehörige Posliste direkt auf  alle Personen in der Datei mit Vornamen 'Matthias' zugegriffen werden.
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Beispieldateien

Folgende Beispieldateien sind beigefügt :

· die Archivierung einer Video-Sammlung
 
(Videos.dat)

· die Archivierung einer CD-Sammlung

  
(CD-Liste.dat)

· die Archivierung einer Modellauto-Sammlung
  
(Modelle.dat)

· vier Dateien mit leeren Datensätzen


(Alpha1 – Alpha4)

Name

# Datensätze
 
# Schlüssel

Größe


Videos

          2648

        

11

 323 KB


CD-Liste
            446

         

  3

   20 KB


Modelle
          1796

         

  9

 139 KB


Alpha1


    1



40

     1 KB


Alpha2


  10



40

     2 KB


Alpha3


100



40

   16 KB


Alpha4

          1000



40

 192 KB

In diesem Zusammenhang ist es interessant, folgenden Quotienten zu betrachten:
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   Werte gerundet)


Videos


    
    0,011




CD-Liste


    0,015


Modelle


    0,009


Alpha1



    n.e.


Alpha2



    n.e.


Alpha3



    0,004


Alpha4



    0,005

Deutlich zu erkennen ist die gute Speicher-Effizienz von Dateien wie Modelle, Alpha3 oder Alpha4. Dies ist generell bei allen Dateien zu erwarten, die in mehreren Schlüsseln über viele gleiche Einträge verfügen (wie z.B. bei der Datei Modelle im Schlüssel Marke die Einträge Audi (166), BMW (185), Volkswagen (330) etc).

Ein weiteres Beispiel verdeutlicht den Aufbau einer gespeicherten GuPe-Datei. Gespeichert wurde eine Datei mit drei Schlüsseln und vier Datensätzen:


Name

Vorname
Beruf


Meier

Hans

Polizist


Müller

Fritz

Dachdecker


Müller

Karl

Polizist


Schmidt
Heinz

Koch

Beispieldateien

Die gespeicherte Datei hat folgende Form:

Gupe-Daten :

Bestätigt der Lese-Prozedur, daß es sich um eine GuPe-Datei handelt.
3


Die Datei besitzt 3 (Sortier-) Schlüssel:

Name


1. Schlüssel:  Name

Vorname

2. Schlüssel:  Vorname

Beruf


3. Schlüssel:  Beruf

4


Es sind 4 Datensätze gespeichert.
Dachdecker

1. Eintrag für den Datenspeicher zum Schlüssel Beruf: Dachdecker

1


1 Datensatz mit Beruf Dachdecker vorhanden,
2


dieses ist der 2. Datensatz der Datei.
Koch


2. Eintrag für den Dsp. zum Schlüssel Beruf: Koch

1


1 Datensatz mit Beruf Koch
4


und zwar der 4. Datensatz der Datei.
Polizist

3. Eintrag für den Dsp zum Schlüssel Beruf: Polizist

2


2 Datensätze mit Beruf Polizist,   (An  dieser  Stelle  sind alle 4=1+1+2 Daten- 

1


dies sind der 1. und der
       saätze der Datei abgedeckt, d.h. der folgende 3


3. Datensatz der Datei 
        Eintrag gehört zum nächsten Schlüssel.)
Fritz


1. Eintrag für den Dsp. zum Schlüssel Vorname: Fritz

1


1 Datensatz mit Vorname Fritz
2


und zwar der 2. Datensatz der Datei.
Hans


2. Eintrag für den Dsp zum Schlüssel Vorname: Hans

1


1 Datensatz mit Vorname Hans,
1


dies ist der 1. Datensatz in der Datei.
Heinz


3. Eintrag für den Dsp. zum Schlüssel Vorname: Heinz

1


1 Datensatz mit Vorname Heinz
4


und zwar der 4. Datensatz der Datei.
Karl


4. Eintrag für den Dsp. zum Schlüssel Vorname: Karl

1


1 Datensatz mit Vorname Karl
(Wiederum 4 Datensätze abgedeckt, so-
3


an 3. Stelle in der Datei.

mit ab jetzt nächster Schlüssel.)
Meier


1. Eintrag für den Dsp. zum Schlüssel Name: Meier

1


1 Datensatz mit Name Meier
1


an 1. Stelle in der Datei.
Müller


2. Eintrag für den Dsp. zum Schlüssel Name: Müller

2


2 Datensätze zum Namen Müller
2


an der 2. und
3


der 3. Stelle in der Datei.
Schmidt

3. Eintrag für den Dsp. zum Schlüssel Name: Schmidt

1


1 Datensatz mit Name Schmidt
 (Die letzten 4 Datensätze abgedeckt, so-
4


und zwar der 4. Datensatz der Datei.  mit Dateiende erreicht.)
Damit wird auch klar, daß Dateien mit vielen gleichen Einträgen im selben Schlüssel relativ wenig Speicherplatz benötigen – insbesondere dann, wenn die Einträge lange Strings sind, wie z.B. der Eintrag Mercedes-Benz in der Datei Modelle – da diese Strings nur einmal in die Datei eingetragen werden und für jeden weiteren Datensatz der Datei mit gleichem Eintrag nur noch seine Nummer abgespeichert werden muß! 

Die im GuPe-Hauptprogramm verwendeten Funktionen und Prozeduren

Genauere Erläuterungen zur Funktionsweise der verwendeten Prozeduren / Funktionen finden sich im Programm-Quellcode.

Die benötigten Units sind im Anhang erklärt.

procedure Init (Var Kopf : DZeiger; Var Dsl : DslZeiger; Anz : Word);

{Generiert eine Datei, die aus Kopf  und dsl besteht. 

  In Dsl werden bereits Anz  leere Datenspeicher angehängt.}
procedure binaere_suche(pos : dszeiger; var neu : namentyp; anf,ende : word;

                         var stelle : word);

  {in:  
pos 
( Zeiger auf Datenspeicher, in dem gesucht werden soll 

         
neu 
( zu suchender Eintrag
          
anf,ende
( für den rekursiven Aufruf der bin. Suche, vorbelegt mit 1 und
     der Nummer des letzten Eintrags im Datenspeicher

          
stelle 
( vorbelegt mit Nummer des letzten Eintrags im Dsp.

   out: 
stelle 
( Ergebnis der binären Suche}

  {Sucht in einem Datenspeicher. Genaueres zur Suche: siehe procedure suche}

procedure suche(var pos : dszeiger; neu : namentyp;

                 var vorhanden : boolean; var stelle : word);

  {in:  
pos 
( Zeiger auf den ersten Datenspeicher des Schlüssels, in dem gesucht
                     
     werden soll

          
neu 
( Eintrag, nach dem gesucht werden soll

          
vorhanden, stelle
 ( nicht vorbelegt

   out: 
pos 
( Zeiger auf den Datenspeicher, in dem neu gefunden wurde bzw. der den
     neu 'am nächsten kommenden' (siehe unten) Eintrag enthält
vothanden, stelle 
( siehe detaillierte Erläuterung unten.}

{Durchsucht alle Datenspeicher beginnend mit dem ersten zu einem Schlüssel  nach dem gesuchten   

  Eintrag 'neu'.

    Ist der (in diesem Fall einzige) Datenspeicher leer, so wird

      ( vorhanden = false              und als Stelle zum Einfügen

      ( stelle = 1

    übergeben.

   Sonst wird zunächst der Datenspeicher ermittelt, in dem 'neu' enthalten sein könnte  (d.h., in dem 'neu' 

   vorhanden ist,  falls ein entsprechender Eintrag in einem DS existiert).  Dazu  wird  der Datenspeicher

   ermittelt, dessen erster Eintrag (lexikalisch) grösser als 'neu' ist (die Daten sind  in den Datenspeichern 

   stets sortiert eingetragen !). Dann wird mit binärer Suche der entsprechende Datenspeicher durchsucht 

   und falls 'neu' gefunden

      ( vorhanden = true

      ( stelle = stelle im array des Datenspeichers, die den Zeiger auf den daten-record
          mit Eintrag 'neu' enthält

   übergeben bzw. falls kein daten-record mit Eintrag 'neu' existiert,

      ( vorhanden = false

      ( stelle = stelle im array des Datenspeichers, die den Zeiger auf den ersten daten-record
          mit einem Eintrag, der (lexikalisch) grösser als 'neu' ist, enthält.}
procedure loeschen(liste : npzeiger);

  {in: 
liste ( Zeiger auf zu löschende neuposlist}

  {Eine nicht mehr benötigte Liste (Hilfsliste beim Einfügen) wird gelöscht}
procedure einf_stelle_suche (pos : dszeiger; var vorhanden,gefunden : boolean;

                             

stelle : word; var kopf,dat : dzeiger; i : word;

                             

var neu : datentyp; var merk : pzeiger;

                             

var neuposlist : npzeiger);

  {in:  
pos 
( Zeiger auf den ersten Datenspeicher zu dem Schlüssel, der

                     
     durchsucht werden soll.

        
vorhanden   
( true, wenn bereits ein DS mit Eintrag neu im i-ten Schlüssel existiert
                                       
     false, wenn kein solcher DS existiert
      
gefunden     
( vorbelegt mit false

        
stelle 
( von Prozedur suche gelieferte stelle bei Suche nach neu im i-ten
 

    Schlüssel, genaueres siehe dort

        
dat 
( Zeiger auf den neuen Datensatz

        
i 
( Nummer des zu durchsuchenden Schlüssels

        
neu 
( Eintrag des neuen DS zu diesem Schlüssel

        
merk 
( mit nil vorbelegt

        
neuposlist 
( Beim ertsen Aufruf nicht vorbeleg, danach wie

                             
     unter 'out' beschrieben.

   out: 
gefunden 
( true, falls endgültige Stelle zum Einfügen gefunden

           
dat 
( Zeiger auf neuen DS, enthält aktuelle Annäherung an die

                     
     Einf.-Stelle (vor/nach) bzw. exakte Einf-Stelle falls gefunden.

        
merk 
( übergibt die Position für den neuen DS in der posliste des Eintrags neu

        
neuposlist 
( enthält die zum weiteren Suchen der Einf.-Stelle noch relevanten Einträge 

{Die Stelle, an der der neue Datensatz (DS) eingefügt werden muß (im Folgenden kurz Einf.Stelle),   

  wird gesucht.  Eingefügt wird nach dem ersten Schlüssel (lexikographisch) sortiert, bei gleichem 

  ersten nach dem zweiten Schlüssel etc.}

procedure schl_einf(pos : dszeiger; stelle : word; dattrans : datenzeiger);

  {in: 
pos 
( Zeiger auf den Datenspeicher, in den eingefügt werden soll

         
stelle 
( Nummer im array des Datenspeichers, in der der Zeiger auf den
     neuen Eintrag eingefügt werden soll. Es muß gelten:
 

    1 <= stelle <= datensp_const

         
dattrans
( Zeiger auf den neu einzufügenden daten-record}

  {Fügt einen neuen daten-record eine Datenspeicher ein und rückt ggf. auf}
procedure nr_akt(dat : dzeiger);

  {in: 
dat 
( Zeiger auf den Datensatz (datei), ab dem aktualisiert werden soll}       

  {beim Einfügen (Löschen) eines Datensatzes werden ab dem eingefügten(gelöschten)
   DS die Datensatznummern aktualisiert}
function ds_einf(kopf : dzeiger; var dsl : dslzeiger; var neu : datentyp;

                  aendern : boolean) : dzeiger;

  {in:  
kopf, dsl

        
neu 
( enthält zu jedem Schlüssel der Datei einen Eintrag für

                   
     den neu einzufügenden Datensatz

        
aendern 
( Soll bei bereits vorhandenem, identischen Datensatz

                          
      vor dem Einfügen gewarnt werden (vgl. Option.double)

                                  so wird aendern=false übergeben, andernfalls true.

                                 So kann u.a. auch bei aktivierter Warn-Option die

                                 Warnung unterdrückt werden (z.B. beim Umsorteieren einer

                                 Datei, in die alle vorher vorhandenen DS, also auch die

                                 eventuell doppelt vorhandenen, wieder aufgenommen werden

                                  müssen.}

  {Fügt einen neuen Datensatz (DS) in die Datei ein.}
procedure nachruecken(pos : dszeiger; stelle : word);

  {in: 
pos 
( Zeiger auf den Datenspeicher, in dem aufgerückt werden soll

         
stelle 
( Nummer der freien Stelle}

  {Das Gegenstück zur Prozedur schl_einf.

    Ein nicht mehr benötigter Eintrag wurde aus einem Datenspeicher

    entfernt und die anderen Einträge müssen aufgerückt werden. Dies

    ist u.a. nötig, damit weiter mit binärer Suche gesucht werden kann.}
procedure schl_loeschen(Var pos : dszeiger; Var dat : dzeiger; stelle : word);

  {in:  
pos 
( Zeiger auf den Datenspeicher, in dem gelöscht werden soll.

          
dat 
( Zeiger auf den Datensatz (Typ datei), der gelöscht werden soll

           
stelle 
( Stelle im array des Datenspeichers, in der der Zeiger auf

                                 den entsprechenden Eintrag des Datensatzes enthalten ist.}

  {Entfernt aus der posliste zu einem daten-Eintrag den Verweis auf den datei-record 'dat'.
    War 'dat' der einzige Datensatz mit diesem Eintrag, so wird der Eintrag komplett
    aus dem Datenspeicher entfernt.}
procedure ds_loeschen(var dsl : dslzeiger; dat : dzeiger);

  {in: 
dat 
( Zeiger auf den Datensatz (datei), der gelöscht werden soll}

  {Löscht einen Datensatz.}
procedure schl_hinzuf(var dsl : dslzeiger; kopf : dzeiger;

                       Name,Pattern : String; Pos : Word);

  {in: 
dsl,kopf

         
Name 
( enthält den Namen des neuen Schlüssels

          
Pattern 
( enthält einen vorgegebenen (Standard-)Eintrag, den ALLE

                                 Datensätze im neuen Schlüssel enthalten sollen (ggf. auch

                                 leerer String)

       
Pos 
( enthält die Nummer der Position, an der der neue Schlüssel

                                 eingefügt werden soll. Pos muß zwischen 1 und Anzahl der

                                 Schlüssel+1 liegen (also 0 < Pos < dsl^.szahl+1)}

  {Ein (Sortier-)Schlüssel wird hinzugefügt.}
function ds_aendern(kopf,dat : dzeiger; var dsl : dslzeiger;

                     var neu : datentyp) : dzeiger;

  {in:  
kopf,dsl

          
dat 
( Zeiger auf zu ändernden Datensatz

          
neu 
( array mit neuen, geänderten Einträgen für den DS

   out: 
Zeiger auf den geänderten DS}

  {Wenn ein Datensatz geändert werden soll, so wird zunächst die neue Version des DS eingefügt und 

    danach die alte gelöscht.

   Dadurch kann auf die bestehenden Funktionen ds_einf und ds_loeschen zurückgegriffen werden.

   Die Reihenfolge (erst einfügen, dann löschen) ist schneller, da oft mehrere Einträge des DS gleich  

   bleiben und ein solcher, falls er der einzige derartige Eintrag zum entsprechenden Schlüssel war, 

   nicht erst komplett gelöscht und dann wieder eingefügt werden muß.}
procedure datensp_loeschen(Var pos : dszeiger);

  {in: 
pos 
( Zeiger auf ersten Datenspeicher in der Liste der zu löschenden Dsp.}

  {Durchläuft alle Datenspeicher und gibt die angehängten pzeiger (Zeiger auf posliste)
    und alle dszeiger (Zeiger auf Datenspeicher) wieder frei.}

procedure datei_sort(var kopf: dzeiger; var dsl: dslzeiger;

                      neue_reihenfolge : prior_typ);

  {in:  
kopf,dsl 

  ( Zeiger auf Kopf / Dsl der zu sortierenden Datei

          
neue_reihenfolge   ( eine Permutation der Zahlen von 1 bis

                                                   dsl^.dsanz, genaueres siehe unten

   out: 
kopf,dsl

  ( die entsprechenden Zeiger der umsortierten Datei}

  {Ist m die Anzahl der Schlüssel in der Datei, so muß die Variable neue_reihenfolge eine Permutation

   der Zahlen 1,2,...,m enthalten. Der i-te Schlüssel wird dann ersetzt durch den neue_reihenfolge[i]-ten

   Schlüssel. Beispiel:    neue_reihenfolge: [2|1|3]

   Schlüssel Nummer       alte Datei      neue Datei

               1                        Vorname         Name

               2                          Name          Vorname

               3                           Alter             Alter      }

procedure schl_loesch(var dsl : dslzeiger; var kopf : dzeiger;

                       loesch_stelle : word);

  {in: 
dsl,kopf

          
loesch_stelle   ( Nummer des Schlüssels, der gelöscht werden soll. Es

                                            muß gelten: 0 < loesch_stelle <= dsl^.szahl}

  {Die Prozedur löscht einen Schlüssel und die Einträge zu diesem Schlüssel aus allen Datensätzen
    der Datei.}
procedure datei_loeschen(Var dat : dzeiger);

  {in: 
dat 
( Zeiger auf ersten Datensatz in Datei}

  {Durchläuft die ganze Datei und gibt alle dzeiger (Zeiger auf datei)  
    und szeiger (Zeiger auf schliste) wieder frei.}
procedure Erase(Var Kopf:DZeiger;Var Dsl:DslZeiger);

 {Löscht eine komplette Datei}

procedure Konvert (Var S:Datentyp; Dat:DZeiger);

{Der Datensatz aus Dat wird gelesen und in S zurückgegeben.}

procedure Speichern(Kopf: DZeiger; Dsl:Dslzeiger;DateiName:String);

{Speichert eine komplette Datei, bestehend aus den Datensätzen in Kopf
 und den Listen aus Dsl, in die Datei mit dem Namen DateiName.

 Zum Prinzip des Speicherns:

 Es sollen ja alle Datensätze gespeichert werden. Der erste Ansatz zum

 Abspeichern wäre dann also, so etwas wie die Datei durchlaufen und die

 Einträge jeden Datensatzes abzuspeichern. Das Laden wäre dann das Auslesen

 der Datensätze und das Einfügen mit Hilfe der bekannten Routinen.

 Allerdings hat dieses Verfahren ja doch ein paar Macken:

 1. Diverse Texteinträge (z.B. ('Peter','Schmidt') in einer Namensdatei)

    würden mehrfach abgespeichert. (=>Platzverschwendung)

 2. Die im Speicher abgelegte Datenstruktur würde nicht berücksichtigt

    werden. Da die Daten ja alle schön sortiert vorliegen. Beim Laden

    müßte alles neu eingefügt werden. (=>Zeitverschwendung)

 Also realisieren wir das so:

 Zu Beginn natürlich die notwendigen Dinge wie,z.B. Anzahl Datensätze,

 Namen der Schlüssel usw.

 Wir haben das Abspeichern einfach durch 'Speichern' der Datenspeicher

 realisiert.

 Im Datenspeicher stehen ja alle Informationen:

 1. Einmal der reine Textbezeichner, z.B. Peter

 2. Wie oft dieser in der Datei vorkommt und nicht ganz unwichtig

 3. wo dieser 'Peter' überall vorkommt.

 Beachte: Das Abspeichern ist bzgl. verschiedener Datenspeicher Konstanten

 kompatibel. }
function SpeichernUnter(kopf:DZeiger; Dsl:DslZeiger; Var DateiName:String):Char;

{Die reine Speicher-Prozedur verlangt einen Dateinamen. Ist dieser noch

 nicht vergeben bzw. soll die Datei unter einem anderen Name abgespeichert

 werden, kommt diese Routine zu Einsatz. Es wird zunächst der Dateiname

 ermittelt und dann wird die Datei aus 'Kopf' und 'Dsl' abgespeichert.

 Theoretisch. In der Praxis kommen noch ein paar Stolpersteine dazwischen.

 Der Anwender könnte die Lust am Speichern verlieren, indem er den Dialog

 zur Eingabe des Dateinamens abbricht. Oder aber der gewählte Dateiname

 ist bereits vergeben und der Anwender möchte sie nicht überschreiben.

 Aus diesem Grund ist die Routine als Funktion konzipiert. Sie liefert

 ein Zeichen zurück, das über den Ausgang des Speicherns informiert:

 'J': Alles klar, ist gespeichert, Name in DateiName zurückgegeben.

 'N','A': Abbruch der Operation, DateiName bleibt unverändert. }

function Laden(Var Kopf: DZeiger;Var Dsl:Dslzeiger;Var DateiName:String):Boolean;

{Lädt eine Datei. Zunächst wird der Dateiname ermittelt und in DateiName
 abgespeichert und zurückgegeben. Das Resultat des Ladens wird dann in

 Kopf und Dsl zurückgeliefert. Zum Prinzip des Ladens: siehe Speichern.

 Aber auch beim Laden gibt es Stolpersteine: der Anwender kann ja

 einen Namen angeben, den es gar nicht gibt, oder eine falsche Datei

 öffnen (z.B. Pascal Programm). Daher wird ein Boolean Wert zurückgegeben,

 der angibt, ob das Laden positiv verlaufen ist. }
function EditBox(x1,x2,y1,y2,xn1:Integer; AutoRet:Word;Var Starter,  

                 yb,yi:Word;YMax:Word;  Max:Integer;Var Namen,Ed:Datentyp;

     Var Auto:Boolean;Marked:Boolean; Ni,Ho:Menge;P:PBildschirm):Word;

{Startet einen Mini-Editor. Er dient zum Editieren von Arrays der Größe

 eines Datensatzes. Sind mehr Schlüssel als Editierplatz vorhanden,

 so wird nach oben bzw. nach unten gerollt.

 x1,x2,y1,y2 sind die Koordinaten des Editierfeldes.

 xn1 enthält die x-Koordinate, an der der Schlüsselname ausgegeben

 werden soll. Das ist nötig, da evtl. gerollt werden muß.

 AutoRet ist ein Word-Wert, der dann zum Eisatz kommt, wenn in der letzten

 Editierzeile Return gedrückt wird. Dann wird das aktuelle Kommando auf

 AutoRet gesetzt, und der aktuelle Datensatz wird z.B. eingefügt.

 Starter gibt an, an welcher Position im Wort der Cursor zu platzieren ist und

 das Editieren beginnt.

 yb,yi tun dasselbe für den y-Eintrag. yi entspricht dem Tatsächlich editierten

 Eintrag in dem Editierarray; yb gibt die y-Koordinate (relativ zur Box) an,

 auf der am Bildschirm der Cursor bzw. der Text erscheinen soll.

 Ed beinhaltet das zu editierende String-Array, dieser wird auch zurück gegeben.

 Max ist die maximale Länge, die für einen String zur Verfügung steht.

 Der Boolean Auto gibt an, ob im Einfügemodus oder Überschreibmodus editiert wird.

 Der Boolean Marked gibt an, ob markiert editiert werden soll.

 Ni,Ho sind Mengen und beinhalten, bei welchen Zeichen das Editieren

 beendet sein soll. Damit auch Sonderzeichen möglich sind, ist die

 Unterteilung in Ni(ederwertiges Byte) und Ho(chwertiges Byte) nötig,

 da Pascal ja keine Word-Menge kennt. Das Zeichen, durch das der Editor

 verlassen wird, wird ebenfalls zurückgegeben.

 P ist der Bildschirm, wo alles stattfindet. }

procedure NamenEdit(Var dsl:DslZeiger;Var Change:Boolean);

{Hier werden nachträglich die Schlüsselname editiert.

 Übergeben werden muß dafür nur ein Zeiger auf dsltyp. Ein Datei-Zeiger ist

 hierfür nicht nötig.

 Change wird nur dann auf true gesetzt, wenn wirklich etwas verändert wurde. }
function Nummerlesen(Titel,Text:String;Unten,Oben:LongInt):LongInt;

{Hilfsfunktion zum Ermitteln einer Zahl, die sollte zwischen Unten und Oben
 liegen. Es soll beim einrichten der Schlüssel herausgefunden werden,

 wieviele es denn sein sollen.

 Das ganze Einlesen der Zahl soll auch noch in einem Fenster geschehen.

 Die Überschrift ist folgerichtig in Titel zu finden. Damit der Anwender

 weiß, was er soll, erscheint vor dem blinkenden Cursor noch etwas Text,

 richtig in Text übergeben. Zurückgegeben wird die gewählte Zahl.}

procedure SchlEinr(Var Kopf:DZeiger;Var dsl:DslZeiger;Var Change:Boolean);

{Bevor irgendetwas editiert werden kann, sollen die Schlüssel eingerichtet werden.

 Hier wird die Anzahl der Schlüssel ermittelt und danach die Namen der Schlüssel editiert.

 Kopf,dsl die beiden Zeiger für eine Datei.

 Change wird auf True gesetzt, wenn wirklich etwas passiert ist.}
procedure OptionEdit(Var Option:Optiontyp);

{Die Optionen können editiert werden. Ein/Ausgabe nur die Optionen 'Option'.

 Falls die Option aktiviert werden soll, muß ein 'ja' eingegeben werden,

 andernfalls 'nein'. Alles andere wird abgelehnt. }

function Suchen(Var Kopf:DZeiger; Var Dsl:DslZeiger;Option:OptionTyp):DZeiger;

{durch Aufruf dieser Funktion kann in der Datei (aus kopf und dsl bestehend) nach

 Schlüsseleinträgen gesucht werden. Nach erfolgter Suche können alle Suchergebnisse

 betrachtet werden. Der Übergabeparameter Option enthält die Editieroptionen.

 Falls nun ein Sucheintrag so spannend ist, daß er weiter editiert werden

 muß, so ist dies kein Problem, ein entsprechender Zeiger darauf wird

 zurückgegeben. Falls nur gesucht wurde, so wird NIL zurückgegeben. }
procedure Editieren(Var Kopf,Edit:DZeiger; Var Dsl:DslZeiger;Var Option:Optiontyp;

                      Var Change:Boolean);

{Diese Prozedure startet den Editor. Neben den üblichen Zeigern Kopf und dsl
 gibt es hier noch Edit, das ist der aktuelle Editierdatensatz. Dies hat den

 Vorteil, daß nach einem erneutem Aufruf dieser Prozedur an der selben Stelle

 weiter editiert wird. Option sind die Editieroptionen. Change wird dann auf

 true gesetzt, wenn etwas verändert wurde.}
function CheckSave(Var DateiName:String;Var Change:Boolean;Kopf:DZeiger;

                   Dsl:DslZeiger):Boolean;

{Bei einer Veränderung in einer Datei, soll der Anwender gewarnt werden,

 falls er dabei ist, die Datei durch z.B. (tm)ffnen einer anderen Datei zu

 zerstören. Die Notwendigkeit dieser Warnung wird in Change übergeben.

 DateiName gibt den aktuellen Dateinamen an, Da evtl. noch keiner vorhanden

 ist und erst in dieser Funktion ermittelt wird, muß er natürlich auch

 zurückgeben werden. Ferner benötigen wir hier natürlich unsere bekannte

 Datei: Kopf und dsl.

 Diese Funktion gibt true zurück, falls alles klar ist und die eigentliche

 Aktion des Anwenders kann fortgefahren werden. Bei False hat sich der

 Anwender dazu entschieden doch lieber abzubrechen. }

function ChooseNumber(Var Ed:Datentyp;Titel:String;Max:Word;Chooser:Boolean):Word;

{Beim Löschen und Hinzufügen eines Schlüssels, muß ja die Position des

 neuen Schlüssels bzw. des zu löschenden Schlüssels ermittelt werden.

 Das macht diese Funktion, sie gibt die Nummer des Schlüssels zurück.

 Falls aber die Aktion mal wieder abgebrochen wurde, so wird 0 zurückgeliefert.

 Im Array Ed sind die Bezeichner des Schlüssel abgespeichert.

 Titel ist eine Zeichenkette für die Fensterüberschrift (die Funktion

 wird ja von 2 verschiedenen Funktionen aufgerfufen. Das ist in Chooser
 gespeichert: True <=> soll hinzugefügt werden, false<=> soll gelöscht

 werden. In Max sind die Anzahl der Schlüssel enthalten. }
function SchluesselLoeschen(Var Kopf:DZeiger;Var Dsl:DslZeiger;

 Var Change:Boolean):Boolean;

{Aus der Datei (Kopf,dsl) soll ein Schlüssel gelöscht werden. Change wird

 auf true gesetzt, falls wirklich etwas gelöscht wurde.

 Die Funktion gibt true zurück <=> ein Schlüssel wurde gelöscht. }

function SchluesselHinzufuegen(Var Kopf:DZeiger;Var Dsl:DslZeiger;

      Var Change:Boolean):Boolean;

{In der Datei (Kopf,dsl) soll ein Schlüssel hinzugefügt werden. Change wird

 auf true gesetzt, falls wirklich ein Schlüssel hinzugefügt wurde.

 Die Funktion gibt true zurück <=> ein Schlüssel wurde gelöscht. }

function SchluesselUmsortieren(Var Kopf:DZeiger;Var Dsl:DslZeiger;

                               

     Var Change:Boolean):Boolean;

{Manschmal kommt es vor, daß die Prioritäten der Schlüssel geändert

 werden müssen. Mit Hilfe dieser Prozedur wird die neue Ordnung festgelegt.

 In der Datei (Kopf,dsl) sollen die Schlüssel umsortiert werden. Change wird

 auf true gesetzt, falls wirklich umsortiert wurde.

 Die Funktion gibt true zurück <=> Eine Umsortierung fand statt. }

Perspektiven, Anregungen, Ideen

Wie man sich leicht denken kann, ist ein Programm niemals mit allen erdenklichen Funktionen ausgestattet. Einige Ideen zur Weiterentwicklung wollen wir jedoch im Folgenden kurz vorstellen.

· Für einige Anwendungen könnte es nützlich sein, Datensätze manuell sortiert einzugeben, z.B. in einer Fahrzeugkartei wäre es von Vorteil, wenn man einen VW Polo vor einem VW Golf einordnen könnte (nach Fahrzeugklasse sortiert). GuPe würde in diesem Fall alphabetisch sortieren, also G<P und somit Golf vor Polo.

· Das Ergebnis einer Suche liefert häufig mehr als einen Datensatz. Falls auf das Suchergebnis zu einem späteren Zeitpunkt wieder zugegriffen werden soll, wäre es sinnvoll, dieses in einer separaten Datei abzuspeichern.

Weiterhin denkbar sind Situationen, in denen ein komplettes Suchergebnis aus einer Datei gelöscht werden soll. Dieses könnte ebenfalls in einer zusätzlichen Prozedur realisiert werden.

· Praktisch wäre gelegentlich eine zweite Editor-Ebene, in der man zwar nicht alle Einträge eines Datensatzes auf einmal sehen kann, wo dafür aber die ersten zwei oder drei Einträge von mehreren aufeinanderfolgenden Datensätzen (oder eines Suchergebnisses) in jeweils einer Zeile präsentiert werden.

· Sollen beispielsweise in einer Studentenkartei die einzelnen Einträge in der Reihenfolge der Ersteinschreibung durchlaufen werden, so muß in GuPe zunächst die komplette Datei neu sortiert werden. Die Datenstruktur unterstützt jedoch eine deutlich einfachere Methode, die kein Umsortieren erfordert.

· Die alphabetische Anordnung könnte für einige Schlüssel durch eine andere Ordnungsvorschrift ersetzt werden (z.B. für Datum).

· Die deutsche Bürokratie liebt Papier. Daher könnten einige Anwender eine Routine zur Ausgabe auf den Drucker vermissen. Dies tut uns aufrichtig leid.

Anhang:  Die verwendeten Units

Im folgenden Abschnitt sollen die verwendeten Units kurz erläutert werden.

1. Unit Consts:

Diese Unit enthält globale Konstanten für die Sonderzeichen der Tastatur. Sie dienen der Übersichtlichkeit, da sich unter der Konstanten $2500 kein Mensch etwas vorstellen kann. kbAltK hingegen läßt schon den Laien vermuten: das hat was mit der Tastenkombination Alt-K zu tun.

2. Unit Cursors:

  Diese Unit enthält Routinen, die sich rund um den Cursor drehen:

  HideCursor 

: der Cursor wird unsichtbar gemacht.

  ShowCursor 

: der zuletzt sichtbare Cursor wird wieder benutzt.

  BlockCursor
: ein Blockcursor wird nun benutzt.(meistens bei einem   

  überschreibenden Einfügen)

  LineCursor 

: Der Standardcursor wird gezeigt.

  GetCursor 

: Der aktuelle Cursor wird ermittelt und intern abgespeichert,  um

  ihn mit

  SetCursor 

: wieder zu benutzen.

  SetX(X:Byte) 
: Der Cursor wird zur angegebenen x-Koordinate bewegt. Die Zeile

  bleibt gleich.

  SetY(Y:Byte) 
: Der Cursor wird zur angegebenen Zeile  bewegt,  wobei  nun  die  

  Spalte  beibehalten wird.

3. Unit Dirs:

 Diese Unit enthält Funktionen, die für den speziellen Umgang mit Dateinamen geeignet sind:

  a. function MaxDatLen(Text:String;Max:Integer):String;

Der Dateiname kann bei Vorschaltung des Pfades ziemlich lang werden. Häufig reicht jedoch nicht der Platz an der Stelle, an der der Pfad und Dateiname ausgegeben werden soll. In der Variablen Text soll der Dateinamen inkl. des Pfades übergeben werden. Die Angabe Max gibt nun die auszugebenden maximalen Stellen an. Zurückgegeben wird ein geeigneter String, der immerhin noch geeignete Informationen bzgl. des Pfades und des Dateinamens enthält und dennoch nicht länger als Max Zeichen lang ist.

  b. function GetDateiName(Pattern,Titel:String):String;

Nichts ist für den Anwender lästiger als den Dateinamen einzutippen. Wenn sich die Datei sich dann noch in einem anderen Verzeichnis befindet, wird es ziemlich mühselig. Diese Funktion schafft hier Abhilfe:

Zunächst werden alle Dateien, die einem Suchmuster entsprechen, des aktuellen Pfades sowie alle Unterverzeichnisse angezeigt. Diese Funktion ermittelt nun einen Dateinamen (inkl. Pfadangabe) und gibt diesen zurück. Der Anwender kann den Namen und/oder die Verzeichnisse eingeben oder in einer Liste schon vorhandene Namen/Verzeichnisse auswählen. In Pattern ist das vorgegebene Suchmuster anzugeben, z.B. nur Dateien der Endung txt (*.txt). Da sich diese Routine in einem neuen Fenster aufbaut, ist die Angabe einer Überschrift (z.B. Speichern unter) in die Variable Titel zu übergeben.

4. Unit Menus:

Diese Unit enthält ein komplettes Pull-Down Menü System. Sie enthält die dazugehörenden Datenstrukturen, von denen der Anwender (dieser Unit) aber nur Menge und die Zeigertypen PSMenu (Zeiger auf Untermenü) sowie PMenu (Zeiger auf Menü) benutzt, ohne die jeweilige Recordstruktur zu kennen. Dafür gibt es ja die mitgelieferten Funktionen:

 a. function NewSubMenu(Name:MenuString; QuickHot,Kom:Word; 

         Next:PSMenu):PSMenu;

Richtet einen neuen Untermenüpunkt ein. Der Titel ist logischerweise in der Variablen Name abgespeichert. Enthält der String eine Tilde (~), so wird das folgende Zeichen der Shortkey, der zum Auswählen des Menüs genügt. Es wird aber nur das erste Auftreten der Tilde berücksichtigt. 

Quickhot ist ein Hotkey, der den Menüpunkt auswählt, selbst wenn gerade wo anders gefensterlt wird. (Meistens werden hierfür Funktionstasten benutzt, z.B. F3 entspricht kbF3 (siehe Unit Consts). Kom ist ein Zahlenwert, der dem Aufruf dieses Menüpunktes entspricht. Dieser wird von HandleMenu bei Auswahl zurückgeliefert und kann dann im Hauptprogramm ausgewertet werden (s.u.). 

Beachte: Werte bis 255 können durch Disable (s.u.) deaktiviert werden, so daß diese Menüpunkte dann nicht gewählt werden können.

 b. function NewLine(Next:PSMenu):PSMenu;

Generiert eine Trennlinie zwischen den einzelnen Untermenüpunkten.

 c. function NewMenu(Name:MenuString;Sub : PSMenu; Next:PMenu):PMenu;

Richtet einen neuen Hauptmenüpunkt ein. Dieser trägt den Titel Name.

Beachte: Enthält der String ein '~', so wird das nächste Zeichen der Shortkey. (Er muß in Verbindung mit Alt gedrückt werden, Es wird nur das erste Auftreten der Tilde berücksichtigt.

Ebenso trägt der Anwender die Verantwortung, das die Tastenkombination mit Alt überhaupt realisierbar ist (z.B. '~@bla...': Der Klammeraffe wird zwar rot gefärbt, allerdings ist die Shortkeyfunktion de facto nicht vorhanden.

Sub enthält das dazugehörende Untermenü.

Next ist der nächste Hauptmenüpunkt. Bem.: NIL für Ende.

 d. procedure SetStatusLine(Info:String);

Der String Info wird am unteren Rand in die Statuszeile ausgegeben.

 e. procedure InitMain(Var M:PMenu);

Nach dem generieren des Menüs mit den Funktionen NewMenu/NewSubMenu muß diese Funktion zwingend notwendig aufgerufen werden. damit die interne Datenstruktur ordnungsgemäß initialisiert wird. M ist das zuvor generierte Hauptmenü.

 f. procedure Disable(M:Menge);

Wie oben schon erwähnt, können die Kommandos bis 255 deaktiviert werden. Zum Aufruf gibt es nur zu beachten, daß die Kommandos als Menge übergeben werden müssen (es können also auf einmal mehrere Kommandos deaktiviert werden). Dies hat mit der inneren Struktur zu tun, da die abgewählten Kommandos alle in einer Menge verwaltet werden. Hier ist jetzt auch zu erkennen, warum nur die Kommandos bis 255 deaktiviert werden können, da Borland Pascal Mengen nur bis 256 Elemente verwalten kann. M enthält die zu deaktivierenden Kommandos.

 g. procedure Enable(M:Menge);

Alle in der Menge M befindlichen Kommandos werden wieder aktiviert.

 h. function HandleMenu(Var Menu:PMenu):Word;

Dieses ist nun die Hauptfunktion zur Menüverwaltung. Der Anwender fensterlt solange durch das Menü Menu, bis er ein Kommando aktiviert hat. Der Zahlenwert, der beim Aufruf von NewSubMenu vergeben wurde, wird nun zurückgegeben.

5. Unit Screens:

Diese Unit enthält Routinen rund um den Bildschirm. Das Ausgeben von Zeichen und deren Farbe    geschieht durch direkten Eingriff in den Hauptspeicher. Beachte hierzu, daß das ganze aber nur bei einer Farbgrafikkarte funktioniert. Sollte dennoch mal ein antiker Museumsrechner verwendet werden, so wird das festgestellt und das Programm bricht sofort ab, um Schäden zu vermeiden, da sonst an falscher Stelle im Hauptspeicher manipuliert wird.

Zuerst wird eine eigene Datenstruktur eingeführt:

  Screenplace = record

                 
   Zeichen:Char;

                 
   Attr:Byte;

  end;

Dieser Record repräsentiert ein Zeichenplatz auf dem Bildschirm.

Das Zeichen ist als Char in Zeichen abgespeichert. In Attr ist die Farbe für das Zeichen und den Hintergrund gespeichert.

     Bildschirm = array[1..25,1..80] of Screenplace;

Dieser Datentyp repräsentiert nun den gesamten Bildschirminhalt, 25 Zeilen à 80 Zeichen.

Nun zu den Routinen, die den Umgang mit dem Bildschirm organisieren:

  a. procedure Freeze(Var Monitor:Bildschirm);

Diese Prozedur speichert den momentanen, gesamten Bildschirminhalt in die Variable Monitor.

  b. Procedure Defreeze(Var Monitor:Bildschirm);

Der in der Variablen Monitor gespeicherte Bildschirminhalt wird auf dem Bildschirm gebracht; z.B. der zuvor durch Freeze gespeichert wurde.

  c. function LocalScreen:PBildschirm;

Liefert einen Zeiger auf den Speicherbereich, in dem die Bildschirminformationen gespeichert sind.

  d. procedure MakeBox(x1,x2,y1,y2,color:Integer;Rahmen:RString;

                       

    Titel:String;P:PBildschirm);

Generiert eine Box, die auf dem Bildschirm ausgegeben wird. x1,x2,y1,y2 Sind die Eck-Koordinaten der Box. Color ist die Farbe für Zeichen in der Box und deren Hintergrundfarbe. 

Rahmen ist meistens die vordefinierten Konstanten einfach und doppelt und gibt an, welchen Rahmen die Box bekommen soll. 

Titel ist ein String, der die Überschrift des Fensters beinhaltet.

Dann muß noch der Bildschirm (P) übergeben werden, auf dem das ganze ausgegeben werden soll.

  e. procedure WriteXY(x,y:Integer;Text:String;P:PBildschirm);

Schreibt an den x,y-Koordinaten den in Text gespeicherten String, das ganze soll auf dem Bildschirm geschehen, der in P übergeben wurde.

  f. procedure WriteXYColor(x,y,col:Integer;Text:String;P:PBildschirm);

Fast wie WriteXY, nur daß noch zusätzlich eine Farbe (col) für die Stringsausgabe gewählt wird.

  g. function AskBox(Color,Color2:Integer;Titel,Text,Anw:String):Char;

Generiert ein Fenster mit der Überschrift Titel in der Farbe Color. Ausgegeben wird der String Text. Der Anwender soll hier allerdings aktiv wählen, was er möchte: 'Ja', 'Nein' oder 'Abbruch'. Welche der 3 Antworten vorgegeben sein sollen, ist in Anw gespeichert, und zwar jeweils der Anfangsbuchstabe der möglichen Antwort. In Color2 ist nun die Farbe für die zu drückenden Tasten gespeichert. 

Die Funktion gibt die gewählte Antwort als Zeichen zurück.

  h. procedure MsgBox(Color:Integer;Titel,Text:String);

Erzeugt ein Hinweisfenster mit der Überschrift, die in Titel gespeichert ist. Der Hinweis selber ist in Text gespeichert. In Color wird die Farbe gewählt.

6. Unit ToolBox:

Diese Unit enthält eine Reihe von Werkzeugen, die überall benutzt werden können:

  a. function GetKey(Var c:Word):Char;

Wartet auf einen Tastendruck und liefert sowohl ein Zeichen , das die Funktion zurückgibt, als auch ein Word-Parameter c zurück. Warum so Kompliziert? Damit auch das Eingeben einer Sondertaste (z.B. Funktionstaste) verarbeitet werden kann. Dann wird als Zeichen einfach #0 zurückgeben, und in c ist als HiByte der wahre Tastendruck enthalten, wobei das LoByte 0 ist. Bei einer normalen Taste ist es gerade umgekehrt.

  b. function EditLine(x1,y1,l:Integer;Var Starter:Word;Var Edit:String; MaxLen:Integer;

                        Var Auto:Boolean;Marked:Boolean; Ni,Ho:Menge; 

 P:PBildschirm):Word;

Da beim Einlesen eines Strings durch die Standardroutine read(ln) der Editierkomfort doch arg eingeschränkt ist, gibt es von nun an einen komfortablen Zeileneditor.

x1,y1 sind die Koordinaten vom Zeilenanfang. 

l ist die Länge, die zum Editieren zur Verfügung steht.

Starter gibt an, an welcher Position der Cursor zu platzieren ist und das Editieren beginnt.

Ed beinhaltet den zu editierenden String, dieser wird auch zurück gegeben.

Maxlen ist die maximale Länge, die für den String zur Verfügung steht.

Der Boolean Auto gibt an, ob im Einfügemodus oder Überschreibmodus editiert wird.

Der Boolean Marked gibt an, ob markiert editiert werden soll. 

Ni,Ho sind Mengen und beinhalten, bei welchen Zeichen das Editieren beendet sein soll. Damit auch Sonderzeichen möglich sind, ist die Unterteilung in Ni(ederwertiges Byte) und Ho(chwertiges Byte) nötig, da Pascal ja keine Word-Menge kennt. Das Zeichen, durch das der Editor verlassen wird, wird als Funktionswert zurückgegeben.

P ist der Bildschirm, wo alles stattfindet.

  c. function Up(Text:String):String;

Wandelt einen String in Großbuchstaben um und gibt diesen zurück.

  d. procedure DosShell(Text:String);

Startet ein DOS-Shell, dabei wird der String Text als Hinweis ausgegeben. Wird kein Text übergeben, so erfolgt ein Standardmitteilung.

  e. function repeate(Num:Byte ; Ch:Char):AnyString;

Gibt einen String zurück, der Num-mal das Zeichen Ch enthält.

  f. function space(Num:Byte):AnyString;

Gibt einen String der Länge Num zurück, der nur aus Leerzeichen besteht.

  g. function Left(Str:AnyString;Num:Byte):AnyString;

Gibt einen String zurück, der die ersten Num Zeichen  aus dem String Str enthält.

  h. function Right(Str:AnyString;Num:Byte):AnyString;

Gibt die letzten Num-Zeichen des Strings Str zurück.

  i. function ExistDatei(DateiName:PathStr):Boolean;

Überprüft, ob eine Datei existiert. Der Name der zu prüfenden Datei ist in DateiName gespeichert.

  j. function CheckPath(Path:String):Boolean;

Überprüft, ob der in Path gespeicherte Pfad tatsächlich existiert.

  k. function NurName(DateiName:PathStr):NameStr;

In DateiName ist ein kompletter Dateiname (inkl. Pfadangabe) gespeichert.

Zurückgegeben wird dann nur der Dateiname (ohne Endung).

  l. function NurPfad(DateiName:PathStr):DirStr;

Aus DateiName wird der Pfad herausgefiltert und zurückgegeben.

  m. function NurExt(DateiName:PathStr):ExtStr;

Diese Funktion gibt die Endung eines Dateinamens zurück.

  n. procedure RealGetDir(Drv:Byte;Var Path:PathStr);

Liefert den aktuellen Pfad des Laufwerkes Drv zurück. Dieser endet aber in jedem Fall mit einem '\'.

