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1 Allgemeine Information

1.1 Einfiihrung

MUTI Royale ist ein Plugin fiir Hollywood, mit dem Sie einfach MUI-GUIs mit Hollywood
erstellen konnen. Das GUI-Layout kann bequem mithilfe einer XML-Datei definiert werden,
die von MUI Royale im laufenden Betrieb in eine MUI-GUI konvertiert wird. Einfacher geht
es nicht!

MUT Royale unterstiitzt iiber 40 MUI-Klassen einschliellich beliebter Drittanbieter-Klassen
wie TextEditor.mcc und TheBar.mcc. Das Erstellen und Verwalten von Menuskripten wird
ebenfalls vollstandig unterstiitzt. Das Highlight von MUI Royale ist jedoch sicherlich seine
eingebaute Hollywood MUI-Klasse. Diese Klasse ermoglicht die dynamische Einbettung
kompletter Hollywood-Displays in MUI-GUIs, mit denen das Beste aus Hollywood und
MUI zu einer leistungsstarken Anwendung kombiniert werden kann.

MUI Royale enthalt umfangreiche Dokumentationen in verschiedenen Formaten wie PDF,
HTML, AmigaGuide und CHM, die die Grundlagen der MUI-Programmierung im Detail
beschreiben und eine praktische Funktions- und Klassenreferenz bieten. Ein Schritt-fiir-
Schritt-Tutorial, das Sie zu Ihrem ersten MUI-Programm fiihrt, ist ebenfalls enthalten.
Dariiber hinaus sind fast 20 Beispielskripte im Distributionsarchiv enthalten, von denen
viele direkte Ports aus dem MUI 3.8 SDK von Stefan Stuntz sind. Aber es gibt auch originelle
Entwicklungen, die zeigen, wie man Video- und Song-Player mit der kombinierten Leistung
von Hollywood und MUT erstellt.

All dies macht MUI Royale zum wahrhaft koniglichen MUI-Erlebnis, das sorgfiltig fiir Sie,
Konige und Koniginnen von MUI, gefertigt wurde!

1.2 Lizenzvereinbarung

MUI Royale ist (©) Copyright 2012-2018 bei Andreas Falkenhahn (im folgenden "der Autor"
genannt). Alle Rechte vorbehalten.

Das Programm wird zur Verfligung gestellt "wie es ist" und der Autor kann fiir keinerlei
Schaden, welcher Natur sie auch immer sein mogen, verantwortlich gemacht werden. Sie
benutzen dieses Programm voéllig auf eigene Gefahr und eigenes Risiko. Der Autor gibt
keinerlei Garantien in Verbindung mit der Benutzung dieses Programmes, nicht einmal die
Garantie der Funktionstiichtigkeit.

Dieses Programm kann frei weitergegeben werden solange die folgenden drei Bedingungen
erfillt sind:

1. Es diirfen keine Anderungen am Programm vorgenommen werden.
2. Das Programm darf nicht verkauft werden.
3. Wenn Sie das Programm auf einer Coverdisk vertffentlichen méchten, miissen Sie erst
um Erlaubnis fragen.
Dieses Programm benutzt das Magic User Interface (MUI), welches (C) Copyright 1992-97
by Stefan Stuntz ist. Siehe Abschnitt A.1 [MUI-Lizenz|, Seite 307, fiir Details.

Dieses Programm benutzt Expat (C) Copyright 1998, 1999, 2000 Thai Open Source Software
Center Ltd und Clark Cooper. (C) Copyright 2001, 2002, 2003, 2004, 2005, 2006 Expat-
Autoren. Siehe Abschnitt A.2 [Expat-Lizenz], Seite 307, fiir Details.
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Dieses Programm benutzt TextEditor.mcc von Allan Odgaard und dem TextEditor.mcc
Open Source Team. Siehe Abschnitt A.3 [LGPL-Lizenz|, Seite 307, fiir Details.

Dieses Programm benutzt TheBar.mcc von Alfonso Ranieri und dem TheBar.mcc Open
Source Team. Siehe Abschnitt A.3 [LGPL-Lizenz], Seite 307, fiir Details.

Dieses Programm benutzt codesets.library von Alfonso Ranieri und dem codesets.library
Open Source Team. Siehe Abschnitt A.3 [LGPL-Lizenz|, Seite 307, fiir Details.

Das Handbuch von MUI Royale basiert auf dem MUT 3.8 Software Development Kit (©) Co-
pyright 1992-97 by Stefan Stuntz. Einige weitergehende Informationen in diesem Handbuch
stammen von den TextEditor.mcc und TheBar.mcc Entwicklerunterlagen.

Alle Warenzeichen sind Eigentum ihrer jeweiligen Firmen.

FUR DIESES PROGRAMM GIBT ES KEINE GARANTIE, SOWEIT ES DIE
ANZUWENDENDEN GESETZE ZULASSEN. SOFERN ANDERSWO NICHTS
GEGENTEILIGES GESCHRIEBEN STEHT STELLEN DER AUTOR UND/ODER
DRITTE DAS PROGRAMM "SO WIE ES IST" ZUR VERFUGUNG, OHNE IRGEND-
EINE GARANTIE, WEDER DIREKT NOCH INDIREKT. DIES BEINHALTET, IST
ABER NICHT DARAUF BESCHRANKT, VERKAUFLICHKEIT UND EIGNUNG
FUR EINEN BESTIMMTEN VERWENDUNGSZWECK. DAS VOLLSTANDIGE
RISIKO DER QUALITAT UND AUSFUHRBARKEIT DES PROGRAMMS LIEGT
BEIM ANWENDER. SOLLTE SICH DAS PROGRAMM ALS DEFEKT HERAUS-
STELLEN, LIEGEN ALLE KOSTEN FUR SERVICE, INSTANDSETZUNG ODER
NACHBESSERUNG BEIM ANWENDER.

KEIN COPYRIGHT-INHABER ODER DRITTER, DER DAS PROGRAMM WIE
OBEN ERLAUBT WEITERVERKAUFT, KANN FUR SCHADEN IRGENDWELCHER
ART HAFTBAR GEMACHT WERDEN (DIES BEINHALTET, IST ABER NICHT BE-
SCHRANKT AUF, DATENVERLUST INFOLGE UNFAHIGKEIT DES PROGRAMMS,
MIT ANDEREN PROGRAMMEN ZUSAMMENZUARBEITEN), SELBST WENN EIN
SOLCHER INHABER ODER DRITTER AUF DIE MOGLICHKEIT EINES SOLCHEN
SCHADENS HINGEWIESEN WURDE, AUSSER ES BESTEHT EINE SCHRIFTLICHE
EINWILLIGUNG ODER WIRD VOM GESETZ VERLANGT.

1.3 Voraussetzung

— Hollywood 5.2 oder besser

— MUI 3.8 oder besser

— 68020+ oder PowerPC

— codesets.library fiir UTF-8 Unterstiitzung

— Die Toolbar-Klasse ben6tigt TheBar.mcc 26.11 oder héher

— Die Texteditor-Klasse benotigt TextEditor.mcc 15.47 oder besser
— optional: CyberGraphX oder Picasso96 fiir RT G-Bildschirme

— optional: guigfx.library und render.library fiir Paletten-Bildschirme

1.4 Palettenbildschirme Unterstiitzung

Ab MUI Royale 1.4 kann das Plugin auch auf Paletten-basierten Bildschirmen verwendet
werden, d.h. auf Bildschirmen mit Tiefen von 8 Bit und darunter. Diese Fahigkeit erfordert



jedoch die Installation von guigfx.library und render.library. Andernfalls funktioniert MUI
Royale nicht auf Paletten-basierten Bildschirmen.

Wenn Thr Programm nicht nur MUI-Fenster verwendet, sondern zusatzlich auch normale
Hollywood-Displays 6ffnen muss, miissen Sie auch das Plananarama-Plugin installieren, das
Hollywood auf palettenbasierten Bildschirmen ausfithren lasst. Sie miissen zuerst @REQUIRE
Plananarama aufrufen, bevor Sie @REQUIRE MUI Royale aufrufen, d.h. Ihr Skript muss so
beginnen:

OREQUIRE "plananarama"

OREQUIRE "muiroyale"

Wenn Thr Skript nur MUI-Fenster verwendet, benétigen Sie jedoch kein Plananarama. gu-
igfx.library und render.library sind dann ausreichend.






2 Uber MUI Royale

2.1 Geschichte

In der Datei history.txt finden Sie ein vollstindiges auf englisch verfasstes
Anderungsprotokoll von MUI Royale.

2.2 Zukunft

Hier sind einige Dinge, die auf meiner Liste stehen:
— Unterstiitzung fiir Drag’n’Drop
— Unterstiitzung fiir mehr MUI-Klassen

2.3 Haufig gestellte Fragen

In diesem Abschnitt werden einige haufig gestellte Fragen behandelt. Bitte lesen Sie sie
zuerst, bevor Sie in der Mailingliste oder im Forum nachfragen, da Thr Problem hier
moglicherweise behandelt wurde.

F: Die GUI ist nicht skalierbar. Ist es nicht einer der grof3en Vorteile von MUI, dass seine
GUIs immer in der Grofle verdnderbar sind und MUI sich automatisch darum kiimmert?

A: Ja, aber es gibt einige Dinge, die Sie beachten miissen, damit die Gréflenanpassung funk-
tioniert. Wenn sich in Ihrer GUI ein Gadget befindet, das eine feste Grofie hat, miissen Sie
es mit groBenverstellbaren <rectangle> Objekten auf seinen Seiten auffiillen. Dann wird
Ihre GUI wieder skalierbar sein. Stellen Sie sich zum Beispiel vor, Sie haben ein 64x64
<image> Objekt in einer horizontalen Gruppe in Threm Fenster. MUI kann die Grofle dieses
Fensters nicht dndern, es sei denn, Sie fligen den Seiten Ihres Bild-Objekts Rectangle-
Objekte (Rechteck) hinzu, da MUI ein Objekt finden muss, dessen Grofle angepasst wer-
den kann. Daher miissen Sie darauf achten, dass nicht verianderbare Objekte in Threr GUI
immer mit verinderbaren aufgefiillt werden. Ubrigens, seien Sie vorsichtig mit dem Tag
<label>: Objekte der Label-Klasse (Beschriftung) sind nicht skalierbar! Wenn Sie in der
Grofe veranderbare Beschriftungen verwenden mochten, verwenden Sie stattdessen <text>.

F: Warum sind Beschriftungen nicht skalierbar?

A: Ehrlich gesagt, ich weif3 es nicht. Es gibt ein Label .FreeVert Attribut, aber das entspre-
chende Label .FreeHoriz fehlt. Ich weif3 nicht wirklich, warum Stefan Stuntz es so gemacht
hat, aber ich bin mir sicher, dass dahinter ein paar Griinde stecken.

F: Warum gibt es keine Attribute wie Application.Author, Application.Copyright, Appli-
cation.Description, Application.Title und Application.Version?

A: Diese Attribute wurden bewusst weggelassen, um Kollisionen mit Hollywood
zu vermeiden. Hollywood bietet bereits die Préprozessor-Anweisungen @APPAUTHOR,
@APPCOPYRIGHT, @APPDESCRIPTION, @APPTITLE, und @APPVERSION. Der Inhalt dieser
Praprozessor-Anweisung wird beim Erstellen automatisch an das MUI-Anwendungs-Objekt
iibergeben.
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3 Grundlegende MUI-Konzepte

3.1 Anwendungsbaum

Eine MUI-Anwendung besteht aus einem (manchmal sehr) groen Objektbaum. Der Stamm
dieses Baums ist immer eine Instanz der Application-Klasse (Anwendung), Anwendungs-
Objekt genannt. Dieses Anwendungs-Objekt behandelt die verschiedenen Kommunikations-
kanéle wie Benutzereingaben iiber Fenster, ARexx Befehle oder Commodities-Nachrichten.

Ein Anwendungs-Objekt selbst wiirde ausreichen, um nicht-GUI-Programme mit nur ARexx
und Commodities-Funktionen zu erstellen. Wenn Sie Fenster mit vielen netten Gadgets und
anderen Benutzeroberflichen-Dingen haben wollen, miissen Sie Ihrer Anwendung Fenster-
Objekte hinzufligen. Das Anwendungs-Objekt ist in der Lage beliebig, viele untergeordnete
Objekte zu verwalten. Die Anzahl der Fenster ist nicht begrenzt.

Fenster-Objekte sind Instanzen der Window-Klasse und behandeln alle Aktionen, die mit
dem Offnen Schlieflen, Verschieben, Andern der Gréfie und Auffrischen von Intuitionsfens-
tern verbunden sind. Ein Fenster fiir sich selbst ist jedoch nicht von groflem Nutzen, wenn
kein Inhalt angezeigt werden soll. Fenster-Objekte benotigen deshalb immer ein sogenanntes
Stamm-Objekt.

Mit diesem Stamm-Objekt erreichen wir schliefflich die Gadget bezogenen Klassen des MUI-
Systems. Diese Gadget bezogenen Klassen sind alle Unterklassen der Area-Klasse (Bereich),
Sie beschreiben eine Rechteckregion mit einigen klassenabhéngigen Inhalten. Viele verschie-
dene Klassen wie Zeichenketten, Schaltflichen, Auswahlkéstchen oder Listenansichten sind
verfiigbar, aber die wichtigste Unterklasse der Area-Klasse ist wahrscheinlich die Group-
Klasse (Gruppen). Instanzen dieser Klasse konnen mit einer beliebigen Anzahl untergeord-
neter Objekte umgehen und die Grofle und Position dieser untergeordneten Objekte mit
verschiedenen Attributen steuern. Natiirlich konnen diese untergeordneten Elemente wie-
der Gruppen-Objekte mit anderen Gruppen von untergeordneten Elementen sein. Da Thr
Fenster normalerweise mehr als nur ein Objekt enthalten soll, muss das Stamm-Objekt eines
Fensters immer ein Group-Klassen-Objekt sein.

MUI Royale GUIs werden vollstandig mit der XML-Markup-Sprache definiert. Hier ist ein
Beispiel, wie ein Anwendungsbaum in einer XML-Definition aussehen koénnte:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<application base="HELLOWORLD">
<window title="Example GUI" muiid="MAIN">
<vgroup>
<listview>
<column/>
</listview>
<string/>
<hgroup>
<button>Add</button>
<button>Remove</button>
</hgroup>
</vgroup>
</window>
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</application>
Da diese ersten Abschnitte sehr wichtig sind, um zu verstehen, wie MUI funktioniert, hier
eine kurze Zusammenfassung:

Eine Anwendung besteht aus genau einem Anwendungs-Objekt. Dieses Anwendungs-Objekt
kann eine beliebige Anzahl von untergeordneten Objekten haben, von denen jedes ein
Fenster-Objekt ist. Jedes Fenster-Objekt enthélt ein Stamm-Objekt, das vom Typ Group-
Klasse (Gruppen) sein muss. Dieses Gruppen-Objekt behandelt wieder eine beliebige Zahl
von untergeordneten Objekten, entweder anderen Gruppen-Objekten oder einigen Benut-
zeroberflichenelementen wie Zeichenketten, Schiebereglern oder Schaltflachen.

3.2 Klassenhierarchie

Es gibt zwei wichtige Oberklassen, die Sie kennen miissen, da fast alle anderen MUI-Klassen
untergeordnete Elemente dieser beiden Oberklassen sind: Die erste ist die Notify-Klasse die
das MUI-Ereignisbenachrichtigungssystem verarbeitet. Mit der Notify-Klasse konnen Ihre
MUI-Objekte bestimmte Ereignisse iiberwachen und bei jedem Auftreten dieser Ereignisse
Benachrichtigungen auslosen. Siehe Abschnitt 30.1 [Notify-Klasse|, Seite 181, fiir Details.
Die zweite wichtige Oberklasse ist die Area-Klasse. Die ist die Oberklasse fiir alle MUI-
Objekte, die eine visuelle Darstellung in Form eines Gadgets in einem MUI-Fenster haben.
Daher kénnen Sie alle Attribute der Area-Klasse fiir alle Thre MUI-Gadgets verwenden. Mit
den Attributen Area.Width und Area.Height koénnen Sie beispielsweise die Dimensionen
einer Listenansicht, eines Texteditors oder eines Zeichenketten-Gadgets ermitteln, da dies
alles Unterklassen der Area-Klasse sind. Siehe Abschnitt 7.1 [Area-Klasse|, Seite 57, fiir
Details.

3.3 Automatisches Layout-Modul

Eines der wichtigsten und méchtigsten FEigenschaften von MUI ist sein dynamischs
Layout-Modul. Im Gegensatz zu anderen verfiigharen Benutzeroberflichen-Tools braucht
sich der Programmierer einer MUI-Anwendung nicht um Gadget-Groflien und Positionen
zu kiimmern. MUI verarbeitet alle notwendigen Berechnungen automatisch und macht
jedes Programm vollstandig fiir Bildschirm, Fenstergrofie und Schriftart sensibel, ohne die
geringste Interaktion des Programmierers zu benotigen.

Aus der Sicht eines Programmierers miissen Sie lediglich einige rechteckige Bereiche defi-
nieren, die die Objekte enthalten sollen, die Sie in IThrem Fenster sehen mochten. Objekte
der Group-Klasse (Gruppen) werden fiir diesen Zweck verwendet. Diese Objekte sind nicht
selbst sichtbar, sondern teilen ihren untergeordneten Elementen mit, ob sie horizontal oder
vertikal erscheinen sollen.

Fiir ein automatisches und dynamisches Layout ist es wichtig, dass jedes einzelne Objekt
seine minimalen und maximalen Dimensionen kennt. Bevor ein Fenster geoffnet wird, fragt
MUI alle seine Gadgets nach diesen Werten und berechnet daraus die auflersten Groen des
Fensters.

Sobald das Fenster geoffnet ist, findet das Layout statt. Beginnend mit der aktuellen Fenster-
grofle wird das Stamm-Objekt und alle seine untergeordneten Elemente abhangig vom Typ
der Gruppe ihres iibergeordneten Elementes und einigen zusétzlichen Attributen platziert.
Der Algorithmus stellt sicher, dass Objekte niemals kleiner oder grofler als ihre maximale
Grofle werden.
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Die wichtige Sache bei diesem Mechanismus ist, dass die Objektplatzierung von der Fenster-
groffe abhéngt. Dies ermoglicht eine sehr einfache Implementierung eines Gréfen-Gadgets:
Wenn der Benutzer ein Fenster in der Gréfle andert, startet MUI einfach einen neuen Layout-
Prozess und berechnet automatisch die Positionen und Grofien der Objekte neu. Es ist keine
Programmiererinteraktion erforderlich.

Daher sollten Sie niemals explizit feste Grofen fiir Thre Fenster- sowie deren Gadgets definie-
ren. Stattdessen berechnet MUI diese automatisch, abhéngig von den aktuellen Benutzer-
einstellungen. Obwohl es moglich ist, mit Window.Width und Window.Height feste Grofien
flir Ihr Fenster zu verwenden, ist es gegen die MUI-Philosophie, diese tatséachlich zu verwen-
den. Auflerdem sollten die Gadget-Gegenstiicke Area.FixWidth und Area.FixHeight nur
verwendet werden, wenn Sie einen sehr guten Grund dafiir haben. Normalerweise sollten Sie
die Layoutberechnung sowie die Gadget- und Fenstergroflenbestimmung dem automatischen
Layout-Modul von MUI iiberlassen, damit der Benutzer die ideale visuelle Darstellung IThres
GUI-Layouts erhalt.

3.4 Gruppen-Objekte

Wie oben erwahnt, definiert ein Programmierer das Design eines Fensters, indem Objekte
horizontal oder vertikal gruppiert werden. Betrachten wir als kleines Beispiel ein einfaches
Dateidialogfenster:

uoL
=1
=1
=1
=1
=1
=1
=1
—
=i
=1

Dieses Fenster besteht aus zwei Listenansicht-Objekten, zwei Zeichenketten-Gadgets und
zweil Schaltflichen. Um MUI mitzuteilen, wie diese Objekte platziert werden sollen, miissen
Sie Gruppen um sie herum definieren. Hier besteht das Fenster aus einer vertikalen Gruppe,
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die eine horizontale Gruppe mit beiden Listen als erstes untergeordnetes Element, das Pfad-
Gadget als zweites untergeordnetes Element, das Datei-Gadget als drittes untergeordnetes
Element und wieder eine horizontale Gruppe mit beiden Knopfen als viertes untergeordnetes
Element enthélt.

In einer XML-Datei konnte die GUI-Definition dieses Fensters dann so aussehen:

<?7xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<application base="FILEREQ">
<window title="File requester">
<vgroup>
<hgroup>
<listview><column/></listview>
<listview><column/></listview>
</hgroup>
<string/>
<string/>
<hgroup>
<button>0K</button>
<button>Cancel</button>
</hgroup>
</vgroup>
</window>
</application>
Diese XML-Definition reicht vollig aus, um den Inhalt unseres Fensters zu definieren, alle
notwendigen Grofien und Positionen werden vom MUI-System automatisch berechnet.

Um zu verstehen, wie diese Berechnungen funktionieren, ist es wichtig zu wissen, dass alle
grundlegenden Objekte (z.B. Zeichenketten, Schaltflichen, Listen) eine feste minimale und
eine maximale Grofle haben. Gruppen-Objekte berechnen ihre minimalen und maximalen
Groflen von ihren untergeordneten Elementen, je nachdem, ob sie horizontal oder vertikal
sind:

Horizontale Gruppen:

— Die minimale Breite einer horizontalen Gruppe ist die Summe aller minimalen Breiten
ihrer untergeordneten Elemente.

— Die maximale Breite einer horizontalen Gruppe ist die Summe aller maximalen Breiten
ihrer untergeordneten Elemente.

— Die minimale Hohe einer horizontalen Gruppe ist die gréffite minimale Hohe ihrer un-
tergeordneten Elemente.

— Die maximale Hohe einer horizontalen Gruppe ist die kleinste maximale Hohe ihrer
untergeordneten Elemente.
Vertikale Gruppen:

— Die minimale Hohe einer vertikalen Gruppe ist die Summe aller Mindesthéhen ihrer
untergeordneten Elemente.

— Die maximale Hohe einer vertikalen Gruppe ist die Summe aller maximalen Hohen
ihrer untergeordneten Elemente.
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— Die minimale Breite einer vertikalen Gruppe ist die grofite minimale Breite ihrer un-
tergeordneten Elemente.

— Die maximale Breite einer vertikalen Gruppe ist die kleinste maximale Breite ihrer
untergeordneten Elemente.

Vielleicht klingt dieser Algorithmus ein wenig kompliziert, aber in der Tat ist es wirklich
geradlinig und stellt sicher, dass Objekte nicht kleiner werden als ihr Minimum oder grofler
als ihre maximale Grofle.

Bevor ein Fenster gedffnet wird, fragt es sein Stamm-Objekt (normalerweise ein Gruppen-
Objekt), um die minimale und maximale Gréfien zu berechnen. Diese Grofien werden als
Begrenzungsmafle des Fensters verwendet, die kleinste mogliche Fenstergrofie fithrt dazu,
dass alle Objekte in ihrer Mindestgrofle angezeigt werden.

Sobald die minimalen und maximalen Gréfien berechnet sind, beginnt der Layoutprozess.
Das Stamm-Objekt wird angewiesen, sich selbst in dem Rechteck zu platzieren, das durch die
aktuelle Fenstergrofie definiert wird. Diese Fenstergrofie wird entweder vom Programmierer
festgelegt oder resultiert aus einer Fenstergroffendnderung durch den Benutzer. Wenn ein
Objekt aufgefordert wird, sich selbst zu gestalten, legt es einfach seine Position und seine
Abmessungen auf das gegebene Rechteck fest. Im Fall eines Gruppen-Objekts verteilt ein
mehr oder weniger komplizierter Algorithmus den gesamten verfiigbaren Raum zwischen
seinen untergeordneten Elementen und teilt sie dem Layout mit.

Dieser "mehr oder weniger komplizierte Algorithmus" ist fiir die Objektanordnung verant-
wortlich. Abhéngig von einigen Attributen des Gruppen-Objekts (horizontal oder vertikal,
...) und einigen Attributen der untergeordneten Objekte (minimale und maximale Dimen-
sionen, ...) wird der Raum verteilt und die untergeordneten Elemente platziert.

FEin kleines Beispiel macht die Dinge klarer. Schauen wir uns an, was in einem Fenster
passiert, das nur drei horizontal gruppierte Farbfeld-Objekte enthélt:

Farbfeld-Objekte haben eine minimale Breite und Hohe von einem Pixel und keine maximale
Breite und Hohe. Da wir eine horizontale Gruppe haben, ergibt die oben erlduterte Minmax-
Berechnung eine minimale Breite von drei Pixeln und eine minimale Hohe von einem Pixel
fiir das Stamm-Objekt des Fensters (die horizontale Gruppe, die die Farbfelder enthélt).
Maximale Dimensionen der Gruppe sind unbegrenzt. Mithilfe dieser Ergebnisse kann MUI
die Fensterbegrenzungsdimensionen berechnen, indem einige Abstandswerte und die Dicke
der Fensterumrandung hinzugefiigt werden.

Sobald die minimalen und maximalen Abmessungen berechnet sind, kann das Fenster durch
den Programmierer oder einer benutzerdefinierten Grofle geéffnet werden. Diese Grofe ist
der Ausgangspunkt fiir die folgenden Layoutberechnungen. Stellen wir uns fiir unser kleines
Beispiel vor, dass die aktuelle Fenstergrofle 100 Pixel breit und 50 Pixel hoch ist.



12 MUT Royale Handbuch

MUIT subtrahiert die Fensterrahmen und einige Fensterinnenabsténde und teilt dem Stamm-
Objekt das Layout selbst mit, in das Rechteck links = 5, oben = 20, Breite = 90, Hohe =
74. Da unser Stamm-Objekt in diesem Fall eine horizontale Gruppe ist, weif es, dass jedes
Farbfeld die volle Hohe von 74 Pixeln erhalten kann und dass die verfiigbare Breite von 90
Pixeln von allen drei Feldern geteilt werden muss. Die resultierenden Felder erhalten somit
eine Breite von 90/3 = 30 Pixel.

Das ist die grundlegende Art, wie MUIs Layoutsystem funktioniert. Es gibt viel mehr
Moglichkeiten, das Layout zu beeinflussen. Sie konnen z.B. Objekten unterschiedliche Wich-
tigkeiten zuweisen, Abstdnde zwischen den Objekten definieren oder sogar zweidimensiona-
le Gruppen erstellen. Diese komplexen Layout-Probleme werden in der Dokumentation der
Gruppen behandelt.

3.5 Objekthandhabung

MUI Royale verwendet XML-Dateien zum Erstellen von MUI-Objekten. Beim Erstellen
von Objekten konnen Sie alle Attribute verwenden, die im Bereich Anwendbarkeit der zu-
gehorigen Attributdokumentation mit dem Sysmbol "I" gekennzeichnet sind. Um beispiels-
weise ein Zeichenketten-Objekt mit einem Zeichenkettenartigen Rahmen, einer maximalen
Lange von 80 und dem Anfangsinhalt "foobar" zu erstellen, miissten Sie den folgenden
XML-Code verwenden:

<string id="mystring" frame="string" contents="foobar" maxlen="80"/>

Sobald Thr Objekt fertig ist, konnen Sie mit dem kommunizieren beginnen, indem Sie eines
seiner Attribute setzen respektive abrufen oder indem Sie ihm Methoden senden. Zu diesem
Zweck ist es wichtig, dass Sie Threm Objekt einen Identifikator geben, indem Sie den Tag "id"
verwenden, damit die Funktionen mui.Set (), mui.Get () und mui.DoMethod() Thr Objekt
finden konnen. Hier ein Beispiel, wie Sie mit IThrem Zeichenketten-Gadget kommunizieren:

mui.Set("mystring", "contents", "look")
s$ = mui.Get("mystring", "contents")
DebugPrint("Always " .. s$ .. " on the bright side of life.")

Wie bereits oben erwahnt, sind alle Attribute und Methoden in der Dokumentation, die
mit dieser Distribution geliefert wird, vollstandig dokumentiert.

3.6 Benachrichtigungen

Das zentrale Element zur Steuerung einer MUI-Anwendung ist der Benachrichtigungsme-
chanismus. Um zu verstehen, wie er funktioniert, ist es wichtig zu wissen, dass die meisten
Objekte viele Attribute enthalten, die ihren aktuellen Zustand definieren. Die Benachrich-
tigung ermoglicht es, auf Anderungen dieser Attribute zu reagieren.

Attribute werden entweder direkt vom Programmierer (mit einem Aufruf von mui.Set())
oder durch die Benutzermanipulation einiger Gadgets gedndert. Wenn er z.B. den aktiven
Eintrag eines Auswahl-Listenfeld-Gadgets dndert, wird das Cycle.Active Attribut fortlau-
fend aktualisiert und spiegelt den aktuell aktiven Eintrag wider.

Wenn Sie informiert werden mochten, wenn sich der Wert eines bestimmten Objektattributs
andert, miissen Sie zunédchst eine Benachrichtigung fiir dieses Attribut in Threr Objektde-
klaration einrichten. Dies geschieht direkt in der XML-Datei mit dem Tag "notify":

<cycle id="mycycle" notify="active">
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<item>One</item>

<item>Two</item>

<item>Three</item>
</cycle>

Wenn Sie mehrere Benachrichtigungen fiir dasselbe MUI-Objekt iiberwachen mochten,
miissen Sie sie mit einem Semikolon trennen, z.B:

<cycle id="mycycle" notify="active; appmessage">

</cycle>
Beachten Sie, dass Sie Benachrichtigungen zur Laufzeit auch mit dem Befehl mui.Notify ()
in Threm Code einrichten oder entfernen kénnen.

Als néchstes miissen Sie einen Ereignis-Handler fiir Ereignisse von MUI Royale mit
dem Hollywood-Befehl InstallEventHandler () einrichten. Sie miissen eine Hollywood-
Funktion iibergeben, die als Ereignishandler fiir den Befehl InstallEventHandler ()
fungiert. Hier ist ein Beispiel:

InstallEventHandler ({MUIRoyale = p_MUIHandler})

Immer wenn ein MUI-Ereignis auftritt, ruft MUI Royale die Callback-Funktion fiir den
Ereignishandler auf, die Sie an InstallEventHandler () iibergeben haben. Die Funktion
erhilt eine Tabelle als Parameter mit den folgenden initialisierten Feldern:

Action: Initialisiert "MUIRoyale".

Class: Enthalt den Namen der MUI-Klasse, von der dieses Ereignis stammt, z.B. "Cy-
cle".

Attribute:
Enthélt den Namen des Klassenattributs, das das Ereignis ausgelost hat, z.B.
"Active".

ID: Enthalt die ID des MUI-Objekts, das dieses Ereignis ausgelost hat, z.B. "my-
cycle".

TriggerValue:

Enthélt den aktuellen Wert des Attributs, das dieses Ereignis ausgelost hat.
Sie konnen dies auch herausfinden, indem Sie ein mui.Get () fiir das Objekt
ausfithren, aber es ist bequemer, den aktuellen Wert direkt zu IThrer Ereignis-
Callback-Funktion zu bekommen.

MUIUserData:
Wenn dem Objekt bestimmte Benutzerdaten zugewiesen wurden, wird es

an die Ereignis-Handler-Callback-Funktion in diesem Tag iibergeben. Siehe
Abschnitt 30.12 [Notify.UserData|, Seite 185, fiir Details.

NotifyData:
Wenn dem Objekt bestimmte Benachrichtigungsdaten zugewiesen wurden, wird
es an die Callback-Funktion des Ereignishandlers in diesem Tag iibergeben.
Siehe Abschnitt 30.10 [Notify.NotifyData|, Seite 184, fiir Details.
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3.7 Anwendbarkeit

In der Dokumentation jedes Objektattributs finden Sie Informationen iber die Anwendbar-
keit dieses Attributs. Die Attribut-Anwendbarkeit wird in Form einer Kombination der vier
Buchstaben I, S, G und N beschrieben. Dies teilt Thnen die verschiedenen Kontexte mit, in
denen das Attribut verwendet werden kann.

Hier ist eine Erklarung der verschiedenen Anwendbarkeitskontexte:

I Attribute konnen beim Erstellen des Objekts in der XML-Datei verwendet wer-
den. (Initialisierungszeit)

Attribut kann zur Laufzeit mit mui.Set () verwendet werden.
Attribut kann zur Laufzeit mit mui.Get () verwendet werden.

Benachrichtigungen fiir dieses Attribut sind méglich, indem Sie den Tag "No-
tify" in der XML-Definition verwenden oder die Funktion mui.Notify() zur
Laufzeit aufrufen.

Wenn zum Beispiel ein Attribut eine Anwendbarkeit von nur "I" hat, dann kann dieses
Attribut nur wahrend der Objektinitialisierungszeit verwendet werden. Es kann spéter nicht
mit mui.Set() gedndert werden. Wenn ein Attribut eine Anwendbarkeit von nur "S" hat,
ist es andererseits nicht moglich, das Attribut bereits zur Initialisierungszeit in der XML-
Datei anzugeben. Attribute, die eine Anwendbarkeit von "ISGN" haben, konnen in allen
Kontexten verwendet werden.

3.8 Tastaturabfolgekette

FEiner der grofien Vorteile von MUI ist, dass es auch leistungsstarke Funktionen zur Steue-
rung Threr GUI {iber die Tastatur bietet. Zu diesem Zweck sollten Sie eine Tastaturabfol-
gekette flir alle Ihre Fenster einrichten. Immer wenn der Benutzer die TAB-Taste driickt,
wird das nichste MUI-Objekt in der Tastaturabfolgekette aktiviert.

Alles, was Sie tun miissen, um der Tastaturabfolgekette ein MUI-Objekt hinzuzufiigen, ist
das Attribut Area.CycleChain auf True zu setzen. Um beispielsweise der Tastaturabfolge-
kette eine Listenansicht hinzuzufiigen, fithren Sie einfach Folgendes in Ihrer XML-Definition
aus:

<listview cyclechain="true">
<column/>
</listview>
Objekte vom Typ Button-Klasse missen nicht explizit zur Tastaturabfolgekette hinzugefiigt
werden. Als Komfortfunktion fiigt MUI Royale automatisch alle Tasten zur Tastaturabfol-
gekette hinzu. Wenn Sie dies nicht mdchten, miissen Sie Area.CycleChain fiir alle Ihre
Schaltflichen auf False setzen, obwohl es dafiir eigentlich keinen verniinftigen Grund gibt.

Bitte stellen Sie sicher, dass Sie alle IThre MUI-Objekte immer der Tastaturabfolgekette
hinzufiigen, da dies Thre GUI fiir Nur-Tastatur-Benutzer viel attraktiver macht.

3.9 Textformatierungscodes

Das Text-Modul von MUI ist sehr leistungsfahig und ermoglicht es Ihnen, spezielle Zeichen-
codes fiir die Textformatierung on-the-fly einzufiigen. Zum Beispiel ist es moglich, Textaus-
richtung und Schriftstil (fett, kursiv, usw.) mit Formatierungscodes festzulegen. Mit MUI
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3.9 oder besser ist es sogar moglich, Bilder (aus einer Hollywood-Pinselquelle) in Thre Text-
Objekte einzubetten.

Formatierungscodes beginnen immer mit einem Escape-Zeichen, gefolgt von einer Zeichen-
folge, die den Formatierungscode beschreibt. In der Dezimalschreibweise entspricht das
Escape-Zeichen dem ASCII-Code 27, der in Oktalzahl 33 und in Hexadezimalschreibweise
$1B ist. Bei der Verwendung von Formatierungscodes ist Vorsicht geboten, da sie in XML-
Dateien und Hollywood-Quelldateien unterschiedlich verwendet werden. In XML-Dateien
wird die Oktalnotation verwendet, d.h. Sie starten eine Escape-Sequenz mit einem umge-
kehrten Schragstrich und der Oktalzahl 33 (’\33’). In Hollywood-Quellcodes hingegen wer-
den Oktalzahlen nach einem umgekehrten Schragstrich jedoch nicht unterstiitzt. Hollywood
erwartet immer nach einem umgekehrten Schriagstrich den ASCII-Code in Dezimalschreib-
weise. Deshalb miissen Sie \27’ verwenden, um eine Escape-Sequenz aus Hollywood-Codes
zu initiieren.

Um diesen Unterschied ein wenig besser zu veranschaulichen, lassen Sie uns zwei Beispiele
betrachten. Hier ist ein Beispiel fiir das Erstellen eines fett formatierten Text-Objekts in

einer XML-Datei. Fett gedruckter Text wird aktiviert, indem das Zeichen "b" nach dem
Escape-Zeichen verwendet wird:

<text id="mytext">\33bBold text</text>

Sie kénnen sehen, dass die Oktalnotation hier verwendet wird, da XML-Dateien nach einem
umgekehrten Schragstrich eine Oktalzahl erwarten. In Hollywood ist dies jedoch anders, da
Hollywood nach einem umgekehrten Schragstrich ein Dezimalzeichen erwartet. So miissen
Sie hier die Escape-Codes angeben, wenn Sie sie aus einer Hollywood-Quelldatei verwenden:

mui.Set("mytext", "contents", "\27bBold text")

Sie konnen sehen, dass der Code derselbe ist, aufler dass wir \27b anstelle von \33b ver-
wenden, da Hollywood nach einem umgekehrten Schragstrich immer Dezimalzahlen anstelle
von Oktalzahlen verwendet.

Wenn Sie XML-Code aus dem Hollywood-Skript an MUI Royale iibergeben und
Textformatierungscodes verwenden mochten, miissen Sie sicherstellen, dass der umgekehrte
Schragstrich entsprechend entkoppelt wird, z.B. so:

mui.CreateObject ("<text id=\"mytext\">\\33bBold text</text>")

Der umgekehrte Schréigstrich muss hier weggelassen werden, da er im XML-Code wortlich
vorhanden sein muss. Wenn wir nur einen umgekehrten Schrégstrich verwenden wiirden,
wiirde das Escape-Zeichen in das XML eingefiigt werden, was nicht erlaubt ist.

Die folgenden Formatierungscodes werden derzeit unterstiitzt:

\33u Stellt den Stil auf Unterstreichung ein.

\33b Stellt den Stil auf fett ein.

\33i Stellt den Stil kursiv ein.

\33n Stellt den Stil wieder auf normal ein.

\33<n> Verwendet die Stiftnummer n (2..9) als vorderen Stift. n muss ein giiltiger

DrawlInfo-Stift sein, wie in intuition/screens.h angegeben.



16 MUT Royale Handbuch

\33P [RRGGBB]
Andert die Frontfarbe in die angegebene RGB-Farbe. Die RGB-Farbe muss in
Form von sechs Hexadezimalziffern RRGGBB angegeben werden. Dies ist nur
auf True-Color-Bildschirmen moglich. Es erfordert auch mindestens MUI 3.9.

\33P [AARRGGBB]

Andert die Frontfarbe in die angegebene RGB-Farbe und wendet die Alpha-
Mischung mit der angegebenen Intensitit an. Die RGB-Farbe muss in Form
von sechs Hexadezimalziffern RRGGBB angegeben werden, denen zwei Alpha-
kanalziffern AA vorangestellt werden miissen, die die Mischintensitédt angeben.
Dies ist nur auf True-Color-Bildschirmen moglich. Es erfordert auch mindes-
tens MUI 3.9. Aufgrund von Einschrédnkungen in Picasso96 funktioniert das
mit AmigaOS 4 noch nicht (erst ab AmigaOS 4.1 Update 6).

\33c Zentriert die (und folgende) Zeile(n). Diese Sequenz ist nur am Anfang einer
Zeichenfolge oder nach einem Zeilenvorschubzeichen giiltig.

\33r Richtet die aktuelle (und folgende) Zeile(n) rechts aus. Diese Sequenz ist nur
am Anfang einer Zeichenfolge oder nach einem Zeilenvorschubzeichen giiltig.

\331 Richtet die aktuelle (und nachfolgende) Zeile(n) links aus. Diese Sequenz ist nur
am Anfang einer Zeichenfolge oder nach einem Zeilenvorschubzeichen giiltig.

\33A[s]  Schlieit den Hollywood-Pinsel ein, der den Identifikator <s> im Text-Objekt
verwendet. Diese Funktion erfordert mindestens MUI 3.9.

\33- Deaktiviert das Text-Modul. Die folgenden Zeichen werden ohne weitere Ana-
lyse ausgegeben.

\n Startet eine neue Zeile. Mit diesem Zeichen konnen Sie z.B. mehrzeilige Schalt-
flachen erstellen.

Hinweis: Diese Formatierungscodes kénnen nicht nur in Text-Objekten, sondern in allen
MUI-Zeichenketten verwendet werden. Sie konnen z.B. die Spalten einer Listenansicht for-
matieren oder Bilder in die Eintrige eines Auswahl-Listenfeld-Gadgets einfiigen.

3.10 Online-Hilfe implementieren

MUI bietet mehrere Moglichkeiten, um direkte und sofortige Online-Hilfe in Ihren
Anwendungen zu implementieren. Zun#chst einmal kann jedes MUI-Gadget eine
Blasen-Hilfefunktionalitdt aufweisen, die angezeigt wird, wenn die Maus fiir einen
benutzerdefinierten Intervall iiber einem Gadget schwebt. Dies geschieht iiber das Attribut
Area.ShortHelp. Da die Area-Klasse die Oberklasse fiir alle MUI-Gadgets ist, konnen Sie
dieses Attribut verwenden, um allen Thren Gadgets einen Hilfetext hinzuzufiigen. Hier ist
ein Beispiel:
<vgroup>
<listview shorthelp="List of loaded video files">
<column/>

</listview>

<button shorthelp="Plays a video stream">Play</button>

<button shorthelp="Stops a video stream">Stop</button>
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<button shorthelp="Exits the program.">Quit</button>
</vgroup>
Auflerdem konnen Sie eine externe AmigaGuide-Datei fiir Ihre Anwendung angeben, die
geoffnet wird, wenn der Benutzer die Taste HELP driickt. Dies geschieht durch Festlegen
des Application.HelpFile Attributs. Hier ist ein Beispiel:

<application helpfile="PROGDIR:MyProgram.guide">

</application>

Um Thre Online-Hilfefunktion fiir den Benutzer noch komfortabler zu gestalten, kénnen
Sie den Zugriff auf die externe AmigaGuide-Datei optimieren, indem Sie angeben, welcher
Knoten oder Zeile der AmigaGuide-Datei angezeigt werden soll, wenn sich die Maus iiber
einem bestimmten Objekt befindet. Dies geschieht mithilfe der Attribute Notify.HelpNode
oder Notify.HelpLine. Angenommen, der Knoten "VideoPlayback" sollte angezeigt wer-
den, wenn sich die Maus iiber der Schaltfliche "Play" befindet und der Benutzer die Taste
HELP driickt. Sie kénnen dies als folgenden XML-Code schreiben:

<button helpnode="VideoPlayback">Play</button>

Natiirlich muss Ihre Anwendung Application.HelpFile zuerst definiert werden, wenn Sie
Notify.HelpNode verwenden mochten.

Wenn Thr Hilfesystem nicht so detailliert ist, dass Sie fiir jedes Gadget einen eigenen
Knoten haben und Sie nur einen eigenen Knoten fiir jedes Fenster haben, konnen Sie
Notify.HelpNode auch auf Fensterebene verwenden. In etwa so:

<window helpnode="VideoPlayback">

</window>
Wenn dieses Fenster aktiv ist und der Benutzer HELP driickt, 6ffnet MUI automatisch die in
Application.HelpFile angegebene AmigaGuide-Datei und zeigt den in Notify.HelpNode
angegebenen Knoten an. Sie sehen, dass MUI es den Programmierern sehr leicht macht,
in ihren Anwendungen ein komfortables Hilfesystem zu implementieren. Alles, was Sie tun

miissen, ist es fiir Thre eigene Anwendung zu verwenden und Thre Endnutzer werden dafiir
sicherlich dankbar sein.

3.11 Kontextmenus

In MUI-GUIs kann jedes Gadget iiber ein eigenes Kontextmenii verfiigen, das automatisch
geoffnet wird, wenn sich der Mauszeiger iiber dem Gadget befindet und der Benutzer die
rechte Maustaste gedriickt hélt. Kontextmeniis werden den verschiedenen Gadgets mithilfe
des Area.ContextMenu Attributs zugewiesen. Da die Area-Klasse die Oberklasse fiir alle
MUI-Gadgets ist, konnen Sie dieses Attribut fiir jedes MUI-Objekt verwenden, das eine
visuelle Darstellung in Form eines Gadgets aufweist.

Area.ContextMenu erwartet ein MUI-Meniileisten-Objekt als Argument, sodass Sie
zunéchst eine Meniileiste flir Ihr Kontextmenii in XML erstellen miissen. Es ist sehr
wichtig zu beachten, dass Sie Ihre Meniileiste im <application> Umfang definieren
miissen, da Meniileisten globale Objekte sind und erst spéiter an Fenster oder Gadgets
angehangt werden. Aus diesem Grund ist es nicht erlaubt, Meniileisten in einem <window>
XML-Bereich zu definieren.
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Hier ist ein Beispiel, in dem wir ein Kontextmenii fiir Ausschneiden, Kopieren und Einfligen
in ein Objekt vom Typ Texteditor-Klasse einfligen:
<menustrip id="ctxtmenu">
<menu title="Context menu">
<item>Cut</item>
<item>Copy</item>
<item>Paste</item>
</menu>
</menustrip>

<window>
<texteditor contextmenu="ctxtmenu"/>

</window>
Bitte beachten Sie, dass Meniileisten, die als Kontextmentis verwendet werden, nicht mehr
als einen <menu> Baum enthalten diirfen.

3.12 Drag’n’drop

Leider unterstiitzt MUI Royale derzeit nicht alle Drag & Drop-Funktionen von MUI. Es ist
jedoch moglich, Drag’n’Drop-Operationen zu verwenden, die von der Workbench in Form
von App-Nachrichten kommen.

Wenn Ihr Fenster diese Nachrichten akzeptieren kann, miissen Sie zuerst das Attribut
Window.AppWindow auf True festlegen. Danach miissen Sie definieren, welche Threr MUI-
Gadgets abgelegte Dateien akzeptieren sollen. Dies geschieht, indem Sie eine Benachrichti-
gung fiir das Attribut Notify.AppMessage fiir die gewiinschten Gadgets einrichten. Da die
Notify-Klasse die Oberklasse fiir alle MUI-Gadgets ist, konnen Sie dieses Attribut fiir jedes
MUI-Objekt verwenden, das eine visuelle Darstellung in Form eines Gadgets aufweist. Wenn
Sie keine speziellen Gadgets als Drop-Ziele haben mochten, kénnen Sie auch das gesamte
Fenster als Drop-Ziel einrichten, indem Sie einfach eine Benachrichtigung fiir das Attribut
Notify.AppMessage fiir das gesamte Fenster einrichten.

Immer wenn der Benutzer ein Symbol iiber Threm Fenster oder MUI-Gadget ablegt, erhalten
Sie eine Benachrichtigung vom Typ AppMessage. Siehe Abschnitt 30.2 [Notify. AppMessage],
Seite 181, fiir Details.

Wenn Thre Anwendung symbolisiert ist und der Benutzer Dateien auf IThrem App-Symbol
ablegt, konnen Sie das Attribut Application.DropObject verwenden, um das MUI-Objekt
zu definieren, das die abgelegten Dateien erhalten soll.

3.13 Zeichenkodierung

MUI Royale unterstiitzt zwei Zeichenkodierungen in den XML-Dateien, die zur Beschrei-
bung des GUI-Layouts verwendet werden: iso-8859-1 und utf-8. Wenn Sie die utf-8
Kodierung verwenden, wird MUI Royale die Zeichensatzkonvertierung von UTF-8 in den
Standard-Zeichensatz des Systems von der codesets.library verlangen.

Bitte beachten Sie, dass MUI selbst UTF-8 nicht unterstiitzt. MUI verwendet immer den
Standard-Zeichensatz des Systems. Wenn Sie also UTF-8-Codierung in Thren XML-Dateien
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verwenden, versucht MUI Royale, diese Zeichenketten dem Standard-Zeichensatz des Sys-
tems zuzuordnen. Dies kann nicht immer gelingen. Wenn beispielsweise der Standardzeichen-
satz des Systems ISO-8859-1 ist und die UTF-8-XML-Datei einige osteuropéische Zeichen
verwendet, die nicht in ISO-8859-1 enthalten sind, werden sie nicht korrekt angezeigt. Sie
werden nur dann korrekt angezeigt, wenn der Standard-Zeichensatz des Systems ebenfalls
vorhanden ist.

3.14 Hollywood-Briicke

Ein machtiges Merkmal von MUI Royale ist, dass es Ihnen ermoglicht, komplette
Hollywood-Displays in Thre MUI-GUIs mit Hollywood-Klasse einzubetten. Immer
wenn Sie etwas auf ein Hollywood-Display zeichnen, das an eine Hollywood-Klasse
angehéngt ist, wird es automatisch auch auf IThre MUI-GUI gezogen. Sie kénnen sogar das
Hollywood-Display ausblenden, so dass der Benutzer nicht einmal bemerkt, dass Hollywood
im Hintergrund lauft. Dariiber hinaus werden alle Mausklicks und Tastatureingaben,
die innerhalb der Hollywood-Klasse passieren, als normale Hollywood-Ereignisse
an das entsprechende Hollywood-Display weitergeleitet. Somit konnen Sie mit der
Hollywood-Klasse fast alle leistungsstarken Funktionen von Hollywood auch in einer
MUI-GUI nutzen.

Schauen wir uns ein Beispiel an. Der folgende Code verwendet die Hollywood-Klasse zum
Einbetten einer Spielanimation der Gréfle 320x200 in einer MUI-GUI. Dazu wird die Grofle
des Hollywood-Displays auf 320x200 gedndert und dann in die MUI-GUI mit einem MUI-
Objekt vom Typ Hollywood-Klasse eingebettet. Hier ist zuerst die XML-GUI-Definition:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<application base="HOLIBRIDGE">
<window title="Hollywood bridge" muiid="MAIN" notify="closerequest">
<vgroup>
<hgroup>
<rectangle/>
<hollywood display="1"/>
<rectangle/>
</hgroup>
<hgroup>
<button id="play" notify="pressed">Play</button>
<button id="stop" notify="pressed">Stop</button>
</hgroup>
</vgroup>
</window>
</application>

Beachten Sie, dass wir MUI-Objekte der Rectangle-Klasse verwenden, um das nicht
veranderbare Hollywood-Objekt zu fiillen. Dies ist notwendig, damit die GUI in der
Grofle veranderbar bleibt. Hier ist der Code, der Thnen zeigt, wie Sie MUI und Hollywood
verbinden:

©@ANIM 1, "amy_walks.anim"
@DISPLAY {Width = 320, Height = 200, Hidden = True}
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Function p_AnimFunc()
Local numframes = GetAttribute (#ANIM, 1, #ATTRNUMFRAMES)
curframe = Wrap(curframe + 1, 1, numframes + 1)
DisplayAnimFrame(1, 0, 0, curframe)

EndFunction

Function p_EventFunc(msg)
Switch msg.Class
Case "Window":
Switch msg.Attribute
Case "CloseRequest":
End
EndSwitch
Case "Button':
Switch msg.Attribute
Case "Pressed":
Switch msg.ID
Case "play":
SetInterval(l, p_AnimFunc, 50)
Case "stop":
ClearInterval(1)
EndSwitch
EndSwitch
EndSwitch
EndFunction

InstallEventHandler ({MUIRoyale = p_EventFuncl})
mui.CreateGUI(FileToString("GUI.xml"))

Repeat
WaitEvent
Forever

Mit etwas mehr Arbeit kénnen wir die Animation auch mit der Maus bewegen. Der Benutzer
kann dann auf das Hollywood-Objekt klicken und die Animation mit der Maus ziehen. Hier
ist der Code daftir:

©@ANIM 1, "amy_walks.anim"
ODISPLAY {Width = 320, Height = 200, Hidden = True}

Function p_AnimFunc()
Local numframes = GetAttribute (#ANIM, 1, #ATTRNUMFRAMES)
curframe = Wrap(curframe + 1, 1, numframes + 1)
SelectBrush(1)
Cls
DisplayAnimFrame (1, offx, offy, curframe)
EndSelect
DisplayBrush(1, 0, 0)
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EndFunction

Function p_MouseFunc()
If IsLeftMouse() = True
Local mx, my = MouseX(), MouseY()
If (grabx = -1) And (graby = -1) Then
grabx, graby = mx - offx, my - offy
offx = mx - grabx

offy = my - graby
Else
grabx, graby = -1, -1
EndIf
EndFunction

Function p_EventFunc(msg)
Switch msg.Class
Case "Window":
Switch msg.Attribute
Case "CloseRequest":
End
EndSwitch
Case "Button":
Switch msg.Attribute
Case "Pressed":
Switch msg.ID
Case "play":
SetInterval(l, p_AnimFunc, 50)
SetInterval(2, p_MouseFunc, 20)
Case "stop":
ClearInterval (1)
ClearInterval(2)
EndSwitch
EndSwitch
EndSwitch
EndFunction

CreateBrush(1, 320, 200)

InstallEventHandler ({MUIRoyale = p_EventFunc})
mui.CreateGUI(FileToString("GUI8.xml"))

Repeat
WaitEvent
Forever

Schliefllich ist es auch moglich, das Hollywood-Objekt in der Grofle verdnderbar zu machen,
indem die Attribute Hollywood.MinWidth, Hollywood.MinHeight, Hollywood.MaxWidth
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und Hollywood.MaxHeight spezifiziert werden. Wenn der Benutzer die Groflie des MUI-
Fensters andert, erhalt IThr Hollywood-Bildschirm ein Ereignis von SizeWindow, das Sie
mit dem Hollywood-Befehl InstallEventHandler() iiberwachen kénnen. Wenn Sie ein
in der Grofle veranderbares Hollywood-Objekt verwenden, konnen Sie die beiden Objekte
<rectangle> entfernen, die ausschliefflich als Fiillraum verwendet werden. Der XML-Code
sieht dann so aus:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<application base="HOLIBRIDGE">
<window title="Hollywood bridge" muiid="MAIN" notify="closerequest">
<vgroup>
<hollywood display="1" minwidth="32" minheight="32"
maxwidth="16384" maxheight="16384"/>
<hgroup>
<button id="play" notify="pressed">Play</button>
<button id="stop" notify="pressed">Stop</button>
</hgroup>
</vgroup>
</window>
</application>

Beachten Sie, dass wir 16384 fiir Hollywood.MaxWidth und Hollywood.MaxHeight angeben.
Dies zeigt an, dass unser Hollywood-Objekt nicht wirklich eine maximale Grofie hat. Deshalb
setzen wir diese beiden Attribute auf die maximal zulédssige Grofle von 16384 Pixel. Dies
sollte fiir die meisten Zwecke ausreichend grof sein.

Unser Code ist fast derselbe wie zuvor, mit der Ausnahme, dass wir jetzt das Ereignis
SizeWindow behandeln miissen, um auf die Gréf8endnderung der GUI-Ereignisse achten zu
konnen. Hier ist der angepasste Code von oben:

Q@ANIM 1, "amy_walks.anim"
ODISPLAY {Width = 320, Height = 200, Hidden = True}

Function p_AnimFunc()
Local numframes = GetAttribute (#ANIM, 1, #ATTRNUMFRAMES)
curframe = Wrap(curframe + 1, 1, numframes + 1)
SelectBrush(1)
Cls
DisplayAnimFrame(1l, offx, offy, curframe,
{Width = swidth, Height = sheight})
EndSelect
DisplayBrush(1, 0, 0)
EndFunction

Function p_MouseFunc()
If IsLeftMouse() = True
Local mx, my = MouseX(), MouseY()
If (grabx = -1) And (graby = -1) Then
grabx, graby = mx - offx, my - offy
offx = mx - grabx
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offy = my - graby
Else
grabx, graby = -1, -1
EndIf
EndFunction

Function p_EventFunc(msg)
If msg.Action = "SizeWindow"
swidth = msg.Width
sheight = msg.Height
CreateBrush(1, swidth, sheight)
Return
EndIf

Switch msg.Class
Case "Window":
Switch msg.Attribute
Case "CloseRequest":
End
EndSwitch
Case "Button":
Switch msg.Attribute
Case "Pressed":
Switch msg.ID
Case "play":
SetInterval(l, p_AnimFunc, 50)
SetInterval(2, p_MouseFunc, 20)
Case "stop":
ClearInterval(1l)
ClearInterval (2)
EndSwitch
EndSwitch
EndSwitch
EndFunction

swidth, sheight = 320, 200
CreateBrush(1l, swidth, sheight)

InstallEventHandler ({MUIRoyale = p_EventFunc, SizeWindow = p_EventFuncl})
mui.CreateGUI(FileToString("GUI8.xml"))

Repeat
WaitEvent
Forever

An diesem Beispiel kénnen Sie sehen, dass Hollywood-Klasse wirklich sehr méchtig ist und
viele innovative GUI-Ideen nur durch Thre Kreativitiat begrenzt werden kann. Das obige
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Beispiel ist iibrigens auch in der MUI Royale-Distribution enthalten. Sie finden es in der
Schublade Examples/Hollywood.

3.15 Styleguide

Hinweis: Diese Themen werden hier nicht nur zum Spaf3 diskutiert. Sie werden viele Benutzer
argern, wenn Sie nicht auf sie achten!

Dateidialog:

Selbst wenn MUI eine Dateiliste und ein Datentragerlisten-Objekt enthélt und
die Erstellung eines privaten Dateidialogs sehr einfach macht, sollten Sie im-
mer die Moglichkeit bieten, einen Standard-ASL-Dialog fiir diesen Zweck auf-
zurufen. Fiigen Sie einfach eine kleine Popup-Schaltflache direkt unter Threm
Datei-Zeichenketten-Gadget hinzu und alles wird in Ordnung sein. MUI bietet
genau zu diesem Zweck ein Filepopup-Objekt an. Beachten Sie auch Folgen-
des: Viele Benutzer (einschliellich mir selbst) verschieben Programme mit nicht
standardméfBigen Dateirequestern sofort in den Papierkorb.

Fenstergrofe:

Mit MUI ist es sehr einfach, viele Gadgets in einem einzigen Fenster zu ha-
ben. Da Sie als Programmierer in der Regel ein leistungsstiarkeres System mit
hoheren Grafikauflosungen als die meisten Threr Benutzer haben, neigen die
Fenster dazu, zu grofl zu werden. Sie sollten immer sicherstellen, dass alles,
was Sie entwerfen, auf einen Standard 640x256 Bildschirm mit einer Topaz/8
Schriftart passt. Andernfalls wird MUT versuchen, sehr kleine Schriftarten oder
virtuelle Gruppen zu verwenden, um Thr Fenster anzupassen, sodass Thre An-
wendung schlecht aussieht und sich schlecht anfiihlt.

Tastatursteuerung;:
Auch wenn Sie ein "Nur-Maus"-Benutzer sind, fligen Sie Tastaturabfolgekette
und Gadget-Verkniipfungen zu Ihrer Anwendung hinzu. Es ist nur sehr wenig
Arbeit fur Sie und hilft vielen Nutzern. Siehe Abschnitt 3.8 [Tastaturabfolge-
kette], Seite 14, fiir Details.

Hintergrund:
MUTI ermoglicht dem Benutzer, viele verschiedene Hintergriinde fiir Objekte
anzupassen. Auch wenn Sie diese Funktion nicht verwenden, sollten Sie Thr
Programm immer mit einer ausgefallenen Hintergrundmusterkonfiguration tes-
ten und priifen, ob alle Thre Schaltflichen wirklich Schaltflachenhintergriinde
haben, alle Thre gerahmten Texte wirklich Texthintergrund haben usw.

Fiigen Sie eine Verkniipfung zu den MUI-Einstellungen hinzu:

Jedes MUI-Programm sollte einen Meniipunkt enthalten, der es dem Benutzer
ermoglicht, das Erscheinungsbild des Programms mit dem MUI-Programm zu
konfigurieren. Dies kann sehr einfach durch Hinzufiigen eines Meniielements
erfolgen, das einfach die Methode Application.OpenConfigWindow fiir das
Anwendungs-Objekt ausfiihrt. Auflerdem sollten Sie die Meniioptionen "About
MUI" und "About MUI Royale" mit den Fenstern "About MUI" und "About
MUI Royale" benutzen, die Sie mit den Methoden Application.AboutMUI bzw.
Application.AboutMUIRoyale 6ffnen konnen.



Und zuletzt ...
Vergessen Sie nicht den traditionellen Amiga-Styleguide!
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4 Tutorial

4.1 Tutorial

Willkommen beim MUI Royale Tutorial! Dieses kleine Schritt-flir-Schritt-Dokument fiihrt
Sie durch den Prozess der Erstellung Threr ersten GUI mit MUI Royale in wenigen Schritten.

Lassen Sie uns mit den Grundlagen beginnen: In MUI Royale GUIs werden XML-Dateien
erstellt, die eine Beschreibung einer Anzahl von Fenstern enthalten, die eine Vielzahl von
GUI-Elementen enthalten. Hier ist eine minimale GUI-Beschreibung fiir eine MUI Royale-
GUI, die ein Fenster mit einer Listenansicht, einem Zeichenketten-Gadget und zwei Schalt-
flichen im XML-Format enthalt:

<?7xml version="1.0" encoding="iso0-8859-1"7>
<application base="HELLOWORLD">
<window title="Example GUI" muiid="MAIN">
<vgroup>
<listview>
<column/>
</listview>
<string/>
<hgroup>
<button>Add</button>
<button>Remove</button>
</hgroup>
</vgroup>
</window>
</application>
Die Anwendungsbasis ist auf HELLOWORLD eingestellt. Es ist sehr wichtig, dass Sie immer
das Attribut Application.Base definieren, da die von Thnen in diesem Attribut angegebene
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Zeichenfolge von MUI verwendet wird, um die programmspezifischen Einstellungen in einer
externen Datei zu speichern (normalerweise in ENV:MUI). Das Objekt <application> ist
das MUI-Haupt-Objekt fiir jede Anwendung und darf nur einmal pro Anwendung verwendet
werden. Alle anderen MUI-Objekte sind untergeordnete Elemente der Application-Klasse.

Es ist auch wichtig, das Attribut Window.MuiID fiir jedes Fenster festzulegen, da nur Fenster
mit einer MUI-ID ihre Position und Grofle speichern. Auflerdem kénnen nur Fenster mit
Window.MuiID vom Benutzer im Kontextmenti des Fensters als Momentaufnahme verwendet
werden. Daher ist es sehr wichtig, dass Sie dieses Attribut fiir alle Ihre Fenster festlegen.

Um zu sehen, wie unsere obige XML-Definition als MUI-GUI aussieht, miissen wir sie in
einer Datei namens GUI.xml speichern und dann den folgenden Code verwenden, um daraus
eine vollstdndige MUI-GUI zu machen:

@DISPLAY {Hidden = True}
mui.CreateGUI(FileToString("GUI.xml"))

Repeat
WaitEvent
Forever

Bitte beachten Sie, dass wir den Préaprozessorbefehl @DISPLAY verwenden, um das
Hollywood-Display auszublenden, das standardméfig eingeblendet wird. Wir mochten
dieses Display nicht haben, da wir bereits eine MUI-GUI haben, die die visuelle Darstellung
unseres Programms darstellen soll. Denken Sie daran, dass das Hollywood-Display immer
noch da ist. Es ist nur versteckt. Hollywoods Konzept besagt, dass es immer ein giiltiges
Display geben muss. Deshalb kénnen wir das Hollywood-Display nicht komplett entfernen.
Alles, was wir tun konnen, ist es zu verstecken. Sie konnen jedoch immer noch darauf
zuriickgreifen.

Sie sollten auch einige Informationen {iiber Thr Programm hinzufiigen, indem Sie die
Praprozessorbefehle ©@APPAUTHOR, @APPCOPYRIGHT, @APPDESCRIPTION, @APPTITLE und
@APPVERSION verwenden. MUI benétigt diese Information fiir verschiedene Zwecke, z.B. die
in @APPTITLE iibergebenen Informationen werden vom MUI-Einstellungsfenster verwendet.
Hier ist eine Beispieldeklaration dieser Praprozessorbefehle:

Q@APPTITLE "Tutorial"

Q@APPVERSION "$VER: Tutorial 1.0 (27.12.12)"

@APPCOPYRIGHT "Copyright (2012, Andreas Falkenhahn"
QAPPAUTHOR "Andreas Falkenhahn"

OAPPDESCRIPTION "The tutorial app from the MUI Royale guide"

Wenn Sie den obigen Code ausfithren, werden Sie feststellen, dass das Fenster nicht auf
Klicks auf das zugehorige Gadget reagiert. Sie miissen CTRL-C oder Exchange verwenden,
um das Programm zu schlielen. Natiirlich méchten wir, dass unser Programm auch tiber
das Schlief-Gadget des Fensters geschlossen werden kann. Um dies zu erreichen, miissen
wir eine Benachrichtigung iiber das Attribut Window.CloseRequest einrichten, das immer
dann gesetzt wird, wenn der Benutzer das Schliel-Gadget beriihrt. Wir kénnen diese Be-
nachrichtigung einrichten, indem wir unseren XML-Code von oben wie folgt &ndern:

<window title="Example GUI" muiid="MAIN" notify="closerequest">
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Als néchstes miissen wir eine Callback-Funktion mit dem Befehl InstallEventHandler ()
in Hollywood installieren, da unser Hollywood-Skript jedes Mal, wenn ein MUI Royale-
Ereignis eintrifft, informiert werden muss. Daher miissen wir in unserem Code folgendes
dndern:

@DISPLAY {Hidden = True}
Function p_EventFunc(msg)

Switch msg.Class
Case "Window":
Switch msg.Attribute
Case "CloseRequest":
End
EndSwitch
EndSwitch

EndFunction

InstallEventHandler ({MUIRoyale = p_EventFunc})
mui.CreateGUI(FileToString("GUI.xml"))

Repeat
WaitEvent
Forever

Was wir hier getan haben, ist die Installation der Funktion p_EventFunc als
Ereignis-Handler-Callback-Funktion, der immer dann ausgefithrt wird, wenn ein
MUI-Royale-Ereignis kommt. Wenn wir ein solches Ereignis bekommen, miissen wir
iiberpriifen, welche MUI-Klasse und welches Attribut es ausgelost hat. Dies geschieht
durch einen Blick in die Felder msg.Class und msg.Attribute der Ereignismeldung, die
unsere Callback-Funktion als ersten Parameter erhalt. Um auf das Window.CloseRequest
Attribut reagieren zu konnen, miissen wir daher nach einem Ereignis aus der Klasse
Window und dem Attribut CloseRequest suchen. Wenn wir ein solches Ereignis gefunden
haben, rufen wir einfach den Befehl End () auf, um unser Programm zu beenden.

Als néchstes wollen wir die Funktionalitat hinzufiigen, die immer dann angezeigt wird, wenn
der Benutzer die Schaltflache "Hinzufligen" driickt. Der Text im Zeichenketten-Gadget soll-
te als letzter Eintrag zur Listenansicht hinzugefiigt werden. Um dies zu tun, miissen wir
zuerst einen Weg finden, unsere MUI-Gadgets aus dem Hollywood-Skript zu identifizieren.
Dies geschieht durch Angabe von IDs in der XML-Definition. IDs sind einfache Textzeichen-
folgen, die zum kommunizieren mit den MUI-Objekten aus Hollywood-Skripten verwendet
werden. Fiigen wir jetzt einige IDs fiir alle Gadgets hinzu, mit denen wir kommunizieren
miissen. Wir miissen unsere XML-Definition wie folgt dndern:

<listview id="mylistview">
<column/>

</listview>

<string id="mystring"/>
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<hgroup>
<button id="mybt1l">Add</button>
<button id="mybt2">Remove</button>
</hgroup>

Jetzt miissen wir einige Benachrichtigungen einrichten, so dass unsere Callback-Funktion
uns nicht nur iiber Anderungen vom Attribut Window.CloseRequest informiert, sondern
auch iiber das Attribut Button.Pressed, welches auf True gesetzt wird, wenn der Benutzer
auf eine Schaltfliche klickt. Um diese Klicks zu iiberwachen, miissen wir unseren Code
folgendermaflen dndern:

<button id="mybtl" notify="pressed">Add</button>
<button id="mybt2" notify="pressed">Remove</button>

Nun, da wir dies getan haben, kénnen wir unserer Callback-Funktion fiir den Ereignis-
Handler-Code hinzufiigen, der den Inhalt des Zeichenketten-Gadgets aufnimmt und am
Ende der Liste in unserem Listenansicht-Objekt hinzugefiigen wird. Dies geschieht, in-
dem zuerst mui.Get() auf dem Attribut String.Contents aufgerufen wird, um den In-
halt des Zeichenketten-Gadgets abzurufen und dann die Methode Listview.Insert aus
dem Listenansicht-Gadget mit mui.DoMethod (), um den Eintrag in die Listenansicht ein-
zufiigen. Hier ist der Code, der zu diesem Zweck in p_EventFunc eingefiigt werden muss:

Switch msg.Class

Case "Button":
Switch msg.Attribute
Case "Pressed":
Switch msg.ID

Case "mybtl": ; "Add" button was pressed
Local s$ = mui.Get("mystring", "contents")
mui.DoMethod("mylistview", "insert", "bottom", s$)
EndSwitch
EndSwitch
EndSwitch

Als néchstes wollen wir die Funktionalitat unserer Schaltflaiche "Remove" implementieren.
Wenn diese Schaltflache gedriickt wird, mochten wir, dass der aktive Eintrag aus der Listen-
ansicht entfernt wird. Dazu konnen Sie die Methode Listview.Remove in der Listenansicht
ausfithren. Daher miissen wir unseren Code folgendermafien dndern:

Switch msg.ID

Case "mybt2": ; "Remove" button was pressed

mui.DoMethod ("mylistview", "remove", "active")
EndSwitch

Jetzt mochten wir, dass der aktive Eintrag der Listenansicht automatisch im Zeichenketten-
Gadget angezeigt wird. Zu diesem Zweck miissen wir eine Benachrichtigung iiber das At-
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tribut Listview.Active einrichten, das immer dann ausgelost wird, wenn sich der aktive
FEintrag der Listenansicht &ndert. Daher miissen wir unsere XML-Datei wie folgt &ndern:

<listview id="mylistview" notify="active">
<column/>
</listview>

In unserer Callback-Funktion kénnen wir diese Funktionalitdt ganz einfach implementieren,
indem Sie die Methode Listview.GetEntry ausfiilhren und dann den Inhalt des
Zeichenketten-Gadgets mit dem Attribut String.Contents festlegen. Hier ist der Code
dafiir:

Switch msg.Class

Case "Listview":
Switch msg.Attribute
Case "Active":
Local s$ = mui.DoMethod("mylistview", "getentry", "active")
mui.Set("mystring", "contents", s$)
EndSwitch
EndSwitch

Wenn Sie diesen Code ausprobieren, legen Sie fest, dass das Attribut Listview.Active
nicht nur ausgelost wird, wenn der Benutzer einen neuen Listenansichtseintrag mit der
Maus auswéhlt, sondern auch, wenn Eintrige aus der Listenansicht entfernt werden und
somit ein anderer Eintrag aktiv wird.

Als néchstes wollen wir die Schaltfliche "Remove" deaktivieren, wenn in der Listenansicht
kein aktiver Eintrag vorhanden ist. Wir kénnen MUI-Gadgets deaktivieren, indem Sie das
Attribut Area.Disabled auf True setzen. Da in der Listenansicht zunéchst keine Eintrége
vorhanden sind, miissen wir Area.Disabled bereits zu Beginn unseres Programms auf True
setzen. Also miissen Sie diesen Code einfiigen:

mui.CreateGUI(FileToString("GUI.xml"))
mui.Set ("mybt2", "disabled", True)

Nun miissen wir einige Anderungen an unsere Callback-Funktion vornehmen. Wann immer
wir die Benachrichtigung aus Listview.Active erhalten, miissen wir priifen, ob sie sich
von dem speziellen Wert "Off" unterscheidet. Wenn dies der Fall ist, aktivieren wir das
Gadget "Remove". Der spezielle Wert "Off" (-1) wird von Listview.Active zuriickgegeben,
wenn in der Listenansicht kein aktiver Eintrag vorhanden ist. Wir miissen unseren Code
folgendermaflen andern:

Switch msg.Class

Case "Listview":
Switch msg.Attribute
Case "Active":
Local s$ = mui.DoMethod("mylistview", "getentry", "active")
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mui.Set("mystring", "contents", s$)
mui.Set("mybt2", "disabled", IIf(msg.triggervalue = -1,
True, False))
EndSwitch
EndSwitch

Wir verwenden hier das Feld msg.TriggerValue. Dies enthdlt immer den aktuellen Wert
des Attributs, das das Ereignis ausgelost hat, d.h. in unserem Fall enthélt es den aktu-
ellen Wert des Attributs Listview.Active. Wir konnten auch mui.Get() manuell aus
Listview.Active aufrufen, aber das ist nicht wirklich erforderlich, da wir einfach die Ver-
kniipfung msg.TriggerValue verwenden konnen.

Das letzte, was wir tun wollen, ist ein Menii zu unserer GUI hinzufiigen. Alle
MUI-Programme sollten iiber ein Mentielement verfligen, mit dem der Benutzer das
Erscheinungsbild des Programms mithilfe der MUI-Einstellungen anpassen kann. Dies
geschieht, indem Sie die Methode Application.OpenConfigWindow fiir das Anwendungs-
Objekt ausfithren. AuBerdem sollte jedes MUI-Programm die Meniipunkte "Uber MUI"
und "Uber MUI Royale" enthalten, die den Benutzer dariiber informieren, dass dieses
Programm mit MUI und MUI Royale erstellt wurde. Sie konnen diese Fenster anzeigen,
indem Sie die Methoden Application.AboutMUI und Application.AboutMUIRoyale fiir
das jeweilige Anwendungs-Objekt ausfiihren. Um diese Meniis zu unserem Programm
hinzuzufiigen, verwenden wir die Menustrip-Klasse. Hier ist der XML-Code, den Sie vor
Threr Fenster-Definition hinzufiigen miissen:

<application base="HELLOWORLD">
<menustrip id="mymenustrip">
<menu title="Project">
<item id="menabout" notify="selected">About...</item>
<item id="menaboutmui" notify="selected">About MUI...</item>
<item id="menaboutmuiroyale" notify="selected">
About MUI Royale...</item>
<item/>
<item id="menquit" notify="selected" shortcut="Q">Quit</item>
</menu>
<menu title="Settings">
<item id="menmuiset" notify="selected">MUI...</item>
</menu>
</menustrip>

</application>
Nachdem wir unser Menuleisten-Objekt mit dem obigen XML-Code erstellt haben, miissen
wir diese Menuleiste an unser Fenster anhéngen. Dies geschieht, indem Sie das Attribut
Window.Menustrip auf unser Menuleisten-Objekt setzen. Hier ist der XML-Code dafiir:
<window title="Example GUI" muiid="MAIN" notify="closerequest"
menustrip="mymenustrip">
Wie Sie im obigen XML-Code sehen kénnen, haben wir bereits Benachrichtigungen iiber das
Attribut Menuitem.Selected hinzugefiigt, um immer informiert zu werden, wenn der Be-
nutzer einen Mentieintrag auswahlt. Jetzt miissen wir unseren Code der Callback-Funktion
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hinzufligen, der die entsprechende Aktion ausfiithrt, wenn ein Meniielement ausgewahlt wird.
Bevor wir dies jedoch tun koénnen, miissen wir unserem Anwendungs-Objekt eine ID zuwei-
sen, da wir mui.DoMethod () darauf verwenden miissen. So muss der XML-Code angepasst
werden:

<application base="HELLOWORLD" id="app">

Jetzt konnen wir den Code fiir unsere Callback-Funktion schreiben, die Meniipunkte be-
handelt:

Switch msg.Class

Case "Menuitem":
Switch msg.Attribute
Case "Selected":
Switch msg.id
Case "menabout":
mui.Request("Test", "Test program\n"
"(© 2012 by Andreas Falkenhahn", "OK")
Case "menaboutmui":
mui.DoMethod ("app", "aboutmui")
Case "menaboutmuiroyale":
mui.DoMethod("app", "aboutmuiroyale")
Case "menquit":
End
Case "menmuiset":
mui.DoMethod("app", "openconfigwindow")
EndSwitch
EndSwitch
EndSwitch

FEin letzter Schliff fiir unser Programm konnte darin bestehen, unseren Gadgets eine Online-
Hilfe hinzuzufiigen, indem wir das Attribut Area.ShortHelp verwenden und alle Objekte
zur Tastaturabfolgekette hinzufiigen, so dass die GUI auch iiber die Tastatur gesteuert wer-
den kann. Wir miissen die Schaltflichen unserer Tastaturabfolgekette nicht hinzufiigen,
da dies immer automatisch erfolgt. Wir miissen aber jedoch die Listenansicht und die
Zeichenketten-Gadgets manuell hinzufiigen. Das Hinzufiigen von Objekten zur Tastatur-
abfolgekette erfolgt mithilfe des Attributs Area.CycleChain. Auflerdem sollten Sie die Er-
eignisse ShowWindow und HideWindow beachten, die aus dem Exchange-Programm in Com-
modities stammen kénnen, und entsprechend vorgehen. So sieht unser finales Programm
mit diesen beiden letzten Verbesserungen aus. Zuerst die XML-Datei:

<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<application base="HELLOWORLD" id="app">
<menustrip id="mymenustrip">
<menu title="Project">
<item id="menabout" notify="selected">About...</item>
<item id="menaboutmui" notify="selected">About MUI...</item>
<item id="menaboutmuiroyale" notify="selected">
About MUI Royale...</item>
<item/>
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<item id="menquit" notify="selected" shortcut="Q">Quit</item>
</menu>
<menu title="Settings">
<item id="menmuiset" notify="selected">MUI...</item>
</menu>
</menustrip>
<window title="Example GUI" muiid="MAIN" notify="closerequest"
menustrip="mymenustrip">
<vgroup>
<listview id="mylistview" notify="active" shorthelp="A listview"
cyclechain="true">
<column/>
</listview>
<string id="mystring" shorthelp="Enter entry name here"
cyclechain="true"/>
<hgroup>
<button id="mybtl" notify="pressed"
shorthelp="Add new entry">Add</button>
<button id="mybt2" notify="pressed"
shorthelp="Remove entry">Remove</button>
</hgroup>
</vgroup>
</window>
</application>

Und hier ist der Code fiir die Programmlogik:
@DISPLAY {Hidden = True}
@APPTITLE "Tutorial"
@APPVERSION "$VER: Tutorial 1.0 (27.12.12)"
Q@APPCOPYRIGHT "Copyright (©)2012, Andreas Falkenhahn"

@APPAUTHOR "Andreas Falkenhahn"
OAPPDESCRIPTION "The tutorial app from the MUI Royale guide"

Function p_EventFunc(msg)
If msg.Action <> "MUIRoyale"

Switch msg.Action
Case "HideWindow":

mui.Set("app", "iconified", True)
Case "ShowWindow":

mui.Set("app", "iconified", False)
EndSwitch

Return
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EndIf

Switch msg.Class
Case "Window":
Switch msg.Attribute
Case "CloseRequest":
End
EndSwitch

Case "Button":
Switch msg.Attribute
Case "Pressed":
Switch msg.ID

Case "mybtl": ; "Add" button was pressed
Local s$ = mui.Get("mystring", "contents")
mui.DoMethod("mylistview", "insert", "bottom", s$)
Case "mybt2": ; "Remove" button was pressed
mui.DoMethod("mylistview", "remove", "active")
EndSwitch
EndSwitch

Case "Listview":
Switch msg.Attribute
Case "Active":
Local s$ = mui.DoMethod("mylistview", "getentry", "active")
mui.Set("mystring", "contents", s$)
mui.Set ("mybt2", "disabled", IIf(msg.triggervalue = -1,
True, False))
EndSwitch

Case "Menuitem":
Switch msg.Attribute
Case "Selected":
Switch msg.id
Case "menabout":
mui.Request("Test", "Test program\n"
"@© 2012 by Andreas Falkenhahn", "OK")
Case "menaboutmui":
mui.DoMethod ("app", "aboutmui")
Case "menaboutmuiroyale":
mui.DoMethod("app", "aboutmuiroyale")
Case "menquit":
End
Case "menmuiset":
mui.DoMethod("app", "openconfigwindow")
EndSwitch
EndSwitch

35
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EndSwitch
EndFunction

InstallEventHandler ({MUIRoyale = p_EventFunc, HideWindow = p_EventFunc,
ShowWindow = p_EventFunc})

mui.CreateGUI(FileToString("GUI.xml"))

mui.Set("mybt2", "disabled", True)

Repeat
WaitEvent
Forever

Das ist es! Jetzt sollten Sie in der Lage sein, MUI-Programme nach Threm personlichen
Geschmack zu erstellen. Vielen Dank fiir das Lesen dieses Tutorials und genieflen Sie die
Leistung von MUI mit Hollywood und MUI Royale in Thren Hénden!
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5 Befehlsreferenz

5.1 mui.CreateGUI

BEZEICHNUNG

mui.CreateGUI — erstellt ein Anwendungs-Objekt aus einer XML-Quelle
UBERSICHT

mui.CreateGUI (xml$)
BESCHREIBUNG

Dieser Befehl erstellt eine MUI-GUI aus der XML-Definition, die im Argument xml$
iibergeben wird, d.h. sie richtet das MUI-Hauptanwendungs-Objekt mit allen seinen un-
tergeordneten Elementen ein. Beachten Sie, dass xm1$ eine Zeichenkette sein muss, die
die XML-GUI-Definition und keinen Dateinamen enthélt. Wenn Sie eine XML-GUI-
Definition aus einer externen Datei verwenden mochten, miissen Sie diese Datei zu-
erst in eine Zeichenkette konvertieren. Verwenden Sie dafiir z.B. den Hollywood-Befehl
FileToString().

Sobald dieser Befehl beendet ist, konnen Sie mit all Thren MUI-Objekten komunizie-
ren, die Sie in der XML-GUI-Definition mit den Befehlen mui.Set (), mui.Get () und
mui.DoMethod () definiert haben.

Bitte beachten Sie, dass pro Programm nur ein Anwendungs-Objekt vorhanden sein kann,
so dass dieser Befehl nur einmal aufgerufen werden kann. Wenn Sie mui.CreateGUI()
ein zweites Mal aufrufen mochten, miissen Sie zuerst die alte GUI mit dem Aufruf
mui.FreeGUI() loschen.

Wenn Sie Threm Anwendungs-Objekt Objekte wie Fenster oder Schaltflichen dynamisch
hinzufiigen miissen, konnen Sie dazu den Befehl mui.CreateObject () verwenden.

EINGABEN
xml$ Eine Zeichenkette, die eine XML-GUI-Definition enthélt

BEISPIEL
mui.CreateGUI([[
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<application>
<window title="Test program" notify="closerequest">
<vgroup>
<button>Hello World!</button>
</vgroup>
</window>
</application>
1D

InstallEventHandler ({MUIRoyale = Function(msg)
If msg.attribute = "CloseRequest" Then End
EndFunction})
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Repeat
WaitEvent
Forever

Der obige Code erstellt eine minimale GUI mit nur einem Fenster und einer einzigen
Schaltflache.

5.2 mui.CreateObject
BEZEICHNUNG

mui.CreateObject — erstellt ein MUI-Objekt aus einer XML-Quelle (V1.2)

UBERSICHT

mui.CreateObject (xml$)

BESCHREIBUNG

Dieser Befehl kann verwendet werden, um ein MUI-Objekt dynamisch aus einer
XML-Quelle zu erstellen. Wenn mui.CreateObject() beendet ist, wird das neu
erstellte MUI-Objekt nicht an ein iibergeordnetes Objekt angefiigt, sondern es befindet
sich in einem losgeldsten (isolierten) Zustand von Threm Anwendungs-Objekt, das von
mui.CreateGUI() erstellt wurde. Um diesen losgelosten Zustand zu unterbrechen,
miissen Sie das Objekt zuerst an ein iibergeordnetes Objekt anh&ngen, bei dem es
sich entweder um ein Gruppen-Objekt, ein Menii-Objekt oder ein Anwendungs-Objekt
handeln kann. Wenn das neu zugewiesene MUI-Objekt ein Fenster-Objekt ist, miissen
Sie es mit der Methode Application.AddWindow an das Anwendungs-Objekt anhédngen.
Um Menii-Objekte anzuhéngen, miissen Sie die Methoden Menustrip.AddHead,
Menustrip.AddTail, Menustrip.Insert, Menu.AddHead, Menu.AddTail oder
Menu.Insert benutzen. Alle anderen Objekte kénnen mit den Gruppenmethoden
Group.AddHead, Group.AddTail und Group.Insert verkniipft werden.

Im Gegensatz zu mui.CreateGUI() konnen Sie mui.CreateObject () beliebig oft aufru-
fen, da es kein Anwendungs-Objekt fiir Sie erstellt, sondern nur losgeloste MUI-Objekte,
von denen Sie so viele haben kénnen, wie Sie wollen.

Es ist wichtig, dass Sie eine ID fiir Thr MUI-Objekt in der XML-Definition angeben,
da Sie diese ID benoétigen, um auf dieses Objekt zu verweisen, wenn Sie es zu einem
Anwendungs- oder Gruppen-Objekt hinzufiigen mochten.

Sobald dieser Befehl beendet ist, konnen Sie mit dem neu erstellten MUI-Objekt
(und allen seinen untergeordneten) mit den Befehlen mui.Set(), mui.Get() und
mui.DoMethod () verwenden.

Losgeloste MUI-Objekte kénnen mit dem Befehl mui.FreeObject() geloscht werden,
aber Sie miissen dies nur in bestimmten Féllen aufrufen, z.B. wenn Sie mit vielen dyna-
misch zugewiesenen MUI-Objekten zu tun haben und Speicher sowie Ressourcen sparen
mochten.

EINGABEN

xml$ eine Zeichenkette, die eine XML-MUI-Objektbeschreibung enthalt

BEISPIEL

mui.CreateObject ([[
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<window id="newwindow" title="A new window" notify="closerequest">

<vgroup>
<button>Hello World!</button>
</vgroup>
</window>
1D
mui.DoMethod ("app", "addwindow", "newwindow")
mui.Set("newwindow", "open", True)

Der obige Code erstellt ein neues Fenster, fligt es dem vorhandenen Anwendungs-Objekt
hinzu und 6ffnet es.

mui.CreateObject ([[
<button id="newbutton">Dynamically created button!</button>

1D

mui.DoMethod ("mygroup", "initchange")

mui.DoMethod ("mygroup", "addtail", "newbutton")

mui.DoMethod ("mygroup", "exitchange", false)

Der obige Code erstellt dynamisch ein neues Schaltflichen-Objekt und fiigt es als letztes
untergeordnetes Element zu der Gruppe mit der ID "mygroup" hinzu.

5.3 mui.DoMethod

BEZEICHNUNG

mui.DoMethod — wendet eine Methode auf ein MUI-Objekt an
UBERSICHT

r = mui.DoMethod(id$, method$, ...)
BESCHREIBUNG

Dieser Befehl kann verwendet werden, um eine Methode fiir das angegebene MUI-Objekt
auszufiihren. Sie miissen den Identifikator des MUI-Objekts im ersten Argument id$ und
den Namen der Methode im zweiten Argument method$ iibergeben. Bei Methoden- und
Objekt-IDs wird nicht zwischen Grofl- und Kleinschreibung unterschieden. Es spielt also
keine Rolle, ob Sie Grof3- oder Kleinbuchstaben verwenden.

Die Methoden, die Sie mit diesem Befehl verwenden konnen, hingen von der Klasse
des angegebenen MUI-Objekts ab. Sehen Sie sich die Klassenreferenz an, um zu sehen,
welche Methoden von den verschiedenen MUI-Klassen unterstiitzt werden.

Auflerdem héngen die Argumente, die Sie nach dem Methodennamen an diesen Befehl
iibergeben miissen, von der Methode ab. Sie sind fiir jede Methode unterschiedlich. Das
Gleiche gilt fiir Riickgabewerte. Einige Methoden geben Werte zurtick, andere nicht.
In der Klassenreferenz finden Sie, welche Argumente Thre Methode benétigt und ob es
Riickgabewerte fiir Thre Methode gibt.

EINGABEN
id$ ID des MUI-Objekts, fiir das die Methode ausgefiihrt werden soll
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method$ Methodenname als Zeichenkette

Weitere Argumente hidngen von der Methode ab (siche Klassenreferenz fiir

Einzelheiten)
RUCKGABEWERTE
r der Riickgabewert hangt vom Methodentyp ab
BEISPIEL
mui.DoMethod("my_listview", "insert", "bottom", "Last entry")

Der obige Code fiigt einen neuen Eintrag namens "Last entry" am Ende der Listenan-
sicht mit der Bezeichnung "my_listview" hinzu. Dies geschieht, indem Sie die Methode
Listview.Insert() fiir das Listenansichts-Objekt ausfiihren.

5.4 mui.FreeGUI

BEZEICHNUNG
mui.FreeGUI — 16scht das gesamte Anwendungs-Objekt

UBERSICHT
mui.FreeGUI()

BESCHREIBUNG
Verwenden Sie diesen Befehl, um das gesamte GUI-Objekt zu l6schen, das mit dem
letzten Aufruf von mui.CreateGUI() erstellt wurde. mui.FreeGUI() 16scht das gesamte
MUI-Hauptanwendungs-Objekt. Alle Fenster werden geschlossen und ihre untergeordne-
ten Elemente werden geloscht. Nachdem dieser Aufruf beendet wurde, kénnen Sie eine
neue GUI mit dem Befehl mui.CreateGUI() erstellen, wenn Sie m&chten.

EINGABEN

keiner

5.5 mui.Freelmage

BEZEICHNUNG
mui.Freelmage — 16scht den Pinsel im Bilder-Cache (V1.7)

UBERSICHT

mui.FreeImage (id)

BESCHREIBUNG
Dieser Befehl kann verwendet werden, um einen Pinsel im internen Bilder-Cache von
MUI Royale zu l6schen. Sie miissen den Identifikator des Pinsels in id iibergeben, der
geloscht werden soll. Alternativ konnen Sie auch -1 an diesen Befehl iibergeben, um alle
Pinsel im internen Bilder-Cache von MUI Royale zu 16schen.

Sie miissen sicherstellen, dass der angegebene Pinsel nicht mehr von Widgets in Ihrer
GUI verwendet wird, bevor Sie diesen Befehl aufrufen. Beachten Sie, dass dieser Befehl
unter normalen Bedingungen nicht aufgerufen werden muss, da normalerweise alle Pinsel
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von MUI Royale automatisch geloscht werden. Unter bestimmten Bedingungen kann es
jedoch niitzlich sein, diesen Befehl aufzurufen.

MUI Royale speichert alle Hollywood-Pinsel, die Sie als Bilder in Threr GUI verwenden.
Wenn Sie also zum zweiten Mal versuchen, einen Hollywood-Pinsel in Threr GUI zu
verwenden, wird er aus Leistungsgriinden einfach aus dem internen Bilder-Cache von
MUI Royale geladen, unabhéngig vom aktuellen Inhalt des Pinsels in Hollywood. Dies
kann zu unerwiinschtem Verhalten fiithren, wenn Sie die Grafiken Ihres Pinsels in der
Zwischenzeit aktualisiert haben und MUI Royale die aktualisierten Grafiken verwenden
soll. In diesem Fall miissen Sie zuerst den Pinsel im internen Bilder-Cache von MUI
Royale mithilfe von diesem Befehl 16schen. Wenn Sie den Pinsel dann wieder an MUI
Royale iibergeben, wird er aus dem aktuellen Zustand des Pinsels neu erstellt und erneut
zwischengespeichert.

EINGABEN

id Identifikator des Pinsels, der geloscht werden soll oder -1 zum Freigeben aller
Pinsel

5.6 mui.FreeObject

BEZEICHNUNG

mui.FreeObject — 16scht ein losgelostes MUI-Objekts (V1.2)
UBERSICHT

mui.FreeObject (id$)
BESCHREIBUNG

Dieser Befehl kann verwendet werden, um ein losgelostes MUI-Objekt zu loschen, das
entweder von mui.CreateObject() oder mui.CreateGUI() erstellt wurde. Das MUI-
Objekt, das Sie hier angeben, darf nicht linger an ein Anwendungs-, Gruppen- oder
Menii-Objekt angehangt sein, da angehangte MUI-Objekte mit ihrem iibergeordneten
Element geloscht werden. Stellen Sie daher sicher, dass Sie diesen Befehl nur fiir MUI-
Objekte verwenden, die von ihren iibergeordneten Elementen losgelost wurden und nicht
mehr an ein iibergeordnetes Objekt gebunden ist.

Um MUI-Objekte von ihren jeweiligen iibergeordneten Objekten loszulOsen,
miissen Sie eine der folgenden Methoden verwenden: Application.RemoveWindow,
Menustrip.Remove, Menu.Remove oder Group.Remove.

Wenn MUI Royale beendet wird, werden alle gelosten MUI-Objekte automatisch
geloscht. Wenn Thr Programm also MUI-Objekte zur Laufzeit nicht stédndig hinzufiigt
und entfernt, miissen Sie diesen Befehl normalerweise nicht aufrufen.

EINGABEN
id$ Identifikator des MUI-Objekts, das geloscht werden soll

5.7 mui.Get

BEZEICHNUNG
mui.Get — gibt den Wert eines MUI-Objektattributs zuriick
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UBERSICHT
r = mui.Get(id$, attr$)

BESCHREIBUNG
Dieser Befehl kann verwendet werden, um den aktuellen Wert des Attributs attr$ in
dem in id$ angegebenen MUI-Objekt abzurufen. Attributnamen und Objekt-IDs unter-
scheiden nicht zwischen Grof- und Kleinschreibung, d.h. es spielt keine Rolle fiir Sie, ob
Sie Grof- oder Kleinbuchstaben verwenden.

Die Attribute, die Sie mit diesem Befehl verwenden kénnen, héngen von der Klasse des
angegebenen MUI-Objekts ab. Sehen Sie sich die Klassenreferenz an, um zu erfahren,
welche Attribute von den verschiedenen MUI-Klassen unterstiitzt werden. Um ein At-
tribut mit diesem Befehl zu verwenden, muss es eine Anwendbarkeit von "G" haben.
Attribute der Area-Klasse und der Notify-Klasse konnen fir fast alle Klassen verwendet
werden, da die Area- und Notify-Klasse flir die meisten anderen Klassen als Oberklassen
fungieren.

EINGABEN
id$ Identifikator des MUI-Objekts, das abgefragt werden soll
attr$ Attribut, dessen Wert abgerufen werden soll
RUCKGABEWERTE
r aktueller Attributwert
BEISPIEL
DebugPrint (mui.Get ("my_listview", "active"))

Der obige Code gibt den Index des gerade aktiven Eintrags in der Listenansicht mit der
Kennzeichnung "my_listview" zuriick, indem er das Attribut Listview.Active abfragt.

5.8 mui.HaveObject

BEZEICHNUNG
mui.HaveObject — tiberpriift, ob das MUI-Objekt existiert (V1.7)

UBERSICHT
r = mui.HaveObject (id$)

BESCHREIBUNG
Dieser Befehl priift, ob ein MUI-Objekt im angegebenen Identifikator id$ existiert oder
nicht. Wenn es existiert, wird in r True zuriickgegeben, andernfalls False.

EINGABEN
id$ MUI-Objekt-ID, die iiberpriift wird
RUCKGABEWERTE

T True oder False, abhéingig davon, ob das Objekt existiert oder nicht
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5.9 mui.IsVersion4

BEZEICHNUNG
mui.IsVersion4 — iiberpriift, ob MUI 4 oder besser installiert ist (V1.2)

UBERSICHT

r = mui.IsVersiond4()

BESCHREIBUNG
Mit diesem Befehl kann tiberpriift werden, ob der Benutzer MUI 4.0 oder hoher ausfiihrt.
Da einige Funktionen von MUI Royale nur mit MUI 4 verfiigbar sind, kann es erforderlich
sein, mit diesen Befehl zu priifen, ob sie verfiigbar sind, bevor Sie versuchen, sie zu
verwenden.

EINGABEN
keine
RUCKGABEWERTE
r Gibt True zurlick, wenn MUI 4 oder besser verfligbar ist

5.10 mui.Notify

BEZEICHNUNG

mui.Notify — fiigt eine Benachrichtigung einem MUI-Objekt hinzu oder entfernt sie
UBERSICHT

mui.Notify(id$, attr$, enable)
BESCHREIBUNG

Dieser Befehl kann verwendet werden, um eine Benachrichtigung fiir das Attribut attr$
in dem in id$ angegebenen MUI-Objekt hinzuzufiigen oder zu entfernen. Sie miissen
den Attributnamen und ein boolesches Flag iibergeben, das angibt, ob Sie Benachrich-
tigungen fiir dieses Attribut aktivieren oder deaktivieren moéchten. Attributnamen und
Objekt-IDs unterscheiden nicht zwischen Grof- und Kleinschreibung, d.h. es spielt keine
Rolle, ob Sie Grof- oder Kleinbuchstaben fiir sie verwenden.

Die Attribute, die Sie mit diesem Befehl verwenden kénnen, héngen von der Klasse des
angegebenen MUI-Objekts ab. Sehen Sie sich die Klassenreferenz an, um zu sehen, welche
Attribute von den verschiedenen MUI-Klassen unterstiitzt werden. Um ein Attribut mit
diesem Befehl zu verwenden, muss es eine Anwendbarkeit von "N" haben. Attribute der
Area-Klasse und Notify-Klasse konnen fiir fast alle Klassen verwendet werden, da die
Area- und Notify-Klassen fiir die meisten anderen Klassen als Oberklassen fungieren.

Nachdem Sie eine Benachrichtigung fiir ein bestimmtes Objektattribut eingerichtet ha-
ben, kénnen Sie diese Ereignisse iiberwachen, indem Sie eine Callback-Funktion mit-
hilfe des Hollywood-Befehles InstallEventHandler () benutzen. Siehe Abschnitt 3.6
[Benachrichtigungen|, Seite 12, fiir Details.

Beachten Sie, dass Benachrichtigungen auch mithilfe des Tags Notify in der XML-GUI-
Definition eingerichtet werden konnen. Siehe Abschnitt 3.6 [Benachrichtigungen|, Sei-
te 12, fiir Details.
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EINGABEN
id$ Identifikator des zu verwendenden MUI-Objekts
attr$ Attribut, welches tiberwacht werden soll oder nicht
enable True zum Hinzufiigen einer Benachrichtigung oder False zum Entfernen der
Benachrichtigung von diesem Objekt
BEISPIEL

mui.Notify("my_listview", "active", True)

Der obige Code installiert eine Benachrichtigung, die ausgelost wird, wenn sich das At-
tribut Listview.Active in der Listenansicht mit dem Identifikator "my_listview" &ndert.

5.11 mui.Request

BEZEICHNUNG

mui.Request — zeigt ein MUI-System-Dialogfenster

UBERSICHT

r = mui.Request(title$, body$, gadgets$[, icon$])

BESCHREIBUNG

Dieser Befehl 6ffnet ein Standard-MUI-Dialogfenster, welches die in body$ angegebene
Nachricht anzeigt und es dem Benutzer auflerdem erlaubt, eine Auswahl durch die in
gadgets$ definierten Schaltflachen zu treffen. Wenn Sie ein MUI-System-Dialog anstelle
eines Standard-System-Dialog verwenden, konnen Sie Text mit Codes im Text-Modul-
Format einfiigen.

Trennen Sie die in den gadgets$ angegebenen Schaltflachen durch ein "|". Durch den
Riickgabewert r erfahren Sie, welche Schaltfliche der Benutzer gedriickt hat. Beachten
Sie, dass die Schaltfliche ganz rechts immer den Wert False (0) hat, da es normalerweise
als "Abbrechen" verwendet wird. Wenn Sie beispielsweise drei Schaltflachen-Optionen
"Eins|Zwei| Drei" haben, hat die Schaltfliche "Drei" den Riickgabewert 0, "Zwei" gibt
2 zuriick und "Eins" gibt 1 zurtick.

Wenn Sie einem Eintrag in gadgets$ ein '*’ voranstellen, wird diese Schaltfliche zum
aktiven Objekt. Durch Driicken der Taste <Return> wird der Dialog mit dieser Schalt-
flichde beendet. Ein ’_’ Zeichen gibt die Tastenkombination fiir diese Schaltflache an.
Die Zeichenketten, die Sie in body$ und gadgets$ angeben, konnen Textformatierungs-
codes verwenden. Sieche Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes|, Seite 14, fiir Details.
Beginnend mit MUI Royale 1.4 akzeptiert dieser Befehl ein optionales Argument namens
icon$. Dadurch kénnen Sie das Symbol angeben, das im Dialogfenster angezeigt werden
soll. Beachten Sie, dass dies derzeit nur von MUI 4 und hoher auf AmigaOS 3 und
AmigaOS 4 unterstiitzt wird. Das MorphOS MUT unterstiitzt diese Funktion noch nicht.
Die folgenden vordefinierten Werte werden fiir icon$ akzeptiert:

"None": kein Symbol

"Information":
ein Informationszeichen
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"Error": ein Fehlerzeichen
"Warning":
ein Warnzeichen
"Question":
ein Fragezeichen
EINGABEN

title$ Titel des Dialogs; iibergeben Sie eine leere Zeichenkette (""), um den Stan-
dardtitel zu verwenden

body$ Text, der im Hauptteil des Dialogs erscheint
gadgets$ ein oder mehrere Schaltflachen, die der Benutzer driicken kann
icon$ Optional: Symbol, welches in dem Dialog angezeigt wird (standardméaBig
"Information") (V1.4)
RUCKGABEWERTE
r die Schaltflache, die vom Benutzer gedriickt wurde
BEISPIEL

mui.Request ("MUI Royale", "\027c\027b\027uHello!\n\n"
"\027nDo you like MUI Royale?", "*_Yes|_No")

Der obige Code demonstriert die Verwendung des Befehls mui.Request ().

5.12 mui.Set

BEZEICHNUNG

mui.Set — setzt den Wert eines MUI-Objektattributs
UBERSICHT

mui.Set(id$, attril$, valil$, ...)
BESCHREIBUNG

Dieser Befehl kann verwendet werden, um den aktuellen Wert eines oder mehrerer Attri-
bute in dem in id$ angegebenen MUI-Objekt festzulegen. Sie miissen den Attributnamen
in attr1$ und den gewiinschten neuen Wert in vali$ fiir jedes Attribut, das Sie &ndern
mochten, tibergeben. Sie kénnen diese Attribut/Wert-Paare beliebig oft wiederholen, um
mehrere Attribute mit nur einem Aufruf von mui.Set() zu dndern. Attributnamen und
Objekt-IDs unterscheiden nicht zwischen Grof- und Kleinschreibung, d.h. es spielt keine
Rolle, ob Sie Grof3- oder Kleinbuchstaben fiir sie verwenden.

Die Attribute, die Sie mit diesem Befehl verwenden kénnen, héngen von der Klasse des
angegebenen MUI-Objekts ab. Sehen Sie sich die Klassenreferenz an, um zu sehen, welche
Attribute von den verschiedenen MUI-Klassen unterstiitzt werden. Um ein Attribut mit
diesem Befehl zu verwenden, muss es eine Anwendbarkeit von "S" haben. Attribute der
Area-Klasse und Notify-Klasse konnen fiir fast alle Klassen verwendet werden, da die
Area- und Notify-Klasse fiir die meisten anderen Klassen als Oberklassen fungieren.

Wenn Sie mit diesem Befehl eine Benachrichtigung fiir das Attribut erstellt haben, das Sie
andern mochten, wird die Benachrichtigung ausgelost, sobald Sie mui.Set () fir dieses
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Attribut aufrufen. Wenn Sie dieses Verhalten nicht mochten, konnen Sie das Attribut
Notify.NoNotify verwenden, um zu verhindern, dass eine Benachrichtigung ausgegeben
wird.

EINGABEN
id$ Identifikator des zu d&ndernden MUI-Objekts

attril$ Attribut, dessen Wert geéndert werden soll
vall$ Neuer Wert fiir das Attribut

Sie konnen die Attribut/Wert-Paare so oft wiederholen, wie Sie méchten
BEISPIEL
mui.Set("my_listview", "active", 15)

Der obige Code setzt den Eintrag 15 als derzeit aktiven Eintrag in der Listenansicht mit
dem Identifikator "my_listview", indem er das Attribut Listview.Active setzt.

mui.Set("my_listview", "nonotify", True, "active", 15)

Dieser Code entspricht dem obigen Code, verhindert jedoch, dass Benachrichtigungen
ausgegeben werden, indem das Attribut Notify.NoNotify auf True gesetzt wird. Dies
ist niitzlich, wenn Sie zwischen Benutzerauswahlen in der Listenansicht und programme-
gesteuert mit mui.Set () vorgenommenen Auswahlen unterscheiden miissen.
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6 Application-Klasse (Anwendung)

6.1 Uberblick

Die Application-Klasse (Anwendung) ist die Hauptklasse fiir alle MUI-Anwendungen. Sie
dient als eine Art Anker fiir alle Eingaben, die entweder vom Benutzer oder irgendwo aus
dem System kommen, z.B. Commodities oder ARexx-Nachrichten.

Eine Anwendung kann eine beliebige Anzahl von Unterfenstern haben und diese Fenster
sind die untergeordneten Elemente der Anwendung. Jede GUI-Definition muss mit der
Application-Klasse beginnen.

6.2 Application.AboutMUI

BEZEICHNUNG )
Application.AboutMUI — zeigt das Fenster "Uber MUI" an
UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "AboutMUI")
BESCHREIBUNG

Zeigt das Fenster MUI tiber an. Bitte fiigen Sie das in all Thren Anwendungen ein und
verkniipfen Sie sie mit einem Meniipunkt namens "Uber MUI ...".

EINGABEN
id ID des Anwendungs-Objekts

6.3 Application.AboutMUIRoyale

BEZEICHNUNG )
Application.AboutMUIRoyale — zeigt das Fenster "Uber MUI Royale" an
UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "AboutMUIRoyale")
BESCHREIBUNG

Zeigt das Fenster MUI Royale iiber an. Bitte fiigen Sie das in all Ihren Anwendungen
hinzu und verlinken Sie mit einem Meniipunkt namens "Uber MUI Royale ...".

EINGABEN
id ID des Anwendungs-Objekts

6.4 Application.AddWindow

BEZEICHNUNG
Application.AddWindow — fligt dem Anwendungs-Objekt ein losgelostes Fenster hinzu
(V1.2)
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UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "AddWindow", window)

BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um dem Anwendungs-Objekt ein losgelGstes
Fenster-Objekt hinzuzufiigen. Sobald das Fenster-Objekt an das Anwendungs-Objekt
angefligt wurde, konnen Sie das Fenster 6ffnen, indem Sie das Attribut Window.Open
festlegen.

Losgeloste  Fenster-Objekte  konnen entweder durch  Aufrufen des Befehls
mui.CreateObject() oder durch explizites Trennen von ihren {ibergeordneten
Elementen mithilfe der Methode Application.RemoveWindow erstellt werden.

EINGABEN

id ID des Anwendungs-Objekts
window ID des hinzuzufiigenden Fenster-Objekts
BEISPIEL

Siehe Abschnitt 5.2 [mui.CreateObject], Seite 38.

6.5 Application.Base

BEZEICHNUNG
Application.Base — setzt/ermittelt den Basisnamen einer Anwendung

BESCHREIBUNG
Der Basisname fiir eine Anwendung wird fiir den integrierten ARexx-Port und fiir die
interne Dateiverwaltung verwendet.

Ein Basisname darf weder Leerzeichen noch Sonderzeichen wie ":/()#7*..." enthalten.

Wenn Thr Programm eine Einzelanwendung ist (d.h. Application.SingleTask ist True),
wird der Basisname ohne weitere Anderungen verwendet.

Andernfalls wird eine ".1", ".2" usw. angehéngt, abhéngig davon, wie viele Anwendungen
bereits ausgefiihrt werden. Wenn Sie den Namen Thres ARexx-Ports kennen miissen,
kénnen Sie das Basisnamenattribut abfragen, nachdem die Anwendung erstellt wurde.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
IG

6.6 Application.ConfigChange

BEZEICHNUNG
Application.ConfigChange — benachrichtigt, wenn die Konfiguration dndert (V1.2)

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird ausgelost, wenn der Benutzer die Konfiguration Ihrer Anwendung
andert. Seien Sie gewarnt, dass dies sehr oft ausgelost werden kann, da es fiir jede einzelne
Anderung des Benutzers eingestellt wird.
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Dies wird nur von MUI 4.x unterstiitzt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N

6.7 Application.DoubleStart

BEZEICHNUNG
Application.DoubleStart — benachrichtigt, wenn die Anwendung doppelt gestartet wird

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird automatisch gesetzt, wenn der Benutzer versucht, eine Anwendung
zu starten, fiir die das Attribut Application.SingleTask auf True gesetzt wurde. Sie
konnen darauf reagieren und geeignete Mafinahmen ergreifen, z.B. das Offnen eines Dia-
logs oder die Anwendung beenden.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
GN

6.8 Application.DropObject

BEZEICHNUNG
Application.DropObject — legt das Standard-Drop-Objekt fest

BESCHREIBUNG
Wenn Thre Anwendung ikonifiziert ist und der Benutzer Symbole auf dem Applcon ablegt,
erhilt das hier angegebene Objekt die Benachrichtigung von Notify.AppMessage.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
IS

6.9 Application.HelpFile

BEZEICHNUNG
Application.HelpFile — setzt/ermittelt die Hilfe-Datei der Anwendung

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut ermdglicht die Definition einer AmigaGuide-Datei, die angezeigt wird,
wenn der Benutzer Hilfe anfordert.
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Wenn die Taste HELP gedriickt wird und die Anwendung ein Application.HelpFile
definiert hat, versucht MUI, Notify.HelpNode vom aktuellen Objekt (das unter dem
Mauszeiger) abzurufen. Wenn Notify.HelpNode nicht definiert ist, fordert MUI dann das
ibergeordnete Objekt nach diesem Attribut an (normalerweise eine Gruppe. Aber denken
Sie daran: Das iibergeordnete Objekte eines Windows-Stamm-Objekts das Fenster selbst
ist, das iibergeordnete Element eines Fensters ist die Anwendung).

Wenn ein Notify.HelpNode gefunden wird, wird dieselbe Prozedur in Notify.HelpLine
angewendet. Dann versetzt MUI die Anwendung in den Ruhezustand und zeigt die Datei
an der mit Notify.HelpNode und/oder Notify.HelpLine angegebenen Position an.
Mit diesem Verhalten konnen Sie ein Application.HelpFile fiir Ihr Anwendungs-
Objekt und verschiedene Hilfsknoten und -zeilen fiir Thre Anwendungsfenster und/oder
-gadgets definieren. Siehe Abschnitt 3.10 [Online-Hilfe implementieren], Seite 16, fiir
Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

6.10 Application.Icon

BEZEICHNUNG
Application.Icon — setzt das Anwendungssymbol

BESCHREIBUNG
Wenn Sie hier den Pfad zu einer Symboldatei angeben, verwendet MUI dieses Objekt fiir
das Applcon, wenn Ihre Anwendung mit einem Icon versehen wird. Andernfalls versucht
MUI, env:sys/dev_mui.info zu finden und falls nicht vorhanden, auf ein Standardsym-
bol zuriickzugreifen.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

6.11 Application.Iconified

BEZEICHNUNG
Application.Iconified — ikonifiziert die Anwendung oder baut sie wieder auf

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut auf True gesetzt wird, wird jedes gedffnete Fenster geschlossen und
ein (konfigurierbares) Applcon erscheint auf der Workbench.

Das Gleiche passiert, wenn der Benutzer auf das Iconifikations-Gadget im Fensterrah-
men klickt oder Commodities-Exchange verwendet, um die Anwendungsschnittstelle zu
verbergen.
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Wenn eine Anwendung ikonifiziert wird und Sie versuchen, ein Fenster zu 6ffnen, wird
dieses nicht sofort geoffnet. Stattdessen erinnert sich MUI an diese Aktion und 6ffnet
das Fenster, sobald die Anwendung wieder aufgebaut wurde.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
SG

6.12 Application.Load

BEZEICHNUNG

Application.Load — 14dt die Programmkonfiguration (V1.7)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Load", name$)
BESCHREIBUNG

Application.Save, Application.Load und Notify.ExportID bietet eine einfache
Moglichkeit zum Speichern und Laden einer Programmkonfiguration.

Jedes Gadget mit einem Notify.ExportID sichert seinen Inhalt wihrend dem
Speichern mit Application.Save und erhélt ihn wahrend dem Wiederherstellen mit
Application.Load. Dies macht es sehr einfach, ein Konfigurationsfenster mit den
Schaltflichen "Speichern", "Verwenden" und "Abbrechen" zu entwerfen, damit der
Benutzer die Einstellungen speichern kann. Wenn die Anwendung gestartet wird,
miissen Sie nur Application.Load aufrufen und die gespeicherten Einstellungen werden
gelesen und installiert.

Der Parameter name$ muss auf den Namen der Datei gesetzt werden, von der die Einstel-
lungen geladen werden sollen. Normalerweise miissen Sie nicht an einen echten Namen
denken, sondern stattdessen einen der folgenden speziellen Werte verwenden:

1 :ENV Einstellungen von ENV: laden.
: :ENVARC Einstellungen von ENVARC: laden.

Nicht alle Klassen kénnen ihre Inhalte importieren und exportieren. Derzeit konnen Sie
eine Notify.ExportID definieren fiir:

String-Klasse
String.Contents kann ex-/importieren.

Radio-Klasse
Radio.Active kann ex-/importieren.

Cycle-Klasse
Cycle.Active kann ex-/importieren.

Listview-Klasse
Listview.Active kann ex-/importieren.

Text-Klasse
Text.Contents kann ex-/importieren.
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Slider-Klasse
Slider.Level kann ex-/importieren.

Area-Klasse
Area.Selected kann ex-/importieren (z.B. fiir Auswahlkéstchen-Gadgets).

Menuitem-Klasse
Menuitem.Selected kann ex-/importieren.

Group-Klasse
Group.ActivePage kann ex-/importieren.

EINGABEN
id ID des Anwendungs-Objekts
name$ Name der Datei, aus der die Einstellungen geladen werden sollen oder Son-

derwert (siehe oben)

6.13 Application.Menustrip
BEZEICHNUNG

Application.Menustrip — setzt die Meniileiste fiir die gesamte Anwendung

BESCHREIBUNG
Geben Sie ein Meniileisten-Objekt fiir die Anwendung an. Fiir die Anwendung definier-
te Meniileisten-Objekte werden als Ment fiir jedes Fenster der Anwendung verwendet,
solange das Fenster sein privates Menii nicht definiert.
Sie miissen hier den Identifikator einer Menuleiste aus der Klasse Menustrip an MUI
iibergeben.

TYP
MUI Objekt

ANWENDBARKEIT
1

6.14 Application.OpenConfigWindow

BEZEICHNUNG

Application.OpenConfigWindow — 6ffnet das MUI-Einstellungsfenster
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "OpenConfigWindow")
BESCHREIBUNG

Seit MUI 3 kénnen Anwendungen ihr eigenes MUI-Konfigurationsfenster 6ffnen, damit
Benutzer die lokalen Einstellungen anpassen kénnen, ohne dass ein externes Programm
bendétigt wird. Programmierer sollten einen "Einstellungen/MUT ..." - Meniipunkt ein-
beziehen, der einfach Application.OpenConfigWindow aufruft. MUI zeigt dann auto-
matisch das Einstellungsfenster an, ohne den Rest des Programms zu blockieren.
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EINGABEN
id ID des Anwendungs-Objekts

6.15 Application.RemoveWindow

BEZEICHNUNG

Application.RemoveWindow — 16st das Fenster vom Anwendungs-Objekt (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "RemoveWindow", window)
BESCHREIBUNG

Diese Methode entfernt das angegebene Fenster-Objekt aus dem Anwendungs-Objekt
und versetzt das Fenster-Objekt in den Status "losgelost". Fenster-Objekte
im losgelosten Zustand konnen entweder durch Ausfilhren der Methode
Application.AddWindow erneut angefiigt oder durch Aufrufen von mui.FreeObject()
geloscht werden.

EINGABEN
id ID des Anwendungs-Objekts
window ID des zu entfernenden Fenster-Objekts

6.16 Application.Save

BEZEICHNUNG

Application.Save — speichert die Programmkonfiguration (V1.7)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Save", name$)
BESCHREIBUNG

Application.Save, Application.Load und Notify.ExportID bieten eine einfache
Moglichkeit zum Speichern und Laden einer Programmkonfiguration.

Jedes Gadget mit einem Notify.ExportID sichert seinen Inhalt wahrend dem
Speichern mit Application.Save und erhilt ihn wihrend dem Wiederherstellen mit
Application.Load. Dies macht es sehr einfach, ein Konfigurationsfenster mit den
Schaltflachen "Speichern", "Verwenden" und "Abbrechen" zu entwerfen, damit der
Benutzer die FEinstellungen speichern kann. Wenn die Anwendung gestartet wird,
miissen Sie nur Application.Load aufrufen und die gespeicherten Einstellungen werden
gelesen und installiert.

Der Parameter name$ muss auf den Namen der Datei eingestellt werden, in der die
Einstellungen gespeichert werden sollen. Normalerweise miissen Sie nicht an einen echten
Namen denken, sondern stattdessen einen der folgenden speziellen Werte verwenden:

1 :ENV Einstellungen unter ENV: speichern.
::ENVARC Einstellungen unter ENVARC: speichern.
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Nicht alle Klassen konnen ihre Inhalte importieren und exportieren. Derzeit konnen Sie
eine Notify.ExportID definieren fiir:

String-Klasse
String.Contents kann ex-/importieren.

Radio-Klasse
Radio.Active kann ex-/importieren.

Cycle-Klasse
Cycle.Active kann ex-/importieren.

Listview-Klasse
Listview.Active kann ex-/importieren.

Text-Klasse
Text.Contents kann ex-/importieren.

Slider-Klasse
Slider.Level kann ex-/importieren.

Area-Klasse
Area.Selected kann ex-/importieren (z.B. fiir Auswahlkéstchen-Gadgets).

Menuitem-Klasse
Menuitem.Selected kann ex-/importieren.

Group-Klasse
Group.ActivePage kann ex-/importieren.

EINGABEN
id ID des Anwendungs-Objekts
name$ Name der Datei, in der die Einstellungen gespeichert werden sollen oder

Sonderwert (siehe oben)

6.17 Application.SingleTask

BEZEICHNUNG
Application.SingleTask — setzt den Betriebsmodus der Anwendung

BESCHREIBUNG
Boolescher Wert, um anzugeben, ob Thre Anwendung ein einzelnes Task-Programm ist
oder nicht. Wenn True gesetzt ist, verweigert MUI die Erstellung mehrerer Anwendungs-
Objekte.

In diesem Fall wird das Attribut Application.DoubleStart der bereits ausgefiihrten
Anwendung auf True gesetzt. Sie konnen darauf reagieren und geeignete Mafinahmen
ergreifen, z.B. durch Offnen eines Dialogfensters.

Beispiele fiir Einzelaufgabenanwendungen sind die Systemvoreinstellungen. Es macht
keinen Sinn, dass sie mehr als einmal laufen.

TYP
Boolesch
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ANWENDBARKEIT
I

6.18 Application.Sleep

BEZEICHNUNG
Application.Sleep — bringt die Anwendung in den Ruhezustand

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut kann verwendet werden, um eine ganze Anwendung in den Ruhezustand
zu versetzen. Alle geoffneten Fenster werden deaktiviert und ein Mauszeiger flir den
beschéftigten Status wird angezeigt.

Dieses Attribut enthélt eine Schachtelungszahl. Wenn Sie Threr Anwendung sagen, dass
sie zweimal ruhen soll, miissen Sie ihr auch mitteilen, dass sie zweimal erwachen soll.

Wenn Sie zeitraubende Aktionen ausfithren miissen, sollten Sie immer dieses Attribut
festlegen, um den Benutzer dariiber zu informieren, dass Sie derzeit keine Eingaben
verarbeiten kénnen.

Die Fenster einer schlafenden Anwendung kénnen nicht in der Grofie gedndert werden.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
S

6.19 Application.WindowList

BEZEICHNUNG
Application. WindowList — ermittelt eine Liste aller Anwendungsfenster (V1.2)

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut kénnen Sie eine Tabelle abrufen, die die Identifizierung aller Fenster
enthélt, die derzeit dem Anwendungs-Objekt zugeordnet sind.

TYP
Tabelle

ANWENDBARKEIT
G
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7 Area-Klasse (Bereich)

7.1 Uberblick

Die Area-Klasse (Bereich) ist eine Oberklasse fiir jede andere MUI-Klasse aufier Fenster und
Anwendungen. Es enthélt Informationen iiber die aktuelle Position, Grole und die Dicke
eines Objekts und verwaltet Rahmen, Schriftarten und Hintergriinde.

Da die Area-Klasse die Oberklasse fiir jedes MUI-Gadget ist, konnen Sie alle Attribute
mit allen anderen MUI-Klassen verwenden, die Gadgets erstellen. Sie konnen beispielsweise
Area.ShortHelp verwenden, um einer Schaltfliche eine Blasenhilfe hinzuzufiigen, oder Sie
konnen mit Area.ContextMenu ein Kontextmenii zu einer Listenansicht hinzufiigen, usw.

7.2 Area.Background

BEZEICHNUNG
Area.Background — passt den Hintergrund eines Objekts an

BESCHREIBUNG
Passt den Hintergrund eines Objekts an.

Jedes MUI-Objekt hat seine eigene Hintergrundeinstellung. Der Hintergrund wird "hin-
ter" den tatsachlichen Objektinhalten angezeigt, z.B. hinter dem Text eines Text-Objekts
oder hinter dem Bild eines Bild-Objekts.

Ein Objekt ohne eine bestimmte Hintergrundeinstellung erbt das Muster von seiner
Ubergeordneten Gruppe. Der Standardhintergrund fiir ein Fenster und viele andere Hin-
tergrundmuster sind mit dem Voreinstellungsprogramm einstellbar.

Folgende Hintergrundeinstellungen sind moglich:
— WindowBack
— RequesterBack
— ButtonBack

— ListBack

— TextBack

— PropBack

— PopupBack

— SelectedBack
— RegisterBack
— GroupBack

— SliderBack

— PageBack

— ReadListBack
— pre_Background
— pre_Shadow

— pre_Shine
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— pre_Fill

— pre_ShadowBack

— pre_ShadowFill

— pre_ShadowShine

— pre_FillBack

— pre_FillShine

— pre_ShineBack

— pre_FillBack2

— pre_HshineBack

— pre_HshadowBack

— pre_HshineShine

— pre_HshadowShadow

— pre_MarkShine

— pre_MarkHalfshine

— pre_MarkBackground

Alle Hintergriinde mit "pre" sind MUIs vordefinierte Muster. Diese sind vom Benutzer
nicht konfigurierbar und sehen immer gleich aus.

Hinweis: Es ist *wichtig*, dass Sie Thre Programme mit einer ausgefallenen Musterkon-
figuration testen. Mit der Standardeinstellung werden Sie keine Fehler in Thren Hinter-
griinden bemerken.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
IS

7.3 Area.BackgroundBrush

BEZEICHNUNG
Area.BackgroundBrush — legt den Hintergrund fiir einen MUI-Pinsel fest (V1.5)

BESCHREIBUNG
Verwendet den angegebenen MUI-Pinsel als Hintergrund fiir das Objekt. Sie miissen den
Namen eines externen MUI-Pinsels an dieses Attribut iibergeben.

Jedes MUI-Objekt hat seine eigene Hintergrundeinstellung. Der Hintergrund wird "hin-
ter" den tatsachlichen Objektinhalten angezeigt, z.B. hinter dem Text eines Text-Objekts
oder hinter dem Bild eines Bild-Objekts.

Ein Objekt ohne eine bestimmte Hintergrundeinstellung erbt das Muster von seiner
Ubergeordneten Gruppe. Der Standardhintergrund fiir ein Fenster und viele andere Hin-
tergrundmuster sind mit dem Voreinstellungsprogramm einstellbar.

Beachten Sie, dass es in der Regel keine gute Idee ist, den Hintergrund in ein fest co-
diertes Bild zu dndern, da dies leicht mit den aktuellen Skin-Einstellungen des Benutzers
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kollidieren kann. Denken Sie daran, dass alles in MUI vom Benutzer konfigurierbar ist,
also sollten Sie diese Einstellungen nicht {iberschreiben, indem Sie Ihre eigenen Skins
definieren.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
IS

7.4 Area.BackgroundImage

BEZEICHNUNG
Area.BackgroundImage — legt den Hintergrund fiir eine Bilddatei fest (V1.2)

BESCHREIBUNG
Verwendet das angegebene Bild als Hintergrund fiir das Objekt. Sie miissen den Datein-
amen von dem Bild in diesem Attribut iibergeben. Das Bild wird dann iiber Datentypen
geladen.

Jedes MUI-Objekt hat seine eigene Hintergrundeinstellung. Der Hintergrund wird "hin-
ter" den tatsdchlichen Objektinhalten angezeigt, z.B. hinter dem Text eines Text-Objekts
oder hinter dem Bild eines Bild-Objekts.

FEin Objekt ohne eine bestimmte Hintergrundeinstellung erbt das Muster von seiner

Ubergeordneten Gruppe. Der Standardhintergrund fiir ein Fenster und viele andere Hin-
tergrundmuster sind mit dem Voreinstellungsprogramm einstellbar.

Beachten Sie, dass es in der Regel keine gute Idee ist, den Hintergrund in ein fest co-
diertes Bild zu dndern, da dies leicht mit den aktuellen Skin-Einstellungen des Benutzers
kollidieren kann. Denken Sie daran, dass alles in MUI vom Benutzer konfigurierbar ist,
also sollten Sie diese Einstellungen nicht {iberschreiben, indem Sie Ihre eigenen Skins
definieren.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
IS

7.5 Area.BackgroundRGB

BEZEICHNUNG
Area.BackgroundRGB - stellt den Hintergrund auf eine RGB-Farbe ein (V1.2)

BESCHREIBUNG
Legt den Hintergrund dieses Objekts auf die angegebene RGB-Farbe fest.

Jedes MUI-Objekt hat seine eigene Hintergrundeinstellung. Der Hintergrund wird "hin-
ter" den tatsachlichen Objektinhalten angezeigt, z.B. hinter dem Text eines Text-Objekts
oder hinter dem Bild eines Bild-Objekts.



60 MUT Royale Handbuch

Ein Objekt ohne eine bestimmte Hintergrundeinstellung erbt das Muster von seiner
ﬁbergeordneten Gruppe. Der Standardhintergrund fiir ein Fenster und viele andere Hin-
tergrundmuster sind mit dem Voreinstellungsprogramm einstellbar.

Beachten Sie, dass es in der Regel keine gute Idee ist, den Hintergrund in einen fest
codierten Farbwert zu dndern, da dies leicht mit den aktuellen Skin-Einstellungen des
Benutzers kollidieren kann. Denken Sie daran, dass alles in MUI vom Benutzer konfi-
gurierbar ist, also sollten Sie diese Einstellungen nicht iiberschreiben, indem Sie eigene
Farbschemata definieren.

Aus dem Hollywood-Skript wird die Farbe als einfacher numerischer Wert angegeben,
der 8 Bits fiir jede Komponente enthélt. Wenn Sie die Farbe in der XML-Datei angeben,
muss sie als 6-stellige Zeichenfolge mit dem Préfix # tibergeben werden (genau wie in
HTML).

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
IS

7.6 Area.BottomEdge

BEZEICHNUNG
Area.BottomEdge — ermittelt die untere Kante des Objekts

BESCHREIBUNG
Sie konnen dies verwenden, um die aktuelle Position und Dimension eines Objekts zu
ermitteln, wenn Sie z.B. ein Dialog brauchen, der unten geoffnet werden soll.

Dieses Attribut ist natiirlich nur giiltig, wenn das Ubergeordnete Fenster des Objekts
gerade geoffnet ist.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

7.7 Area.ContextMenu

BEZEICHNUNG
Area.ContextMenu — stellt das Kontextmenii fiir das Objekt ein

BESCHREIBUNG
Gibt ein kontextsensitives Popup-Menii fiir das aktuelle Objekt an. Fiir MUI sind Popup-
Meniis nichts anderes als Standard-Intuition-Meniis, daher miissen Sie hier die ID eines
MUI-Menuleisten-Objekts angeben.

Immer wenn der Benutzer den rechten Mausknopf klickt und sich die Maus iiber dem
iibergeordneten Objekt befindet, zeigt MUI anstelle des Fenster-Mentis das Popup-Menii
an.
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Bitte beachten Sie, dass Menuleisten, die als Kontextmeniis verwendet werden, nicht
mehr als einen <menu> Baum enthalten diirfen.

In MUI Royale 1.0 konnte dieses Attribut nur in der Initialisierungsphase verwendet
werden. Ab MUI Royale 1.1 hat es eine Anwendbarkeit von "IS", das heisst Sie kénnen
zur Laufzeit auch Kontextmeniis &ndern. Um ein Kontextmenii vollsténdig zu entfernen,
iibergeben Sie die Sonderzeichenfolge "(none)" an dieses Attribut. Siehe Abschnitt 29.1
[Menustrip-Klasse|, Seite 177, fiir ein Beispiel.

TYP
MUT Objekt

ANWENDBARKEIT
IS

7.8 Area.ContextMenuTrigger
BEZEICHNUNG

Area.ContextMenuTrigger — reagiert auf Kontextmenii-Ereignisse

BESCHREIBUNG
Diese Benachrichtigung gibt die ID des Kontextmeniis zuriick, die der Benutzer aus-

gewahlt hat.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
N

7.9 Area.ControlChar

BEZEICHNUNG
Area.ControlChar — legt die Verkniipfung fiir das Objekt fest

BESCHREIBUNG
Das Driicken des Steuerzeichens hat die gleiche Wirkung wie das Driicken von Zuriick,
wenn das Objekt aktiv war.

Dies kann verwendet werden, um Tastenkombinationen im alten Stil zu erstellen.
Hinweis: Durch die Verwendung eines Grofibuchstaben-Steuerzeichens wird der Benutzer
gezwungen, die Umschalttaste zu driicken.

TYP
Einzelne Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG
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7.10 Area.CycleChain

BEZEICHNUNG
Area.CycleChain — setzt/ermittelt den Flag fiir die Tastaturabfolgekette

BESCHREIBUNG
MUI 3 fithrt ein neues Tastaturabfolgekette-System ein. Alles was Sie tun miissen, ist
Area.CycleChain fiir jedes Objekt, das Sie in Threr Tastaturabfolgekette haben méchten,
auf True zu setzen. MUI erledigt den Rest automatisch. Siehe Abschnitt 3.8 [Tastatur-
abfolgekette], Seite 14, fiir Details.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

7.11 Area.Disabled

BEZEICHNUNG
Area.Disabled — setzt/ermittelt den Deaktivierstatus

BESCHREIBUNG
Deaktivieren oder aktivieren Sie ein Gadget. Wenn dieses Attribut gesetzt wird, wird
ein Gadget deaktiviert, es wird ein Geist-Muster angezeigt und reagiert nicht mehr auf
Benutzereingaben.

Deaktivierte Gadgets konnen nicht mit der TAB-Taste aktiviert werden.

Mit Area.Disabled fiir eine Gruppe von Objekten werden alle Objekte innerhalb dieser
Gruppe deaktiviert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

7.12 Area.FixHeight

BEZEICHNUNG
Area.FixHeight — fixiert die Hohe eines Objektes

BESCHREIBUNG
Geben Sie Threm Objekt eine feste Pixelhohe. Dieser Tag wird in einer allgemeinen
MUI-Anwendung absolut nicht bendtigt und ist nur in Notfallsituationen vorhanden.
Bitte denken Sie zweimal dariiber nach, bevor Sie ihn benutzen!

TYP

Nummer
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ANWENDBARKEIT
I

7.13 Area.FixHeightTxt

BEZEICHNUNG
Area.FixHeight Txt — fixiert die Hohe eines Objektes mit einer Zeichenkette

BESCHREIBUNG
Geben Sie Ihrem Objekt eine feste Pixelhohe. Die Hohe entspricht der Hohe der angege-
benen Zeichenkette. Dieser Tag wird in einer allgemeinen MUI-Anwendung absolut nicht
benétigt und ist nur in Notfallsituationen vorhanden. Bitte denken Sie zweimal dariiber
nach, bevor Sie es benutzen!

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

7.14 Area.FixWidth

BEZEICHNUNG
Area.FixWidth — fixiert die Breite eines Objektes

BESCHREIBUNG
Geben Sie Threm Objekt eine feste Pixelbreite. Dieser Tag wird in einer allgemeinen
MUI-Anwendung absolut nicht bendtigt und ist nur in Notfallsituationen vorhanden.
Bitte denken Sie zweimal dariiber nach, bevor Sie ihn benutzen!

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
I

7.15 Area.FixWidthTxt

BEZEICHNUNG
Area.FixWidthTxt — fixiert die Breite des Objekts mit einer Zeichenkette

BESCHREIBUNG
Geben Sie Threm Objekt eine feste Pixelbreite. Die Breite entspricht der Breite der an-
gegebenen Zeichenkette. Dieser Tag wird in einer allgemeinen MUI-Anwendung absolut
nicht beno6tigt und ist nur fiir Notfallsituationen vorhanden. Bitte denken Sie zweimal
dariiber nach, bevor Sie ihn benutzen!

TYP
Zeichenkette
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ANWENDBARKEIT
I

7.16 Area.Font

BEZEICHNUNG
Area.Font — passt die Objektschrift an

BESCHREIBUNG
Jedes MUI-Objekt kann eine eigene Schriftart haben, setzen Sie sie einfach mit diesem
Tag. Objekte ohne explizite Schriftarteinstellung erben sie von ihrer iibergeordneten
Gruppe.

Normalerweise miissen Sie keine Schriftart selbst 6ffnen, sondern nur einen der vordefi-
nierten Werte verwenden, um eine Schriftart aus den Benutzereinstellungen zu erhalten.

Folgende Schriftarten sind moglich:
— Inherit

— Normal

— List

— Tiny

— Fixed

— Title

— Big

— Button

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
1G

7.17 Area.Frame

BEZEICHNUNG
Area.Frame — definiert einen Objektrahmen

BESCHREIBUNG
Definieren Sie einen Rahmen fiir das aktuelle Objekt. Da die Area-Klasse (Bereich) eine
Oberklasse fiir alle Elemente in einem Fenster ist, konnen Sie jedem gewtiinschten Objekt
einen Rahmen zuweisen.

Sie passen den Stil Thres Rahmens nicht direkt an, sondern geben nur einen Typ an:
None Fir keinen Rahmen.
Button Fir Standardschaltflachen mit Text darin.

ImageButton
Fiir kleine Schaltflachen mit Bildern, z.B. die Pfeile einer Bildlaufleiste.
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Text Fiir ein Textfeld, z.B. eine Statuszeilenanzeige.
String Fiir ein Zeichenketten-Gadget.

ReadList Fiur eine Nur-Lese-Liste.

Inputlist
Fiir eine Liste, die Eingaben verarbeitet (hat einen Cursor).
Prop Fiir Schiebregler-Gadgets.
Gauge Fiir Fortschrittsbalken-Gadgets.
Group Fiir Gruppen.
PopUp Fiir Dialog-Gadgets.

Virtual  Fiir virtuelle Gruppen.
Slider Fiir Schieberegler-Gadgets.

Wie der Rahmen aussehen wird, ist iber das Voreinstellungsprogramm einstellbar.

Zu jedem Rahmen gehoren vier Abstandswerte, die MUI mitteilen, wie viele Pixel zwi-
schen dem Rahmen und seinem Inhalt freigelassen werden sollen. Diese Abstandswerte
sind auch vom Benutzer einstellbar, solange Sie sie nicht mit einem von Area.InnerLeft,
Area.InnerRight, Area.InnerTop oder Area.InnerBottom iiberschreiben.

Hinweis: Das erste Objekt in einem Fenster darf *keinen®* Rahmen haben. Wenn Sie dies
benétigen, miissen Sie eine Dummy-Gruppe mit nur einem untergeordneten Element
erstellen.

TYP
Zeichenkette (siche oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
1

7.18 Area.FramePhantomHoriz

BEZEICHNUNG
Area.FramePhantomHoriz — erstellt einen Phantomrahmen

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dies auf True setzen, wird der angegebene Rahmen als horizontaler Phantom-
rahmen verwendet. Der Rahmen wird nicht angezeigt, aber seine vertikalen Komponen-
ten (Rahmenhdhe, innerer oberer und innerer untere Abstand) werden zur Berechnung

von Positionen und Abmessungen verwendet (horizontale Komponenten werden als 0
behandelt).

Dies ist &uferst niitzlich fiir eine korrekte Beschriftung von Objekten. Sie wiirden z.B. ein
Zeichenketten-Gadget mithilfe eines Text-Objekts mit einem Phantomzeichenkettenrah-
men benennen. Daher befindet sich der Beschriftungstext immer an derselben vertikalen
Position wie der Text des Zeichenketten-Gadget, unabhéngig davon, welche Abstands-
werte der Benutzer konfiguriert hat.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

7.19 Area.FrameTitle

BEZEICHNUNG
Area.FrameTitle — legt den Rahmentitel fest

BESCHREIBUNG
Mit diesem Tag legen Sie eine Textzeichenkette fest, die in der oberen Zeile eines Rahmens
zentriert angezeigt wird. Dies kann niitzlich sein, wenn Sie Objektgruppen benennen
mochten.

Sie diirfen Area.FrameTitle nicht verwenden, ohne einen Area.Frame zu definieren.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

7.20 Area.Height

BEZEICHNUNG
Area.Height — ermittelt die Hohe eines Objekts

BESCHREIBUNG
Sie konnen dies verwenden, um die aktuelle Position und Dimension eines Objekts zu
ermitteln, wenn Sie z.B. einen Dialog brauchen, der unten gedffnet werden soll.

Dieses Attribut ist natiirlich nur giiltig, wenn das {ibergeordnete Fenster des Objekts
gerade geoffnet ist.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
G

7.21 Area.Hide

BEZEICHNUNG
Area.Hide — blendet ein Objekt ein/aus

BESCHREIBUNG
Objekte mit diesem Attributsatz werden nicht angezeigt. Sie konnen Area.Hide jederzeit
einstellen, wodurch Objekte erscheinen oder sofort verschwinden. Ein neues Layout wird
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berechnet, sobald einige Objekte ein- oder ausgeblendet werden. Bei Bedarf &ndert MUI
das iibergeordnete Fenster, um Platz fiir die neuen Objekte zu schaffen.

Momentan fithrt MUT eine vollstdndige Aktualisierung des Fensters durch, nachdem Ob-
jekte ein-/ausgeblendet wurden. Dieses Verhalten wird moglicherweise in Zukunft ver-
bessert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

7.22 Area.HorizWeight

BEZEICHNUNG
Area.HorizWeight — setzt /ermittelt das horizontale Objektgrofienverhaltnis

BESCHREIBUNG
Passen Sie das horizontale Groflenverhéltnis eines Objekts an. Normalerweise
konnen Sie einfach Area.Weight anstelle dieses Tags verwenden, aber in einigen
zweidimensionalen Gruppen kann es niitzlich sein, unterschiedliche horizontale und
vertikale Groflenverhéltnisse zu verwenden.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

7.23 Area.InnerBottom

BEZEICHNUNG
Area.InnerBottom — passt den unteren Abstand zwischen Objekt und Rahmen an

BESCHREIBUNG
Passen Sie den Abstand zwischen einem Objekt und seinem unteren Rahmenrand an.
Normalerweise sollten Sie diesen Tag nicht verwenden, da Sie die bevorzugte Einstellung
des Benutzers iiberschreiben werden.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
1G
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7.24 Area.InnerLeft

BEZEICHNUNG
Area.InnerLeft — passt den linken Abstand zwischen Objekt und Rahmen an

BESCHREIBUNG
Passen Sie den Abstand zwischen einem Objekt und seinem linken Rahmenrand an.
Normalerweise sollten Sie diesen Tag nicht verwenden, da Sie die bevorzugte Einstellung
des Benutzers iiberschreiben werden.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
1G

7.25 Area.InnerRight

BEZEICHNUNG
Area.InnerRight — passt den rechten Abstand zwischen Objekt und Rahmen an

BESCHREIBUNG
Passen Sie den Abstand zwischen einem Objekt und seinem rechten Rahmenrand an.
Normalerweise sollten Sie diesen Tag nicht verwenden, da Sie die bevorzugte Finstellung
des Benutzers iiberschreiben werden.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
IG

7.26 Area.InnerTop

BEZEICHNUNG
Area.InnerTop — passt den oberen Abstand zwischen Objekt und Rahmen an

BESCHREIBUNG
Passen Sie den Abstand zwischen einem Objekt und seinem oberen Rahmenrand an.
Normalerweise sollten Sie diesen Tag nicht verwenden, da Sie die bevorzugte Einstellung
des Benutzers iiberschreiben werden.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
1G
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7.27 Area.InputMode

BEZEICHNUNG
Area.InputMode — passt den Eingabemodus fiir das Objekt an (V1.5)

BESCHREIBUNG
Hiermit konnen Sie den Eingabemodus fiir das Objekt anpassen.

MUI hat keine eindeutige Button-Klasse (Schaltflichen). Stattdessen kénnen Sie jedes
Objekt (sogar Gruppen) wie eine Schaltflaiche behandeln, indem Sie einen Eingabemodus
fiir sie festlegen. Mehrere Eingabemodi sind verfiighar:

None: Keine Eingabe, das ist kein Gadget.

RelVerify:
Fiir Knopfe und &hnliche Sachen.

Immediate:
Sie konnen ihn z.B. in einem Radio-Knopf-Objekt verwenden.

Toggle:  Fiir Dinge wie Auswahlkéstchen-Gadgets.

Die Einstellung fiir den Eingabemodus bestimmt, wie eine Benutzeraktion die Attribute
Area.Selected und Area.Pressed auslost. Einzelheiten finden Sie in der Dokumenta-
tion.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
I

7.28 Area.LeftEdge

BEZEICHNUNG
Area.LeftEdge — ermittelt die linke Kante des Objekts

BESCHREIBUNG
Sie konnen dies verwenden, um die aktuelle Position und Dimension eines Objekts zu
ermitteln, wenn Sie z.B. einen Dialog 6ffnen wollen.

Dieses Attribut ist natiirlich nur giiltig, wenn das {ibergeordnete Fenster des Objekts
gerade geofinet ist.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
G
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7.29 Area.MaxHeight

BEZEICHNUNG
Area.MaxHeight — legt die maximale Hohe des Objekts fest

BESCHREIBUNG
Geben Sie die maximale Hohe fiir ein Objekt (in Pixeln) an.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
I

7.30 Area.MaxWidth

BEZEICHNUNG
Area.MaxWidth — legt die maximale Breite des Objekts fest

BESCHREIBUNG
Geben Sie die maximale Breite fiir ein Objekt (in Pixeln) an.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
I

7.31 Area.Pressed

BEZEICHNUNG
Area.Pressed — benachrichtigt, wenn eine Taste gedriickt/losgelassen wird (V1.5)

BESCHREIBUNG
Benachrichtigt Sie, ob eine Taste gedriickt oder losgelassen wird. Das Attribut
Area.Pressed eines Gadgets wird abhéingig vom Eingabemodus von einer
Benutzeraktion ausgelost:

RelVerify:
Wird eingestellt, wenn der linke Mausknopf gedriickt wird und geloscht,
wenn der linke Mausknopf freigegeben wird und sich die Maus immer noch
iiber dem Gadget befindet (andernfalls wird es ebenfalls geloscht, ohne je-
doch ein Benachrichtigungsereignis auszulosen).

Immediate:
Undefiniert, verwenden Sie dafiir Area.Selected.

Toggle:  Undefiniert, verwenden Sie dafiir Area.Selected.

Warten auf Area.Pressed um False zu bekommen, ist die iibliche Art, auf Schalt-
flichengadgets zu reagieren.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N

7.32 Area.RightEdge

BEZEICHNUNG
Area.RightEdge — ermittelt die rechte Kante des Objekts

BESCHREIBUNG
Sie konnen dies verwenden, um die aktuelle Position und Dimension eines Objekts zu
ermitteln, wenn Sie z.B. einen Dialog 6ffnen wollen.

Dieses Attribut ist natiirlich nur giiltig, wenn das iibergeordnete Fenster des Objekts
gerade geoffnet ist.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

7.33 Area.Selected

BEZEICHNUNG
Area.Selected — setzt/ermittelt den ausgewahlten Status des Gadgets (V1.5)

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut ermittelt den ausgewéhlten Status eines Gadgets oder legt ihn fest. Es
kann ausgelost werden, indem der Benutzer je nach Eingabemodus auf das Gadget (oder
iiber die Tastatur) klickt:

RelVerify:
Wird eingestellt, wenn die linke Maustaste gedriickt wird. Wird geldscht,
wenn die linke Maustaste freigegeben wird und auch geléscht, wenn das Gad-
get ausgewahlt ist und die Maus das Gadget-Feld verlasst. Wird festgelegt,
wenn die Maus das Gadget-Feld erneut aufruft.

Immediate:
Wird eingestellt, wenn die linke Maustaste gedriickt wird.

Toggle:  Schaltet um, wenn die linke Maustaste gedriickt wird.
Natiirlich kénnen Sie dieses Attribut selbst einstellen, z.B. um den Status eines Aus-
wahlkastchen-Gadgets anzupassen.

Ein ausgewahltes Gadget zeigt seine Umrandung an und ruft den konfigurierten Hin-
tergrund SelectedBack auf. Dies kann mit dem Tag Area.ShowSelState vermieden
werden.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISGN

7.34 Area.ShortHelp

BEZEICHNUNG
Area.ShortHelp — setzt/ermittelt die Blasen-Hilfe-Zeichenkette

BESCHREIBUNG
Geben Sie eine Zeichenkette an, die als Blasenhilfe fiir dieses Objekt verwendet werden
soll.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes|, Seite 14, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

7.35 Area.ShowSelState

BEZEICHNUNG
Area.ShowSelState — konfiguriert den Hintergrundstatus (V1.5)

BESCHREIBUNG
Normalerweise kehrt ein Gadget seinen Rahmen um (invertiert) und zeigt das konfigurier-
te Hintergrundmuster SelectedBack im ausgewahlten Zustand an. Bei einigen Objekten
(z.B. Auswahlkéstchen) wird dies nicht empfohlen und kann unterdriickt werden, indem
Area.ShowSelState auf False gesetzt wird.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

7.36 Area.TopEdge

BEZEICHNUNG
Area.TopEdge — ermittelt die obere Kante des Objekts

BESCHREIBUNG
Sie konnen dies verwenden, um die aktuelle Position und Dimension eines Objekts zu
ermitteln, wenn Sie z.B. einen Dialog 6ffnen wollen.
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Dieses Attribut ist natiirlich nur giiltig, wenn das iibergeordnete Fenster des Objekts
gerade geoffnet ist.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

7.37 Area.VertWeight

BEZEICHNUNG
Area.VertWeight — setzt /ermittelt das vertikale Objektgrofenverhéltnis

BESCHREIBUNG
Passen Sie das vertikale Grofleverhaltnis eines Objekts an. Normalerweise koénnen
Sie einfach Area.Weight anstelle dieses Tags verwenden, aber in einigen zweidimen-
sionalen Gruppen kann es niitzlich sein, unterschiedliche horizontale und vertikale
Groflenverhaltnisse zu verwenden.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

7.38 Area.Weight

BEZEICHNUNG
Area.Weight — setzt /ermittelt das ObjektgroBenverhaltnis

BESCHREIBUNG
Dieser Tag ist eine Abkiirzung fiir Area.HorizWeight und Area.VertWeight, es stellt
beide Groflenverhéltnisse gleichzeitig ein.

Die Grofie eines Objekts bestimmt, wie viel Platz es wahrend des Layouts erhélt. Stellen
Sie sich vor, Sie haben eine 100 Pixel breite horizontale Gruppe mit zwei Zeichenketten-
Gadgets. Normalerweise erhélt jedes Gadget die Halfte des Raums und ist 50 Pixel breit.
Wenn Sie glauben, dass das linke Gadget wichtiger ist und gréfler sein sollte, konnen Sie
ihm ein GroBeverhéltnis von 200 (und 100 fiir das rechte Gadget) geben. Da das linke
Gadget zweimal so "grof8" ist wie das rechte Gadget, wird es doppelt so grofl (etwa 66
Pixel) wie das rechte (34 Pixel).

Das Groflenverhéltnis ist natiirlich nur dann sinnvoll, wenn das Objekt in der Grofe
verdnderbar ist. Ein Area.VertWeight fiir ein Zeichenketten-Gadget (immer feste Hohe)
ist nutzlos.

Ein Objekt mit einem ObjektgroBenverhéltnis von 0 bleibt immer auf seiner minimalen
Grofe.

StandardmafBig haben alle Objekte ein Objektgroflenverhaltnis von 100.
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TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
I

7.39 Area.Width

BEZEICHNUNG
Area.Width — ermittelt die Breite des Objekts

BESCHREIBUNG
Sie konnen dies verwenden, um die aktuelle Position und Dimension eines Objekts zu
lesen, wenn Sie z.B. ein Dialog brauchen, der links oder rechts gedffnet werden soll.

Dieses Attribut ist natiirlich nur giiltig, wenn das {ibergeordnete Fenster des Objekts
gerade geoffnet ist.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
G
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8 Busy-Klasse (Beschaftigung)

8.1 Uberblick

Die Busy-Klasse (Beschiftigung) erstellt ein unbestimmtes Fortschrittsanzeige-Gadget. Dies
ist niitzlich, wenn Sie einen Beschéaftigungszustand anzeigen miissen, ohne zu wissen, wann
die Verarbeitung beendet wird. Fiir eine lineare Fortschrittsanzeige verwenden Sie stattdes-
sen die Gauge-Klasse (Fortschrittsbalken). Siehe Abschnitt 16.1 [Gauge-Klasse|, Seite 99,
fiir Details.

Diese Klasse benotigt mindestens MUI Royale 1.4.

8.2 Busy.Move

BEZEICHNUNG

Busy.Move — verschiebt die Aktivitdtsleiste (V1.4)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Move")
BESCHREIBUNG

Verschiebt die Aktivitédtsleiste in dem unbestimmten Fortschrittsanzeige-Gadget.

EINGABEN
id ID des unbestimmte Fortschrittsanzeige-Objekts

8.3 Busy.Speed

BEZEICHNUNG
Busy.Speed — setzt/ermittelt die Geschwindigkeit der Animation (V1.4)

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dieses Attribut festlegen, wird die Geschwindigkeit der verschobenen Akti-
vitétsleiste gesetzt. Giiltiger Wertebereich ist 1 bis 250 (Millisekunden).

Zusatzlich gibt es folgende spezielle Werte:
0ff Stoppt die Aktivitatsleiste.
User Verwendet die benutzerdefinierte Geschwindigkeit aus den Einstellungen.

TYP
Nummer oder Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
ISG
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9 Button-Klasse (Schaltflichen)

9.1 Ubersicht

Die Button-Klasse (Schaltflichen) ermdoglicht es Thnen, Schaltflichen sehr einfach zu erstel-
len. Wenn die Beschriftung der Schaltflache einen Unterstrich enthélt, wird MUI Royale das
erste Zeichen nach diesem Unterstrich automatisch als Tastaturkiirzel einrichten. Wenn Sie
dieses Verhalten nicht mochten, setzen Sie Button.NoAutoKey auf True.
Beispiel:

<button id="ok" notify="pressed">0K</button>

Die Beschriftung fiir die Schaltfliche, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes
verwenden. Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

9.2 Button.HiChar

BEZEICHNUNG
Button.HiChar — hebt ein Zeichen in der Schaltflachenbeschriftung hervor

BESCHREIBUNG
Wenn das hier angegebene Zeichen in der angezeigten Zeichenkette vorhanden ist (egal
ob GroB- oder Kleinschreibung), wird es unterstrichen. Das Markieren eines Zeichens in
der Schaltflaichenbeschriftung ist in Verbindung mit Area.ControlChar niitzlich.

TYP
Einzelne Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

9.3 Button.Label

BEZEICHNUNG
Button.Label — setzt/ermittelt die Schaltflichenbeschriftung

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut legt die Beschriftung der Schaltfliche fest oder ermittelt sie.

Die Zeichenfolge, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

)

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
SG
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9.4 Button.NoAutoKey

BEZEICHNUNG
Button.NoAutoKey — deaktiviert die automatische Tastenkombination

BESCHREIBUNG
Wenn die Schaltflachenbeschriftung einen Unterstrich enthélt, wird MUI Royale das erste
Zeichen nach diesem Unterstrich automatisch als Tastaturkiirzel einrichten. D.h. wenn
die Schaltflichenbeschriftung "_OK" lautet, wird "o" automatisch zur Tastenkombina-
tion fir diese Schaltfliche. Wenn Sie dieses Verhalten nicht wiinschen, setzen Sie dieses
Attribut auf True.

Voreingestellt ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

9.5 Button.Pressed

BEZEICHNUNG
Button.Pressed — benachrichtigt, ob eine Schaltflache gedriickt wird

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird ausgelost, wenn der Benutzer eine Schaltfliche driickt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N

9.6 Button.Selected

BEZEICHNUNG
Button.Selected — schaltet den Auswahlstatus um

BESCHREIBUNG
Verwenden Sie diese Option, um den Auswahlstatus einer Umschalt-Schaltfliche umzu-
schalten oder sich tiber ein Benutzerumschaltereignis zu informieren. Wenn Sie dieses
Attribut verwenden mochten, miissen Sie Button.Toggle zuerst auf True setzen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISGN
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9.7 Button.Toggle

BEZEICHNUNG
Button.Toggle — erstellt eine Umschalt-Schaltfldche

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dies auf True setzen, ist die Schaltflache eine Umschalt-Schaltflache, die zwei
Zustéande haben kann: Ein und Aus. Sie konnen das Attribut Button.Selected verwen-
den, um Zustiande umzuschalten und Benachrichtigungen iiber das Umschalt-Ereigniss
zu erhalten.

Standardmafig ist die Schaltfliche eine normale Schaltflache.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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10 Checkmark-Klasse (Auswahlkistchen)

10.1 Ubersicht

Die Checkmark-Klasse (Auswahlkéstchen) erstellt eine Bildschaltflache mit einem Hékchen,
das zwei verschiedene Status haben kann. Es wird oft zum Umschalten von Optionen ver-
wendet. Diese Klasse erstellt wirklich nur die Hékchen-Schaltfliche. Es wird keine Be-
schriftung daneben platziert. Wenn Sie ein Beschriftung fiir Thr Auswahlkéstchen haben
mochten, miissen Sie dies manuell tun, indem Sie neben dem Auswahlkéstchen ein Text-
oder Beschriftungs-Objekt (Label) platzieren.

Hier ein Beispiel, wie Sie ein Auswahlkéstchen mit einer angrenzenden Beschriftung erstel-
len:
<hgroup>
<label>Enable cool option</label>
<checkmark/>
</hgroup>

10.2 Checkmark.Selected

BEZEICHNUNG
Checkmark.Selected — setzt/ermittelt den Zustand vom Auswahlkéstchen

BESCHREIBUNG
Ermitteln oder setzen Sie den ausgewéhlten Status eines Auswahlkéstchen. Dieses Attri-
but kann ausgelost werden, indem der Benutzer auf das Gadget klickt oder die Tastatur
verwendet. Natiirlich konnen Sie dieses Attribut selbst einstellen, z.B. um den Status
eines Auswahlkéastchen-Gadgets anzupassen.

Sie konnen auch eine Benachrichtigung fiir dieses Attribut einrichten, um zu erfahren,
wann der Benutzer den Status des Auswahlkastchens wechselt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISGN
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11 Coloradjust-Klasse (Farbanpassung)

11.1 Uberblick

Die Coloradjust-Klasse (Farbanpassung) erstellt einige Gadgets, mit denen Sie eine einzelne
Farbe anpassen kénnen. Je nach Betriebssystem werden verschiedene Arten von Gadgets
verwendet. Kickstart 2.x-Benutzer erhalten moglicherweise nur ein RGB-Schieberegister,
Kickstart 3.x-Benutzer kénnen ein zusétzliches Farbrad erhalten, falls verfiigbar. Allerdings
ist das Aussehen dieser Klasse fiir Sie als Programmierer nicht wichtig.

Hier ist ein Beispiel fiir einen XML-Auszug zum Erstellen eines Farbanpassungs-Gadgets,
das auf ganz Weifl gesetzt ist:

<coloradjust rgb="#ffffff"/>

11.2 Coloradjust.RGB

BEZEICHNUNG
Coloradjust.RGB — setzt/ermittelt die Farbe

BESCHREIBUNG
Setzen oder ermitteln Sie die eingestellte Farbe. Wenn Sie eine Benachrichtigung fiir
dieses Attribut einrichten, werden Sie informiert, sobald sich die Farbe dndert. Aus dem
Hollywood-Skript wird die Farbe als einfacher numerischer Wert angegeben, der 8 Bits
fiir jede Komponente enthédlt. Wenn Sie die Farbe in der XML-Datei angeben, muss sie
als 6-stellige Zeichenkette mit dem Préfix #-Zeichen iibergeben werden (genau wie in
HTML).

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN
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12 Colorfield-Klasse (Farbfeld)

12.1 Ubersicht

Die Colorfield-Klasse (Farbfeld) erzeugt ein Rechteck, das mit einer bestimmten Farbe
gefiillt ist, nitzlich z.B. innerhalb eines Paletten-Dialogs. Sie konnen die Farbe des Fel-
des jederzeit andern, indem Sie seine RGB-Attribute festlegen.

Das Feld versucht, einen exklusiven Stift von dem aktuellen Bildschirm zu erhalten. Wenn
keiner verfiighar ist, wird nur ein gerasterter Hintergrund angezeigt. (Vielleicht wird es
ein bisschen intelligenter wenn ich versuche, die Farbe durch Mischen von anderen Farben
anzuzeigen, aber das ist ein Zukunftsthema.)

Unnotig zu sagen, dass das Farbfeld nur mit Kickstart 3.x und hoher funktioniert, da niedri-
gere Betriebssysteme die Stiftfreigabe nicht unterstiitzen. Wenn Sie diese Klasse mit einem
niedrigeren Betriebssystem verwenden, erhalten Sie auch ein (langweiliges) Raster.

Hier finden Sie einen Beispiel-XML-Auszug zum FErstellen eines Farbfeld-Gadgets, das auf
ganz Weifl gesetzt ist:

<colorfield rgb="#ffffff"/>

12.2 Colorfield.RGB

BEZEICHNUNG
Colorfield. RGB — setzt/ermittelt die Farbe

BESCHREIBUNG
Setzen oder ermitteln Sie die aktuelle Farbe. Wenn Sie eine Benachrichtigung fiir dieses
Attribut einrichten, werden Sie benachrichtigt, sobald sich die Farbe andert. Aus dem
Hollywood-Skript wird die Farbe als einfacher numerischer Wert angegeben, der 8 Bits
fiir jede Komponente enthélt. Wenn Sie die Farbe in der XML-Datei angeben, muss sie
als 6-stellige Zeichenkette mit dem Préfix #-Charakter iibergeben werden (genau wie in
HTML).

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN
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13 Cycle-Klasse (Auswahl-Listenfeld)

13.1 Ubersicht

Die Cycle-Klasse (Auswahl-Listenfeld) generiert ein Gadget, welches eine Kombination
aus einer Schaltfliche, schreibgeschiitztem Textfeld und ein (konfigurierbares) Auswahl-
Listenfeld-Menii ist. Mit diesem Menii wird ein Druchklicken vieler Eintrige vermieden.
Das Textfeld kann nur einen der Eintréage der Liste annehmen.
Wenn Sie ein Auswahl-Listenfeld-Gadget definieren, miissen Sie mit dem Tag <item> das
Auswahl-Listenfeld-Gadget mit Elementen fiillen. Jedes Auswahl-Listenfeld-Gadget muss
mindestens einen Eintrag haben.
Hier ein Beispiel fiir einen XML-Auszug zum Erstellen eines Auswahl-Listenfeld-Gadgets:
<cycle id="printer">
<item>HP Deskjet</item>
<item>NEC P6</item>
<item>Okimate 20</item>
</cycle>
Die Auswahl-Listenfeldeintréige, die Sie mit dem Tag <item> angeben, konnen Textformatie-
rungscodes verwenden. Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

13.2 Cycle.Active

BEZEICHNUNG
Cycle.Active — setzt/ermittelt einen aktiven Auswahl-Listenfeldeintrag

BESCHREIBUNG

Dieses Attribut definiert die Nummer des aktiven Eintrags in dem Auswahl-Listenfeld-
Gadgets. Der giiltige Bereich reicht von 0 fiir den ersten Eintrag bis AnzahlEintrage-1
fiir den letzten Eintrag.

Durch die Einstellung von Cycle.Active wird das Gadget aktualisiert. Auf der anderen
Seite, wenn der Benutzer mit dem Gadget herum spielt, gibt Cycle.Active immer den
aktuellen Status wieder.

Ubergeben Sie die speziellen Werte Next oder Prev wahrend des Setzens, so durchlauft
das Gadget seine Eintrége in der angegebenen Richtung.

TYP
Nummer oder Zeichenkette (siche oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
ISGN
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14 Dirlist-Klasse (Verzeichnislisten)

14.1 Ubersicht

Die Dirlist-Klasse (Verzeichnislisten) bietet eine schnelle und einfache Méglichkeit, Eintrage
von einem Verzeichnis anzuzeigen. Sie verfiigt iiber viele Kontrollattribute, von denen viele
aus dem popularen ASL-Dateidialog bekannt sind.

Diese Klasse soll *nicht* die ASL.library ersetzen! Niemand mochte, dass jede
MUI-Anwendung mit einem anderen selbst erstellten Dateidialog daherkommt. Bitte
verwenden Sie ASL weiterhin fiir echte Dateianfragen!

Manchmal kann es jedoch niitzlich sein, eine kleine Verzeichnisliste irgendwo in Threr Be-
nutzerschnittstelle zu haben. Stellen Sie sich einen Anrufbeantworter vor, der eingehende
Anrufe in einem vorkonfigurierten Verzeichnis speichert. Mit einem Verzeichnislisten-Objekt
konnen Sie die GUI zum Auswéhlen eines Anrufs in Ihr Fenster mit vielen anderen Gadgets
wie "abspielen", "l6schen" usw. einfiligen.

Die Dirlist-Klasse erstellt eine Listenansicht mit sechs Spalten, die alle Dateiattribute dar-
stellen: Name, Grofle, Datum, Uhrzeit, Flags und Kommentar. Wenn Sie nicht mochten,
dass alle diese Attribute angezeigt werden, kénnen Sie mit Listviewcolumn-Klasse (Listen-
ansichtspalten) Anpassungen vornehmen.

Die Dirlist-Klasse ist eine Unterklasse der Listview-Klasse (Listenansicht). Daher
kénnen Sie auch die meisten Attribute und Methoden der Listview-Klasse verwenden.
Wenn Sie beispielsweise die Eintrédge Ihres Verzeichnisses lesen mochten, senden Sie
dem Verzeichnislisten-Objekt eine Listview.GetEntry, oder wenn Sie Anderungen im
aktiven Listeneintrag mitbekommen mochten, richten Sie eine Benachrichtigung auf
Listview.Active ein.

Wenn Sie Listview.GetEntry fiir diese Klasse verwenden, erhalten Sie sechs
Riickgabewerte, die die sechs verschiedenen Spalten der Listenansicht von Verzeichnislisten
darstellen. Beachten Sie, dass Sie immer sechs Riickgabewerte erhalten, auch wenn Sie die
Spaltenanzeige mit Hilfe von der Listviewcolumn-Klasse angepasst haben. Die Schutzflags
werden als eine einzelne Zahl zuriickgegeben, die eine Bitfeldkombination der Konstanten
#FILEATTR_XXX aus Hollywood enthélt.

Wenn Sie ein Verzeichnislisten-Objekt im XML-Code erstellen, miissen Sie immer mindes-
tens eine Spalte hinzufiigen. Dies geschieht mithilfe der Listviewcolumn-Klasse. Hier ist ein
Beispiel fiir eine minimale Verzeichnislisten-Definition mit nur einer einzigen Spalte (das ist
die Namensspalte):

<dirlist>
<column/> <!-- Name -->
</dirlist>

Hier ist eine Definition, die alle sechs Spalten enthélt:

<dirlist>
<column/> <!-- Name -->
<column/> <!-- Size -—>
<column/> <!-- Date -—>

<column/> <!-- Time -->
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<column/> <!-- Flags -->
<column/> <!-- Comment -->
</dirlist>

Wenn Sie nur die Spalte Name und die Spalte Kommentar anzeigen méchten, kénnen Sie
das Attribut Listviewcolumn.Col verwenden, um dies zu erreichen:

<dirlist>
<column/> <!-- Name -->
<column col="5"/> <!-- Comment -->
</dirlist>

Um die Reihenfolge der Spalten umzukehren, verwenden Sie:

<dirlist>
<column col="5"/> <!-- Comment -->
<column col="4"/> <!-- Flags -->
<column col="3"/> <!-- Time -->
<column col="2"/> <!-- Date -->
<column col="1"/> <!-- Size -->
<column col="0"/> <!-- Name -->

</dirlist>

Siehe Abschnitt 25.1 [Listview-Klasse], Seite 149, fiir Details.
Siehe Abschnitt 26.1 [Listviewcolumn-Klasse|, Seite 165, fiir Details.

14.2 Dirlist.AcceptPattern

BEZEICHNUNG
Dirlist.AcceptPattern — legt ein Filtermuster fest

BESCHREIBUNG
Legt ein Filtermuster fest, das im AmigaDOS-Musterformat angegeben ist. Eintrége, die
diesem Muster nicht entsprechen, werden abgelehnt.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
IS

14.3 Dirlist.Directory

BEZEICHNUNG
Dirlist.Directory — setzt/ermittelt das aktive Verzeichnis

BESCHREIBUNG
Legt ein neues Verzeichnis fiir das Verzeichnislisten-Objekt fest. Da das Lesen eines
Verzeichnisses sehr lange dauern kann, delegiert MUI diese Arbeit an einen Sub-Task.
Wenn dieses Attribut gesetzt wird, 16scht das Objekt das aktuelle Verzeichnis (falls
vorhanden) und beginnt mit dem Laden eines neuen. Dirlist.Status wird auf Reading
gesetzt und der Sub-Task wird gestartet.
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Wenn Sie Dirlist.Status iberwachen, konnen Sie erfahren, ob das Lesen des Verzeich-
nisses abgeschlossen oder ob etwas schief gelaufen ist.

Wenn Sie hier eine leere Zeichenkette ("") iibergeben, wird nur das aktuelle Verzeichnis
geloscht und Dirlist.Status auf Invalid gesetzt.

Voreingestellt ist SYS:.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

14.4 Dirlist.DrawersOnly

BEZEICHNUNG
Dirlist.DrawersOnly — gibt an, ob nur Schubladen angezeigt werden sollen

BESCHREIBUNG
Hiermit geben Sie an, ob nur Schubladen angezeigt werden sollen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IS

14.5 Dirlist.FilesOnly
BEZEICHNUNG

Dirlist.FilesOnly — gibt an, ob nur Dateien angezeigt werden sollen

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut geben sie an, ob nur Dateien angezeigt werden sollen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IS

14.6 Dirlist.FilterDrawers

BEZEICHNUNG
Dirlist.FilterDrawers — wendet ein Muster auf die Schubladen an

BESCHREIBUNG
Hier geben Sie an, ob Sie Schubladen wiinschen, die mit Dirlist.RejectPattern und
Dirlist.AcceptPattern abgestimmt werden sollen.

Voreingestellt ist False.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IS

14.7 Dirlist.MultiSelDirs

BEZEICHNUNG
Dirlist.MultiSelDirs — erlaubt die mehrfache Auswahl von Verzeichnissen

BESCHREIBUNG
Ermoglicht die Mehrfachauswahl von Verzeichnissen.
Voreingestellt ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IS

14.8 Dirlist.NumBytes

BEZEICHNUNG
Dirlist. NumBytes — ermittelt die Anzahl der Bytes im Verzeichnis

BESCHREIBUNG
Wenn Dirlist.Status Valid ist, konnen Sie die Anzahl der Bytes ermitteln, die das
Verzeichnis von diesem Tag belegt.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

14.9 Dirlist.NumDrawers

BEZEICHNUNG
Dirlist.NumDrawers — ermittelt die Anzahl der Schubladen im Verzeichnis

BESCHREIBUNG
Wenn Dirlist.Status Valid ist, konnen Sie die Anzahl der Schubladen im angezeigten
Verzeichnis von diesem Tag abrufen.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G
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14.10 Dirlist.NumPF'iles

BEZEICHNUNG
Dirlist. NumFiles — ermittelt die Anzahl der Dateien im Verzeichnis

BESCHREIBUNG
Wenn Dirlist.Status Valid ist, kénnen Sie die Anzahl der Dateien im angezeigten
Verzeichnis von diesem Tag abrufen.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

14.11 Dirlist.Path

BEZEICHNUNG
Dirlist.Path — ermittelt den vollstandigen Pfad des aktiven Eintrags

BESCHREIBUNG
Wenn Dirlist.Status Valid ist und Sie einen aktiven Eintrag in der Liste haben (wenn
Listview.Active ungleich 0ff ist), erhalten Sie die vollstdndige Pfadangabe der aus-
gewahlten Datei. Andernfalls erhalten Sie eine leere Zeichenkette.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
G

14.12 Dirlist.RejectIcons

BEZEICHNUNG
Dirlist.RejectIcons — gibt an, ob Symbole nicht angezeigt werden sollen

BESCHREIBUNG
Damit haben Sie die Moglichkeit, dass Symbole (*.info-Dateien) nicht angezeigt werden.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IS
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14.13 Dirlist.RejectPattern

BEZEICHNUNG
Dirlist.RejectPattern — legt das Filtermuster fest

BESCHREIBUNG
Legt ein Filtermuster fest, das im AmigaDOS-Musterformat angegeben ist. Eintrége, die
diesem Muster entsprechen, werden nicht angezeigt.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
IS

14.14 Dirlist.ReRead

BEZEICHNUNG

Dirlist.ReRead — aktualisiert das Verzeichnislisten-Objekt
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "ReRead")
BESCHREIBUNG

Erzwingt, dass das Verzeichnislisten-Objekt das aktuelle Verzeichnis erneut einliest.

EINGABEN
id ID des Verzeichnislisten-Objekts

14.15 Dirlist.SortDirs

BEZEICHNUNG
Dirlist.SortDirs — legt fest, wo die Verzeichnisse angezeigt werden sollen

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut passen Sie den Ort an, wo die Verzeichnisse in der Liste angezeigt
werden sollen.

Folgende Werte sind moglich:

First Zeigt die Verzeichnisse oben an.

Last Zeigt die Verzeichnisse unten an.

Mix Verzeichnisse und Dateien werden verschachtelt angezeigt.
TYP

Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)
ANWENDBARKEIT

IS
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14.16 Dirlist.SortHighLow

BEZEICHNUNG
Dirlist.SortHighLow — kehrt den Sortierungsmodus um

BESCHREIBUNG
Hiermit geben Sie an, ob das Verzeichnis umgekehrt sortiert werden soll.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IS

14.17 Dirlist.SortType

BEZEICHNUNG
Dirlist.Sort Type — legt die Sortierkriterien fest

BESCHREIBUNG
Wenn Sie die Sortierkriterien d&ndern mochten, kénnen Sie dieses Attribut verwenden
und angeben welche Felder sortiert werden sollen.

Folgende Werte sind moglich:

Name Nach Name sortieren.

Date Nach Datum sortieren.

Size Nach Grofe sortieren.
TYP

Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)
ANWENDBARKEIT

IS

14.18 Dirlist.Status

BEZEICHNUNG
Dirlist.Status — ermittelt den Status des Verzeichnislisten-Objekts

BESCHREIBUNG
Hiermit lesen Sie den Status des Verzeichnislisten-Objekts aus. Folgende Ergebnisse sind
moglich:

Invalid  Objekt enthéilt kein giiltiges Verzeichnis.
Reading  Das Objekt liest gerade ein neues Verzeichnis ein.
Valid Objekt enthilt ein giiltiges Verzeichnis.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)
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ANWENDBARKEIT
GN

14.19 Dirlist.Title

BEZEICHNUNG
Dirlist. Title — zeigt die Listentitel an oder blendet sie aus

BESCHREIBUNG
Hier konnen Sie angeben, ob Sie eine Titelleiste fiir die Listenansicht haben méchten oder
nicht. Die Titelleiste wird in der ersten Zeile angezeigt und blattert nicht weg, wenn sich
die oberste Position der Liste bewegt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG
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15 Floattext-Klasse (Flief3itext)

15.1 Ubersicht

Die Floattext-Klasse (Fliefitext) ist eine Klasse, die eine grofle Textzeichenkette als Ein-
gabe verwendet und sie in mehrere Zeilen aufteilt, die angezeigt werden sollen. Zu den
Formatierungsmoglichkeiten gehéren Absétze und als Blocksatz ausgerichteter Text mit
Zeilenumbruch.

Im folgenden finden Sie ein Beispiel fiir die Verwendung des Befehls <floattext>:
<floattext>Hello World</floattext>
Hier ist das gleiche Beispiel in fett dargestellt:
<floattext>\33bHello World</floattext>
Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

)

15.2 Floattext.Justify

BEZEICHNUNG
Floattext.Justify — legt die Textausrichtung auf Blocksatz fest

BESCHREIBUNG
Geben Sie an, ob der Text an den linken und rechten Rand angepasst werden soll. MUI
wird versuchen, Leerzeichen zwischen Wortern einzufiigen, um dieses Ziel zu erreichen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

15.3 Floattext.TabSize

BEZEICHNUNG
Floattext.TabSize — passt die Tabulatorgréfie an

BESCHREIBUNG
Passt die Tabulatorgrofie fiir einen Text an. Die Tabulatorgréfie wird in Leerzeichen ge-
messen. Wenn Sie Tabulatoren nicht nur am Anfang eines Absatzes verwenden mdchten,
sollten Sie die Schriftart mit fester Breite verwenden.

Die Tabulatorgrofie ist standardmafig auf 8 eingestellt.
TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
IS
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15.4 Floattext.Text
BEZEICHNUNG

Floattext.Text — setzt/ermittelt den Inhalt des Flietext-Objekts

BESCHREIBUNG

Die angegebene Zeichenkette wird als Fliefitext angezeigt. Diese Zeichenkette kann
Zeilenumbriiche enthalten, um das Ende von Absitzen oder Tabulatorzeichen fiir die
Einrtickung zu markieren.

MUTI formatiert den Text automatisch entsprechend der Breite des FlieStext-Objekts.
Wenn ein Wort nicht in die aktuelle Zeile passt, wird es umgebrochen.

Wenn Sie Tabulatorzeichen nicht nur am Anfang einer Zeile verwenden méochten, sollten
Sie die konfigurierte Schriftart mit fester Breite verwenden.

Bitte beachten Sie, dass Ausrichtung und Zeilenumbruch mit proportionalen Schriftarten

eine komplizierte Operation ist und viel Zeit in Anspruch nehmen kann, insbesondere
bei langen Texten auf langsamen Maschinen.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

TYP

Zeichenkette

ANWENDBARKEIT

SG
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16 Gauge-Klasse (Fortschrittsbalken)

16.1 Ubersicht

Die Gauge-Klasse (Fortschrittsbalken) ist ein gut aussehendes Anzeigeelement, das fiir ir-
gendeine Art von Fortschrittsanzeige niitzlich ist. Es wird oft zusammen mit der Scale-Klasse
(Skala) verwendet, um nette Fortschrittsbalken zu erstellen.

Hier ist eine Beispiel-XML-Definition:

<vgroup>
<gauge horiz="true" infotext="...%ld %% completed..."/>
<scale/>

</vgroup>

16.2 Gauge.Current

BEZEICHNUNG
Gauge.Current — setzt /ermittelt den aktuellen Pegel

BESCHREIBUNG
Stellt den aktuellen Pegel des Fortschrittsbalken ein. Der Wert muss zwischen 0 und
Gauge .Max liegen.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN

16.3 Gauge.Divide

BEZEICHNUNG
Gauge.Divide — setzt den Divisor

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut nicht 0 ist, wird jeder mit Gauge.Current gesetzte Wert vor der
weiteren Verarbeitung dividiert.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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16.4 Gauge.Horiz

BEZEICHNUNG
Gauge.Horiz — stellt die Lage des Fortschrittsbalkens ein

BESCHREIBUNG
Bestimmt, ob die Lage des Fortschrittsbalkens horizontal oder vertikal ausgerichtet wird.
Voreingestellt ist False (vertikal).

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

16.5 Gauge.InfoText

BEZEICHNUNG
Gauge.InfoText — setzt/ermittelt den Infotext des Fortschrittsbalkens

BESCHREIBUNG
Der hier angegebene Text wird in einem Fortschrittsbalken-Objekt angezeigt und soll
normalerweise eine Art von Prozentangabe anzeigen.
Dieser Text ist auf "\33c\3338" eingestellt, wodurch er standardméafig zentriert und
hervorgehoben erscheint.
%ld ist ein Platzhalter und wird durch den aktuellen Wert von Gauge.Current ersetzt.
Beachten Sie, dass wenn Sie ein einzelnes Prozentzeichen (%) anzeigen wollen, miissen
Sie zwei Prozentzeichen hintereinander (%%) verwenden, da ein einzelnes Prozentzeichen
als Platzhalterzeichen verwendet wird.
Hinweis: Bis zu V18 von gauge.mui funktionierte InfoText nur fiir horizontale Anzeigen.
Wenn Sie Infotexte verwenden und &ndern mochten, sollten Sie zum Zeitpunkt der Ob-
jekterstellung ein leeres Gauge.InfoText ("") angeben. Dadurch erhélt Thr Objekt eine
feste Hohe, die der Hohe des Infotextes entspricht.
Seit Version 19 von gauge.mui kénnen Sie auch Gauge.InfoText fiir vertikale Messan-
zeigen verwenden.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

BEISPIEL
mui.Set(obj, "InfoText", "Please wait... (%1d %%)")

Der obige Code richtet einen benutzerdefinierten Text ein, der aus der Zeile "Please
wait" zusammen mit einer Prozentangabe besteht, die den aktuellen Fortschritt angibt.
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16.6 Gauge.Max

BEZEICHNUNG
Gauge.Max — setzt/ermittelt den maximalen Wert des Fortschrittsbalkens

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut stellt den Maximalwert fiir den Fortschrittsbalken ein. Voreingestellt ist
100.

Derzeit sind Gauge.Max und Gauge.Current auf 16 Bit beschrankt.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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17 Group-Klasse (Gruppen)

17.1 Ubersicht

Die Group-Klasse (Gruppen) ist fiir das vollstindige Layout eines MUI-Fensters verant-
wortlich. Eine Gruppe kann eine beliebige Anzahl von untergeordneten Objekten enthalten,
moglicherweise Schaltflichen, Auswahl-Listenfeld-Gadgets oder sogar andere Gruppen.

Einige Attribute der Group-Klasse definieren, wie die untergeordneten Elemente einer Grup-
pe angeordnet werden. Sie konnen z.B. Threr Gruppe sagen, dass sie ihre untergeordneten
Elemente horizontal (in einer Reihe) oder vertikal (in einer Spalte) platzieren soll. Da je-
des MUI-Objekt seine minimalen und maximalen Dimensionen kennt, hat die Group-Klasse
alles, was sie fiir diesen Job bendétigt.

FEin ausgefeilteres Layout ist moglich, indem Objekten in einer Gruppe unterschiedliche
Groflenverhéltnisse zugewiesen werden oder indem eine Gruppe zweidimensional gemacht
wird.

Unterhalb der Layoutausgabe iibergibt ein Gruppen-Objekt Attribute und Methoden an
alle untergeordneten Elemente. So konnen Sie mit jedem untergeordneten Element einer
Gruppe kommunizieren und tiberwachen.

Die folgenden unterschiedlichen Gruppentypen werden von MUI Royale unterstiitzt:

<hgroup> Untergeordnete Gruppen/Elemente werden in einer Reihe (horizontal) angeord-
net.

<vgroup> Untergeordnete Gruppen/Elemente werden in einer Spalte (vertikal) angeord-
net.

<colgroup>
Untergeordnete Gruppen/Elemente werden in einer Spalte angeordnet.

<virtgroup>
FEine virtuelle Gruppe wird normalerweise in einer Scroll-Gruppe verwendet.
Siehe Abschnitt 51.1 [Virtgroup-Klasse], Seite 287, fiir Details.

<scrollgroup>
Eine Gruppe mit Bildlaufleisten. Virtuelle Gruppen sind normalerweise in einer
Scroll-Gruppe eingebettet. Siehe Abschnitt 43.1 [Scrollgroup-Klasse], Seite 223,
fir Details.

Spaltengruppen (Colgroup) sind niitzlich, wenn Sie fiir alle Ihre untergeordneten Elemen-
te in einer Gruppe identische Gadget-Groflen fiir eine angenehmere visuelle Darstellung
benoétigen. Stellen Sie sich beispielsweise ein Formular vor, das aus Zeichenketten-Gadgets
und Text-Objekten besteht. Es wird empfohlen, hier die <colgroup> zu verwenden, da dies
zu einem klaren und geordneten Aussehen fiihrt. Hier ist ein Beispiel:

<colgroup columns="2">
<text>Name</text>
<string/>
<text>Street</text>
<string/>
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<text>City</text>
<string/>
<text>Zip code</text>
<string/>
<text>Country</text>
<string/>
<text>Telephone</text>
<string/>
<text>Email</text>
<string/>

</colgroup>

Wenn wir eine <vgroup> mit einer <hgroup> pro Zeile verwenden, ware die Darstellung
ziemlich schlecht, da die Breite des Zeichenketten-Gadgets fiir jede Zeile unterschiedlich
wére, was ziemlich unprofessionell aussieht.

17.2 Group.ActivePage

BEZEICHNUNG
Group.ActivePage — setzt/ermittelt die aktive Seite der Seitengruppe

BESCHREIBUNG
Legen Sie die aktive Seite einer Seitengruppe fest (oder ermitteln Sie sie). Nur diese
aktive Seite wird angezeigt, alle anderen sind ausgeblendet.

Der Wert kann zwischen 0 (fiir das erste untergeordnete Element) und AnzahlSeiten-1
(fiir das letzte untergeordnete Element) liegen. Untergeordnete Elemente werden in der
Reihenfolge der Erstellung angesprochen.

Die folgenden speziellen Werte sind beim Setzen der aktiven Seite moglich:

First Erste Seite.
Last Letzte Seite.
Prev Vorherige Seite.
Next Nachste Seite.

Advance Seite vorblattern.

Hinweis: Sie diirfen *niemals™ einen falschen Seitenwert angeben!

Dieses Attribut kann auch in Verbindung mit der Register-Klasse verwendet werden.
Siehe Abschnitt 40.1 [Register-Klasse], Seite 213, fiir Details.

TYP

Nummer oder Zeichenkette (siche oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
ISGN
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17.3 Group.AddHead

BEZEICHNUNG
Group.AddHead — flgt ein losgelostes Objekt als erste untergeordnete Gruppe hinzu
(V1.2)

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "AddHead", obj)

BESCHREIBUNG
Diese Methode kann verwendet werden, um das in obj angegebene losgeloste Objekt zu
dem durch id angegebene Gruppen-Objekt hinzuzufiigen. Das losgeloste Objekt wird als
erstes untergeordnetes Objekt der Gruppe hinzugefiigt. Nachdem diese Methode beendet
wurde, andert das angegebene Objekt seinen Status von losgelost in angehangt. Deshalb
diirfen Sie jetzt keine Befehle mehr mit diesem Objekt verwenden, die ein losgelGstes
Objekt erwarten.
Bevor Sie diese Methode aufrufen konnen, miissen Sie die Gruppe in einen speziellen Zu-
stand versetzen, in dem untergeordnete Elemente angehédngt und gelost werden konnen.
Dies kann durch Ausfithren der Methoden Group.InitChange und Group.ExitChange
fiir das jeweilige Gruppen-Objekt erfolgen.
Losgeloste  MUI-Objekte  konnen — entweder durch  Aufrufen der  Befehle
mui.CreateObject() oder durch explizites loslosen von ihrem iibergeordneten
Element mithilfe der Methode Group.Remove erstellt werden.

EINGABEN

id ID des Gruppen-Objekts

obj ID des anzuhangenden Objekts
BEISPIEL

Siehe Abschnitt 5.2 [mui.CreateObject], Seite 38.

17.4 Group.AddTail

BEZEICHNUNG
Group.AddTail — fiigt ein losgelostes Objekt als letzte untergeordnete Gruppe hinzu
(V1.2)

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "AddTail", obj)

BESCHREIBUNG
Diese Methode kann verwendet werden, um das in obj angegebene losgeloste Objekt
zu dem in id angegebene Gruppen-Objekt hinzuzufiigen. Das losgeloste Objekt wird als
letztes untergeordnetes Objekt der Gruppe hinzugefiigt. Nachdem diese Methode beendet
wurde, dndert das angegebene Objekt seinen Status von losgelost in angehédngt. Deshalb
diirfen Sie jetzt keine Befehle mehr mit diesem Objekt verwenden, die ein losgelGstes
Objekt erwarten.

Bevor Sie diese Methode aufrufen konnen, miissen Sie die Gruppe in einen speziellen Zu-
stand versetzen, in dem untergeordnete Elemente angehdngt und gelost werden kénnen.
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Dies kann durch Ausfithren der Methoden Group.InitChange und Group.ExitChange
fiir das jeweilige Gruppen-Objekt erfolgen.

Losgeloste  MUI-Objekte  koénnen  entweder durch  Aufrufen der Befehle
mui.CreateObject() oder durch explizites loslésen von ihrem {ibergeordneten
Element mithilfe der Methode Group.Remove erstellt werden.

EINGABEN

id ID des Gruppen-Objekts

obj ID des anzuhdngenden Objekts
BEISPIEL

Siehe Abschnitt 5.2 [mui.CreateObject], Seite 38.

17.5 Group.ChildList

BEZEICHNUNG
Group.ChildList — gibt eine Liste aller untergeordneten Gruppen zuriick (V1.2)

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut kénnen Sie eine Tabelle abrufen, die Informationen zu allen un-
tergeordneten Elementen enthélt, denen die Gruppe derzeit zugeordnet ist. Fiir jedes
untergeordnete Element in der Gruppe werden die folgenden Tabellenelemente initiali-
siert:

ID: Enthalt die ID der untergeordneten Gruppen
Class: Enthélt den Namen der Klasse, zu der dieses Objekt gehort, z.B. "Cycle".
MUIClass:

Enthalt den internen MUI-Klassennamen fiir dieses Objekt, z.B.
"Cycle.mui". Dies ist wahrscheinlich nicht von groflem Interesse fiir Ihre

Anwendung.
TYP
Tabelle
ANWENDBARKEIT
G
BEISPIEL

t = mui.Get("mygroup", "childlist")
For Local k = 0 To ListItems(t) - 1

DebugPrint (t[k].id, t[k].class, t[k].muiclass)
Next

Der obige Code speichert alle Objekte, die zu "mygroup" gehoren.
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17.6 Group.Columns

BEZEICHNUNG
Group.Columns — definiert Gruppenspalten

BESCHREIBUNG
Hier geben Sie die Anzahl der Spalten in einer zweidimensionalen Gruppe an. Wenn Sie
diesen Tag verwenden, muss die Gesamtzahl der untergeordneten Elemente durch die
Anzahl der Spalten geteilt werden konnen.

Die untergeordneten Elemente werden in einer zweidimensionalen Anordnung positio-
niert, z.B. einfache Erstellung von Schaltflichenfeldern (vielleicht fiir einen Taschenrech-
ner).

Die untergeordneten Elemente ihrer Gruppe werden immer Zeile fiir Zeile gelesen.

Wenn MUI zweidimensionale Gruppen erstellt, werden tatséichlich zwei Layoutberech-
nungen durchgefiihrt, eine fiir die Zeilen und eine fiir die Spalten. Parameter wie Grofie
und Dimensionen werden auf diese Weise behandelt:

— Mindestbreite aller Objekte in dieser Spalte/Zeile.

— Maximale Breite aller Objekte in dieser Spalte/Zeile.

— Die Grofie einer Spalte/Zeile ist die Summe aller Objekte.
TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
1

17.7 Group.ExitChange

BEZEICHNUNG

Group.ExitChange — beendet den Gruppenmodifikationsstatus (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "ExitChange", force)
BESCHREIBUNG

Diese Methode beendet den von Group.InitChange festgelegten Modifizierstatus. Wenn
untergeordnete Elemente hinzugefiigt oder entfernt wurden, aktualisiert MUI die Grup-
pe, wodurch die Anderungen flir den Benutzer sichtbar werden. Sie kénnen MUI zwingen,
diese Aktualisierung durchzufiihren, indem Sie das Argument "force" auf True setzen. In
diesem Fall aktualisiert MUI immer die gesamte Gruppe, unabhéangig davon, ob Objekte
hinzugefiigt oder entfernt wurden. Das Erzwingen einer Aktualisierung ist niitzlich, wenn
sich in Threr Gruppe ein Objekt befindet, fiir das eine Aktualisierung erzwungen werden
soll.

EINGABEN
id ID des Gruppen-Objekts
force Geben Sie hier True an, um eine vollstdndige Aktualisierung zu erzwingen.

Andernfalls aktualisiert MUI die Gruppe nur, wenn Objekte hinzugefiigt
oder entfernt wurden
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BEISPIEL
Siehe Abschnitt 5.2 [mui.CreateObject], Seite 38.

17.8 Group.HorizSpacing

BEZEICHNUNG
Group.HorizSpacing — setzt/ermittelt den horizontalen Abstand

BESCHREIBUNG
Sie geben die Anzahl der Pixel an, die zwischen horizontalen Elementen einer Gruppe
eingefiigt werden sollen.

Bitte verwenden Sie diesen Tag mit Bedacht. Sie iiberschreiben die bevorzugte Standar-
deinstellung des Benutzers!

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

17.9 Group.InitChange

BEZEICHNUNG
Group.InitChange — bereitet Gruppen auf das Hinzufiigen oder Entfernen von Elementen
vor (V1.2)

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "InitChange")

BESCHREIBUNG

Bereitet eine Gruppe zum dynamischen Hinzufiigen/Entfernen von Objekten vor. Seit
Version 3 bietet MUI die Moglichkeit, untergeordnete Elemente automatisch aus Grup-
pen hinzuzufiigen/zu entfernen, selbst wenn das Fenster, das diese Objekte enthélt, ge-
rade gedffnet ist. Um dies tun zu konnen, miissen Sie die Gruppe mit dieser Methode
zuerst in einen speziellen Modifizierstatus versetzen. Dann koénnen Sie untergeordne-
te Elemente nach belieben hinzufiigen/entfernen. Wenn Sie fertig sind, verwenden Sie
Group.ExitChange, damit MUI die Anzeige neu berechnet.

EINGABEN
id ID des Gruppen-Objekts

BEISPIEL
Siehe Abschnitt 5.2 [mui.CreateObject], Seite 38.
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17.10 Group.Insert

BEZEICHNUNG
Group.Insert — fligt ein losgelostes Objekt nach einem untergeordneten Element ein
(V1.2)

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "Insert", obj, pred)

BESCHREIBUNG
Diese Methode kann verwendet werden, um das in obj angegebene losgeloste Objekt
in das durch id angegebene Gruppen-Objekt einzufiigen. Das losgeldste Objekt wird
nach dem unter pred angegebenen untergeordneten Element hinzugefiigt. Nachdem diese
Methode beendet wurde, dndert das angegebene Objekt seinen Status von losgelGst in
angehdngt. Deshalb diirfen Sie jetzt keine Befehle mehr verwenden, die ein losgelGstes
Objekt mit diesem Objekt erwarten.

Bevor Sie diese Methode aufrufen konnen, miissen Sie die Gruppe in einen speziellen
Zustand versetzen, in dem untergeordnete Elemente hinzugefiigt und abgezogen
werden konnen. Dies kann durch Ausfithren der Methoden Group.InitChange und
Group.ExitChange fiir das jeweilige Gruppen-Objekt erfolgen.

Losgeloste  MUI-Objekte  konnen entweder durch  Aufrufen des  Befehls

mui.CreateObject() oder durch explizites loslosen von ihrem iibergeordneten
Element mithilfe der Methode Group.Remove erstellt werden.

EINGABEN

id ID des Gruppen-Objekts

obj ID des einzufiigenden Objekts

pred Das Objekt wird nach diesem Objekt eingefiigt
BEISPIEL

Siehe Abschnitt 5.2 [mui.CreateObject], Seite 38.

17.11 Group.PageMode

BEZEICHNUNG
Group.PageMode — setzt die Gruppe in den Seitenmodus

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut auf True gesetzt wird, wird die aktuelle Gruppe zu einer Seiten-
gruppe. Seitengruppen zeigen immer nur eines ihrer untergeordneten Elemente an, welche
mit dem Attribut Group.ActivePage angepasst werden kann.

Stellen Sie sich vor, Sie haben ein Einstellungsfenster mit mehreren verschiedenen Seiten,
z.B. die MUI-Einstellungen mit Objekt, Rahmen, Bild, Schriftart, Bildschirm, Tastatur
und Systemeinstellungen. Statt eines separaten Fensters fiir jede Gruppe kénnen Sie alle
Seiten in eine Seitengruppe einfiigen und ein Auswahl-Listenfeld-Gadget (Cycle) zum
Seitenwechsel verwenden. Dadurch wird Thr Programm einfacher zu bedienen, da der
Benutzer nicht viele Fenster verwalten muss. Er kann jedoch nicht mit mehr als einer
Seite gleichzeitig arbeiten.
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Grofien werden wie folgt berechnet:

Die Mindestbreite/-héhe einer Seitengruppe ist die maximale Mindestbreite/-hohe aller
untergeordneten Elemente.

Die maximale Breite/HG6he einer Seitengruppe ist die minimale maximale Breite/Hdohe
aller ihrer untergeordneten Elemente.

Wenn die maximale Breite/Hohe eines untergeordneten Elements in einer Seitengruppe
kleiner als die minimale Breite/Hohe der Seitengruppe ist (da es ein weiteres unterordne-
tes Element mit einer grofien minimalen Breite/Ho6he enthélt), wird das untergeordnete
Element zentriert.

Seitengruppen sind nicht in der Tiefe beschrankt, untergeordnete Elemente einer Seiten-
gruppe kénnen natiirlich andere Seitengruppen sein.

Wenn ein Gadget nur unter bestimmten Bedingungen sichtbar sein soll, konnen Sie eine
Seitengruppe erstellen, die dieses Gadget und ein leeres Rechteck-Objekt enthalt.
Wenn Sie fiir die Objekte in einer Seitengruppe einen TAB-Abfolge wiinschen, fligen
Sie einfach alle Objekte in die Tastaturabfolgekette ein (als wéren sie alle gleichzeitig
sichtbar).

FEine spezielle Art von Seitengruppe wird von der Register-Klasse erstellt, die eine
Reihe von Registerkarten fiir alle untergeordneten Registerkarten generiert. Siehe
Abschnitt 40.1 [Register-Klasse|, Seite 213, fiir Details.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

17.12 Group.Remove

BEZEICHNUNG

Group.Remove — 16st das untergeordnete Element von der Gruppe (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Remove", obj)
BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um das angegebene Objekt von der angegebenen
Gruppe zu 16sen. Nachdem diese Methode beendet wurde, &ndert das angegebene Objekt
seinen Status von angehéngt zu losgelost. Dies bedeutet, dass Sie es nun mit einem
Befehl wie Group.Insert an eine andere Gruppe anhidngen konnen oder Sie konnen es
mit mui.FreeObject() loschen.

Bevor Sie diese Methode aufrufen konnen, miissen Sie die Gruppe in einen speziellen
Zustand versetzen, in dem untergeordnete Elemente hinzugefiigt und entfernt
werden konnen. Dies kann durch Ausfithren der Methoden Group.InitChange und
Group.ExitChange fiir das jeweilige Gruppen-Objekt erfolgen.

EINGABEN
id ID des Gruppen-Objekts
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obj ID des zu entfernenden Objekts

BEISPIEL
mui.DoMethod ("mygroup", "initchange")
mui.DoMethod ("mygroup", "remove", "mychild")
mui.DoMethod ("mygroup", "exitchange", false)

Der obige Code entfernt das untergeordnete Element "mychild" aus der Gruppe "my-
group". Sie konnten dann "mychild" an eine andere Gruppe anhéngen oder 16schen.

17.13 Group.SameHeight

BEZEICHNUNG
Group.SameHeight — stellt dieselbe Hohe fiir alle untergeordneten Elemente ein

BESCHREIBUNG
Boolescher Wert, um anzugeben, dass alle untergeordneten Elemente dieser Gruppe die
gleiche Hohe haben sollen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

17.14 Group.SameSize

BEZEICHNUNG
Group.SameSize — stellt dieselbe Grofie fiir alle untergeordneten Elemente ein

BESCHREIBUNG
Dies ist eine Abkiirzung fiir Group.SameWidth und Group.SameHeight. Es legt beide
Attribute gleichzeitig fest.

Mit Group.SameSize miissen Sie nicht dariiber nachdenken, ob Thre Gruppe horizontal
oder vertikal ist. Beide Fille werden automatisch beriicksichtigt.

Das Erzwingen, dass alle Objekte einer Gruppe die gleiche Grofie haben, ist z.B. fiir eine
Reihe von Schaltflachen niitzlich. Es ist optisch ansprechender, wenn diese Schaltflachen
gleich grof} sind und nicht so grof3 wie der Text darin ist.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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17.15 Group.SameWidth

BEZEICHNUNG
Group.SameWidth — stellt dieselbe Breite fiir alle untergeordneten Elemente ein

BESCHREIBUNG
Boolescher Wert, um anzugeben, dass alle untergeordneten Elemente dieser Gruppe die
gleiche Breite haben sollen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

17.16 Group.Spacing

BEZEICHNUNG
Group.Spacing — setzt/ermittelt den horizontalen und vertikalen Abstand

BESCHREIBUNG
Dies ist eine Abkiirzung fiir Group.HorizSpacing und Group.VertSpacing, es setzt
beide Attribute gleichzeitig.

Mit Group.Spacing miissen Sie nicht dariiber nachdenken, ob Ihre Gruppe horizontal
oder vertikal ist. Beide Falle werden automatisch berticksichtigt.

Beachten Sie, dass das Festlegen eines Abstandswertes fiir eine Gruppe die Standardein-
stellungen des Benutzers iiberschreibt. Bitte benutzen Sie es nur, wenn Sie einen guten
Grund haben.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

17.17 Group.Title

BEZEICHNUNG
Group.Title — legt den Gruppentitel fest

BESCHREIBUNG
Wenn Sie Gruppen fiir ein Register definieren, kénnen Sie mit diesem Attribut einen Titel
fiir diese Gruppe angeben, der im Register angezeigt werden soll. Siehe Abschnitt 40.1
[Register-Klasse], Seite 213, fiir Details.
Ab MUI 3.x kann dieses Attribut nur wahrend der Initialisierung angegeben werden
(Anwendbarkeit ist nur I auf MUI 3.x).

Wenn MUI 4 und MUI Royale 1.2 verfiigbar sind, konnen Sie auch mui.Set() und
mui.Get () mit diesem Attribut (ISG-Anwendbarkeit) verwenden.
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Wenn MUI 4 und MUI Royale 1.2 verfiighar sind, kann die Zeichenkette, die Sie hier
angeben, Textformatierungscodes verwenden. Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungsco-
des|, Seite 14, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

17.18 Group.VertSpacing

BEZEICHNUNG
Group.VertSpacing — setzt/ermittelt den vertikalen Abstand

BESCHREIBUNG
Anzahl der Pixel, die zwischen vertikalen Elementen einer Gruppe eingefiigt werden
sollen.

Bitte verwenden Sie diesen Tag mit Bedacht, Sie tiberschreiben die bevorzugte Standar-
deinstellung des Benutzers!

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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18 HSpace-Klasse (Horizontal Abstand)

18.1 Ubersicht

Die HSpace-Klasse (HorizontalAbstand) ist eine Unterklasse der Rectangle-Klasse (Recht-
eck) und erstellt einfach einen leeren horizontalen Abstand zwischen zwei Objekten.

18.2 HSpace.Width

BEZEICHNUNG
HSpace.Width — stellt den horizontalen Abstand ein

BESCHREIBUNG
Legt den gewiinschten horizontalen Abstand fiir dieses Objekt in Pixeln fest.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
I
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19 Hollywood Klasse

19.1 Ubersicht

Die Hollywood-Klasse ist eine leistungsstarke MUI-Klasse, mit der Sie eine vollstéandiges
Hollywood-Display in Thre MUI-Benutzeroberfliche einbetten konnen. Immer wenn Sie et-
was auf ein Hollywood-Display zeichnen, das an eine Hollywood-Klasse angehéngt ist, wird
es automatisch auch auf Thre MUI-GUI angezeigt. Sie konnen sogar das Hollywood-Display
ausblenden und es wird immer noch funktionieren. Dariiber hinaus werden alle Mausklicks
und Tastenanschlége, die innerhalb der Hollywood-Klasse passieren, als normale Hollywood-
Ereignisse an das entsprechende Hollywood-Display weitergeleitet. Somit kénnen Sie mit
der Hollywood-Klasse fast alle leistungsstarken Funktionen von Hollywood auch in einer
MUI-GUI nutzen.
Hier sehen Sie ein Beispiel, wie Sie Hollywood Display 1 in Ihre GUI einbetten:
<hollywood display="1"/>
Siehe Abschnitt 3.14 [Hollywood-Briicke], Seite 19, fiir Details.

19.2 Hollywood.Display

BEZEICHNUNG
Hollywood.Display — héngt ein Hollywood-Display an das MUI-Objekt an

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut hdngen Sie ein Hollywood-Display an das Objekt an. Sie miissen
hier den Identifikator eines Hollywood-Displays angeben.
Dieses Attribut ist obligatorisch und muss jedes Mal angegeben werden, wenn Sie ein
Hollywood-Objekt erstellen. Sie kénnen kein leeres Hollywood-Objekt ohne angehéngtes
Display erstellen.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
IS

19.3 Hollywood.MaxHeight

BEZEICHNUNG
Hollywood.MaxHeight — setzt/ermittelt die maximale Héhe

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dieses Attribut festlegen, wird Ihr Hollywood-Objekt in der Grofle
veranderbar. Setzen Sie dieses Attribut auf die maximal zuléssige Hohe, die Sie fiir Thr
Objekt wiinschen. Sie konnen hier nicht mehr als 16384 Pixel angeben.

Um anzugeben, dass Thr Hollywood-Objekt keine maximale Gréfle hat, sollten Sie dieses
Attribut auf die maximal zuléssige Groflie von 16384 Pixel setzen. Dies sollte fiir die
meisten Zwecke ausreichend grof} sein.
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Wenn der Benutzer die Grofle Thres Hollywood-Objekts dndert, erhédlt das Hollywood-
Display, die diesem Hollywood-Objekt zugeordnet ist, ein "SizeWindow"-Ereignis, das
Sie mit dem Befehl InstallEventHandler () iiberwachen konnen.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

19.4 Hollywood.MaxWidth

BEZEICHNUNG
Hollywood.MaxWidth — setzt/ermittelt die maximale Breite
BESCHREIBUNG
Wenn Sie dieses Attribut festlegen, wird Thr Hollywood-Objekt in der Gréfle verdnderbar.

Setzen Sie dieses Attribut auf die maximal zuldssige Breite, die Sie fiir Thr Objekt
wiinschen. Sie konnen hier nicht mehr als 16384 Pixel angeben.

Um anzugeben, dass Thr Hollywood-Objekt keine maximale Gréfle hat, sollten Sie dieses
Attribut auf die maximal zuldssige Grofle von 16384 Pixel setzen. Dies sollte fiir die
meisten Zwecke ausreichend grof} sein.

Wenn der Benutzer die Gréfle Thres Hollywood-Objekts dndert, erhélt das Hollywood-
Display, die diesem Hollywood-Objekt zugeordnet ist, ein "SizeWindow"-Ereignis, das
Sie mit dem Befehl InstallEventHandler () iiberwachen kénnen.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

19.5 Hollywood.MinHeight

BEZEICHNUNG
Hollywood.MinHeight — setzt /ermittelt die minimale Héhe

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dieses Attribut festlegen, wird Thr Hollywood-Objekt in der Gréfe verdnderbar.
Setzen Sie dieses Attribut auf die gewiinschte Mindesthdhe.

Wenn der Benutzer die Grofle Thres Hollywood-Objekts dndert, erhédlt das Hollywood-
Display, die diesem Hollywood-Objekt zugeordnet ist, ein "SizeWindow"-Ereignis, das
Sie mit dem Befehl InstallEventHandler () iiberwachen konnen.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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19.6 Hollywood.MinWidth

BEZEICHNUNG
Hollywood.MinWidth — setzt/ermittelt die minimale Breite

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dieses Attribut festlegen, wird Thr Hollywood-Objekt in der Gréfle verdnderbar.
Setzen Sie dieses Attribut auf die gewiinschte Mindestbreite.

Wenn der Benutzer die Grofle Thres Hollywood-Objekts dndert, erhélt das Hollywood-
Display, die diesem Hollywood-Objekt zugeordnet ist, ein "SizeWindow"-Ereignis, das
Sie mit dem Befehl InstallEventHandler () iiberwachen konnen.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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20 Image-Klasse (Bild)

20.1 Ubersicht

Die Image-Klasse (Bild) wird verwendet, um eines der MUI-Standardbilder oder einige
selbst erstellte Bilddaten anzuzeigen.
Hier ist eine Beispiel-XML-Definition:
<image source="brush:1"/>
Der obige XML-Code erstellt ein Bild-Objekt aus dem Hollywood-Pinsel Nummer 1. Die

Image-Klasse unterstiitzt vollstdndig die Transparenz von Masken und Alpha-Kanélen in
Hollywood-Pinseln, so dass Sie auch Bilder mit transparenten Bereichen einbetten kénnen.

20.2 Image.Brush

BEZEICHNUNG
Image.Brush — dndert das Bild in den neuen Pinsel

BESCHREIBUNG
Wenn Image.Source auf Brush eingestellt ist, konnen Sie dieses Attribut verwenden, um
den Pinsel zu dndern, der vom Bild-Objekt angezeigt werden soll. Ubergeben Sie einfach
den Identifikator des neuen Hollywood-Pinsels, den Sie angezeigt haben mdchten.

Die Image-Klasse (Bild) unterstiitzt vollstindig die Masken- und Alpha-Kanal-
Transparenz in Hollywood-Pinseln, so dass Sie auch Bilder mit transparenten Bereichen
einbetten konnen.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
S

20.3 Image.FreeHoriz

BEZEICHNUNG
Image.FreeHoriz — erlaubt die horizontale Skalierung

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut konnen Sie einstellen, ob es horizontal skaliert werden kann. Vor-
eingestellt ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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20.4 Image.FreeVert

BEZEICHNUNG

Image.FreeVert — erlaubt die vertikale Skalierung

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut konnen Sie einstellen, ob es vertikal skaliert werden kann. Vorein-

gestellt ist False.

TYP

Boolesch

ANWENDBARKEIT

1

20.5 Image.Source

BEZEICHNUNG

Image.Source — stellt das anzuzeigende Bild-Symbol ein

BESCHREIBUNG
Hiermit legen Sie das Bild-Symbol fest, welches angezeigt werden soll. Die folgenden

vordefinierten MUI-Bilder sind hier verfiigbar:

ArrowDown
ArrowLeft
ArrowRight
ArrowUp
Assign
Brush:<id>
CheckMark
Chip

Cycle

Disk
Drawer
HardDisk
ListCursor
ListSelCur
ListSelect
Network
PopDrawer
PopkFile
PopUp
PropKnob
RadioButton

MUT Royale Handbuch
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SliderKnob
TapeDown
TapePause
TapePlay
TapePlayback
TapeRecord
TapeStop
TapeUp

Volume

123

Wenn Sie den Typ Brush verwenden, miissen Sie <id> auf den Identifikator eines

Hollywood-Pinsels setzen, den Sie fiir dieses Bild-Objekt verwenden méochten.

TYP

Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)
ANWENDBARKEIT

I

20.6 Image.State

BEZEICHNUNG
Image.State — stellt den Bildstatus ein

BESCHREIBUNG
FEinige MUI-Bilder bieten verschiedene Zustande. Sie konnen einen der beiden auswahlen,
indem Sie dieses Attribut setzen. Verwenden Sie einfach einen der folgenden Werte, um
den Status zu wechseln:

Normal Normalzustand.

Selected Ausgewdahlter Zustand.

Disabled Deaktivierter Zustand.

Busy Beschéftigter Zustand.

Indeterminate

Unbestimmter Zustand.

InactiveNormal

Normaler inaktiver Zustand.

InactiveSelected

Ausgewahlter inaktiver Zustand.

InactiveDisabled

Deaktivierter inaktiver Zustand.

SelectedDisabled

Ausgewahlter deaktivierter Zustand.
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TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
IS
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21 Imagebutton-Klasse (Bildschaltflachen)

21.1 Ubersicht

Die Imagebutton-Klasse (Bildschaltflichen) ist eine Unterklasse der Image-Klasse (Bild).
Es verwandelt ein Bild-Objekt in eine Bildschaltfliche, die vom Benutzer gedriickt werden
kann. Die Imagebutton-Klasse erkennt alle Attribute der Image-Klasse (Bild).

Diese Klasse ist wahrscheinlich nicht von grofflem Nutzen, da Sie Bilder in Schalt-
flichenbeschriftungen mit Textformatierungscodes einfligen kénnen. Deshalb sollten Sie
stattdessen die normale Button-Klasse (Schaltflichen) verwenden.

Siehe Abschnitt 9.1 [Button-Klasse], Seite 77, fiir Details.
Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

21.2 Imagebutton.Pressed

BEZEICHNUNG
Imagebutton.Pressed — benachrichtigt, ob eine Bildschaltflache gedriickt wird

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird ausgelost, wenn der Benutzer die Bildschaltfliche driickt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N
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22 Label-Klasse (Beschriftung)

22.1 Ubersicht

Die Label-Klasse (Beschriftung) ist eine Oberklasse der Text-Klasse und ermoglicht das
einfache Erstellen von Beschriftungen fiir andere MUI-Objekte, wie z.B. Auswahlkéstchen-
(Checkmark) oder Auswahl-Listenfeld-Objekte (Cycle).

Im Folgenden finden Sie ein Beispiel fiir die Verwendung des Befehls <1abel>:
<label>Hello World</label>

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

Beachten Sie, dass Beschriftungen horizontal nicht skalierbar sind. Aus diesem Grund kann
es passieren, dass Sie die Groflendnderung der gesamten GUI einfach blockieren. Um dieses
Problem zu umgehen, konnen Sie die Beschriftung einfach in einer <hgroup> zusammen mit
einem leeren <rectangle>-Objekt (Rechteck) einfiigen. Siehe Abschnitt 39.1 [Rectangle-

Klassel, Seite 211, fiir Details.

22.2 Label.Centered

BEZEICHNUNG
Label.Centered — zentriert den Beschriftungstext

BESCHREIBUNG
Setzen Sie dies auf True, um den Beschriftungstext zu zentrieren.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

22.3 Label.DoubleFrame

BEZEICHNUNG
Label.DoubleFrame — verwendet einen doppelten hohen Rahmen fiir die Beschriftung

BESCHREIBUNG
Setzen Sie dies auf True, damit die Beschriftung einen doppelten hohen Rahmen ver-
wendet.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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22.4 Label.FreeVert

BEZEICHNUNG
Label.FreeVert — lédsst die vertikale Groflenédnderung zu

BESCHREIBUNG
Setzen Sie dies auf True, um die vertikale Grofilenanpassung der Beschriftung zu
ermoglichen. Voreingestellt ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

22.5 Label.Key

BEZEICHNUNG
Label.Key — hebt ein Zeichen in der Beschriftung hervor

BESCHREIBUNG
Wenn das hier angegebene Zeichen in der angezeigten Zeichenkette vorhanden ist (egal
ob GroB- oder Kleinschreibung), wird es unterstrichen. Das Markieren eines Zeichens in
der Beschriftung ist in Verbindung mit Area.ControlChar niitzlich.

TYP
Einzelne Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

22.6 Label.Left Aligned

BEZEICHNUNG
Label.Left Aligned — stellt die linke Textausrichtung ein

BESCHREIBUNG
Setzen Sie dies auf True, damit die Beschriftung links ausgerichteten Text verwendet.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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22.7 Label.SingleFrame

BEZEICHNUNG
Label.SingleFrame — verwendet den Standardrahmen fiir die Beschriftung

BESCHREIBUNG

Setzen Sie dies auf True, damit die Beschriftung einen Standardrahmen verwendet.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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23 Listtree-Klasse (Baumlisten)

23.1 Ubersicht

Die Listtree-Klasse (Baumlisten) hat Baumknoten, die als Knoten oder als Blatt definiert
werden konnen. Nur Knoten koénnen eine Liste enthalten, in die andere Baumknoten ein-
gefiigt werden konnen.

Sie konnen einen sehr komplexen Baum erstellen. Es gibt zwei verschiedene Baumknoten-
Listen: Erstens die, die alle von Thnen eingefiigten Baumknoten enthélt. Alle Anderungen
werden an dieser Liste vorgenommen. Die zweite Liste ist die Anzeigeliste. Da Sie einen
Knoten 6ffnen oder schliefen kénnen, werden nicht alle vorhandenen Baumknoten angezeigt.

Die Baumknoten konnen eingefiigt, entfernt, sortiert, verschoben, ausgetauscht oder umbe-
nannt werden. Zum Sortieren konnen Sie sie auch per Drag & Drop verschieben. Anderungen
konnen in Bezug auf den gesamten Baum, auf eine Ebene, auf einen Unterbaum oder nur
auf einen Baumknoten vorgenommen werden, wobei die Sichtbarkeit tiberpriift wird oder
nicht.

Der Benutzer kann die Baumliste tiber die MUI-Tasten steuern, d.h. ein Knoten wird mit
"Rechts" gedffnet und mit "Links" geschlossen. Uberpriifen Sie Thre MUI-Einstellungen fiir
die angegebenen Tasten.

Es kann nur ein Eintrag ausgewahlt werden, daher konnen Sie die Baumliste nicht fiir die
Mehrfachauswahl verwenden.

Wenn Sie Listtree.DragDropSort nicht auf False setzen, wird die Baumliste fiir Drag &
Drop aktiviert. Das heifft, Sie kénnen einen Eintrag ziehen und ihn erneut auf derselben
Baumliste ablegen. Wahrend des Ziehens eines Eintrages wird angezeigt, wo Sie ihn ablegen
konnen. Sie konnen keinen Eintrag auf sich selbst, noch kénnen Sie einen ge6ffneten Knoten
auf eines seiner Eintréige ablegen.

Wenn Sie eine Baumliste im XML-Code erstellen, konnen Sie Listtreenode-Klasse verwen-
den, um ihn mit Knoten und Blatter zu fiillen. Hier ist eine Beispieldefinition:

<listtree>
<node name="CPU">
<item>Model: Motorola MPC 7447/7457 Apollo V1.1</item>
<item>CPU speed: 999 Mhz</item>
<item>FSB speed: 133 Mhz</item>
<item>Extensions: performancemonitor altivec</item>
</node>
<node name="Machine">
<item>Machine name: Pegasos II</item>
<item>Memory: 524288 KB</item>
<item>Extensions: bus.pci bus.agp</item>
</node>
<node name="Expansion buses">
<node name="PCI/AGP">
<item>Vendor 0x11AB Device 0x6460</item>
</node>
</node>
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<node name="Libraries">
<item>0x6c7d4ab8: exec.library V53.34</item>
</node>
<node name="Devices">
<item>0x6ff8fbad: ramdrive.device V52.6</item>
</node>
<node name="Tasks">
<node name="input.device">
<item>Stack: 0x6ff4b000 - 0x6ff5b000</item>
<item>Signals: SigWait 0x00000000</item>
<item>State: Task (Waiting)</item>
</node>
</node>
</listtree>

In diesem Beispiel haben wir das Attribut Listtreenode.Name verwendet, um jedem un-
serer Knoten einen Namen hinzuzufiigen. Es gibt einige weitere Attribute, mit denen Sie
die Darstellung Ihrer Knoten anpassen konnen. Siehe Abschnitt 24.1 [Listtreenode-Klasse],
Seite 147, fiir Details.

Die Zeichenkette, die Sie mit dem Tag <item> angeben und dem Attribut
Listtreenode.Name verwenden, konnen Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes|, Seite 14, fiir Details.

)

23.2 Listtree.Active

BEZEICHNUNG
Listtree.Active — setzt/ermittelt einen aktiven Baumeintrag

BESCHREIBUNG
Durch das Setzen dieses Attributs wird der Cursor auf den angegebenen Baumknoten
bewegt, sofern dieser sichtbar ist. Wenn sich der Knoten in einem gedffneten Baum
befindet, scrollt die Listenansicht in den sichtbaren Bereich. Wenn Sie den speziellen
Wert 0ff iibergeben, wird der Cursor verschwinden.
Wenn dieses Attribut gelesen wird, wird die ID des aktiven Baumknotens zuriickgegeben.
Das Ergebnis ist 0ff, wenn kein aktiver Eintrag vorhanden ist.

Sie konnen eine Benachrichtigung auf Listtree.Active erstellen. Der TriggerValue ist
der aktive Baumknoten.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
SGN

23.3 Listtree.AutoLineHeight

BEZEICHNUNG
Listtree.AutoLineHeight — aktiviert die automatische Zeilenhéhenberechnung (V1.4)
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BESCHREIBUNG
Aktiviert die automatische ZeilenhShenberechnung. Niitzlich z.B. wenn Sie keine
verniinftige Zeilenhohe vorhersagen kénnen.
Dieses Attribut erfordert MUI 4 oder hoher. Bei dlteren MUI-Versionen kénnen Sie mit
dem Attribut Listtree.MinLineHeight die Zeilenh6he dndern. Siehe Abschnitt 23.12
[Listtree.MinLineHeight], Seite 140, fiir Details.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1

23.4 Listtree.Close

BEZEICHNUNG

Listtree.Close — schlie3t den Listenknoten
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Close", listnode$, treenode$)
BESCHREIBUNG

Schliefit einen oder mehrere Knoten einer Baumliste. Wenn der aktive Eintrag ein un-
tergeordnetes Element des geschlossenen Knotens war, wird der geschlossene Knoten
aktiv.

listnode$ gibt den Knoten an, dessen Liste verwendet wird, um den Eintrag zu finden.
Die Suche wird am Anfang der Liste gestartet. Dies kann der Zeichenketten-Indikator
eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.
Active Die Liste des aktiven Knotens.
Parent ﬁbergeordnete Liste

treenode$ gibt den Knoten an, der geschlossen werden soll. Wenn Unterknoten des
Knotens vorhanden sind, werden sie aus der Anzeigeliste entfernt. Dies kann der
Zeichenketten-Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Head Der Kopf der in 1istnode$ definierten Liste wird geschlossen.

Tail Schlieit das Ende der Liste.

Active Schliefit den aktiven Knoten.

A1l Alle Knoten der Liste, die in 1istnode$ angegeben sind, werden geschlossen.
EINGABEN

id ID des Baumlisten-Objekts

listnode$

ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)

treenode$
ID des zu verwendenden Baumknotens oder Sonderwert (siehe oben)
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23.5 Listtree.DoubleClick

BEZEICHNUNG
Listtree.DoubleClick — benachrichtigt, wenn doppelt auf Baumknoten geklickt wird

BESCHREIBUNG
Sie konnen eine Benachrichtigung fiir dieses Attribut einrichten, um Doppelklicks auf
Baumknoten zu iiberwachen. Der Baumknoten, den der Benutzer doppelt angeklickt
hat, wird in TriggerValue iibergeben.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N

23.6 Listtree.DragDropSort

BEZEICHNUNG
Listtree.DragDropSort — aktiviert die Baumsortierung per Drag’n’Drop

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut auf False gesetzt wird, wird die Fahigkeit zum Sortieren der
Baumliste durch Drag & Drop deaktiviert. Es ist standardméfig aktiviert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IS

23.7 Listtree. EmptyNodes

BEZEICHNUNG
Listtree.EmptyNodes — blendet die Listenanzeige fiir leere Knoten aus

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut auf True gesetzt wird, werden alle leeren Knoten als Blétter an-
gezeigt, d.h. es wird kein Listenindikator angezeigt. Trotzdem wird der Eintrag wie ein
Knoten behandelt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IS
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23.8 Listtree.Exchange

BEZEICHNUNG

Listtree.Exchange — tauscht zwei Baumknoten aus
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Exchange", listndl$, treendl$, listnd2$, treend2$)
BESCHREIBUNG

Tauscht die zwei Baumeintrage aus, die in 1istnd1$ und 1istnd2$ angegeben sind.

listnd1$ gibt den Knoten an, dessen Liste verwendet wird, um den Eintrag zu finden.
Die Suche wird am Anfang dieser Liste gestartet. Dies kann der Zeichenketten-Indikator
eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.
Active Die Liste des aktiven Knotens.

Treend1$ gibt den Knoten an, der ausgetauscht werden soll. Dies kann der Zeichenketten-
Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Head Der Kopf der in 1istnd1$ definierten Liste wird ausgetauscht.
Tail Tauscht das Ende der Liste aus.
Active Tauscht den aktiven Knoten aus.

listnd2$ gibt den Knoten an, dessen Liste verwendet wird, um den Eintrag zu finden,
mit dem der erste Eintrag ausgetauscht werden soll. Die Suche wird am Anfang die-
ser Liste gestartet. Dies kann der Zeichenketten-Indikator eines Knotens oder einer der
folgenden speziellen Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.
Active Die Liste des aktiven Knotens.

treend2$ gibt den Knoten an, der ausgetauscht werden soll. Dies kann der Zeichenketten-
Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Head Der Kopf der in 1istnd2$ definierten Liste wird ausgetauscht.
Tail Tauscht das Ende der Liste aus.
Active Tauscht den aktiven Knoten aus.
Up Tauscht mit dem nachsten Eintrag.
Down Tauscht mit dem vorherigen Eintrag.
EINGABEN
id ID des Baumlisten-Objekts

listnd1$ ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)

TN~

treend1$ ID des zu verwendenden Baumknotens oder Sonderwert (siehe oben)

—~

listnd2$ ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)

—

treend2$ ID des zu verwendenden Baumknotens oder Sonderwert (siehe oben)
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23.9 Listtree.FindName

BEZEICHNUNG

Listtree.FindName — findet den Knoten nach dem Namen
UBERSICHT

found, table = mui.DoMethod(id, "FindName", listnode$, name$, flags$)
BESCHREIBUNG

Sucht einen Knoten, dessen Name mit dem angegebenen iibereinstimmt. Die Suche erfolgt
ohne Berticksichtigung der Grofl-/Kleinschreibung.

listnode$ gibt den Knoten an, dessen Liste verwendet wird, um den Namen zu finden.
Dies kann der Zeichenketten-Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen
Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.
Active Die Liste des aktiven Knotens.
flags$ kann eine Kombination der folgenden Optionen sein:

Samelevel
Nur Knoten auf derselben Ebene sind betroffen.

Visible  Nur sichtbare Eintriage werden berticksichtigt.

Wenn Sie mehrere der obigen Flags angeben, miissen Sie sie mit einem Semikolon trennen,

z.B. "SameLevel; Visible".

Diese Methode gibt zwei Werte zuriick: Der erste Riickgabewert found ist ein boo-
lesches Flag, das anzeigt, ob ein Knoten gefunden wurde oder nicht. Wenn der erste
Riickgabewert True ist, ist der zweite Riickgabewert table eine Tabelle mit folgenden
initialisierten Feldern:

Name Name des Baumknotens. Da die Suche im Modus ohne Beriicksichtigung der
Grof3- /Kleinschreibung ausgefiihrt wird, konnen Sie mit diesem Element die
tatsdchliche Schreibweise des Eintrags ermitteln.

Node True, wenn der gefundene Eintrag ein Knoten ist, False, wenn es ein Blatt
ist.

ID Zeichenketten-Objekt-ID dieses Baumknotens.

MuiID Interne MUI-ID dieses Baumknotens. Dies kann mit Listtree.GetEntry
verwendet werden.

EINGABEN
id ID des Baumlisten-Objekts
listnode$

ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)
name$ Name, nachdem gesucht wird
flags$ Nachschlageflag (siehe oben)

RUCKGABEWERTE
found Boolesches Flag, das anzeigt, ob ein Eintrag gefunden wurde oder nicht
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table Tabelle mit Informationen zum gefundenen Eintrag

23.10 Listtree.GetEntry

BEZEICHNUNG

Listtree.GetEntry — gibt den Baumeintrag zuriick
UBERSICHT

found, table = mui.DoMethod(id, "GetEntry", node, position, flags$)
BESCHREIBUNG

Ruft einen anderen Knoten in Bezug auf die angegebene Liste oder den angegebenen
Knoten ab. Mit dieser Methode kénnen Sie die gesamte Baumliste durchlaufen. Siehe
unten fiir ein Beispiel.

node gibt den Knoten an, mit dem ein anderer Knoten gefunden wird. Dies kann auch ein
Listenknoten sein, wenn sich die Position a auf eine Liste bezieht. Im Gegensatz zu allen
anderen Methoden oder Attributen der Listtree-Klasse (Baumlisten) darf node NICHT
ein Zeichenketten-Indikator sein, sondern ein spezieller Wert, der von dieser Methode
oder von Listtree.FindName im Feld MuiID der Riickgabetabelle zuriickgegeben wird
(siehe unten). Alternativ kann es einer der folgenden speziellen Werte sein:

Root Die Stamm-Liste wird verwendet.
Active Die Liste mit dem aktiven Eintrag wird verwendet.

position gibt die Anzahl der Knoten der unter node angegebenen Liste oder einen der
folgenden Sonderwerte an:

Head Der Kopf der Liste in node wird zuriickgegeben.

Tail Das Ende der Liste wird zuriickgegeben.

Active Der aktive Knoten wird zuriickgegeben.

Next Der néchste Knoten nach dem Baumknoten node wird zuriickgegeben.

Previous Der Knoten vor dem Baumknoten node wird zuriickgegeben.
Parent Der Listenknoten des node ist der iibergeordnete Knoten.
flags$ konnen eine Kombination der folgenden Optionen sein:

SamelLevel
Nur Knoten auf derselben Ebene sind betroffen.

Visible  Die Position wird nur fiir sichtbare Eintrage gezahlt.

Wenn Sie mehrere der obigen Flags angeben, miissen Sie sie mit einem Semikolon trennen,
z.B. "SamelLevel; Visible".

Diese Methode gibt zwei Werte zuriick: Der erste Riickgabewert found ist ein boo-
lesches Flag, das anzeigt, ob ein Knoten gefunden wurde oder nicht. Wenn der erste
Riickgabewert True ist, ist der zweite Riickgabewert table eine Tabelle mit folgenden
initialisierten Feldern:

Name Name des Baumknotens.
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Node True, wenn der gefundene Eintrag ein Knoten ist, False, wenn es ein Blatt
ist.

ID Zeichenketten-Objekt-ID dieses Baumknotens.

MuiID Interne MUI-ID dieses Baumknotens. Dies ist die einzige ID, die Sie im Argu-

ment node dieser Methode iibergeben diirfen. Das Ubergeben von Standard-
Zeichenketten-Objekt-IDs ist bei dieser Methode nicht zuldssig. Sie kénnen
diesen Wert fiir nachfolgende Aufrufe von Listtree.GetEntry im Argu-
ment node verwenden. Siehe oben flir weitere Informationen und unten fiir
ein Beispiel.

EINGABEN
id ID des Baumlisten-Objekts
node Spezieller Knotenindikator, der von dieser Methode zuriickgegeben wird

position Index des Eintrags

flags$ Kombination der zu verwendenden Flags (siehe oben)
RUCKGABEWERTE
found Boolesches Flag, das anzeigt, ob ein Eintrag gefunden wurde oder nicht
table Tabelle mit Informationen zum gefundenen Eintrag
BEISPIEL
Function p_DumpListTree(id$, node, indent)
Local found, t = mui.DoMethod(id$, "GetEntry", node, "Head", "")

While found = True
If indent > O

DebugPrint (RepeatStr(" ", indent)
IIf(t.Node = True, "+", "") .. t.name)

Else

DebugPrint (IIf(t.Node = True, "+", "") .. t.name)
EndIf
If t.Node = True Then p_DumplListTree(id$, t.muiid, indent + 4)
found, t = mui.DoMethod(id$, "GetEntry", t.muiid, "Next", "")

Wend
EndFunction

p_DumpListTree("mylisttree", "root", 0)

Der obige Code zeigt, wie der komplette Inhalt einer Baumliste unter Beibehaltung seiner
Struktur ausgegeben wird.

23.11 Listtree.Insert
BEZEICHNUNG

Listtree.Insert — fiigt einen neuen Baumknoten ein
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UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "Insert", entry$, id$, listnode$, prevnode$, flags$)

BESCHREIBUNG
Fiigt den den in entry$ angebebener Knoten an der Position ein, die mit 1istnode$ und
prevnode$ definiert ist. entry$ enthélt den Namen des Eintrags als Zeichenkette. id$
muss eine eindeutige Zeichenketten-ID sein, die Sie fiir den neu eingefiigten Baumknoten
verwenden mochten.

In listnode$ geben Sie den Knoten an, in dessen Liste der Eintrag eingefiigt wird.
Dies kann der Zeichenketten-Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen
Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.
Active Die Liste des aktiven Knotens.

In prevnode$ miissen Sie den Knoten angeben, der der Vorgédnger des einzufiigenden
Knotens ist. Dies kann der Zeichenketten-Indikator eines Knotens oder einer der folgen-
den speziellen Werte sein:

Head Er wird am Anfang der Liste eingefiigt.
Tail Er wird am Ende der Liste eingefiigt.
Active Er wird nach dem aktiven Knoten eingefiigt.
Sorted Der Knoten wird sortiert eingefiigt.

flags$ konnen eine Kombination der folgenden Optionen sein:

List Der Knoten enthélt eine Liste, in die andere Knoten eingefiigt werden
konnen.
Open Der Listenknoten ist ge6ffnet, Unterknoten werden angezeigt.

Frozen Der Knoten reagiert nicht auf Doppelklick oder auf Offnen/ Schlieflen durch
den Benutzer.

NoSign Der Indikator der Listenknoten wird nicht angezeigt.
Active Der eingefiigte Eintrag wird aktiv gesetzt, d.h. der Cursor wird darauf be-
wegt.

NextNode prevnode$ gibt den Nachfolger an, nicht den Vorgénger, d.h. der Knoten
wird vor prevnode$, nicht nach prevnode$ eingefiigt.

Wenn Sie mehrere der obigen Flags angeben, miissen Sie sie mit einem Semikolon trennen,
z.B. "Active; NextNode".

EINGABEN
id ID des Baumlisten-Objekts
entry$ Name des einzufiigenden Eintrags
id$ Eindeutige Zeichenketten-ID fiir den neuen Baumknoten
listnode$

ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)
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prevnode$
ID des zu verwendenden Baumknotens oder Sonderwert (siehe oben)

flags$ Einfiigeflag (siehe oben)

23.12 Listtree.MinLineHeight

BEZEICHNUNG
Listtree.MinLineHeight — stellt die minimale Zeilenhohe ein (V1.4)

BESCHREIBUNG
Legt die minimale Zeilenhohe fiir die Baumliste in Pixel fest. Niitzlich z.B. wenn Sie
benutzerdefinierte Bilder haben.
Alternativ konnen Sie auch die Berechnung der automatischen Zeilenhéhe fiir die Baum-
liste mit dem Attribut Listtree.AutoLineHeight aktivieren. Dies ist bequemer, erfor-
dert jedoch mindestens MUI 4.0. Siehe Abschnitt 23.3 [Listtree. AutoLineHeight], Sei-
te 132, fiir Details.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
I

23.13 Listtree.Move

BEZEICHNUNG

Listtree.Move — verschiebt einen Eintrag an eine neue Position
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Move", olistnode$, otreenode$, nlistnode$, ntreenode$)
BESCHREIBUNG

Verschieben Sie einen Eintrag an die Position nach einem definierten Knoten.

olistnode$ gibt den Knoten an, mit dem der Eintrag gefunden wird. Die Suche wird am
Anfang der Liste gestartet. Dies kann der Zeichenketten-Indikator eines Knotens oder
einer der folgenden speziellen Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.
Active Die Liste des aktiven Knotens.

otrenode$ gibt den Knoten an, der verschoben werden soll. Dies kann der Zeichenketten-
Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Head Der Anfang der in olistnode$ definierten Liste wird verschoben.
Tail Das Ende der Liste wird verschoben.

Active Der aktive Knoten wird verschoben.
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nlistnode$ gibt den Knoten an, dessen Liste verwendet wird, um den Eintrag zu finden.
Die Suche wird am Anfang der Liste gestartet. Dies kann der Zeichenketten-Indikator
eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.
Active Die Liste des aktiven Knotens.

ntrenode$ gibt den Knoten an, der der Vorganger des Eintrags ist, der eingefiigt wird.
Dies kann der Zeichenketten-Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen
Werte sein:

Head Der Knoten wird an den Anfang der in nlistnode$ definierten Liste ver-
schoben.
Tail Der Knoten wird an das Ende der Liste verschoben.
Active Der Knoten wird hinter den aktiven Knoten verschoben.
Sorted Der Knoten wird sortiert in der Liste verschoben.
EINGABEN
id ID des Baumlisten-Objekts
olistnode$

ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)

otreenode$
ID des zu verwendenden Baumknotens oder Sonderwert (siehe oben)

nlistnode$
ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)

ntreenode$
ID des zu verwendenden Baumknotens oder Sonderwert (siehe oben)

23.14 Listtree.Open

BEZEICHNUNG

Listtree.Open — 6ffnet einen Listenknoten
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Open", listnode$, treenode$)
BESCHREIBUNG

Offnet einen Knoten in der Baumliste. Um ein untergeordnetes Element zu 6ffnen, das
nicht angezeigt wird, verwenden Sie Parent fiir 1istnode$, um auch alle iibergeordneten
Elemente zu 6ffnen. Nur Knoten kénnen gedffnet werden.

listnode$ gibt den Knoten an, dessen Liste verwendet wird, um den Eintrag zu finden.
Die Suche wird am Anfang der Liste gestartet. Dies kann der Zeichenketten-Indikator
eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.
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Active Die Liste des aktiven Knotens.
Parent Flag, um alle iibergeordneten Elemente des Knotens ebenfalls zu 6ffnen.

treenode$ gibt den Knoten an, der gedffnet werden soll. Dies kann der Zeichenketten-
Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Head Offnet den Knoten am Anfang der Liste.

Tail Offnet den Knoten am Ende der Liste.

Active Der aktive Knoten wird geoffnet.

A1l Alle Knoten der Liste werden geoffnet.
EINGABEN

id ID des Baumlisten-Objekts

listnode$

ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)

treenode$
ID des zu verwendenden Baumknotens oder Sonderwert (siehe oben)

23.15 Listtree.Quiet

BEZEICHNUNG
Listtree.Quiet — deaktiviert die Baumlistenaktualisierung (V1.4)

BESCHREIBUNG
Wenn Sie viele Eintréage zu einer aktuell sichtbaren Listenstruktur hinzufiigen /entfernen,
fiihrt dies zu vielen Bildschirmaktionen und verlangsamt den Vorgang. Wenn
Listtree.Quiet auf True gesetzt wird, wird voriibergehend verhindert, dass die
Baumliste aktualisiert wird. Diese Aktualisierung wird nur einmal durchgefiihrt, wenn
Sie Listtree.Quiet erneut auf False setzen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
S

23.16 Listtree.Remove

BEZEICHNUNG

Listtree.Remove — entfernt den Baumknoten
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Remove", listnode$, treenode$)
BESCHREIBUNG

Entfernt einen oder mehrere Knoten aus einer Baumliste. Wenn der aktive Eintrag ent-
fernt wird, wird der folgende Eintrag aktiv.
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listnode$ gibt den Knoten an, dessen Liste verwendet wird, um den Eintrag zu finden.
Die Suche wird am Anfang dieser Liste gestartet. Dies kann der Zeichenketten-Indikator
eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.
Active Die Liste des aktiven Knotens.

treenode$ gibt den Knoten an, der entfernt werden soll. Wenn untergeordnete Knoten
vorhanden sind, werden sie ebenfalls entfernt. Dies kann der Zeichenketten-Indikator
eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Head Der Anfang der in listnode$ definierten Liste wird entfernt.

Tail Entfernt das Ende der Liste.

Active Entfernt den aktiven Knoten.

A1l Alle Knoten der Liste, die in listnode$ angegeben sind, werden entfernt.

Andere Knoten der Ubergeordnetenlisten sind nicht betroffen.

EINGABEN
id ID des Baumlisten-Objekts

listnode$
ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)

treenode$
ID des zu verwendenden Baumknotens oder Sonderwert (siehe oben)

23.17 Listtree.Rename

BEZEICHNUNG

Listtree.Rename — benennt den Baumknoten um
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Rename", treenode$, newname$)
BESCHREIBUNG

Den Namen des angegebenen Knotens umbenennen.

treenode$ gibt den Knoten an, der umbenannt werden soll. Dies kann der Zeichenketten-
Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Active Der aktive Baumknoten wird verwendet.
EINGABEN

id ID des Baumlisten-Objekts

treenode$

ID des zu verwendenden Baumknotens oder Sonderwert (siehe oben)

newname$ Neuer Name fiir den Eintrag
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23.18 Listtree.Sort

BEZEICHNUNG

Listtree.Sort — sortiert einen Listenknoten
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Sort", listnode$)
BESCHREIBUNG

Sortiert einen Listenknoten mit dem in Listtree.SortHook angegebenen Modus.

listnode$ gibt den Knoten an, dessen Liste sortiert werden soll. Dies kann der
Zeichenketten-Indikator eines Knotens oder einer der folgenden speziellen Werte sein:

Root Die Stamm-Liste.

Active Die Liste des aktiven Knotens.
EINGABEN

id ID des Baumlisten-Objekts

listnode$

ID des zu verwendenden Listenknotens oder Sonderwert (siehe oben)

23.19 Listtree.SortHook

BEZEICHNUNG
Listtree.SortHook — stellt den Sortiermodus ein

BESCHREIBUNG
Setzen Sie dieses Attribut auf den gewlinschten Sortiermodus. Wenn Sie
Listtree.Insert mit Sorted verwenden oder einen Eintrag auf einem geschlossenen
Knoten 16schen, wird dieser Sortiermodus verwendet.

Folgende Werte sind hier moglich:

Head Alle Eintrage werden am Anfang der Liste eingefiigt.
Tail Alle Eintrage werden am Ende der Liste eingefiigt.
LeavesTop

Blatter werden oben in der Liste eingefiigt, Knoten unten. Sie sind alphabe-
tisch sortiert.

LeavesMixed
Die Eintrage sind nur alphabetisch sortiert.

LeavesBottom
Blatter werden am Ende der Liste eingefiigt, Knoten oben. Sie sind alpha-
betisch sortiert. Dies ist der Standardwert.

TYP
Zeichenkette (siche oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
IS
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23.20 Listtree.Title

BEZEICHNUNG
Listtree.Title — setzt den Baumlistentitel

BESCHREIBUNG
Hiermit geben Sie einen Titel fiir den aktuellen Listenbaum an.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I
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24 Listtreenode-Klasse (Baumlistenknoten)

24.1 Ubersicht

Die Listtreenode-Klasse (Baumlistenknoten) wird beim Erstellen von Baumlisten benotigt.
Sie konnen die einzelnen Knoten der Baumliste definieren und unterschiedliche Attribute
fiir sie festlegen.

Die Listtreenode-Klasse muss immer in eine <listtree>-Definition eingebettet sein. Siehe
Abschnitt 23.1 [Listtree-Klasse|, Seite 131, fiir Details.

24.2 Listtreenode.Frozen

BEZEICHNUNG
Listtreenode.Frozen — erstellt einen eingefrorenen Knoten

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dies auf True setzen, reagiert der Knoten nicht auf Doppelklick oder
Offnen/SchlieBen durch den Benutzer.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

24.3 Listtreenode.Name

BEZEICHNUNG
Listtreenode.Name — legt den Knotennamen fest

BESCHREIBUNG
Gibt eine Zeichenkette an, die als Knotenname verwendet werden soll. Dieses Attribut
ist obligatorisch und muss immer festgelegt werden.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

24.4 Listtreenode.NoSign

BEZEICHNUNG
Listtreenode.NoSign — blendet die Listenanzeige aus



148 MUT Royale Handbuch

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dies auf True setzen, wird der Indikator der Listenknoten nicht angezeigt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

24.5 Listtreenode.Open

BEZEICHNUNG
Listtreenode.Open — legt den Knotenstatus fest

BESCHREIBUNG
Setzen Sie dies auf True, um den Knoten standardméflig zu 6ffnen. Alle Unterknoten
werden dann angezeigt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1



149

25 Listview-Klasse (Listenansicht)

25.1 Ubersicht

Diese Klasse erstellt eine Listenansicht (Listview). MUIs Listview-Klasse ist sehr méchtig.
Sie verarbeitet verschiedene Arten von FEintrdgen und es werden mehrere Spalten un-
terstiitzt. Das Format fiir eine Spalte ist einstellbar.

Listenansichten unterstiitzen jede Art von Sortierung, Mehrfachauswahl und einen aktiven
Fintrag, der mit der Maus oder den Cursortasten gesteuert werden kann.

Wenn Sie eine Listenansicht im XML-Code erstellen, miissen Sie immer mindestens eine
Spalte hinzufiigen. Dies geschieht mithilfe der Listviewcolumn-Klasse. Hier ist ein Beispiel
fiir eine minimale Listenansicht-Definition mit nur einer einzigen Spalte:

<listview>
<column/>
</listview>

Es ist auch moglich, einige Eintrage zur Definitionszeit zur Listenansicht hinzuzufiigen. Dies
kann mithilfe des Tags <item> erfolgen:

<listview>
<column>
<item>Entry 1</item>
<item>Entry 2</item>
<item>Entry 3</item>
</column>
</listview>

Die Zeichenketten, die Sie mit dem Tag <item> angeben, konnen Textformatierungscodes
verwenden. Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

Wenn Sie eine mehrspaltige Liste haben mdéchten, miissen Sie den Tag <column> mehrmals
verwenden. Hier ist ein Beispiel:

<listview>

<column title="Column 1">
<item>Entry 1</item>
<item>Entry 2</item>
<item>Entry 3</item>

</column>

<column title="Column 2">
<item>Entry 1</item>
<item>Entry 2</item>
<item>Entry 3</item>

</column>

<column title="Column 3">
<item>Entry 1</item>
<item>Entry 2</item>
<item>Entry 3</item>

</column>
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</listview>
In diesem Beispiel haben wir auch das Attribut Listviewcolumn.Title verwendet, um
jeder Spalte eine Titelleiste hinzuzufiigen. Es gibt einige weitere Attribute, mit denen Sie die
Darstellung Threr Spalten anpassen kénnen. Siehe Abschnitt 26.1 [Listviewcolumn-Klasse]
Seite 165, fir Details.

’

25.2 Listview.Active

BEZEICHNUNG
Listview.Active — setzt/ermittelt den aktiven Listeneintrag

BESCHREIBUNG
Das Lesen dieses Attributs gibt die Nummer des aktiven Eintrags zuriick (der mit dem
Cursor darauf). Das Ergebnis liegt zwischen 0 und Listview.Entries-1 oder 0ff. In
diesem Fall gibt es derzeit keinen aktiven Eintrag.

Wenn Sie das Attribut setzen, verschiebt die Liste den Cursor an die neue Position und
scrollt diese Position in den sichtbaren Bereich.

Folgende spezielle Werte sind beim Setzen dieses Attributs moglich:
Off Loscht die Auswahl

Top Wahlt den obersten Eintrag aus.

Bottom Wahlt den unteren Eintrag aus.

Up Wahlt den vorherigen Eintrag aus.

Down Wahlt den nachsten Eintrag aus.

PageUp Verschiebt den Cursor um eine Seite nach oben.

PageDown Verschiebt den Cursor um eine Seite nach unten.

TYP
Nummer oder Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
ISGN

25.3 Listview.AdjustHeight

BEZEICHNUNG
Listview.AdjustHeight — korrigiert die Hohe der Listenansicht

BESCHREIBUNG
Fine Liste mit Listview.AdjustHeight, die auf True gesetzt ist, ist genau so hoch wie
alle ihre Eintrage und ist nicht skalierbar. Dies ist nur moglich, wenn die Liste *vorher*
das Fenster geoffnet hat.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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25.4 Listview.AdjustWidth

BEZEICHNUNG
Listview.AdjustWidth — korrigiert die Breite der Listenansicht

BESCHREIBUNG
Eine Liste mit Listview.AdjustWidth, die auf True gesetzt ist, ist genau so breit wie der
breiteste Eintrag und ist nicht skalierbar. Dies ist nur moglich, wenn die Liste *vorher™®
das Fenster geoffnet hat.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1

25.5 Listview.AutoLineHeight

BEZEICHNUNG
Listview.AutoLineHeight — aktiviert die automatische Zeilenhohenberechnung (V1.4)

BESCHREIBUNG
Aktiviert die automatische ZeilenhShenberechnung. Niitzlich z.B. wenn Sie keine
verniinftige Zeilenhohe vorhersagen kénnen.

Dieses Attribut erfordert MUI 4 oder hoher. Bei dlteren MUI-Versionen konnen Sie mit
dem Attribut Listview.MinLineHeight die Zeilenhohe andern. Siehe Abschnitt 25.20
[Listview.MinLineHeight], Seite 157, fiir Details.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

25.6 Listview.AutoVisible

BEZEICHNUNG
Listview.AutoVisible — springt automatisch zum aktiven Eintrag

BESCHREIBUNG
Setzen Sie dies, damit Thre Liste automatisch zum aktiven Eintrag springt, wenn sie
angezeigt wird.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG
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25.7 Listview.Clear

BEZEICHNUNG

Listview.Clear — 16scht die Listenansicht
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Clear")
BESCHREIBUNG

Loscht die Liste, womit alle Eintrége entfernt werden.
EINGABEN

id ID des Listenansichts-Objekts

25.8 Listview.ClickColumn

BEZEICHNUNG
Listview.ClickColumn — benachrichtigt, wenn auf eine Spalte geklickt wird

BESCHREIBUNG
Bei Verwendung einer mehrspaltigen Liste enthélt dieses Attribut die Nummer der Spal-
te, auf die der Benutzer geklickt hat.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
GN

25.9 Listview.DefClickColumn

BEZEICHNUNG
Listview.DefClickColumn — setzt/ermittelt die Standardspalte

BESCHREIBUNG
Wenn die Listenansicht tiber die Tastatur gesteuert wird und der Benutzer RETURN
driickt, wird der hier angegebene Wert als Standard fiir Listview.ClickColumn verwen-
det.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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25.10 Listview.DoubleClick

BEZEICHNUNG
Listview.DoubleClick — benachrichtigt, wenn auf die Listenansichten doppelgeklickt wird

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird auf True gesetzt, wenn der Benutzer auf einen Eintrag in der Liste

doppelklickt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
GN

25.11 Listview.Entries

BEZEICHNUNG
Listview.Entries — gibt die Anzahl der Listeneintrige zuriick

BESCHREIBUNG
Ermittelt die aktuelle Anzahl der Eintrage in der Liste.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

25.12 Listview.Exchange

BEZEICHNUNG

Listview.Exchange — tauscht zwei Eintrige aus
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Exchange", posl, pos2)
BESCHREIBUNG

Tauscht zwei Eintrage in einer Liste aus. Positionen miissen als absolute Werte von 0 bis
Listview.Entries-1 oder einen der folgenden speziellen Werte iibergeben werden:

Top Verwendet den obersten Eintrag.

Active Verwendet den aktiven Eintrag.

Bottom Verwendet den untersten Eintrag.

Next Verwendet den nichsten Eintrag. Dies gilt nur fiir den zweiten Parameter.

Previous Verwendet den vorherigen Eintrag. Dies gilt nur fiir den zweiten Parameter.

EINGABEN
id ID des Listenansichts-Objekts



154 MUT Royale Handbuch

posl Nummer des ersten Eintrags

pos2 Nummer des zweiten Eintrags

25.13 Listview.First

BEZEICHNUNG
Listview.First — ermittelt die Nummer des ersten sichtbaren Eintrags

BESCHREIBUNG
Ermittelt die Nummer des Eintrags, der oben in der Liste angezeigt wird. Sie miissen
darauf vorbereitet sein, ein Ergebnis von -1 zu erhalten, was bedeutet, dass die Liste
iberhaupt nicht sichtbar ist (z.B. wenn das Fenster ikonifiziert ist).

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

25.14 Listview.GetEntry

BEZEICHNUNG

Listview.GetEntry — gibt einen Listeneintrag zuriick
UBERSICHT

columni$, ... = mui.DoMethod(id, "GetEntry", pos)
BESCHREIBUNG

Ermittelt einen Eintrag der Liste. Ubergeben Sie Active in pos, um den aktiven Eintrag
zu erhalten. Listview.GetEntry gibt die Eintrige aller Spalten in der durch pos angege-
benen Zeile zuriick. Sie erhalten so viele Riickgabewerte, wie Spalten in der Listenansicht
vorhanden sind.

EINGABEN

id ID des Listenansichts-Objekts

pos Index der Listenansichtszeile oder "Aktiv"
RUCKGABEWERTE

columnl$ Eingabedaten der ersten Spalte

Weitere Daten, wenn die Listenansicht mehrere Spalten enthélt

25.15 Listview.GetSelection

BEZEICHNUNG
Listview.GetSelection — gibt die ausgewahlten Eintrage zuriick
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UBERSICHT
t = mui.DoMethod(id, "GetSelection")

BESCHREIBUNG
Diese Methode durchlduft den Inhalt einer (Mehrfachauswahl) Listenansicht und gibt
jeden aktuell ausgewéhlten Eintrag zuriick. Wenn kein Eintrag ausgewéhlt ist, aber ein
Eintrag aktiv ist, wird nur der aktive Eintrag zuriickgegeben.
Dieses Verhalten fiihrt dazu, dass der aktive Eintrag nicht zuriickgegeben wird, wenn
Sie einige andere ausgewahlte Eintrage irgendwo in Ihrer Liste haben. Da der aktive
Eintrag nur als eine Art Cursor-Markierung fungiert, scheint dies die einzige verniinftige

Moglichkeit zu sein, die Mehrfachauswahl zusammen mit der Tastatursteuerung zu hand-
haben.

EINGABEN

id ID des Listenansichts-Objekts
RUCKGABEWERTE

t Tabelle mit ausgewéhlten Eintragen

25.16 Listview.Input

BEZEICHNUNG
Listview.Input — konfiguriert den Eingabemodus der Listenansicht

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dies auf False setzen, wird eine schreibgeschiitzte Listenansicht angezeigt. Der
Standardwert ist True.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

25.17 Listview.Insert

BEZEICHNUNG

Listview.Insert — fiigt einen neuen Eintrag ein
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Insert", pos, columni$, ...)
BESCHREIBUNG

Fiigt einen neuen Eintrag in eine Liste ein. Wenn die Listenansicht mehrere Spalten
enthélt, miissen Sie so viele Argumente iibergeben, wie Spalten in der Listenansicht
vorhanden sind.

Die Einfiigeposition wird im Argument pos angegeben. Der neue Eintrag wird vor dem
mit pos angegebenen Eintrag hinzugefiigt. Dies kann eine absolute Indexposition sein,
die bei 0 fiir den ersten Eintrag oder einen der folgenden speziellen Werte beginnt:

Top Als ersten Eintrag einfiigen.
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Active Vor dem aktiven Eintrag einfiigen.
Sorted Sortiert einfiigen
Bottom Als letzten Eintrag einfiligen.

Wenn pos grofier oder gleich der Anzahl der Eintrage in der Liste ist, wird es wie Bottom
behandelt.

Alle Eintréage, die Sie mit dieser Methode einfligen, konnen Textformatierungscodes ver-
wenden. Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes|, Seite 14, fiir Details.

EINGABEN
id ID des Listenansichts-Objekts

pos Position als absolute Zahl oder Sonderwert einfiigen (siehe oben)
columni$ FEintrag zum Einfiigen in die erste Spalte

Weitere Eintrage, wenn die Listenansicht mehrere Spalten enthalt

25.18 Listview.InsertPosition

BEZEICHNUNG
Listview.InsertPosition — fragt die Position des neu eingefiigten Eintrags ab

BESCHREIBUNG
Nach dem Einfiigen eines Elements mit Listview.Insert kénnen Sie die Position des
neuen Eintrags abfragen, indem Sie dieses Attribut abrufen.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

25.19 Listview.Jump

BEZEICHNUNG

Listview.Jump — blattert zu einem Eintrag
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Jump", pos)
BESCHREIBUNG

Scrollt einen Eintrag in den sichtbaren Teil einer Liste.

Hinweis: Wenn Sie zu einem Eintrag springen, bedeutet dies nicht, dass dieser Eintrag
zum aktiven Eintrag wird. Dies kann durch Festlegen des Attributs Listview.Active
erfolgen.

Ab MUI Royale 1.4 kann pos auch einer der folgenden Sonderwerte sein:

Active Springt zum aktiven Eintrag.
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Top Springt ganz nach oben.
Bottom Springt ganz nach unten.
Up Springt eine Seite hoch.
Down Springt eine Seite runter.
EINGABEN
id ID des Listenansichts-Objekts
pos Nummer des Eintrags, der sichtbar gemacht werden soll. Ubergeben Sie "Ak-

tiv", um zum aktiven Eintrag zu springen.

25.20 Listview.MinLineHeight

BEZEICHNUNG
Listview.MinLineHeight — stellt die minimale Zeilenhohe ein

BESCHREIBUNG
Legt die minimale Zeilenhohe fiir Listen in Pixeln fest. Niitzlich z.B. wenn Sie benutzer-
definierte Bilder haben.

Alternativ konnen Sie auch die Berechnung der automatischen Zeilenhohe fiir die Lis-
tenansicht mit dem Attribut Listview.AutoLineHeight aktivieren. Dies ist bequemer,
erfordert jedoch mindestens MUI 4.0. Siehe Abschnitt 25.5 [Listview.AutoLineHeight],
Seite 151, fiir Details.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
1

25.21 Listview.Move

BEZEICHNUNG

Listview.Move — verschiebt den Eintrag an eine neue Position
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Move", from, to)
BESCHREIBUNG

Verschiebt einen Eintrag von einer Position zu einer anderen. Positionen miissen als
absolute Werte von 0 bis Listview.Entries-1 oder einen der folgenden speziellen Werte
iibergeben werden:

Top Verwendet den obersten Eintrag.
Active Verwendet den Aktiven Eintrag.

Bottom Verwendet den untersten Eintrag.
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Next Verwendet den néchsten Eintrag. Dies gilt nur flir den zweiten Parameter.

Previous Verwendet den vorherigen Eintrag. Dies gilt nur fiir den zweiten Parameter.

EINGABEN

id ID des Listenansichts-Objekts
from Nummer des ersten Eintrags
to Nummer des zweiten Eintrags

25.22 Listview.MultiSelect

BEZEICHNUNG
Listview.MultiSelect — stellt den Mehrfachauswahlmodus fiir die Listenansicht ein

BESCHREIBUNG
Es gibt vier Moglichkeiten fiir eine Listenansicht mit mehreren Auswahlmoglichkeiten:

None Die Listenansicht kann nicht mehrfach ausgewéahlt werden.

Default  Der Mehrfach-Auswahl-Typ (mit oder ohne Umschalttaste) héngt von den
Benutzereinstellungen ab.

Shifted  Uberschreibt die Benutzereinstellungen, Mehrfachauswahl nur zusammen
mit Umschalttaste.

Always Uberschreibt die Benutzereinstellungen, Mehrfachauswahl ohne Umschalt-
taste.

Uberschreiben Sie die Benutzereinstellungen nicht, es sei denn, Sie haben einen guten
Grund!

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
I

25.23 Listview.Quiet

BEZEICHNUNG
Listview.Quiet — deaktiviert die Aktualisierung der Listenansicht (V1.2)

BESCHREIBUNG
Wenn Sie viele Eintrége zu/von einer aktuell sichtbaren Liste hinzuftigen/entfernen, fiihrt
dies zu einer grofien Anzahl von Bildschirmaktionen und verlangsamt den Vorgang. Wenn
Sie Listview.Quiet auf True setzen, wird voriibergehend verhindert, dass die Liste
sich standig aktualisiert. Diese Aktualisierung wird nur einmal durchgefiihrt, wenn Sie
Listview.Quiet wieder auf False setzen.

TYP
Boolesch
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ANWENDBARKEIT
S

25.24 Listview.Remove

BEZEICHNUNG

Listview.Remove — entfernt einen Eintrag aus der Liste
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Remove", pos)
BESCHREIBUNG

Entfernt einen Eintrag aus einer Liste. Die Position kann als absoluter Indexwert oder
als einer der folgenden speziellen Werte angegeben werden:

First Entfernt den ersten Eintrag.
Active Entfernt den aktiven Eintrag.
Last Entfernt den letzten Eintrag.

Selected Entfernt den ausgewahlten Eintrag.
Wenn der aktive Eintrag entfernt wird, wird der folgende Eintrag aktiv.

EINGABEN
id ID des Listenansichts-Objekts

pos Index des zu entfernenden Eintrags oder eines der Sonderwerte (siehe oben)

25.25 Listview.Rename

BEZEICHNUNG

Listview.Rename — benennt einen Eintrag um (V1.1)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Rename", pos, columnl$, ...)
BESCHREIBUNG

Benennt den Listenansichtseintrag an der angegebenen Position um. Wenn die Listen-
ansicht mehrere Spalten enthélt, miissen Sie so viele Argumente iibergeben, wie Spalten
in der Listenansicht vorhanden sind. Es ist nicht moéglich, nur einen einzelnen Spalten-
eintrag umzubenennen. Diese Methode wirkt sich immer auf die gesamte Zeile aus, so
dass Sie so viele Zeichenketten iibergeben miissen, wie Spalten in Threr Listenansicht
vorhanden sind.

Die Einstiegsposition wird im Argument pos angegeben. Dies kann eine absolute Index-
position sein, die bei 0 fiir den ersten Eintrag oder einen der folgenden speziellen Werte
beginnt:

Active Benennt den aktiven Eintrag um.
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Alle Zeichenketten, die Sie an diese Methode tibergeben, konnen Textformatierungscodes
verwenden. Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

EINGABEN
id ID des Listenansichts-Objekts

pos Einstiegsposition als absolute Zahl oder Sonderwert (siche oben)
columni$ Neuer Text fiir den Eintrag in der ersten Spalte

Weitere Eintrage, wenn die Listenansicht mehrere Spalten enthélt

25.26 Listview.Select

BEZEICHNUNG
Listview.Select — wahlt den Listeneintrag ab

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "Select", pos, seltype)

BESCHREIBUNG
Aktiviert /deaktiviert einen Listeneintrag oder ermittelt, ob dieser Eintrag ausgewéhlt
ist.

pos kann entweder die Nummer des Eintrags oder eines der folgenden Sonderwerte sein:
Active Fiir den aktiven Eintrag.

A1l Fir alle Eintrage.

seltype kann einer der folgenden sein:

0ff Wahlt den Eintrag ab.

On Wahlt den Eintrag.

Toggle Schaltet den Eintrag um.

EINGABEN
id ID des Listenansichts-Objekts
pos Eintrittsindex oder Sonderwert (siche oben)

seltype  Auswahltyp (siehe oben)

25.27 Listview.ScrollerPos

BEZEICHNUNG
Listview.ScrollerPos — stellt die Bildlaufleistenposition fiir die Listenansicht ein

BESCHREIBUNG
Gibt die Position einer Listenansicht-Bildlaufleiste an. Verwenden Sie diesen Tag nicht,
es sei denn, es ist absolut erforderlich!
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Wenn Sie hier None angeben, erhélt Ihre Listenansicht iiberhaupt keinen Scroller und
sieht fast wie ein Listen-Objekt aus. Listenansichten ohne Scroller sind jedoch immer
noch leistungsfahiger als Listen-Objekte, da sie z.B. Drag & Drop Moglichkeiten haben.

Das Erstellen von Listenansichten ohne Bildlaufleiste ist sinnvoll, wenn Sie die Bildlauf-
leiste woanders haben mochten, z.B. auflerhalb einer horizontalen virtuellen Gruppe, in
der sich die Listenansicht befindet. Diese Technik erméglicht die Erstellung horizontal
scrollbarer Listenansichten.

Folgende Optionen sind moglich:

Default  Positioniert die Bildlaufleiste geméafl den Benutzereinstellungen.

Left Positioniert die Bildlaufleiste links von der Listenansicht.
Right Positioniert die Bildlaufleiste rechts neben der Listenansicht.
None Keine Bildlaufleiste.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
I

25.28 Listview.SelectChange

BEZEICHNUNG
Listview.SelectChange — benachrichtigt, wenn Auswahldnderungen erfolgen

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird auf True gesetzt, wenn sich der Auswahlstatus eines oder mehre-
rer Elemente in der Liste &ndert. Sie konnen dies benutzen z.B. wenn Sie die Anzahl
ausgewéhlter Artikel in einer Statuszeile anzeigen mdochten.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
GN

25.29 Listview.Sort

BEZEICHNUNG

Listview.Sort — sortiert die Liste
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Sort", column)
BESCHREIBUNG

Sortiert die Liste. MUI verwendet einen iterativen Quicksort-Algorithmus, somit treten
keine Stapelprobleme auf. Sie miissen den Index der Spalte tibergeben, nach der die
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Liste im dritten Argument column sortiert werden soll. Spalten werden von 0 bis zur
Anzahl der Spalten minus 1 gezahlt, d.h. um die Liste ab der ersten Spalte zu sortieren,
ibergeben Sie 0 als Spaltenindex.

EINGABEN
id ID des Listenansichts-Objekts

column Index der Spalte, die sortiert wird (V1.1)

25.30 Listview.SortFunc

BEZEICHNUNG
Listview.SortFunc — bestimmt, wie Eintrége sortiert werden sollen (V1.2)

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut kann verwendet werden, um eine Callback-Funktion einzurichten, die
immer dann aufgerufen wird, wenn MUI Royale die Listeneintrage sortieren muss. Die
Callback-Funktion erhilt zwei Eintrdge als Argumente und muss bestimmen, welcher
Eintrag zuerst eingefiigt werden soll.

Die Callback-Funktion, die Sie hier angeben, wird wie ein Standard-MUI-Royale-
Ereignis-Callback aufgerufen, jedoch mit den folgenden zusétzlichen Argumenten:

Entryl:  Dies ist eine Tabelle, die alle Elemente einer einzelnen Listenansichtszeile
enthélt. Da Listenansichten mehr als eine Spalte enthalten kénnen, enthalt
diese Tabelle so viele Zeichenkettenelemente wie Spalten in Threr Listenan-
sicht vorhanden sind.

Entry2:  Dies ist eine Tabelle, die alle Elemente einer einzelnen Listenansichtszeile
enthélt. Da Listenansichten mehr als eine Spalte enthalten kénnen, enthalt
diese Tabelle so viele Zeichenkettenelemente wie Spalten in Threr Listenan-
sicht vorhanden sind.

SortColumn:
Dieser enthélt den Spaltenindex, nach dem die Liste sortiert werden soll.
Spalten werden von 0 bis zur Anzahl der Spalten minus 1 gez&hlt. Siehe
Abschnitt 25.29 [Listview.Sort], Seite 161, fiir Details.

Thre Callback-Funktion muss dann einen Wert zuriickgeben, der angibt, wie die zwei
Eintrage in der Listenansicht ausgerichtet werden sollen. Wenn Eintrag 1 vor 2 platziert
werden soll, muss die Callback-Funktion -1 zurtickgeben. Wenn Eintrag 1 nach Eintrag
2 platziert werden soll, muss Ihre Callback-Funktion 1 zuriickgeben. Wenn die beiden
Eintrage identisch sind, miissen Sie 0 zuriick geben.

Beachten Sie, dass Sie die Funktion niemals direkt, sondern immer als eine Zeichenkette
iibergeben miissen, die den Namen einer Hollywood-Funktion fiir dieses Attribut angibt.
Beachten Sie auch, dass Sie fiir dieses Attribut eine Benachrichtigung einrichten miissen.
Andernfalls wird die Callback-Funktion niemals aufgerufen. Siehe Abschnitt 3.6 [Benach-
richtigungen], Seite 12, fiir Details.

TYP
Zeichenkette
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ANWENDBARKEIT
ISGN

25.31 Listview.TitleClick

BEZEICHNUNG
Listview.TitleClick — benachrichtigt, wenn in die Titelleiste geklickt wird (V1.1)

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird auf die Indexnummer gesetzt, auf dessen Spalte der Benutzer in der
Spaltentitelleiste klickt.

Dieses Attribut wird nur auf AmigaOS 4 und MorphOS unterstiitzt.
TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
N

25.32 Listview.Visible

BEZEICHNUNG
Listview.Visible — ermittelt die Anzahl der sichtbaren Eintrige

BESCHREIBUNG
Ermitteln Sie die aktuelle Anzahl der sichtbaren Eintrége in der Liste. Sie miissen darauf
vorbereitet sein, ein Ergebnis von -1 zu erhalten, was bedeutet, dass die Liste iiberhaupt
nicht sichtbar ist (z.B. wenn das Fenster ikonifiziert ist).

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
G
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26 Listviewcolumn-Klasse (Listenansichtspalten)

26.1 Ubersicht

Die Listviewcolumn-Klasse (Listenansichtspalten) wird beim Erstellen von Listenansichten
benoétigt. Sie konnen verschiedene Attribute fiir die Spalten Ihrer Listenansichten festlegen.

Die Listviewcolumn-Klasse muss immer in eine <listview>-Definition eingebettet sein.
Siehe Abschnitt 25.1 [Listview-Klasse], Seite 149, fiir Details.

26.2 Listviewcolumn.Bar

BEZEICHNUNG
Listviewcolumn.Bar — verwendet eine Trennleiste zwischen den Spalten

BESCHREIBUNG
Seit muimaster.library V11 kénnen Sie mit diesem Attribut einen vertikalen Balken zwi-
schen dieser und der néachsten Spalte aktivieren.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

26.3 Listviewcolumn.Col

BEZEICHNUNG
Listviewcolumn.Col — legt die Spaltenreihenfolge fest

BESCHREIBUNG
Dieser Wert passt die Nummer der aktuellen Spalte an. Auf diese Weise kénnen Sie die
Reihenfolge Threr Spalten anpassen.

Standardeinstellung ist die aktuelle Eintragsnummer (0,1,2, ...).

Dieses Attribut ist besonders niitzlich in Verbindung mit der Dirlist-Klasse (Verzeich-
nislisten) und der Volumelist-Klasse (Datentrégerlisten), um die Anzeigereihenfolge der
verschiedenen Attribute zu &ndern. Siehe Abschnitt 14.1 [Dirlist-Klasse], Seite 89, fiir
Details.

Beginnend mit MUI Royale 1.1 hat dieses Attribut eine Anwendbarkeit von ISG. In MUI
Royale 1.0 war die Anwendbarkeit dieses Attributs nur I.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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26.4 Listviewcolumn.Delta

BEZEICHNUNG
Listviewcolumn.Delta — legt die Spaltenbreite fest

BESCHREIBUNG
Legt den Abstand in Pixel zwischen dieser und der néchsten Spalte fest. Die letzte
angezeigte Spalte ignoriert diese Einstellung. Der Standardwert ist 4.

Beginnend mit MUI Royale 1.1 hat dieses Attribut eine Anwendbarkeit von ISG. In MUI
Royale 1.0 war die Anwendbarkeit dieses Attributs nur I.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

26.5 Listviewcolumn.Hidden

BEZEICHNUNG
Listviewcolumn.Hidden — blendet Listenansichtsspalten ein/aus (V1.1)

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut kénnen Sie einzelne Listenansichtsspalten ein- oder ausblenden.
Beachten Sie, dass die Spalten immer noch da sind, sie werden nur unsichtbar. Daher
diirfen Sie versteckte Spalten nicht vergessen, wenn Sie Eintrage in der Listenansicht mit
Listview.Insert oder dhnlichen Methoden dndern.

Dieses Attribut wird nur auf AmigaOS 4 und MorphOS unterstiitzt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

26.6 Listviewcolumn.MinWidth

BEZEICHNUNG
Listviewcolumn.MinWidth — setzt/ermittelt die minimale Spaltenbreite

BESCHREIBUNG
Stellt die minimale prozentuale Breite flir die aktuelle Spalte ein. Wenn Ihre Liste 200
Pixel breit ist und Sie dieses Attribut auf 25 setzen, betrigt Ihre Spalte mindestens 50
Pixel. Der spezielle Wert -1 fiir diesen Parameter bedeutet, dass die Mindestbreite so
breit wie der breiteste Eintrag in dieser Spalte ist. Dies stellt sicher, dass jeder Eintrag
vollsténdig sichtbar ist (solange die Liste breit genug ist). Der Standardwert ist -1.

Beginnend mit MUI Royale 1.1 hat dieses Attribut eine Anwendbarkeit von ISG. In MUI
Royale 1.0 war die Anwendbarkeit dieses Attributs nur I.
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TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

26.7 Listviewcolumn.MaxWidth

BEZEICHNUNG

Listviewcolumn.MaxWidth — setzt/ermittelt die maximale Spaltenbreite

BESCHREIBUNG
Stellt die maximale prozentuale Breite fiir die aktuelle Spalte ein. Wenn Thre Liste 200
Pixel breit ist und Sie diese auf 25 setzen, wird Thre Spalte nicht breiter als 50 Pixel.
Der spezielle Wert -1 fiir diesen Parameter bedeutet, dass die maximale Breite so breit
wie der breiteste Eintrag in dieser Spalte ist. Der Standardwert ist -1.

Beginnend mit MUI Royale 1.1 hat dieses Attribut eine Anwendbarkeit von ISG. In MUI
Royale 1.0 war die Anwendbarkeit dieses Attributs nur I.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

26.8 Listviewcolumn.PreParse

BEZEICHNUNG
Listviewcolumn.PreParse — legt die vorbereitende Textzeichenkette fiir die Spalte fest

BESCHREIBUNG
Ein Vorbereitungswert fiir diese Spalte. Die Einstellung von z.B. "\33c" wiirde die Spalte
zentrieren.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

)

Beginnend mit MUI Royale 1.1 hat dieses Attribut eine Anwendbarkeit von ISG. In MUI
Royale 1.0 war die Anwendbarkeit dieses Attributs nur I.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG
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26.9 Listviewcolumn.Title

BEZEICHNUNG
Listviewcolumn.Title — legt den Spaltentitel fest

BESCHREIBUNG
Geben Sie einen Titel fir die aktuelle Spalte an. Der Titel wird in der ersten Zeile
angezeigt und blattert nicht weg, wenn sich die oberste Position der Liste bewegt.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes|, Seite 14, fiir Details.

Beginnend mit MUI Royale 1.1 hat dieses Attribut eine Anwendbarkeit von ISG. In MUI
Royale 1.0 war die Anwendbarkeit dieses Attributs nur I.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

26.10 Listviewcolumn.Weight

BEZEICHNUNG
Listviewcolumn.Weight — legt das Gréflenverhéaltnis der Spalte fest

BESCHREIBUNG
Hiermit legen Sie das Groflenverhéltnis der Spalte fest. Wie bei der MUI-Gruppen-
Klasse werden die Spalten mit einer Mindestgrofle, einer maximalen Gréfle und einem
Groflenverhaltnis ausgelegt. Eine Spalte mit einem Groéflenverhéltnis von 200 wiirde dop-
pelt so viel Platz bekommen wie eine Spalte mit einem Groflenverhéaltnis von 100. Der
Standardwert ist 100.

Beginnend mit MUI Royale 1.1 hat dieses Attribut eine Anwendbarkeit von ISG. In MUI
Royale 1.0 war die Anwendbarkeit dieses Attributs nur I.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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27 Menu-Klasse (Menii

27.1 Ubersicht

Objekte der Menu-Klasse (Menii) beschreiben genau ein Abroll-Menii. Sie bietet selbst
nicht viele Optionen, aber fungiert als iibergeordnete Klasse fiir ihre verschiedenen
Meniielement-Objekte, die Sie mit der Menuitem-Klasse zum Menii hinzufiigen koénnen.
Siehe Abschnitt 28.1 [Menuitem-Klasse], Seite 173, fiir Details.

Meniis miissen immer in ein <menustrip>-Objekt eingebettet werden. Siehe Abschnitt 29.1
[Menustrip Klasse], Seite 177, fiir Details.

27.2 Menu.AddHead

BEZEICHNUNG

Menu.AddHead — fiigt ein losgelostes Objekt als erste Mentigruppe hinzu (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "AddHead", obj)
BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um das durch obj angegebene losgeloste Objekt
zu dem durch in id angegebene Abroll-Menii hinzuzufiigen. Das losgeloste Objekt wird
als erste Mentigruppe dem Abroll-Menii hinzugefiigt. Nachdem diese Methode beendet
wurde, dndert das angegebene Objekt seinen Status von losgelost in angehédngt. Deshalb
diirfen Sie keine Befehle mehr verwenden, die jetzt ein losgelostes Objekt erwartet.

Losgeloste  MUI-Objekte  konnen  entweder durch  Aufrufen des Befehls
mui.CreateObject() oder durch explizites Trennen von ihren {ibergeordneten
Elementen mithilfe der Methode Menu.Remove erstellt werden.

EINGABEN
id ID des Abroll-Meniis
obj ID des anzuhangenden Objekts

27.3 Menu.AddTail

BEZEICHNUNG

Menu.AddTail — figt ein losgelostes Objekt als letzte Mentigruppe hinzu (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "AddTail", obj)
BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um das durch obj angegebene losgeloste Objekt
zu dem in id angegebene Abroll-Menii hinzuzufiigen. Das losgeloste Objekt wird als letzte
Menitigruppe dem Abroll-Menii hinzugefiigt. Nachdem diese Methode beendet wurde,
andert das angegebene Objekt seinen Status von losgelost in angehéngt. Deshalb diirfen
Sie keine Befehle mehr verwenden, die jetzt ein losgelostes Objekt erwartet.
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Losgeloste  MUI-Objekte  konnen  entweder durch  Aufrufen des  Befehls
mui.CreateObject() oder durch explizites Trennen von ihren iibergeordneten
Elementen mithilfe der Methode Menu.Remove erstellt werden.

EINGABEN
id ID des Abroll-Mentis
obj ID des anzuhéngenden Objekts

27.4 Menu.Disabled

BEZEICHNUNG
Menu.Disabled — aktiviert/deaktiviert das komplette Menii

BESCHREIBUNG
Aktiviert oder deaktiviert das ganze Menii.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

27.5 Menu.Insert

BEZEICHNUNG

Menu.Insert — fligt ein losgelostes Objekt der Mentigruppe ein (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Insert", obj, pred)
BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um das in obj angegebene losgeloste Objekt
in das durch id angegebene Abroll-Menii einzufiigen. Das losgeloste Objekt wird nach
der unter pred angegebene Meniigruppe hinzugefiigt. Nachdem diese Methode beendet
wurde, dndert das angegebene Objekt seinen Status von losgelost in angehédngt. Deshalb
diirfen Sie keine Befehle mehr verwenden, die jetzt ein losgelostes Objekt erwartet.

Losgeloste  MUI-Objekte  konnen — entweder durch  Aufrufen des  Befehls
mui.CreateObject() oder durch explizites Trennen von ihren iibergeordneten
Elementen mithilfe der Methode Menu.Remove erstellt werden.

EINGABEN
id ID des Abroll-Mentis
obj ID des einzufiigenden Objekts

pred Das Objekt wird nach diesem Objekt eingefiigt
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27.6 Menu.Remove

BEZEICHNUNG

Menu.Remove — 16st die Meniigruppe vom Abroll-Menii (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Remove", obj)
BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um das angegebene Objekt vom Abroll-Meniti zu
trennen. Nachdem diese Methode beendet wurde, dndert das angegebene Objekt seinen
Status von angehéngt zu losgelost. Das bedeutet, dass Sie es nun mit einem Befehl wie
Menu.Insert an ein anderes Abroll-Menii anhdngen konnen oder Sie konnen es mit
mui.FreeObject () l6schen.

EINGABEN
id ID des Abroll-Meniis
obj ID des zu entfernenden Objekts

27.7 Menu.Title

BEZEICHNUNG
Menu.Title — setzt/ermittelt den Meniititel

BESCHREIBUNG
Hiermit konnen Sie den Titel des Meniis setzen oder ermitteln.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG
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28 Menuitem-Klasse (Meniielement)

28.1 Ubersicht

Die Menuitem-Klasse (Mentielement) beschreibt einen einzelnen Meniieintrag. Sie kénnen
alle Gadgetools-Meniifunktionen verwenden, um hier Bildmeniis zu bearbeiten.

Da die Menuitem-Klasse eine Unterklasse der Menu-Klasse ist, konnen Sie andere
Menitielemente als untergeordnete Elemente eines Meniielements hinzufiigen, um
Untermeniis anzuzeigen. MUI beschrankt nicht die Ebene von Untermeniis, aber das
Betriebssystem erlaubt derzeit eine maximale Verschachtelungsebene von eins. Aus
diesem Grund sollten untergeordnete Elemente von Meniielementen vorerst keine anderen
Meniielemente enthalten. Die Ergebnisse sind unvorhersehbar.

Menitielemente miissen immer in ein <menu>-Tag eingebettet werden, das wiederum in ein
<menustrip>-Tag eingebettet werden muss. Siehe Abschnitt 29.1 [Menustrip-Klasse], Sei-
te 177, fiir Details.

Beachten Sie, dass der XML-Tag fiir die Menuitem-Klasse nur <item> und nicht <menuitem>
ist.
Siehe Abschnitt 29.1 [Menustrip-Klasse], Seite 177, fiir ein Beispiel.

28.2 Menuitem.CommandString

BEZEICHNUNG
Menuitem.CommandString — setzt/ermittelt die Tastenkiirzelzeichenkette

BESCHREIBUNG
Setzen Sie dieses Attribut auf True, wenn Menuitem.Shortcut eine Tas-
tenkiirzelzeichenkette (z.B. "shift alt ") anstelle eines einfachen Buchstabens
verwendet. Beachten Sie, dass MUI nicht priift, ob diese Tasten gedriickt sind (genau
wie Intuition). Sie miissen dies selbst tun.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

28.3 Menuitem.Disabled

BEZEICHNUNG

Menuitem.Disabled — setzt/ermittelt den deaktivierten Zustand des Meniipunktes
BESCHREIBUNG

Mit diesem Attribut aktiviere/deaktivieren Sie den Meniipunkt.
TYP

Boolesch
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ANWENDBARKEIT
ISG

28.4 Menuitem.Exclude

BEZEICHNUNG
Menuitem.Exclude — setzt/ermittelt die Ausschlussmaske fiir Radio-Meniielemente

BESCHREIBUNG
Hier iibergeben Sie die Bitmaske der Meniielementnummern, die bei Auswahl dieser
Mentioption deaktiviert werden sollen.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

28.5 Menuitem.Selected

BEZEICHNUNG
Menuitem.Selected ~ —  setzt/ermittelt /benachrichtigt ~ den  Auswahlstatus  der
Meniielemente

BESCHREIBUNG
Legt den ausgewéhlten Status eines Mentielements fest. Wenn Sie eine Benachrichtigung
fiir dieses Attribut einrichten, konnen Sie sofort auf Mentiaktionen reagieren.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISGN

28.6 Menuitem.Shortcut

BEZEICHNUNG
Menuitem.Shortcut — setzt/ermittelt die Tastaturverkniipfung fiir Mentielement

BESCHREIBUNG
Definiert die Tastaturverkniipfung fiir einen Mentieintrag.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG



Kapitel 28: Menuitem-Klasse (Mentielement) 175

28.7 Menuitem.Title

BEZEICHNUNG
Menuitem.Title — setzt/ermittelt den Meniielementtitel

BESCHREIBUNG
Definiert den Titel des Elements.

Wenn MUI Royale 1.3 und MUI 4.0 oder hoher installiert ist und dieser Meniieintrag in
einem Kontextmenii angezeigt wird, konnen Sie hier Textformatierungscodes verwenden.
Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes|, Seite 14, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

28.8 Menuitem.Type

BEZEICHNUNG
Menuitem.Type — setzt/ermittelt den Mentielementtyp

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut kann der Typ fiir diesen Meniieintrag festgelegt werden. Folgende
Arten sind derzeit moglich:

Normal Normaler Meniipunkt.
Toggle Der Meniieintrag wird mit einem Hakchen umgeschaltet.
Radio Der Meniipunkt ist Teil einer Gruppe von Radio-Objekten. Mit

Menuitem.Exclude koénnen mogliche Kombinationen der Radio-Objekte
definiert werden.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
IG
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29 Menustrip-Klasse (Meniileisten)

29.1 Ubersicht

Die Menustrip-Klasse (Mentileisten) ist die Basisklasse fiir die objektorientierten Meniis von
MUI. Seine untergeordneten Elemente sind die Objekte der Menu-Klasse, jedes von ihnen
beschreibt genau ein Abroll-Meni.

Ein Meniileisten-Objekt bietet selbst nicht viele Optionen, sondern fungiert als
iibergeordnetes Element fiir mehrere Menii-Objekte.

Das Meniileisten-Objekt wird normalerweise als untergeordnetes Objekt angegeben,
entweder der Application-Klasse (Anwendung) oder der Window-Klasse (Fenster) mit
den Attributen Application.Menustrip oder Window.Menustrip. Dariiber hinaus kann
es auch als Kontextmenii fiir andere MUI-Objekte verwendet werden, die das Attribut
Area.ContextMenu verwenden.

In einer XML-Datei wird eine Menitistruktur mit dem Tag <menustrip>, <menu> und <item>
definiert. Hier ist eine Beispieldefinition fiir eine einfache Mentleiste:

<menustrip id="mymenustrip">
<menu title="Project'">
<item>New...</item>

<item>Open...</item>

<item/>

<item>Save</item>

<item>Save as...</item>

<item/>

<item>Quit</item>
</menu>

<menu title="Edit">
<item shortcut="X">Cut</item>
<item shortcut="C">Copy</item>
<item shortcut="V">Paste</item>
</menu>
<menu title="7">
<item>Settings...</item>
<item>MUI settings...</item>
<item/>
<item>About...</item>
<item>About MUI...</item>
</menu>
</menustrip>
Beachten Sie die leeren <item/> Definitionen: Diese werden einen Trennbalken in den
Meniibaum einfiigen. Durch die Verwendung von Trennbalken wird Thr Meni fiir den End-
benutzer besser lesbar. Nachdem Sie die obige XML-Definition geschrieben haben, kénnen
Sie die Menuleiste mit dem Attribut Window.Menustrip wie folgt zu einem Ihrer Fenster
hinzufiigen:

<window menustrip="mymenustrip">
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</window>
Es ist auch moglich, eine Menuleiste als Kontextmenti zu einem der Gadgets Thres Fensters
hinzuzufiigen, indem Sie das Attribut Area.ContextMenu verwenden. Das Kontextmenii er-
scheint anschlieBend immer dann, wenn der Benutzer die rechte Maustaste iiber das Gadget
mit einem Kontextmenii driickt. Hier ein Beispiel, wie Sie einen Meniibaum als Kontext-
meni zu einer Listenansicht hinzufiigen:

<listview contextmenu="mymenustrip">

</listview>
Bitte beachten Sie, dass Meniileisten, die als Kontextmeniis verwendet werden, nicht mehr
als ein <menu> enthalten dirfen.

Es ist sehr wichtig zu beachten, dass Sie Ihre Meniileisten im <application>-Bereich defi-
nieren miissen, da Meniileisten globale Objekte sind und erst spéter an Fenster oder Gadgets
angehéngt werden. Aus diesem Grund ist es nicht erlaubt, Menuleisten in einem <window>
XMUL-Bereich zu definieren.

29.2 Menustrip.AddHead

BEZEICHNUNG

Menustrip.AddHead — fiigt ein losgelstes Objekt als erstes Element hinzu (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "AddHead", obj)
BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um das durch obj angegebene losgeloste Ob-
jekt zu dem in id angegebene libergeordneten Objekt (Application-Klasse (Anwendung)
oder Window-Klasse (Fenster)) hinzuzufiigen. Das losgeloste Objekt wird als erstes un-
tergeordnetes Element hinzugefiigt. Nachdem diese Methode beendet wurde, dndert das
angegebene Objekt seinen Status von losgelost in angehéngt. Deshalb diirfen Sie keine
Befehle mehr verwenden, die jetzt ein losgelostes Objekt erwartet.

Losgeloste  MUI-Objekte  kénnen  entweder durch  Aufrufen des  Befehls
mui.CreateObject() oder durch explizites Trennen von ihren {ibergeordneten
Elementen mithilfe der Methode Menustrip.Remove erstellt werden.

EINGABEN
id ID des tiibergeordneten Objekts

obj ID des anzuhdngenden Objekts

29.3 Menustrip.AddTail

BEZEICHNUNG
Menustrip.AddTail — fiigt ein losgelostes Objekt als letztes Element hinzu (V1.2)

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "AddTail", obj)
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BESCHREIBUNG
Diese Methode kann verwendet werden, um das durch obj angegebene losgeloste Ob-
jekt zu dem in id angegebene iibergeordneten Objekt (Application-Klasse (Anwendung)
oder Window-Klasse (Fenster)) hinzuzufiigen. Das losgeloste Objekt wird als letztes un-
tergeordnetes Element hinzugefiigt. Nachdem diese Methode beendet wurde, dndert das
angegebene Objekt seinen Status von losgelost in angehéngt. Deshalb diirfen Sie keine
Befehle mehr verwenden, die jetzt ein losgelostes Objekt erwartet.

Losgeloste  MUI-Objekte  konnen  entweder durch  Aufrufen des  Befehls
mui.CreateObject() oder durch explizites Trennen von ihren iibergeordneten
Elementen mithilfe der Methode Menustrip.Remove erstellt werden.

EINGABEN
id ID des iibergeordneten Objekts

obj ID des anzuhdngenden Objekts

29.4 Menustrip.Insert

BEZEICHNUNG

Menustrip.Insert — fiigt ein losgelostes Objekt nach dem angegebenen Element ein
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Insert", obj, pred)
BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um das durch obj angegebene losgeloste Ob-
jekt zu dem in id angegebene iibergeordneten Objekt (Application-Klasse (Anwendung)
oder Window-Klasse (Fenster)) hinzuzufiigen. Das losgeloste Objekt wird nach dem un-
ter pred angegebenen untergeordneten Element hinzugefiigt. Nachdem diese Methode
beendet wurde, dndert das angegebene Objekt seinen Status von losgelost in angehéngt.
Deshalb diirfen Sie keine Befehle mehr verwenden, die jetzt ein losgelostes Objekt erwar-
tet.

Losgeloste  MUI-Objekte  konnen  entweder durch  Aufrufen des Befehls
mui.CreateObject() oder durch explizites Trennen von ihren {iibergeordneten
Elementen mithilfe der Methode Menustrip.Remove erstellt werden.

EINGABEN

id ID des iibergeordneten Objekts
obj ID des einzufiigenden Objekts
pred Das Objekt wird nach diesem Objekt eingefiigt

29.5 Menustrip.Remove

BEZEICHNUNG
Menustrip.Remove — 16st das Objekt vom tibergeordneten Objekt



180 MUT Royale Handbuch

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "Remove", obj)

BESCHREIBUNG
Diese Methode kann verwendet werden, um das durch obj angegebene Objekt von dem in
id angegebene iibergeordneten Objekt (Application-Klasse (Anwendung) oder Window-
Klasse (Fenster)) zu trennen. Nachdem diese Methode beendet wurde, &ndert das ange-
gebene Objekt seinen Status von angehéangt in losgelost. Das bedeutet, dass Sie es nun
mit einem Befehl wie Menustrip.Insert an ein anderes ibergeordnete Objekt anhdngen
konnen. Sie konnen es auch mit mui.FreeObject () 16schen.

EINGABEN
id ID des iibergeordneten Objekts

obj ID des zu entfernenden Objekts
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30 Notify-Klasse (Benachrichtigung)

30.1 Ubersicht

Die Notify-Klasse (Benachrichtigung) ist die Oberklasse aller anderen MUI-Klassen. Thr
Hauptzweck besteht darin, den Benachrichtigungsmechanismus von MUI zu handhaben,
aber sie enthélt auch einige andere Methoden und Attribute, die fiir jedes Objekt niitzlich
sind.

Da die Notify-Klasse die Oberklasse fiir alle anderen MUI-Klassen ist, konnen Sie alle
Benachrichtigungs-Attribute mit allen anderen MUI-Klassen verwenden. Sie kénnen bei-
spielsweise Notify.HelpNode verwenden, um einen Online-Hilfeverweis zu MUI-Gadgets
hinzuzufiigen. Oder Sie kénnen Notify.AppMessage verwenden, um MUI-Objekte zum
App-Meldungssystem hinzuzufiigen.

30.2 Notify.AppMessage

BEZEICHNUNG
Notify. AppMessage — benachrichtigt bei App-Nachrichten

BESCHREIBUNG

Wenn Thr Fenster ein AppWindow ist, d.h. Sie haben das Attribut Window.AppWindow
auf True gesetzt, konnen Sie App-Nachrichten abrufen, indem Sie Notify.AppMessage
iiberwachen. Immer wenn eine App-Nachricht ankommt, 16st dieses Attribut eine Be-
nachrichtigung aus.

Bei Benachrichtigungenvon App-Nachrichten erhélt der standardméfliige FEreignis-
Handler-Callback von MUI Royale zwei zusétzliche Eintrdge in der Tabelle, die als
Parameter an Thre Callback-Funktion iibergeben werden:

NumDropFiles:
Die Anzahl der Dateien, die der Benutzer iiber Ihr Objekt fallen gelassen
hat. Dies ist normalerweise 1.
DropFiles:
Eine Tabelle mit der Liste der Dateien, die iiber das Objekt fallengelassen
wurden. Diese Tabelle enthalt genau "NumDropFiles’ Eintrége.
Siehe Abschnitt 3.6 [Benachrichtigungen], Seite 12, fiir Details.
Notify.AppMessage ist objektspezifisch. Sie konnen z.B. verschiedene Benachrichtigun-
gen fiir verschiedene Objekte in Threm Fenster einrichten. Sie werden nur ausgefiihrt,
wenn Symbole (Icons) tiber das spezifische Objekt fallengelassen werden.
Wenn Sie auf Notify.AppMessage mit einem Fenster-Objekt verwenden, wird Thre Be-
nachrichtigung immer ausgefiihrt, wenn Symbole im Fenster geloscht werden.
Beachten Sie, dass AppWindows nur auf dem Workbench-Bildschirm mdglich sind.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
N
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30.3 Notify.Class

BEZEICHNUNG
Notify.Class — ermittelt den Klassenname des Objekts

BESCHREIBUNG
Hiermit ermitteln Sie den MUI Royale-Klassennamen eines Objekts.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
G

30.4 Notify.ExportID

BEZEICHNUNG
Notify.ExportID — legt die ID fiir den Export von Einstellungen fest (V1.7)

BESCHREIBUNG
Objekte mit Notify.ExportID exportieren ihren Inhalt mit Application.Save und im-
portieren ihn mit Application.Load.

Sie miissen unterschiedliche Export-1Ds fiir Thre Objekte verwenden!

TYP
Vierzeichen-Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

30.5 Notify.HelpLine

BEZEICHNUNG
Notify.HelpLine — definiert die Zeile in der Hilfedatei

BESCHREIBUNG
Definiert eine Zeile in einer Hilfedatei, die mit Application.HelpFile angegeben wurde.

Siehe Abschnitt 3.10 [Online-Hilfe implementieren|, Seite 16, fiir Details.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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30.6 Notify.HelpNode

BEZEICHNUNG
Notify.HelpNode — definiert die Seite in der Hilfedatei

BESCHREIBUNG
Definiert die Seite in einer Hilfedatei, die mit Application.HelpFile angegeben wurde.

Siehe Abschnitt 3.10 [Online-Hilfe implementieren], Seite 16, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

30.7 Notify.ID

BEZEICHNUNG
Notify.ID — legt die Objekt-ID fest

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut kann die ID fiir ein MUI-Objekt festgelegt werden. Sie miissen Thren
Objekten eindeutige IDs geben, damit Sie mit den Befehlen mui.Set (), mui.Get () und
mui.DoMethod () darauf zugreifen kénnen.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

30.8 Notify.MUIClass

BEZEICHNUNG
Notify. MUIClass — ermittelt den MUI-Klassenname des Objekts

BESCHREIBUNG
Ruft den MUI-Klassennamen eines Objekts ab.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
G
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30.9 Notify.NoNotify

BEZEICHNUNG
Notify.NoNotify — schaltet die Benachrichtigungen aus

BESCHREIBUNG
Wenn Sie eine Benachrichtigung tiber ein Attibut einrichten, um auf Benutzereingaben
zu reagieren, werden Sie auch Ereignisse erkennen, wenn Sie dieses Attribut programm-
gesteuert mit mui.Set () dndern. Wenn Sie Notify.NoNotify zusammen mit Threm At-
tribut einstellen, wird verhindert, dass diese Benachrichtigung ausgelost wird.

Wenn Sie eine Benachrichtigung einrichten, um auf Benutzereingaben zu reagieren, wer-
den auch Ereignisse erkannt, wenn Sie Attribute mit mui.Set () &ndern. Durch das Fest-
legen von Notify.NoNotify zusammen mit [hrem Attribut wird verhindert, dass diese
Benachrichtigung mit mui.Set () ausgelost wird.

Notify.NoNotify ist ein "einmaliges" Attribut. Es ist nur wahrend des aktuellen
mui.Set () Aufrufs giiltig!

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
S

30.10 Notify.NotifyData

BEZEICHNUNG
Notify.NotifyData — setzt/ermittelt ereignisspezifische Benutzerdaten

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut konnen Sie benachrichtigungsspezifische Benutzerdaten in einem
Objekt definieren. Sie miissen hier eine Zeichenkette ibergeben, die eine oder mehrere
Benachrichtigungen und Benutzerdaten fiir jede Benachrichtigung in der Zeichenkette
enthélt. Wenn eine Benachrichtigung ausgelost wird, die in der Zeichenkette angegeben
ist, empfangt die Callback-Funktion die Benutzerdaten, die in Notify.NotifyData im
Feld NotifyData der Ereignismeldung angegeben sind.

Die Zeichenkette, die Sie an dieses Attribut iibergeben miissen, muss folgendermaflen
formatiert sein: Name des Benachrichtigungsattributs, gefolgt von einem Doppelpunkt,
gefolgt von einer Benutzerdatenfolge, gefolgt von einem Semikolon. Die Sequenz kann
dann so oft wiederholt werden, wie es erforderlich ist.

Zum Beispiel: "Aktiv: foo; DoubleClick: bar;". Wenn die Benachrichtigung "Aktiv" aus-
gelost wird, wird "foo" an die Callback-Funktion gesendet. Wenn das Attribut "Double-
Click" ausgelost wird, wird "bar" gesendet.

Siehe Abschnitt 3.6 [Benachrichtigungen], Seite 12, fiir Details.

TYP
Alle
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ANWENDBARKEIT
ISG

30.11 Notify.Revision

BEZEICHNUNG
Notify.Revision — ermittelt die Revisionsnummer der Objektklasse

BESCHREIBUNG
Ruft die Revisionsnummer einer Objektklasse ab. Obwohl Notify.Revision in der
Notify-Klasse (Benachrichtigung) dokumentiert ist, erhalten Sie natiirlich die Revisi-
onsnummer der richtigen Klasse der Objekte.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

30.12 Notify.UserData

BEZEICHNUNG
Notify.UserData — setzt/ermittelt die Benutzerdaten des Objekts

BESCHREIBUNG
Hier setzen Sie einen allgemeinen Wert jeglicher Art von Informationen oder rufen ihn
ab. Sie konnen diesen Wert spater direkt vom Objekt abrufen. Dies ist ein guter Mecha-
nismus, um die Verwendung globaler Variablen zu vermeiden.
Die Benutzerdaten, die Sie hier angeben, werden auch an Ihre Callback-Funktion
iibergeben, die Sie mit InstallEventHandler () installiert haben. Siehe Abschnitt 3.6
[Benachrichtigungen]|, Seite 12, fiir Details.

TYP
Alle

ANWENDBARKEIT
ISG

30.13 Notify.Version
BEZEICHNUNG

Notify. Version — ermittelt die Versionsnummer der Objektklasse

BESCHREIBUNG
Ruft die Versionsnummer einer Objektklasse ab. Obwohl Notify.Version in der Notify-
Klasse (Benachrichtigung) dokumentiert ist, erhalten Sie natiirlich die Versionsnummer
der richtigen Klasse der Objekte.
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TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
G
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31 Numericbutton-Klasse (Nummerschaltflichen)

31.1 Ubersicht

Die Numericbutton-Klasse (Nummerschaltflichen) ist eine Art platzsparender Schiebereg-
ler. Sie hat keine zusétzlichen Attribute, aber Sie konnen einfach die Attribute der Slider-
Klasse (Schieberegler) mit dieser Klasse verwenden. Siehe Abschnitt 44.1 [Slider-Klasse],
Seite 225, fir Details.

Diese Klasse benotigt mindestens MUI Royale 1.5.

Hier folgt nun ein XML-Beispiel fiir eine Nummerschaltflichen-Schieberegler, mit dem der
Benutzer eine Zahl zwischen 0 und 50 konfigurieren kann:

<numericbutton min="0" max="50"/>
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32 Popdrawer-Klasse (Verzeichnisdialog)

32.1 Ubersicht

Die Popdrawer-Klasse (Verzeichnisdialog) kann verwendet werden, um einen Standard ASL-
Verzeichnisdialog zu benutzen. Eine separater Task wird erstellt, um mit dem Dialog zu
arbeiten. Die Anwendung wird weiterhin ausgefiihrt.

Die Popdrawer-Klasse erstellt ein Zeichenketten-Gadget und eine Dialog-Schaltflache fiir
Sie. Sie miissen sich nicht um die Handhabung von einem ASL-Dialog kiimmern. MUT 6ffnet
automatisch einen, wenn die entsprechende Dialog-Schaltfliche gedriickt wird und aktua-
lisiert das entsprechende Zeichenketten-Gadget, wenn der Benutzer den Dialog beendet.
Aus der Sicht des Programmierers miissen Sie nur den Inhalt der Zeichenketten-Gadgets
verarbeiten.

32.2 Popdrawer.Acknowledge

BEZEICHNUNG
Popdrawer.Acknowledge — benachrichtigt, wenn der Benutzer auf RETURN klickt

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird immer dann auf True gesetzt, wenn der Benutzer im Zeichenketten-
Gadget auf RETURN klickt. Eine Anwendung kann diese Benachrichtigung tiberwachen
und die entsprechenden Mafinahmen ergreifen.

Die Verwendung der TAB-Taste oder ein Mausklick zum Deaktivieren des Gadgets wird
Popdrawer.Acknowledge nicht auslosen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N

32.3 Popdrawer.Active

BEZEICHNUNG
Popdrawer.Active — tiberpriift, ob der Dialog noch gedffnet ist

BESCHREIBUNG
Die Popdrawer-Klasse (Verzeichnisdialog) erstellt asynchrone Dialoge. So werden Dia-
loge in einem separat erstellten Task gedffnet und behindern den Rest der Anwen-
dung nicht. Sie konnen nach dem Status eines Dialogs fragen, indem Sie das Attri-
but Popdrawer.Active abfragen. Es wird True zuriickgegeben, wenn der Dialog gerade
geoffnet ist, andernfalls False.

Dieses Attribut wird h&ufig verwendet, um zu verhindern, dass eine Anwendung beendet
wird, wahrend ein Dialog getffnet ist. Wenn Sie versuchen, das Verzeichnisdialog-Objekt
mit einem aktuell geoffneten Dialog zu beenden, wird MUI Thren Task einfrieren, solange
der Dialog offen bleibt.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
G

32.4 Popdrawer.AdvanceOnCR

BEZEICHNUNG
Popdrawer.AdvanceOnCR — aktiviert das ndchste Objekt in der Tastaturabfolgekette
(V1.1)

BESCHREIBUNG
Hiermit legen Sie fest, ob sich der Zeilenumbruch im Zeichenketten-Gadget wie
die TAB-Taste verhalten soll. Wenn Sie also Return oder Enter driicken, wird das
néchste/vorherige Gadget in der Tastaturabfolgekette aktiviert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

32.5 Popdrawer.Contents

BEZEICHNUNG
Popdrawer.Contents — setzt/ermittelt den aktuellen Verzeichnisdialog-Pfad

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut setzen Sie den aktuellen Pfad dieses Verzeichnisdialog-Objekts, wie
es im Inhalt des Zeichenketten-Gadgets angezeigt wird. Ausserdem koénnen Sie auch den
aktuellen Pfad ermitteln.
Popdrawer.Contents wird jedes Mal aktualisiert, wenn sich der Inhalt des
Zeichenketten-Gadgets &ndert. Wenn Sie eine Benachrichtigung fiir dieses Attribut
einrichten, werden Sie iiber jeden Tastendruck informiert.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISGN

32.6 Popdrawer.SaveMode

BEZEICHNUNG
Popdrawer.SaveMode — aktiviert den Speichermodus
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BESCHREIBUNG
Setzten Sie diese Variable auf True, wenn der Verzeichnisdialog zum Speichern verwendet
wird. Der Standardwert ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

32.7 Popdrawer.Title

BEZEICHNUNG
Popdrawer.Title — setzt den Dialogtitel

BESCHREIBUNG
Legt die Titelzeichenkette fiir das ASL-Dialogfenster fest.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I
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33 Popfile-Klasse (Dateidialog)

33.1 Ubersicht

Dei Popfile-Klasse (Dateidialog) kann verwendet werden, um einen Standard ASL-
Dateidialog aufzurufen. Ein separater Task wird erstellt, um mit dem Dialog zu arbeiten.
Die Anwendung wird weiterhin ausgefiihrt.

Die Popfile-Klasse erstellt fiir Sie ein Zeichenketten-Gadget und eine Dialog-Schaltflache.
Sie miissen sich nicht um die Handhabung von einem ASL-Dialog kiimmern. MUI 6ffnet
automatisch einen, wenn die Dialog-Schaltfliche gedriickt wird, und aktualisiert das ent-
sprechende Zeichenketten-Gadget, wenn der Benutzer den Dialog beendet. Aus der Sicht
des Programmierers miissen Sie nur den Inhalt des Zeichenketten-Gadgets verarbeiten.

33.2 Popfile.AcceptPattern

BEZEICHNUNG
Popfile. AcceptPattern — setzt das Datei-Muster

BESCHREIBUNG
Gibt ein AmigaDOS-Muster an, das zum Filtrieren von Dateien verwendet wird. Das
heifit, nur Dateien mit Namen, die diesem Muster entsprechen, werden in die Dateiliste
aufgenommen. Standard ist #7, womit jede Datei aufgelistet wird.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

33.3 Popfile.Acknowledge

BEZEICHNUNG
Popfile.Acknowledge — benachrichtigt, wenn der Benutzer auf RETURN klickt

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird immer dann auf True gesetzt, wenn der Benutzer im Zeichenketten-
Gadget auf RETURN klickt. Eine Anwendung kann diese Benachrichtigung iiberwachen
und die entsprechenden Mafinahmen ergreifen.
Die Verwendung der TAB-Taste oder ein Mausklick zum Deaktivieren des Gadgets wird
Popdrawer.Acknowledge nicht auslosen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N
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33.4 Popfile.Active

BEZEICHNUNG
Popfile.Active — iiberpriift, ob der Dialog noch geoffnet ist

BESCHREIBUNG

Die Popfile-Klasse (Dateidialog) erstellt asynchrone Dialoge. So werden Dialoge in einem
separat erstellten Task gedffnet und storen den Rest der Anwendung nicht. Sie kénnen
nach dem Status eines Dialogs fragen, indem Sie das Attribut Popfile.Active abfragen.
Es wird True zuriickgegeben, wenn der Dialog gerade gedffnet ist, andernfalls False.
Dieses Attribut wird héufig verwendet, um zu verhindern, dass eine Anwendung beendet
wird, wahrend ein Dialog gedffnet ist. Wenn Sie versuchen, das Dateidialog-Objekt mit
einem aktuell ge6ffneten Dialog zu beenden, wird MUI Thren Task einfrieren, solange der
Dialog offen bleibt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
G

33.5 Popfile.AdvanceOnCR

BEZEICHNUNG
Popfile.AdvanceOnCR — aktiviert das néchste Objekt in der Tastaturabfolgekette (V1.1)

BESCHREIBUNG
Hiermit legen Sie fest, ob sich der Zeilenumbruch im Zeichenketten-Gadget wie
die TAB-Taste verhalten soll. Wenn Sie also Return oder Enter driicken, wird das
ndchste/vorherige Gadget in der Tastaturabfolgekette aktiviert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

33.6 Popfile.Contents

BEZEICHNUNG
Popfile.Contents — setzt/ermittelt den aktuellen Dateidialog-Pfad

BESCHREIBUNG
Ermittelt den aktuellen Pfad dieses Dateidialog-Objekts, wie im Inhalt des
Zeichenketten-Gadgets angezeigt wird oder legt ihn fest.
Popfile.Contents wird jedes Mal aktualisiert, wenn sich der Inhalt des Zeichenketten-
Gadgets andert. Wenn Sie eine Benachrichtigung fiir dieses Attribut einrichten, werden
Sie uber jeden Tastendruck informiert.
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TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISGN

33.7 Popfile.Pattern

BEZEICHNUNG
Popfile.Pattern — legt das Filtermuster fiir den Dateidialog fest

BESCHREIBUNG
Legt das Filtermuster fiir den Dateidialog fest. Voreingestellt ist #7.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

33.8 Popfile.RejectIcons

BEZEICHNUNG
Popfile.RejectIcons — zeigt /verbirgt .info-Dateien

BESCHREIBUNG
Setzen Sie diesen Tag auf True, damit der Dialog keine Workbench-Symbole anzeigt. Der
Standardwert ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1

33.9 Popfile.RejectPattern

BEZEICHNUNG
Popfile.RejectPattern — legt das Zuriickweisungsmuster fest

BESCHREIBUNG
Gibt ein AmigaDOS-Muster an, mit dem Dateien abgelehnt werden. Das heifit, alle
Dateien mit Namen, die mit diesem Muster ibereinstimmen, sind nicht in der Dateiliste
enthalten. Standard ist ~(#7), womit keine Dateien abgelehnt werden.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I
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33.10 Popfile.SaveMode

BEZEICHNUNG
Popfile.SaveMode — aktiviert den Speichermodus

BESCHREIBUNG
Setzten Sie diese Variable auf True, wenn der Datei-Dialog zum Speichern verwendet
wird. Der Standardwert ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

33.11 Popfile.ShowPattern
BEZEICHNUNG
Popfile.ShowPattern — zeigt/verbirgt das Muster-Gadget

BESCHREIBUNG
Setzen Sie diesen Tag auf True, damit ein Muster-Gadget angezeigt wird. Der Standard-
wert ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1

33.12 Popfile.Title

BEZEICHNUNG
Popfile.Title — setzt den Dialogtitel

BESCHREIBUNG
Legt die Titelzeichenkette fiir das ASL-Dialogfenster fest.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I
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34 Popfont-Klasse (Schriftdialog)

34.1 Ubersicht

Die Popfont-Klasse (Schriftdialog) kann verwendet werden, um einen Standard
ASL-Schriftartendialog zu 6ffnen. Ein separater Task wird erstellt, um mit dem Dialog zu
arbeiten. Die Anwendung wird weiterhin ausgefiihrt.

Die Popfont-Klasse erstellt fiir Sie ein Zeichenketten-Gadget und eine Dialog-Schaltflache.
Sie miissen sich nicht um die Handhabung von einem ASL-Dialog kiimmern. MUI 6ffnet
automatisch einen, wenn die Dialog-Schaltfliche gedriickt wird, und aktualisiert das ent-
sprechende Zeichenketten-Gadget, wenn der Benutzer den Dialog beendet. Aus der Sicht
des Programmierers miissen Sie nur den Inhalt des Zeichenketten-Gadgets verarbeiten.
Die Popfont-Klasse zeigt den Namen und die Grofle der Schriftart getrennt durch einen
Schréagstrich im Zeichenketten-Gadget an, z.B. topaz/8.

34.2 Popfont.Acknowledge

BEZEICHNUNG
Popfont.Acknowledge — benachrichtigt, wenn der Benutzer auf RETURN klickt

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird immer dann auf True gesetzt, wenn der Benutzer im Zeichenketten-
Gadget auf RETURN klickt. Eine Anwendung kann diese Benachrichtigung tiberwachen
und die entsprechenden Mafinahmen ergreifen.

Die Verwendung der TAB-Taste oder ein Mausklick zum Deaktivieren des Gadgets wird
Popfont.Acknowledge nicht auslosen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N

34.3 Popfont.Active

BEZEICHNUNG
Popfont.Active — iiberprift, ob der Dialog noch gedffnet ist

BESCHREIBUNG
Die Popfont-Klasse (Schriftdialog) erstellt asynchrone Dialoge. So werden Dialoge in
einem separat erstellten Task geoffnet und behindern den Rest der Anwendung nicht. Sie
kénnen nach dem Status eines Dialogs fragen, indem Sie das Attribut Popfont.Active
abfragen. Es wird True zuriickgegeben, wenn der Dialog gerade gedffnet ist, andernfalls
False.

Dieses Attribut wird haufig verwendet, um zu verhindern, dass eine Anwendung beendet
wird, wahrend ein Dialog ge6ffnet ist. Wenn Sie versuchen, das Schriftdialog-Objekt mit
einem aktuell geoffneten Dialog zu beenden, wird MUI Thren Task einfrieren, solange der
Dialog offen bleibt.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
G

34.4 Popfont.AdvanceOnCR

BEZEICHNUNG
Popfont.AdvanceOnCR — aktiviert das nichste Objekt in der Tastaturabfolgekette (V1.1)

BESCHREIBUNG
Hiermit legen Sie fest, ob sich der Zeilenumbruch im Zeichenketten-Gadget wie
die TAB-Taste verhalten soll. Wenn Sie also Return oder Enter driicken, wird das
néchste/vorherige Gadget in der Tastaturabfolgekette aktiviert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

34.5 Popfont.Contents

BEZEICHNUNG
Popfont.Contents — setzt /ermittelt den Inhalt des Zeichenketten-Gadgets

BESCHREIBUNG
Setzt oder ermittelt den Inhalt eines Zeichenketten-Gadgets. Die Popfont-Klasse (Schrift-
dialog) verwendet einen Schrigstrich, um den Namen und die Grofle der Schriftart zu
trennen, z.B. topaz/8.

Popfont.Contents wird jedes Mal aktualisiert, wenn sich der Inhalt des Zeichenketten-
Gadgets dndert. Wenn Sie eine Benachrichtigung fiir dieses Attribut einrichten, werden
Sie iiber jeden Tastendruck informiert.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISGN

34.6 Popfont.FixedWidthOnly

BEZEICHNUNG
Popfont.FixedWidthOnly — zeigt nur Schriften mit fester Breite an

BESCHREIBUNG
Setzen Sie diesen Tag auf True, damit der Dialog nur Schriftarten mit fester Breite
(nichtproportionale) anzeigt. Der Standardwert ist False.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

34.7 Popfont.MaxHeight

BEZEICHNUNG
Popfont.MaxHeight — legt die maximale Schrifthohe fest

BESCHREIBUNG
Die maximale Schrifthohe, die der Benutzer auswéhlen kann. Der Standardwert ist 24.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
I

34.8 Popfont.MinHeight

BEZEICHNUNG
Popfont.MinHeight — legt die minimale Schrifthéhe fest

BESCHREIBUNG
Die Mindestschrifthohe, die der Benutzer auswéhlen kann. Der Standardwert ist 5.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
I

34.9 Popfont.Title

BEZEICHNUNG
Popfont.Title — setzt den Dialogtitel

BESCHREIBUNG
Legt die Titelzeichenkette fiir das ASL-Dialogfenster fest.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I
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35 Poplist-Klasse (Listendialog)

35.1 Ubersicht

Die Poplist-Klasse (Listendialog) vereinfacht die Erstellung von Dialogen, die nur eine einfa-
che Liste vordefinierter Gadget-Inhalte enthalten und richtet ein Zeichenketten-Gadget und
eine Dialog-Schaltflache fiir Sie ein. Immer wenn der Benutzer auf die Dialog-Schaltflache
klickt, wird ein Fenster mit einer Liste vordefinierter Eintrage geoffnet, so dass der Benutzer
einen aus der Liste auswahlen kann.

Wenn Sie ein Listendialog-Objekt erstellen, miissen Sie den Tag <item> verwenden, um es
mit Eintragen zu fiillen. Hier ist ein Beispiel:

<poplist>
<item>The</item>
<item>quick</item>
<item>brown</item>
<item>fox</item>
<item>jumps</item>
<item>over</item>
<item>the</item>
<item>lazy</item>
<item>dog</item>

</poplist>

Die Listeneintriage, die Sie mit dem Tag <item> angeben, kénnen Textformatierungscodes
verwenden. Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes|, Seite 14, fiir Details.

35.2 Poplist.Acknowledge

BEZEICHNUNG
Poplist.Acknowledge — benachrichtigt, wenn der Benutzer auf RETURN klickt

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird immer dann auf True gesetzt, wenn der Benutzer im Zeichenketten-
Gadget auf RETURN klickt. Eine Anwendung kann diese Benachrichtigung tiberwachen
und die entsprechenden Mafinahmen ergreifen.

Die Verwendung der TAB-Taste oder ein Mausklick zum Deaktivieren des Gadgets wird
Poplist.Acknowledge nicht auslosen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N
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35.3 Poplist. AdvanceOnCR

BEZEICHNUNG
Poplist. AdvanceOnCR — aktiviert das néchste Objekt in der Tastaturabfolgekette (V1.1)

BESCHREIBUNG
Hiermit legen Sie fest, ob sich der Zeilenumbruch im Zeichenketten-Gadget wie
die TAB-Taste verhalten soll. Wenn Sie also Return oder Enter driicken, wird das
néichste/vorherige Gadget in der Tastaturabfolgekette aktiviert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

35.4 Poplist.Contents

BEZEICHNUNG
Poplist.Contents — setzt/ermittelt den aktuellen Inhalt des Listendialogs

BESCHREIBUNG
Ermittelt den aktuellen Inhalt dieses Listendialog-Objekts, wie im Inhalt des
Zeichenketten-Gadgets gezeigt wird oder setzt ihn.
Poplist.Contents wird jedes Mal aktualisiert, wenn sich der Inhalt des Zeichenketten-
Gadgets andert. Wenn Sie eine Benachrichtigung fiir dieses Attribut einrichten, werden
Sie iiber jeden Tastendruck informiert.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISGN
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36 Poppen-Klasse (Stiftdialog)

36.1 Ubersicht

Die Poppen-Klasse (Stiftdialog) erweitert die Stiftanzeige um Eingabefunktionen. Sie sollte
verwendet werden, wenn Thre Anwendung es Benutzern erméglicht, einige benutzerdefinierte
Stifte fir die Wiedergabe zu konfigurieren.

FEin Farbdialog-Objekt wird als eine Art Schaltfliche angezeigt, die die aktuell ausgewahlte
Farbe anzeigt. Wenn der Benutzer auf die Schaltflache klickt, 6ffnet sich ein Dialog-Fenster,
das ein Stiftanpassungs-Objekt enthalt und der Benutzer kann die Farbe dndern.

Sie konnen den Fenstertitel des Dialog-Fensters mit dem Attribut Poppen.Title im
Farbdialog-Objekt steuern. Es wird sich an seinen Wert erinnern und es beim Erstellen des
Dialog-Fensters verwenden.

Wie bei den meisten MUI-Dialogen wird das Farbdialog-Fenster asynchron ausgefiihrt und
bleibt dort, bis der Benutzer es mit "OK" oder "Abbrechen" beendet. Auflerdem, wird das
Dialog-Fenster automatisch geschlossen, wenn das Haupt-Fenster geschlossen wird.

Sie koénnen die aktuelle Farbe von einem Farbdialog-Objekt mithilfe des Attributs
Poppen.RGB abrufen oder festlegen.

Sie finden einen Beispielcode fiir die Verwendung dieser Klasse in der Class2-Demo der
MUI-Distribution.

36.2 Poppen.RGB

BEZEICHNUNG
Poppen.RGB - setzt/ermittelt die Farbe

BESCHREIBUNG
Setzen oder ermitteln Sie die Farbe des Stiftes. Wenn Sie eine Benachrichtigung fiir dieses
Attribut einrichten, werden Sie benachrichtigt, sobald sich die Farbe dndert. Aus dem
Hollywood-Skript wird die Farbe als einfacher numerischer Wert angegeben, der 8 Bits
fiir jede Komponente enthéalt. Wenn Sie die Farbe in der XML-Datei angeben, muss sie
als 6-stellige Zeichenkette mit dem Préfix # iibergeben werden (genau wie in HTML).

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN

36.3 Poppen.Title

BEZEICHNUNG
Poppen.Title — setzt/ermittelt den Dialogtitel

BESCHREIBUNG
Setzen oder ermitteln Sie den Fenstertitel des Dialog-Fensters.
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TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

MUT Royale Handbuch
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37 Prop-Klasse (Proportional)

37.1 Ubersicht

Die Prop-Klasse generiert die bekannten Proportional-Gadgets. Es bietet dieselben Attri-
bute wie ein gewohnliches Boopsi-Gadget der Prop-Klasse. Die Proportional-Gadgets von
MUT erméglichen jedoch die Verwendung beliebiger Bilder fiir den Regler und fiir den Hin-
tergrund.

Beachten Sie, dass diese Klasse keine Navigationsschaltflachen fiir die Bildlaufleiste erstellt.
Wenn Sie zwei Navigationsschaltflaichen verwenden mochten, die mit der Bildlaufleiste ver-
bunden werden sollen, verwenden Sie stattdessen Scrollbar-Klasse. Siehe Abschnitt 42.1
[Scrollbar-Klasse], Seite 221, fiir Details.

37.2 Prop.Decrease

BEZEICHNUNG
Prop.Decrease — verringert den Wert des Proportional-Gadgets

UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Decrease", amount)

BESCHREIBUNG
Diese Methode verringert den Wert eines proportionalen Gadgets um den angegebe-
nen Betrag. Negative Werte sind in erlaubt. Die Bereichsiiberpriifung wird automatisch
durchgefiihrt.

EINGABEN
id ID des Proportional-Gadgets
amount Betrag, der von der aktuellen Position des Gadgets subtrahiert wird

37.3 Prop.Entries

BEZEICHNUNG
Prop.Entries — setzt/ermittelt die Anzahl der Eintrage

BESCHREIBUNG
Legt die Gesamtzahl der Eintrége fest oder ermittelt sie.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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37.4 Prop.First

BEZEICHNUNG
Prop.First — setzt/ermittelt die Nummer des ersten Eintrags

BESCHREIBUNG
Setzt oder ermittelt die Nummer des ersten Eintrags.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN

37.5 Prop.Horiz

BEZEICHNUNG
Prop.Horiz — setzt/ermittelt die Richtung des Proportional-Objekts

BESCHREIBUNG
Bestimmt, ob Sie ein horizontales oder ein vertikales Proportional-Gadget verwenden.

Der Standardwert ist False, d.h. vertikal.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IG

37.6 Prop.Increase

BEZEICHNUNG
Prop.Increase — erhéht den Wert des Proportional-Gadgets

UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Increase", amount)

BESCHREIBUNG
Diese Methode erhcht den Wert eines Proportional-Gadgets um den angegebenen Betrag.
Negative Werte sind erlaubt. Die Bereichstiiberpriifung wird automatisch durchgefiihrt.

EINGABEN
id ID des Proportional-Gadgets

amount Betrag, der der aktuellen Position des Gadgets hinzugefligt wird
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37.7 Prop.Slider

BEZEICHNUNG
Prop.Slider — setzt ein Proportional-Objekt in den Schieberegler-Modus

BESCHREIBUNG
Hiermit geben Sie an, dass dieses Proportional-Gadget als Schieberegler (Slider) verwen-
det wird. MUI verwendet dann moglicherweise andere Bilder. Da Sie beim Erstellen von
Schiebereglern die Slider-Klasse verwenden sollten, miissen Sie sich normalerweise nicht
um dieses Attribut kiimmern.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

37.8 Prop.UseWinBorder

BEZEICHNUNG
Prop.UseWinBorder — setzt das Proportional-Objekt in den Fensterrahmen

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dieses Attribut setzen, werden die Gadgets-Steuerung und -Anzeige mit einer
der Bildlaufleisten im Fensterrahmen verkntipft.

Es gibt keinen Unterschied beim komunizieren mit dem Objekt. Sie koénnen alle
Proportional-Gadget-Attribute verwenden, unabhéngig davon, ob es sich um ein
reales Proportional-Gadget oder nur um eine Bildlaufleiste im Fensterrahmen handelt.
Natiirlich verwenden Gadgets in Fensterrahmen das Intuition-Aussehen, unabhéngig
davon, was der Benutzer konfiguriert hat.

Sie *miissen®™ Rahmen-Bildlaufleisten fiir das {ibergeordnete Fenster mit den entspre-
chenden Attributen aktivieren, bevor Sie Prop.UseWinBorder verwenden.

Offensichtlich kénnen Sie nur genau ein Proportional-Gadget mit einer Fenster-
Bildlaufleiste verkniipfen. Das Verkniipfen von mehr als einem Gadget mit demselben
Fenster-Bildlaufleiste fiihrt zu groler Verwirrung.

Die folgenden Werte werden von diesem Attribut erkannt:

Left Verwendet den linken Fensterrahmen.

Right Verwendet den rechten Fensterrahmen.

Bottom Verwendet den unteren Fensterrahmen.
TYP

Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)
ANWENDBARKEIT

I
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37.9 Prop.Visible

BEZEICHNUNG
Prop.Visible — setzt/ermittelt die Anzahl der sichtbaren Eintrége

BESCHREIBUNG
Setzt oder ermittelt die Anzahl der sichtbaren Eintrége.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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38 Radio-Klasse

38.1 Ubersicht

Die Radio-Klasse generiert Radio-Schaltflichen-Gadgets. Sie machen die gleiche Arbeit wie
Auswahl-Listenfeld-Gadgets (Cycle), verbrauchen aber mehr Platz im Fenster. Vielleicht ist
das der Grund, warum so wenige von ihnen in bestehenden Anwendungen gefunden werden.

Wenn Sie ein Radio-Gadget definieren, miissen Sie mit dem Tag <item> das Radio-Gadget
mit Elementen fiillen. Jedes Radio-Gadget muss mindestens eine Schaltflache haben.
Hier ein Beispiel fiir einen XML-Auszug zum Erstellen eines Radio-Gadgets:
<radio id="printer">
<item>HP Deskjet</item>
<item>NEC P6</item>
<item>Okimate 20</item>
</radio>
Die Radioeintrage, die Sie mit dem Tag <item> angeben, konnen Textformatierungscodes
verwenden. Siehe Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes|, Seite 14, fiir Details.

38.2 Radio.Active

BEZEICHNUNG
Radio.Active — setzt/ermittelt die aktive Radio-Schaltflache

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut definiert die Nummer der aktiven Schaltfliche in den Radio-Gadgets.
Der giiltige Bereich reicht von 0 fiir den ersten Eintrag bis AnzahlEintrage-1 fiir den
letzten Eintrag.

Durch die Einstellung von Radio.Active wird das Gadget aktualisiert. Auf der anderen
Seite, wenn der Benutzer mit dem Gadget herumspielt, wird Radio.Active immer den
aktuellen Zustand wiedergeben.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN
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39 Rectangle-Klasse (Rechteck)

39.1 Ubersicht

Die Rectangle-Klasse (Rechteck) scheint nutzlos, da sie nicht viele Attribute oder Methoden
selbst definiert. Objekte dieses Typs werden jedoch haufig in jeder Anwendung verwendet.
Sie ermoglichen das Einfiigen von dehnbaren Bereichen, um den MUI-Layoutprozess zu
steuern.
Sie konnen die Attribute der Oberklasse verwenden, um die Groéfle und andere Attribute
des Rechtecks zu steuern. Z.B. konnen Sie Area.FixWidth und Area.FixHeight verwenden,
um Rechtecke mit einer festen Grofie zu erstellen.
Oft sind auch Rechteck-Objekte als Fiillraum neben Objekten erforderlich, die selbst nicht
veranderbar sind. Das Objekt <label> ist z.B. nicht verdnderbar. Um zu verhindern, dass
diese statischen Beschriftungs-Objekte die GroBendnderungsfunktion Threr gesamten GUI
blockieren, konnen Sie sie einfach mit einem Objekt <rectangle> auffiillen. Hier ist ein
Beispiel fiir eine Beschriftung neben einem Auswahlkéstchen-Objekt, das mit einem un-
sichtbaren Rechteck gefiillt ist:
<hgroup>
<label>Enable hardware acceleration</label>
<checkmark/>
<rectangle/>
</hgroup>

39.2 Rectangle.BarTitle

BEZEICHNUNG
Rectangle.BarTitle — definiert den Titel fiir den horizontalen Balken

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut beschreibt eine Textzeichenkette, die im Gruppentitelstil zentriert im
Rechteck angezeigt wird. Wirklich nur sinnvoll, wenn Rectangle.HBar auf True gesetzt
ist.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
IG

39.3 Rectangle.HBar

BEZEICHNUNG
Rectangle.HBar — filigt einen horizontalen Balken zum Rechteck hinzu

BESCHREIBUNG
Wenn True gesetzt ist, zeichnet MUI einen horizontalen Balken in der Mitte des Recht-
ecks. Solche Balken kénnen anstelle von Gruppenrahmen verwendet werden, um Objekte
in einem Fenster zu trennen.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IG

39.4 Rectangle.VBar

BEZEICHNUNG
Rectangle.VBar — fiigt einen vertikalen Balken zum Rechteck hinzu

BESCHREIBUNG
Wenn True festgelegt ist, zeichnet MUI einen vertikalen Balken in der Mitte des Recht-
ecks. Solche Balken konnen anstelle von Gruppenrahmen verwendet werden, um Objekte
in einem Fenster zu trennen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1G
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40 Register-Klasse

40.1 Ubersicht

Die Register-Klasse ist eine spezielle Klasse flir das Arbeiten mit mehrseitigen Gruppen.
Mit dieser Klasse miissen Sie nur ein Feld von Gruppen bereitstellen, die die untergeord-
neten Elemente des Registers beschreiben. Wie diese untergeordneten Elemente visualisiert
werden, entweder mit einem Auswahl-Listenfeld-Gadget (Cycle) oder einer registerartigen
Gruppe, ist die Wahl des Benutzers. Sie miissen das Attribut Group.Title verwenden, um
Thren Registerkarten einen Titel zu geben.
Hier ist ein Beispiel fiir eine dreiseitige Registergruppe:
<register>
<vgroup title="Page 1">
<listview>
<column>
<item>Entry</item>
</column>
</listview>
</vgroup>
<vgroup title="Page 2">
<texteditor/>
</vgroup>
<vgroup title="Page 3">
<button>Click me</button>
</vgroup>
</register>

40.2 Register.ActivePage

BEZEICHNUNG
Register.ActivePage — setzt/ermittelt die aktive Seite der Registergruppe

BESCHREIBUNG
Stellen Sie die aktive Seite einer Registergruppe ein (oder rufen Sie sie ab). Nur diese
aktive Seite wird angezeigt, alle anderen sind ausgeblendet.
Der Wert kann zwischen 0 (fiir das erste untergeordnete Element und AnzahlSeiten-1
(fiir das letzte untergeordnete Element) liegen. Untergeordnete Elemente werden in der
Reihenfolge der Erschaffung angesprochen.

Die folgenden speziellen Werte sind beim Setzen der aktiven Seite moglich:

First Erste Seite.
Last Letzte Seite.
Prev Vorherige Seite.
Next Nachste Seite.

Advance Seite vorblattern.
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Hinweis: Sie diirfen *niemals* einen falschen Seitenwert angeben!

TYP
Nummer oder Zeichenkette (siche oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
ISGN

40.3 Register.AddPage

BEZEICHNUNG
Register.AddPage — fiigt der Registergruppe eine neue Seite hinzu (V1.2)

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "AddPage", obj)

BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um einer Registergruppe eine neue Seite hinzu-
zufiigen. Die mit obj angegebene neue Seite muss ein losgelostes Gruppen-Objekt sein.
Dieses losgeloste Gruppen-Objekt wird dann als letzte Seite des Registers hinzugefiigt.
Nachdem diese Methode beendet wurde, éndert das angegebene Gruppen-Objekt seinen
Status von losgelost zu angehdngt. Deshalb diirfen Sie keine Befehle mehr mit diesem
Objekt verwenden, die jetzt ein losgelostes Objekt erwarten.

Losgeloste  MUI-Objekte  konnen — entweder  durch  Aufrufen des  Befehls
mui.CreateObject() oder durch explizites Trennen von ihren {ibergeordneten
Elementen mithilfe der Methode Register.ClosePage erstellt werden.

Dieser Befehl erfordert mindestens MUI 4.0.

EINGABEN
id ID des Register-Objekts
obj ID des Gruppen-Objekts, das als neue Seite hinzugefiigt werden soll

40.4 Register.Closable

BEZEICHNUNG
Register.Closable — fiigt ein Schlie-Gadget der Registerkarte hinzu (V1.2)

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dieses Attribut auf True setzen, fiigt MUI jeder einzelnen Registerkarte
Schlieff-Gadgets hinzu. Wenn der Benutzer auf das Schlie-Gadget klickt, wird
Register.CloseRequest ausgelost.

Dieser Befehl erfordert mindestens MUI 4.0.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1
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40.5 Register.ClosePage

BEZEICHNUNG

Register.ClosePage — entfernt die Seite aus der Registergruppe (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "ClosePage", obj)
BESCHREIBUNG

Diese Methode schlielt die durch obj angegebene Seitenregisterkarte. Das Gruppen-
Objekt, welches die Seite darstellt, die geschlossen wird, dndert dann seinen Status
von angehingt in losgelost. Das bedeutet, dass Sie es jetzt mit einem Befehl wie
Group.Insert und Register.AddPage an ein anderes Register oder eine andere Gruppe
anhangen konnen oder Sie konnen es mit mui.FreeObject () 10schen.

Dieser Befehl erfordert mindestens MUI 4.0.

EINGABEN
id ID des Register-Objekts
obj ID der zu entfernenden Seite

40.6 Register.CloseRequest

BEZEICHNUNG
Register.CloseRequest — reagiert auf die SchlieBanfrage der Seite (V1.2)

BESCHREIBUNG
Wenn der Benutzer auf das Schliefl-Gadget einer Registerseite klickt, wird die Seite
nicht sofort geschlossen. Stattdessen setzt MUI dieses Attribut nur auf True, damit Ihre
Anwendung darauf reagieren kann.

In der Regel werden Sie eine Benachrichtigung einrichten, die die Seite automatisch
schliefit, wenn eine Schliefanforderung anliegt. Sie koénnen jedoch =z.B. einen
Bestétigungsdialog 6ffnen oder zuerst einige andere Schritte ausfiihren.

Dieser Befehl erfordert mindestens MUI 4.0.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N

40.7 Register.GetPagelD
BEZEICHNUNG
Register.GetPagelD — gibt die ID einer Seite innerhalb der Registergruppe zuriick (V1.2)

UBERSICHT
id$ = mui.DoMethod(id, "GetPageID", idx)
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BESCHREIBUNG
Diese Methode gibt die ID der Seite im angegebenen Index idx innerhalb der Register-
gruppe zuriick. idx kann eine absolute Zahl sein, die von 0 bis zur Anzahl der Seiten im
Register minus 1 reicht oder es kann einer der folgenden Sonderwerte sein:

First Erste Seite.
Last Letzte Seite.
Active Aktive Seite.

Dieser Befehl erfordert mindestens MUI 4.0.

EINGABEN
id ID des Register-Objekts
idx Absoluter Index der gewiinschten Seite oder spezielle Zeichenkettenkonstante
(siche oben)
RUCKGABEWERTE
id$ ID des Seiten-Objekts im angegebenen Registerindex

40.8 Register.InsertPage

BEZEICHNUNG

Register.InsertPage — fiigt eine neue Seite in die Registergruppe ein (V1.4)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "InsertPage", obj, pos)
BESCHREIBUNG

Diese Methode kann verwendet werden, um eine neue Seite in eine Registergruppe ein-
zufiigen. Die mit obj angegebene neue Seite muss ein losgelostes Gruppen-Objekt sein.
Dieses losgeloste Gruppen-Objekt wird dann in die mit pos angegebene Registerposi-
tion eingefiigt. Dies ist eine ganzzahlige Position, beginnend bei 0 fiir die erste Seite.
Nachdem diese Methode beendet wurde, dndert das angegebene Gruppen-Objekt seinen
Status von losgelost zu angehdngt. Deshalb diirfen Sie keine Behfehle mehr mit diesem
Objekt verwenden, die jetzt ein losgelostes Objekt erwarten.

Losgeloste  MUI-Objekte  konnen  entweder durch  Aufrufen des  Befehls
mui.CreateObject() oder durch explizites Trennen von ihren iibergeordneten
Elementen mithilfe der Methode Register.ClosePage erstellt werden.

Dieser Befehl erfordert mindestens MUI 4.0.

EINGABEN
id ID des Register-Objekts
obj ID des Gruppen-Objekts, das als neue Seite eingefligt werden soll

pos FEinfiigeposition beginnend mit 0 fiir die erste Seite
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40.9 Register.Pages

BEZEICHNUNG
Register.Pages — ermittelt die Anzahl der Seiten im Register-Objekt (V1.2)

BESCHREIBUNG
Sie konnen dieses Attribut abfragen, um die aktuelle Anzahl der Seiten im Register-
Objekt zu ermitteln.

Dieser Befehl erfordert mindestens MUI 4.0.
TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
G

40.10 Register.Position

BEZEICHNUNG
Register.Position — legt die Position der Seitenregisterkarten fest (V1.2)

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut konnen Sie konfigurieren, ob der Seitenregisterkarten-Browser oben,
links, rechts oder unten auf den Seiten angezeigt werden soll.

Die folgenden Werte werden von diesem Attribut erkannt:

Left Setzt den Registerkarten-Browser links von den Seiten.
Right Setzt den Registerkarten-Browser rechts von den Seiten.
Bottom Setzt den Registerkarten-Browser an den unteren Rand der Seiten.
Top Setzt den Registerkarten-Browser an den oberen Rand der Seiten.
Dieser Befehl erfordert mindestens MUI 4.0.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT

I
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41 Scale-Klasse (Skala)

41.1 Ubersicht

Ein Skala-Objekt (Scale) generiert eine Prozentskala von 0% bis 100%. Ein guter Platz fiir
ein solches Objekt ist z.B. unter einer Fiillanzeige.

Abhéngig davon, wie viel Platz verfiigbar ist, wird die Skala mehr oder weniger detailliert
sein.

Dank des automatischen Gestaltungs-Systems von MUI miissen Sie sich keine Gedanken
iber die Grofle machen. Wenn es in einer vertikalen Gruppe direkt unter dem Objekt
platziert wird, auf das sich die Skala bezieht, ist alles in Ordnung.

Die Scale-Klasse wird oft zusammen mit der Gauge-Klasse (Fortschrittsbalken) verwendet.
Siehe Abschnitt 16.1 [Gauge-Klasse], Seite 99, fiir Details.

)

41.2 Scale.Horiz

BEZEICHNUNG
Scale.Horiz — setzt/ermittelt die Ausrichtung der Skala

BESCHREIBUNG
Geben Sie an, ob Sie eine horizontale (True) oder eine vertikale (False) Skala wiinschen.
Derzeit ist nur die horizontale Ausrichtung implementiert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG
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42 Scrollbar-Klasse (Bildlaufleiste)

42.1 Ubersicht

Die Scrollbar-Klasse (Bildlaufleiste) erstellt ein Proportional- und zwei Schaltflichen-
Gadgets mit geeigneten Bildern, um eine Bildlaufleiste zu erstellen. Da die Scrollbar-Klasse
eine Unterklasse von Prop-Klasse ist, konnen Sie mit einer Bildlaufleiste komunizieren
und tliberwachen, als wére es nur ein einzelnes Proportional-Gadget. Siehe Abschnitt 37.1
[Prop-Klasse|, Seite 205, fiir Details.

Diese Klasse benotigt mindestens MUI Royale 1.4.

42.2 Scrollbar.IncDecSize

BEZEICHNUNG
Scrollbar.IncDecSize — setzt /ermittelt den Verschiebewert beim Schaltflichenklick (V1.4)

BESCHREIBUNG
Stellen Sie den Betrag ein, um den die Bildlaufleiste bei jedem Klicken auf eine der
Pfeiltasten vergréflert oder verkleinert wird. Der Standardwert ist 1.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

42.3 Scrollbar.Type
BEZEICHNUNG
Scrollbar.Type — stellt den Bildlaufleisten-Typ ein (V1.4)

BESCHREIBUNG
Geben Sie einen bestimmten Bildlaufleisten-Typ an. Normalerweise sollten Sie die Be-
nutzerauswahl respektieren und vermeiden, dieses Attribut zu verwenden.

Folgende Eingaben werden akzeptiert:
Default  Standardtyp
Bottom Unterer Typ.

Top Oberer Typ.

Sym Symbol Typ.

None Kein Typ.
TYP

Zeichenkette (siche oben fiir mogliche Werte)
ANWENDBARKEIT

I
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43 Scrollgroup-Klasse (Bildlaufgruppen)

43.1 Ubersicht

Scrollgroup-Klasse (Bildlaufgruppen) kénnen verwendet werden, um virtuelle Gruppen mit
Bildlaufleisten zu versehen. Diese Bildlaufleisten passen sich automatisch an die virtuelle
Grofle und die Grofle der Anzeige der zugrunde liegenden virtuellen Gruppe an. Wenn das
Scrollen unnétig ist (d.h. die virtuelle Gruppe ist vollstdndig sichtbar), kénnen die Scroller
deaktiviert werden oder sogar vollstdndig verschwinden, abhéngig von den Benutzereinstel-
lungen.

Es ist wichtig zu beachten, dass Bildlaufgruppen-Objekte nicht mit normalen Gruppen ar-
beiten. Stattdessen miissen Sie ihnen eine virtuelle Gruppe als untergeordnetes Element
zuweisen, d.h. Sie miissen den Tag <virtgroup> verwenden, um ein MUI-Objekt vom Typ
Virtgroup-Klasse zu erstellen. Siehe Abschnitt 51.1 [Virtgroup-Klasse|, Seite 287, fiir De-
tails.

Hier ist ein XML-Beispiel:

<scrollgroup>
<virtgroup>
<radio>
<item>Amiga 500</item>
<item>Amiga 1200</item>
<item>Amiga 4000</item>
</radio>
<listview>
<column/>
</listview>
</virtgroup>
</scrollgroup>
Der obige XML-Code bettet ein Radio- und ein Listenansichts-Objekt in eine virtuelle
Gruppe ein, die wiederum in eine Bildlaufgruppe eingebettet ist.

43.2 Scrollgroup.FreeHoriz

BEZEICHNUNG
Scrollgroup.FreeHoriz — last horizontales Scrollen zu

BESCHREIBUNG
Geben Sie an, ob eine Bildlaufgruppe horizontal beweglich sein soll. Der Standardwert
ist True.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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43.3 Scrollgroup.FreeVert

BEZEICHNUNG
Scrollgroup.FreeVert — last vertikales Scrollen zu

BESCHREIBUNG
Geben Sie an, ob eine Bildlaufgruppe vertikal beweglich sein soll. Der Standardwert ist
True.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

43.4 Scrollgroup.UseWinBorder

BEZEICHNUNG
Scrollgroup.UseWinBorder — verwendet Fensterlaufleisten fiir diese Bildlaufgruppe

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dies auf True setzen, wird MUI diese Bildlaufgruppe automatisch iiber Gad-
gets im Fensterrahmen kontrollieren kénnen. MUI verwendet die rechte Fensterlaufleiste,
wenn sich die virtuellen Gruppen vertikal bewegen diirfen und die untere Fensterlaufleis-
te, wenn sich die virtuelle Gruppe horizontal bewegen darf.

Sie miissen die entsprechenden Fensterattribute festlegen, z.B. muss das Attribut
Window.UseRightBorderScroller fiir das iibergeordnete Fenster festlegt werden, um
diese Funktion zu verwenden.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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44 Slider-Klasse (Schieberegler)

44.1 Ubersicht

Die Slider-Klasse (Schieberegler) generiert ein GUI-Element, mit dem ein Benutzer einen
numerischen Wert anpassen kann. Der Programmierer hat keinen grofien Einfluss auf das
Outfit des Schieberegler, es sind nur sehr wenige Tags verfiigbar. Zukiinftige Versionen von
MUT werden wahrscheinlich einige Vorzugsoptionen enthalten, um es dem Benutzer (*nicht*
dem Programmierer) zu ermoglichen, dieses Outfit zu konfigurieren.

Beachten Sie, dass Schieberegler eine Unterklasse der Group-Klasse (Gruppen) ist. Sie
kénnen horizontale oder vertikale Schieberegler verwenden, indem Sie einfach das Attri-
but Slider.Horiz verwenden. Standard ist ein horizontaler Schieberegler.

Hier ist ein XML-Beispiel fiir einen Schieberegler, mit dem der Benutzer eine Zahl zwischen
0 und 100 konfigurieren kann:

<slider min="0" max="100"/>

44.2 Slider.Format

BEZEICHNUNG
Slider.Format — passt den Text des Schiebereglers an

BESCHREIBUNG
Eine Vorlagenzeichenkette zum Beschreiben des Formats der Schieberegleranzeige. Im-
mer wenn Slider.mui einen neuen Wert wiedergeben wird, schreibt Slider.mui ihn nicht
einfach in eine Zeichenkette. Stattdessen wird die in diesem Attribut angegebene Format-
maske verwendet, um die neue Zeichenkette zu erstellen, die dann auf der Schieberegler-
Darstellung wiedergegeben wird. Jedes "%ld" in der Formatzeichenkette wird durch die
aktuelle Schieberegler-Ebene ersetzt.

Beachten Sie: Die maximale Lange der Ergebniszeichenkette fiir Slider.Format ist auf 32
Zeichen begrenzt. Wenn Sie mehr bendtigen, miissen Sie Slider.Stringify verwenden.

Slider.Format Standardeinstellung ist "%I1d".
Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

BEISPIEL
mui.Set(obj, "Format", "Custom text: %1ld")

Der obige Code setzt den Schieberegler-Text auf "Custom text" gefolgt von der aktuellen
Schieberegler-Ebene.
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44.3 Slider.Horiz

BEZEICHNUNG
Slider.Horiz — setzt/ermittelt die Ausrichtung des Schiebereglers

BESCHREIBUNG
Geben Sie an, ob Sie einen horizontalen oder vertikalen Schieberegler wiinschen.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

44.4 Slider.Level

BEZEICHNUNG
Slider.Level — setzt/ermittelt die aktuelle Position des Schiebereglers

BESCHREIBUNG
Setzt die aktuelle Position des Schiebereglers oder ermittelt sie. Dieser Wert liegt garan-
tiert zwischen Slider.Min und Slider.Max.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN

44.5 Slider.Max

BEZEICHNUNG
Slider.Max — setzt/ermittelt die maximale Position des Schiebereglers

BESCHREIBUNG
Passt den maximalen Wert fiir ein Schieberegler-Objekt an.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

44.6 Slider.Min

BEZEICHNUNG
Slider.Min — setzt/ermittelt die minimale Position des Schiebereglers

BESCHREIBUNG
Passt den Mindestwert filir ein Schieberegler-Objekt an. Natiirlich kénnen Sie negative
Zahlen verwenden, z.B. fiir einen Schieberegler zum Anpassen der Aufgabenprioritét.
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TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

44.7 Slider.Pressed

BEZEICHNUNG
Slider.Pressed — benachrichtigt, wenn der Schieberegler gedriickt wird (V1.5)

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird ausgelost, wenn der Benutzer den Schieberegler driickt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N

44.8 Slider.Quiet

BEZEICHNUNG
Slider.Quiet — versteckt die aktuelle Position des Schiebereglers

BESCHREIBUNG
Wenn True gesetzt ist, zeigt der Schieberegler nicht die aktuelle Position in einem Text-
Objekt an.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

44.9 Slider.Reverse

BEZEICHNUNG
Slider.Reverse — kehrt die Richtung des Schiebereglers um

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dieses Attribut auf True setzen, wird die Richtung des Schiebereglers umge-
kehrt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG
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44.10 Slider.Stringify

BEZEICHNUNG
Slider.Stringify — ruft den Callback fiir benutzerdefinierten Schieberegler-Texte auf

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut kann verwendet werden, um eine Callback-Funktion einzurichten, die
einen Schieberegler in einen benutzerdefinierten Schiebereglertext umwandelt. Die
Callback-Funktion, die Sie hier angeben, wird wie ein Standard-MUI-Royale-Ereignis-
Callback aufgerufen, jedoch mit dem folgenden zusétzlichen Argument:

Value: Enthélt den aktuellen Schieberegler.

Thre Callback-Funktion muss dann eine Zeichenkette zuriickgeben, die im Schieberegler-
Gadget angezeigt werden soll. Sie konnten z.B. eine schon formatierte Zeitkette (hh:
mm: ss) in einem Schieberegler anzeigen, die eine Anzahl von Sekunden anpasst. Oder
Sie miissen eine Baudrate von Hand vordefinierten Werte anpassen. Verwenden Sie ein-
fach Slider.Stringify und Sie haben die Wahl, wie der Schieberegler-Wert in eine
Zeichenkette iibersetzt wird.

Beachten Sie, dass Sie die Funktion niemals direkt, sondern immer als eine Zeichenkette
iibergeben miissen, die den Namen einer Hollywood-Funktion fiir dieses Attribut angibt.

Beachten Sie auch, dass Sie fiir dieses Attribut eine Benachrichtigung einrichten miissen.
Andernfalls wird die Callback-Funktion niemals aufgerufen. Siehe Abschnitt 3.6 [Benach-
richtigungen|, Seite 12, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISGN

BEISPIEL
<slider notify="stringify" stringify="p_Callback" min="0" max="64"
level="32" format="--Full--"/>

Function p_Callback(msg)
If msg.value = O Then Return("Mute")
If msg.value = 64 Then Return("Full")
Return(msg.value)

EndFunction

Der obige Code erstellt einen Schieberegler zur Steuerung der Lautstdrke. Wenn der
Schieberegler ganz links ist, wird "Mute", hingegen wenn er sich ganz rechts befindet,
wird "Full" angezeigt. Beachten Sie, dass wir den Tag "Format" in der XML-Datei ver-
wenden, um eine anfiangliche Breite fiir den Schieberegler festzulegen, sodass er grofl
genug fiir alle Zeichenketten ist, die von unserer Callback-Funktion zuriickgegeben wer-
den.
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45 String-Klasse (Zeichenketten)

45.1 Ubersicht

Die String-Klasse (Zeichenketten) generiert Standard-Zeichenketten-Gadgets mit allen
Bearbeitungsfunktionen (Loschen, Riickgdngigmachen wusw.). Standardméfig haben
Zeichenketten-Gadgets keine Beschriftung neben sich. Wenn Sie eine Beschriftung neben
Threm Zeichenketten-Gadget haben mochten, miissen Sie sie in eine <hgroup> einfiigen
und dann die Label-Klasse oder Text-Klasse verwenden, um eine Beschriftung daneben zu
platzieren.

Hier ist ein XML-Beispiel fiir ein Zeichenketten-Gadget:

<string id="mystring" contents="Enter something!"/>

45.2 String.Accept

BEZEICHNUNG
String.Accept — setzt/ermittelt Zeichen, die von Zeichenketten Gadgets akzeptiert wer-
den

BESCHREIBUNG
Eine Zeichenkette mit Zeichen, die als Eingaben fiir das Zeichenketten-Gadget zuléssig
sind. Immer wenn der Benutzer ein Zeichen eintippt, das nicht in String.Accept gefun-
den wurde, hort er einen Signalton und der Gadget-Inhalt dndert sich nicht.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

BEISPIEL
mui.Set(obj, "Accept", "0123456789-")

Der obige Code setzt ein Zeichenketten-Gadget so, dass es nur Zahlen und Bindestriche
akzeptiert.

45.3 String.Acknowledge

BEZEICHNUNG
String.Acknowledge — benachrichtigt, wenn der Benutzer auf RETURN klickt

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut wird immer dann auf True gesetzt, wenn der Benutzer im Gadget auf
RETURN klickt. Eine Anwendung kann diese Benachrichtigung iiberwachen und die
entsprechenden Mafinahmen ergreifen.

Die Verwendung der TAB-Taste oder ein Mausklick zum Deaktivieren des Gadgets wird
String.Acknowledge nicht ausgelost.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
N

45.4 String.AdvanceOnCR

BEZEICHNUNG
String.AdvanceOnCR — aktiviert das néchste Objekt in der Tastaturabfolgekette

BESCHREIBUNG
Legt fest, wenn die Zeilenumbriiche in Zeichenketten-Gadgets sich wie die TAB-Taste
verhalten sollen. Wenn Sie also CR driicken, wird das néchste/vorherige Gadget in der
Tastaturabfolgekette aktiviert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

45.5 String.Contents

BEZEICHNUNG
String.Contents — setzt/ermittelt den Inhalt des Zeichenketten-Gadgets

BESCHREIBUNG
Setzt oder ermittelt den Inhalt eines Zeichenketten-Gadgets.

String.Contents wird jedes Mal aktualisiert, wenn sich der Inhalt des Zeichenketten-
Gadgets andert. Wenn Sie eine Benachrichtigung fiir dieses Attribut einrichten, werden
Sie uber jeden Tastendruck informiert.

Wenn Sie versuchen einen langeren Inhalt als String.MaxLen zu setzen, wird MUI die
zusatzlichen Zeichen automatisch entfernen.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISGN

45.6 String.Copy

BEZEICHNUNG
String.Copy — kopiert den markierten Text (V1.3)

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "Copy")
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BESCHREIBUNG
Kopiert den aktuell ausgewahlten Text in die Zwischenablage.

Diese Methode bendtigt MUI 4.0 oder besser.

EINGABEN
id ID des Zeichenketten-Objekts

45.7 String.CursorPos

BEZEICHNUNG
String.CursorPos — setzt/ermittelt die Cursorposition (V1.3)

BESCHREIBUNG
Setzt die aktuelle Cursorposition oder ermittelt sie.
Dieses Attribut erfordert MUT 4.0 oder hoher.
TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
SG

45.8 String.Cut

BEZEICHNUNG

String.Cut — schneidet den markierten Text aus (V1.3)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Cut")
BESCHREIBUNG

Schneidet den ausgewihlten Text aus und legt ihn in die Zwischenablage.
Diese Methode bendtigt MUI 4.0 oder besser.

EINGABEN
id ID des Zeichenketten-Objekts

45.9 String.Insert

BEZEICHNUNG

String.Insert — fiigt den Text ein (V1.3)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Insert", t$)
BESCHREIBUNG

Damit wird der in t$ angegebene Text an der aktuellen Cursorposition eingefiigt.
Diese Methode benétigt MUI 4.0 oder besser.
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EINGABEN
id ID des Zeichenketten-Objekts
t$ Text zum Einfligen

45.10 String.MarkEnd

BEZEICHNUNG
String.MarkEnd — setzt/ermittelt die Endposition des markierten Textes (V1.3)

BESCHREIBUNG
Setzt oder ermittelt die Endposition des markierten Textes. Setzen Sie dies auf -1, um
eine Textmarkierung zu entfernen.

Dieses Attribut erfordert MUI 4.0 oder hoher.
TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

45.11 String.MarkStart

BEZEICHNUNG
String.MarkStart — setzt/ermittelt die Startposition des markierten Textes (V1.3)

BESCHREIBUNG
Setzt oder ermittelt die Startposition des markierten Textes. Setzen Sie dies auf -1, um
eine Textmarkierung zu entfernen.

Dieses Attribut erfordert MUI 4.0 oder hoher.
TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

45.12 String.MaxLen

BEZEICHNUNG
String.MaxLen — setzt/ermittelt die maximale Lange der Zeichenkette

BESCHREIBUNG
Richtet die maximale Lange fiir das Zeichenketten-Gadget ein oder ermittelt sie. Dieses
Attribut ist nur zum Zeitpunkt der Objekterstellung giiltig.

Die maximale Standardlange betragt 80.

HINWEIS: Die maximale Lange enthélt das 0-Byte am Ende der Zeichenkette. Um den
Benutzer z.B. 10 Zeichen eingeben zu lassen, miissten Sie eine maxlen von 11 angeben.
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TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
IG

45.13 String.Paste

BEZEICHNUNG

String.Paste — fligt den Text aus der Zwischenablage ein (V1.3)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Paste")
BESCHREIBUNG

Fiigt den Text aus der Zwischenablage in das Zeichenketten-Gadget ein.
Diese Methode bendtigt MUI 4.0 oder besser.

EINGABEN
id ID des Zeichenketten-Objekts

45.14 String.Redo

BEZEICHNUNG

String.Redo — hebt ein vorangehendes Undo auf (V1.3)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Redo")
BESCHREIBUNG

Mit Redo kénnen Sie ein vorangegangenes Undo des Zeichenketten-Gadgets wieder auf-
heben.

Diese Methode bendtigt MUI 4.0 oder besser.

EINGABEN
id ID des Zeichenketten-Objekts

45.15 String.Reject

BEZEICHNUNG
String.Reject — setzt/ermittelt Zeichen, die von Zeichenketten-Gadgets abgelehnt werden

BESCHREIBUNG
Eine Zeichenkette, die Zeichen enthalt, die nicht als Eingabe flir das Zeichenketten-
Gadget akzeptiert werden sollen. Immer wenn der Benutzer ein solches Zeichen eintippt,
hort er einen Signalton und der Gadget-Inhalt dndert sich nicht.
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TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

BEISPIEL
mui.Set(obj, "Reject", "0123456789")

Der obige Code wird ein Zeichenketten-Gadget zum ablehnen von Zahlen festlegen.

45.16 String.Secret

BEZEICHNUNG
String.Secret — blendet Benutzereingaben aus

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut bewirkt, dass das Zeichenketten-Gadget nur Punkte anstelle des
tatsdchlichen Inhalts anzeigt. Niitzlich fiir das Eintippen von Passwortern.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1G

45.17 String.Undo

BEZEICHNUNG

String.Undo — macht die letzte Operation riickgingig (V1.3)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Undo")
BESCHREIBUNG

Macht die letzte Operation des Zeichenketten-Gadgets riickgiangig.
Diese Methode bendtigt MUI 4.0 oder besser.

EINGABEN
id ID des Zeichenketten-Objekts
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46 Text-Klasse

46.1 Ubersicht

Die Text-Klasse erméglicht das Erzeugen von Objekten, die irgendeine Art von Text ent-
halten. Sie kénnen das Outfit Thres Textes mit einigen speziellen Steuerzeichen steuern,
einschlieSlich Kursiv-, Fett-, Unterstreichungs- und Farbcodes. Format-Codes richten Text
entweder nach links, zentriert oder rechts aus, Zeilenumbriiche ermdglichen mehrzeilige
Textfelder.
Bitte beachten Sie, dass die Text-Klasse keinen automatischen Wortumbruch bietet. Wenn
Sie den Wortumbruch on-the-fly haben wollen, miissen Sie stattdessen die Floattext-Klasse
(Flieitext) verwenden. Siehe Abschnitt 15.1 [FlieBtext], Seite 97, fiir Details.
Im Folgenden finden Sie ein Beispiel, wie Sie <text> als XML-Definition verwenden:
<text>Hello World</text>
Hier ist das gleiche Beispiel in fett:
<text>\33bHello World</text>
Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

)

46.2 Text.Contents

BEZEICHNUNG
Text.Contents — setzt /ermittelt den Inhalt des Text-Objekts

BESCHREIBUNG
Zeichenkette, die in einem Text-Objekt angezeigt werden soll oder ermittelt sie.

Wenn die Zeichenkette grofer als der verfiigbare Anzeigebereich ist, wird sie abgeschnit-
ten. Das Setzen von Text.Contents auf "" fithrt zu einem leeren Text-Objekt.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes|, Seite 14, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
SG

46.3 Text.HiChar

BEZEICHNUNG
Text.HiChar — hebt ein einzelnes Zeichen hervor

BESCHREIBUNG
Wenn das hier angegebene Zeichen in der angezeigten Zeichenkette vorhanden ist (egal
ob Grof- oder Kleinschreibung), wird es unterstrichen. Dies ist niitzlich in Verbindung
mit Area.ControlChar.
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TYP
FEinzelne Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
I

46.4 Text.PreParse

BEZEICHNUNG
Text.PreParse — setzt/ermittelt die Vorbereitungs-Zeichenkette fiir das Text-Objekt

BESCHREIBUNG
Diese Zeichenkette enthélt die Formatdefinitionen, die analysiert werden sollen, bevor
der Text von Text.Contents gedruckt wird.

Mit diesem Tag kénnen Sie problemlos verschiedene Formate, Farben und Stile definieren,
ohne die urspriingliche Zeichenkette zu &ndern. Wenn Sie beispielsweise Text .PreParse
auf "\33c" setzen, wird der Text im Text-Objekt immer zentriert.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

46.5 Text.SetMax

BEZEICHNUNG
Text.SetMax — begrenzt die maximale Breite

BESCHREIBUNG
Boolescher Wert, der angibt, ob die maximale Breite des Objekts so berechnet werden
soll, dass sie zu der mit Text.Contents angegebenen Zeichenkette passt.

Bei False ist die maximale Breite nicht begrenzt.

Fiir ein Text-Objekt, das aktualisiert werden muss (z.B. einige Informationen iiber den
Status Ihres Programms), wiirden Sie wahrscheinlich Text .SetMax auf False setzen, um
die Groflenénderung dieses Objekts zu erlauben.

Fiir eine Beschriftung fiir eines Threr Gadgets mochten Sie diesen Tag moglicherweise den
Wert True zuweisen, um zu verhindern, dass MUI zuséatzlichen Layoutbereich einfiigt.

Standardeinstellung ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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46.6 Text.SetMin

BEZEICHNUNG
Text.SetMin — legt eine Mindestbreite fiir das Text-Objekt fest

BESCHREIBUNG
Boolescher Wert, der angibt, ob die minimale Breite des Objekts so berechnet werden
soll, dass sie zu der mit Text.Contents angegebenen Zeichenkette passt.

Bei der Einstellung False wird die minimale Breite auf 0 gesetzt und die angezeigte
Zeichenkette wird moglicherweise abgeschnitten.

Standardeinstellung ist True.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

46.7 Text.SetVMax

BEZEICHNUNG
Text.SetVMax — begrenzt die Objekthohe

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dies auf False setzen, wird die Text-Objekt-Y-Grofle unbegrenzt. Der Stan-
dardwert ist True, was bedeutet, dass die Hohe der Objekte festgelegt ist.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I
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47 Texteditor-Klasse

47.1 Ubersicht

TextEditor.mcc ist ein mehrzeiliges Zeichenketten-Gadget, das die meisten Funktionen
eines normalen Texteditors enthélt, einschliefllich einiger speziellen Funktionen zum Impor-
tieren/Exportieren von Text aus/in spezielle Formate.

Das Gadget wurde urspriinglich im Jahr 1997 von Allan Odgaard geschrieben. Ab der
Version 15.10, die im April 2005 veroffentlicht wurde, wird das TextEditor.mcc Gadget
vom Open Source-Team verwaltet.

Es wird veroffentlicht und unter den Bedingungen der GNU Lesser General Public Licence
(LGPL) veroffentlicht und ist kostenlos erhéltlich.

Bitte besuchen Sie http://www.sf .net/projects/texteditor-mcc/ fiir die neueste
Version und Informationen beziiglich des TextEditor.mcc.

Im Folgenden finden Sie ein XML-Beispiel fiir die Einbindung eines Texteditor-Objekts in
Thre GUI:

<texteditor scrollbar="true" contents="Enter your text here!"/>

47.2 Texteditor.ActiveObjectOnClick

BEZEICHNUNG
Texteditor.ActiveObjectOnClick — wird automatisch zum aktiven Fenster-Objekt

BESCHREIBUNG
Mit diesem Tag konnen Sie festlegen, ob das Texteditor-Objekt automatisch das Objekt
Window.ActiveObject des Fensters setzt, wenn der Benutzer im Texteditor eine Maus-
aktion ausfiihrt (klicken/auswahlen). Als Konsequenz erhélt der Texteditor dann den
vollen Tastaturfokus und signalisiert schliellich seinen aktiven Status, indem er einen
markierten Bereich mit der aktiven Farbe markiert, anstatt die inaktiv markierte Farbe
im inaktiven Zustand zu verwenden.

Bitte beachten Sie, dass dieses Attribut abhéngig von der Einstellung
Texteditor.ReadOnly andere Standardwerte hat. Wenn der Texteditor auf
Texteditor.ReadOnly eingestellt ist, wird dieses Attribut standardmafig auf False
gesetzt. Wenn sich das Objekt dagegen im vollstandigen Schreibmodus befindet, wird es
stattdessen auf True gesetzt. Wahrend des Betriebs kann dieses Verhalten jedoch aufler
Kraft gesetzt werden, indem dieses Attribut auf einen anderen Wert gesetzt wird.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG
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47.3 Texteditor.Align

BEZEICHNUNG
Texteditor.Align — setzt /ermittelt die aktuelle Ausrichtung des Absatzes

BESCHREIBUNG
Legt die aktuelle Ausrichtung des Absatzes fest oder ermittelt sie.

Wenn beim Festlegen dieses Attributs ein Bereich markiert ist, wird die neue Ausrichtung
fiir den gesamten Bereich festgelegt.

Folgende Werte sind moglich:

Left Links ausgerichtet
Right Rechts ausgerichtet
Center Zentriert ausgerichtet
Justified

Als Blocksatz ausgerichtet (noch nicht implementiert).

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
SGN

47.4 Texteditor.AreaMarked

BEZEICHNUNG
Texteditor.AreaMarked — ermittelt Informationen iber markierte Bereiche

BESCHREIBUNG
Dieser Tag wird auf True gesetzt, wenn Text markiert ist, und wieder auf False, wenn
nichts markiert ist. Sie konnen mit diesem Tag ein Benachrichtigungs-Ereignis erstel-
len und Ihre Ausschneiden-/Kopieren-Schaltflichen deaktiviert darstellen lassen, wenn
nichts markiert ist.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
GN

47.5 Texteditor.AutoClip

BEZEICHNUNG
Texteditor.AutoClip — aktiviert/deaktiviert die automatische Kopie in die Zwischenab-
lage
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BESCHREIBUNG
Wenn sich das Gadget im schreibgeschiitzten Modus befindet und der Benutzer einen
Text markiert, wird er automatisch in die Zwischenablage kopiert. Mit diesem Tag
konnen Sie dieses Verhalten deaktivieren. Aber denken Sie zweimal dariiber nach, denn
die konfigurierte Taste 'Kopieren’ (mit der der Benutzer normalerweise Text kopiert)
funktioniert nur, wenn das Gadget aktiv ist (oder voreingestellt), das nicht automatisch
im Nur-Lese-Modus (beim Anklicken) erscheint.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

47.6 Texteditor.Clear

BEZEICHNUNG
Texteditor.Clear — 16scht den Text
UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "Clear")
BESCHREIBUNG
Dadurch wird der gesamte Text im Gadget gel6scht.
EINGABEN
id ID des Text-Editor-Objekts

47.7 Texteditor.Color

BEZEICHNUNG
Texteditor.Color — setzt/ermittelt die aktuelle Textfarbe (V1.2)

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut kann die aktuelle Textfarbe festgelegt /abgerufen werden. Jeder Text,
der nach dem Festlegen dieses Attributs eingegeben wird, wird in der angegebenen Farbe
angezeigt. Um die Farbe des vorhandenen Textes zu dndern, verwenden Sie stattdessen
die Methode Texteditor.SetColor.

Sie konnen fiir dieses Attribut auch eine Benachrichtigung einrichten, um zu erfahren,
wann der Cursor iiber einen Text in einer anderen Farbe verschoben wurde.

Aus dem Hollywood-Skript wird die Farbe als einfacher numerischer Wert angegeben,
der 8 Bits fiir jede Komponente enthélt. Wenn Sie die Farbe in der XML-Datei angeben,
muss sie als 6-stellige Zeichenkette mit dem Préfix # iibergeben werden (genau wie in

HTML).
TYP

Nummer
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ANWENDBARKEIT
SGN

47.8 Texteditor.ColorMap

BEZEICHNUNG
Texteditor.ColorMap — ermittelt die aktuelle Farbpalette des Texteditors (V1.2)

BESCHREIBUNG

Dieses Attribut kann verwendet werden, um die aktuelle Farbpalette des Editors zu er-
halten. Da die Texteditor-Klasse immer noch palettenbasiert ist, wird immer eine Tabelle
mit 256 Eintragen zuriickgegeben, die beschreiben, welche Farben den Stiften des Tex-
teditors zugeordnet sind. Dies ist erforderlich, wenn Sie Farben identifizieren mochten,
die in einem von Texteditor.Contents zuriickgegebenen Text verwendet werden. Wenn
ein Text unterschiedliche Farben verwendet, erhalten Sie nur die Informationen iiber die
verschiedenen Stifte, die vom Text verwendet werden. Sie konnen diese Tabelle dann
verwenden, um den Stiftinformationen RGB-Farben zuzuordnen.

TYP
Tabelle

ANWENDBARKEIT
G

47.9 Texteditor.Columns

BEZEICHNUNG
Texteditor.Columns — stellt die gewiinschte Gadget-Breite ein

BESCHREIBUNG
Stellt die gewlinschte Breite in Zeichen ein.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
1

47.10 Texteditor.Contents

BEZEICHNUNG
Texteditor.Contents — setzt /ermittelt den Inhalt des Texteditors

BESCHREIBUNG
Verwenden Sie dieses Attribut, um den Inhalt des Texteditor-Objekts festzulegen oder
abzurufen.

Die Zeichenkette, die Sie hier angeben, kann Textformatierungscodes verwenden. Siehe
Abschnitt 3.9 [Textformatierungscodes], Seite 14, fiir Details.

9
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TYP
Zeichenkette

ANWENDBARKEIT
ISG

47.11 Texteditor.ConvertTabs

BEZEICHNUNG
Texteditor.ConvertTabs — konvertiert Tabulatoren in Leerzeichen

BESCHREIBUNG
Wenn True (Standard), wird TextEditor Tabulatoren (\t) in die Anzahl der durch die
Benutzerkonfigurationseinstellung angegebenen Leerzeichen konvertieren. Wenn False,
setzt TextEditor stattdessen reine \t Zeichen und zeigt dem Benutzer nur Leerzeichen
an.
Bitte beachten Sie, dass eine Anderung dieses Attributs von True auf False zu einer Ak-
tualisierung des Editor-Gadgets fiihrt (die Cursorkoordinaten werden auf Null gesetzt).

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

47.12 Texteditor.Copy

BEZEICHNUNG
Texteditor.Copy — kopiert den markierten Text
UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "Copy")
BESCHREIBUNG
Kopiert den aktuell ausgewahlten Text in die Zwischenablage.
EINGABEN
id ID des Text-Editor-Objekts

47.13 Texteditor.CursorX

BEZEICHNUNG
Texteditor.CursorX — setzt/ermittelt die x-Position des Cursors

BESCHREIBUNG
Sie konnen die x-Position des Cursors mit diesem Tag ermitteln oder setzen. Das erste
Zeichen in einer Zeile hat die Position 0. Die Position wird nicht durch die automatische
Zeilenumbruchfunktion des Gadgets beeinflusst. Wenn Sie einen Wert festlegen, der hoher
ist als die Lange der aktuellen Zeile, wird sie automatisch abgeschnitten.
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TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN

47.14 Texteditor.CursorY

BEZEICHNUNG
Texteditor.CursorY — setzt/ermittelt die y-Position des Cursors

BESCHREIBUNG
Sie konnen die y-Position des Cursors mit diesem Tag ermitteln oder setzen. Die erste
Zeile hat die Position 0. Die Position wird nicht durch die automatische Zeilenumbruch-
funktion des Gadgets beeinflusst. Wenn Sie einen hoheren Wert als die Anzahl der Zeilen
festlegen, wird diese automatisch abgeschnitten.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN

47.15 Texteditor.Cut

BEZEICHNUNG

Texteditor.Cut — schneidet den markierten Text aus
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Cut")
BESCHREIBUNG

Schneidet den ausgewahlten Text aus und legt ihn in die Zwischenablage.

EINGABEN
id ID des Text-Editor-Objekts

47.16 Texteditor.Erase

BEZEICHNUNG
Texteditor.Erase — 16scht den gesamten Text

UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Erase")
BESCHREIBUNG

Loscht den gesamten Text im Texteditor-Gadget.
EINGABEN

id ID des Text-Editor-Objekts
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47.17 Texteditor.ExportHook

BEZEICHNUNG
Texteditor.ExportHook — setzt das Exportverfahren des Texteditors (V1.4)

BESCHREIBUNG
Abhéngig von den Eingaben wird ein anderes Exportverfahren ausgelost, sobald Text aus
dem Texteditor-Gadget exportiert wird. Standardméaflig werden die aktuell angezeigten
Daten unverandert exportiert. Das bedeutet, dass der gesamte Text, einschliefSlich der
Escape-Sequenzen zum Anzeigen diverser Stile, exportiert wird.
Sie konnen dieses Verhalten dndern, indem Sie dieses Attribut festlegen. Die folgenden
Exportverfahren werden erkannt:

Plain Exportiert den gesamten angezeigten Text einschlieflich der Escape-
Sequenzen ('\33’). Dies ist der Standardmodus.

EMail Exportiert den gesamten Text, aber konvertiert die stilrelevanten Escape-
Sequenzen in die Pseudo-Standard-Textsequenzen wie
*boldx* : fiir fetten Text
/italic/ : fiir kursiven Text
_underline_ : fiir unterstrichenen Text
#colored# : fir farbigen/hervorgehobenen Text
<tsb> : flir eine dicke Trennleiste
<sb> : fiir eine diinne Trennleiste

NoStyle  Exportiert alle Texte wie die Plain Variante, aber entfernt alle stilrelevanten
Escape-Sequenzen. Konvertiert auch die Escape-Sequenzen fiir den dicken
und diinnen Trennbalken in <tsb> und <sb> wie das EMail-Verfahren.

Siehe Abschnitt 47.23 [Texteditor.ImportHook], Seite 248, fiir Details.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
IS

47.18 Texteditor.ExportWrap

BEZEICHNUNG
Texteditor.ExportWrap — verwendet den harten Wortumbruch

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut ermdglicht es dem integrierten Exportverfahren, wihrend des Expor-
tierens von Text einen harten Wortumbruch auszufiithren. Null bedeutet kein Umbruch
(Standardwert). Siehe Abschnitt 47.51 [Texteditor.WrapMode]|, Seite 260, fiir Informa-
tionen zu den Umbruchsarten.

Bitte beachten Sie, dass Texteditor.WrapMode keine Auswirkungen auf die
Funktionsweise der Exportfunktion hat. Das bedeutet, dass das Setzen von
Texteditor.ExportWrap immer mit einem harten Zeilenumbruch endet.
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TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

47.19 Texteditor.FixedFont

BEZEICHNUNG
Texteditor.FixedFont — verwendet eine Schriftart mit fester Breite

BESCHREIBUNG
Legt fest, dass der Editor eine Schriftart mit fester Breite verwenden soll.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
IG

47.20 Texteditor.GetSelection

BEZEICHNUNG

Texteditor.GetSelection — ermittelt die Blockauswahl
UBERSICHT

x1, y1, x2, y2 = mui.DoMethod(id, "GetSelection")
BESCHREIBUNG

Diese Methode gibt die Start- und Stoppposition des aktuell markierten Blocks zurtick.
Wenn es keinen markierten Bereich gibt, wird -1 in allen vier Werten zuriickgegeben.

EINGABEN

id 1D des Text-Editor-Objekts
RUCKGABEWERTE

x1 Start-x-Position des markierten Blocks

yi Start-y-Position des markierten Blocks

x2 Stopp-x-Position des markierten Blocks

y2 Stopp-y-Position des markierten Blocks

47.21 Texteditor.GetText

BEZEICHNUNG
Texteditor.GetText — exportiert Teile des aktuellen Textes (V1.1)
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UBERSICHT
t$ = mui.DoMethod(id, "GetText", x1, yl, x2, y2)

BESCHREIBUNG
Diese Methode exportiert Teile des aktuellen Textes und gibt sie zuriick. Die Methode
akzeptiert vier Koordinaten, mit denen Sie einen Textblock abrufen kénnen, ohne dass
er markiert ist. Dies ist niitzlich, um einen Block zu analysieren, ohne dass der Benutzer
ein dhnliches Verhalten wie beim Markieren eines Blocks sieht.

EINGABEN

id ID des Text-Editor-Objekts

x1 Start-x-Position des gewiinschten Blocks

yi Start-y-Position des gewiinschten Blocks

x2 Stopp-x-Position des gewiinschten Blocks

y2 Stopp-y-Position des gewiinschten Blocks
RUCKGABEWERTE

t$ Text an den angegebenen Blockkoordinaten

47.22 Texteditor.HasChanged

BEZEICHNUNG
Texteditor.HasChanged — benachrichtigt iiber Inhaltsénderungen

BESCHREIBUNG
Dieser Tag zeigt an, wenn sich der Inhalt des Gadgets geéndert hat. Sie konnen eine
Benachrichtigung fiir diesen Tag verwenden, um es mit einem Auswahlkéstchen- oder
einem Text-Objekt zu verbinden.

Sie sollten diesen Tag auf False setzen, wenn Sie den Inhalt des Gadgets exportieren
oder mit etwas Neuem {iiberschreiben.

Selbst wenn Sie eine Benachrichtigung fiir diesen Tag eingerichtet haben, sollten Sie diese
immer noch uberpriifen, bevor Sie den Text 16schen. Dies ermdglicht es Thnen, einige er-
weiterte Tests durchzufiithren, um zu sehen, ob der Text tatséichlich geédndert wurde, z.B.
durch Uberpriifen des Undo-Puffers, Vergleichen von Priifsummen oder die Uberpriifung,
ob der Textpuffer leer ist oder nicht (nichts davon wird derzeit durchgefiihrt, aber es ist
vielleicht zukiinftig méoglich).

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISGN
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47.23 Texteditor.ImportHook

BEZEICHNUNG
Texteditor.ImportHook — legt das Importverfahren des Texteditors fest (V1.4)

BESCHREIBUNG
Da dieses Gadget verschiedene Textstile zulésst, konnen Sie ein Importverfahren wahlen,
um den Text korrekt zu analysieren.

Das Standard-Importverfahren versteht die folgenden Escape-Sequenzen. Sie kénnen an
jeder Position innerhalb der Zeile erscheinen:

\33u Stellt den Stil zur Unterstreichung ein.

\33b Stellt den Stil auf fett ein.

\33i Stellt den Stil auf kursiv ein.

\33n Stellt den Stil wieder auf normal ein.

\33h Hebt die aktuellen Zeile hervor.

\33p[x]  Wechselt zu Farbe x, wobei x aus der Farbpalette ibernommen wird. 0 be-
deutet normal. Die Farbe wird fiir jede neue Zeile zuriickgesetzt.

\33P [RRGGBB]
Andert die Frontfarbe in die angegebene RGB-Farbe. Die RGB-Farbe muss
in Form von sechs Hexadezimalziffern RRGGBB angegeben werden. Dies ist
nur auf True-Color-Bildschirmen méglich. Die Farbe wird fir jede neue Zeile
zuriickgesetzt.

\33P [AARRGGBB]

Andert die Frontfarbe in die angegebene RGB-Farbe und wendet Alpha-
Mischung mit der angegebenen Intensitét an. Die RGB-Farbe muss in Form
von sechs Hexadezimalziffern RRGGBB angegeben werden, denen zwei Al-
phakanalziffern AA vorangestellt werden miissen, die die Mischintensitat an-
geben. Dies ist nur auf True-Color-Bildschirmen moglich. Die Farbe wird fiir
jede neue Zeile zuriickgesetzt.

Die folgenden Sequenzen sind nur am Anfang einer Zeile giiltig. Wenn sie an einer an-
deren Stelle platziert werden, ist das Ergebnis nicht definiert (sie werden moglicherweise
ignoriert oder auch nicht):

\331
\33r
\33c
\33[s:x]

Linke Ausrichtung der aktuellen und folgenden Zeilen.

Rechte Ausrichtung der aktuellen und folgenden Zeilen.
Zentriert die aktuelle und folgende Zeilen.

Erstellt ein Trennzeichen. x ist eine Bitkombination von Flags:
Bit 0 set Obere Platzierung des Trennzeichen.

Bit 1 set Mittlere Platzierung des Trennzeichen.

Bit 2 set Untere Platzierung des Trennzeichen.

Bit 3 set zieht das Trennzeichen iiber den Text (durchstreichen).
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Bit 4 set Trennzeichen wird extra dick dargestellt.

Die folgenden Werte kénnen an dieses Attribut iibergeben werden:

Plain

MIME

Den Standard-Importverfahren verwenden (siehe oben).

Dieses integrierte Verfahren wandelt zitierte Ausdrucke (z.B. "=E5") in
die ASCII-Darstellung um, verbindet Zeilen mit einem "=", schreibt den
Text (unter Verwendung des mit TextEditor.ImportWrap gesetzten Wer-
tes), hebt alle Zeilen die mit ">" beginnen hervor, macht wirklich *fetten*,
/kursiven/, _unterstrichenen_ und #farbigen# Text und ersetzt <sb> oder
<tsb> durch eine echte Trennlinie. Dieses Verfahren beendet das Analysieren,
wenn ein NULL-Byte erreicht wird.

Die Farbe fiir #farbigen# Text ist der Farbpalette-Eintrag 6, der stan-
dardméaBig auf MPEN_FILL gesetzt wird. Um ihn zu tiberschreiben, geben
Sie einfach eine Farbpalette mit dem Eintrag 6 in der gewiinschten Farbe
ein.

MIMEQuoted

EMail

Wie das MIME-Importverfahren, aber jede Zeile wird zitiert und hervorge-
hoben.

Wie das MIME-Importverfahren, konvertiert jedoch keine zitierten Ausdru-
cke.

Beachten Sie, dass die letzten drei Verfahren auch die Escape-Sequenzen auswerten,
die fiir das Import-Verfahren Plain beschrieben wurden. Wahrend es nie dokumentiert
wurde, gibt es einige Programme, die auf diesem Nebeneffekt einer alten Implementierung
bestehen. Daher musste dieses Verhalten ab Version 51.13 offiziell unterstiitzt werden.

TYP

Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)
ANWENDBARKEIT

IS

47.24 Texteditor.ImportWrap

BEZEICHNUNG
Texteditor.ImportWrap — fiilhrt beim Importieren einen automatischen Zeilenumbruch

durch

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut konnen die integrierten Import-Verfahren beim Importieren von
Text den automatischen Zeilenumbruch ausfiihren.

Die integrierten Verfahren akzeptieren einen Wert zwischen 4 und 1024. Der Standard-
wert ist 1023.

Siehe Abschnitt 47.51 [Texteditor.WrapMode], Seite 260, fiir Informationen zu den Um-
bruchsarten.
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Bitte beachten Sie, dass Texteditor.WrapMode keine Auswirkungen auf die
Funktionsweise der Importfunktion hat. Das bedeutet, dass das Setzen von
Texteditor.ImportWrap immer mit einem harten Zeilenumbruch endet.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

47.25 Texteditor.Insert

BEZEICHNUNG

Texteditor.Insert — fligt Text ein
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Imsert", t$, pos$)
BESCHREIBUNG

Dadurch wird der angegebene Text t$ an der angegebenen Position eingefiigt. Die Posi-
tion des eingefiigten Textes kann einer der folgenden sein:

Cursor Fiigt ihn an der aktuellen Cursorposition ein.
Top Fiigt ihn am Anfang ein.
Bottom Fiigt ihn am Schluss ein.
EINGABEN
id ID des Text-Editor-Objekts
t$ Text zum Einfligen
pos$ Einfligeposition (siehe oben fiir mogliche Werte)

47.26 Texteditor.Mark

BEZEICHNUNG

Texteditor.Mark — markiert den Text
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Mark", startx, starty, stopx, stopy)
BESCHREIBUNG

Diese Methode markiert (wéhlt) den angegebenen Bereich, der durch das Rechteck
startx/stopx, starty/stopy angegeben wird.

EINGABEN
id ID des Text-Editor-Objekts
startx Start-x-Position

starty Start-y-Position
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stopx Stop-x-Position

stopy Stop-y-Position

47.27 Texteditor.MarkAll

BEZEICHNUNG

Texteditor.MarkAll — markiert den gesamten Text
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "MarkAll")
BESCHREIBUNG

Markiert den gesamten Text im Gadget.
EINGABEN

id ID des Text-Editor-Objekts

47.28 Texteditor.MarkNone

BEZEICHNUNG

Texteditor.MarkNone — hebt die Textmarkierung auf
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "MarkNone")
BESCHREIBUNG

Hebt die Markierung des Textes auf.
EINGABEN

id ID des Text-Editor-Objekts

47.29 Texteditor.Paste

BEZEICHNUNG
Texteditor.Paste — fligt den Text aus der Zwischenablage ein

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "Paste")

BESCHREIBUNG
Fiigt Text aus der Zwischenablage in das Texteditor-Gadget ein.

EINGABEN
id ID des Text-Editor-Objekts
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47.30 Texteditor.PasteColors

BEZEICHNUNG
Texteditor.PasteColors — ignoriert beim Einfiigen die Farbinformationen

BESCHREIBUNG
Wenn Sie diesen Tag auf False setzen, werden alle Farbinformationen beim Einfiigen
eines Textausschnittes aus der Zwischenablage ignoriert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

47.31 Texteditor.PasteStyles

BEZEICHNUNG
Texteditor.PasteStyles — ignoriert beim Einfiigen die Stilinformationen

BESCHREIBUNG
Wenn Sie diesen Tag auf False setzen, werden alle Stilinformationen beim Einfiigen eines
Textausschnittes aus der Zwischenablage ignoriert.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

47.32 Texteditor.ReadOnly

BEZEICHNUNG
Texteditor.ReadOnly — setzt/ermittelt den Schreibschutzmodus des Texteditors

BESCHREIBUNG
Wenn Sie diesen Tag auf True setzen, wird der Text schreibgeschiitzt. Dies ist sehr
dhnlich zu dem, was der Floattext.mui bietet, auler dass dieses Gadget das Blockieren
anbietet.

Im schreibgeschiitzten Modus:
— Es wird keinen Cursor geben (nur einen normalen TAB-Rahmen),
— TAB aktiviert das néchste Gadget (anstelle von RCOMMAND+TAB),
— Der Rahmen wird auf einen Nur-Lese-Liste-Rahmen gesetzt (kann sich dndern),
— Es gibt keine ARexx-Unterstiitzung, auler "Kopieren".

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG
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47.33 Texteditor.Redo

BEZEICHNUNG
Texteditor.Redo — hebt ein vorangehendes Undo auf

UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Redo")
BESCHREIBUNG

Diese Methode hebt ein vorangehendes Undo in einem Texteditor-Gadget auf.
EINGABEN

id ID des Text-Editor-Objekts

47.34 Texteditor.RedoAvailable

BEZEICHNUNG
Texteditor.RedoAvailable — benachrichtigt, wenn Redo verfligbar ist

BESCHREIBUNG
Dieser Tag wird auf True gesetzt, wenn der Benutzer in der Lage ist, seine Aktion
(normalerweise nach einem Undo) wieder herzustellen. Sie konnen eine Benachrichtigung
fiir diesen Tag erstellen und IThre Redo-Taste deaktivieren lassen, wenn nichts wieder
herzustellen ist.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
GN

47.35 Texteditor.Replace

BEZEICHNUNG
Texteditor.Replace — ersetzt den markierten Text durch eine Zeichenkette

UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Replace", r$)
BESCHREIBUNG

Diese Methode ersetzt den markierten Bereich durch die angegebene Zeichenkette r$.
EINGABEN

id ID des Text-Editor-Objekts

r$ Ersatzzeichenkette
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47.36 Texteditor.Rows

BEZEICHNUNG
Texteditor.Rows — stellt die gewiinschte Gadget-Hohe ein

BESCHREIBUNG
Stellt die gewlinschte Hohe in Anzahl Zeilen ein.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
1

47.37 Texteditor.Scrollbar

BEZEICHNUNG
Texteditor.Scrollbar — fiigt dem Editor eine Bildlaufleiste hinzu

BESCHREIBUNG
Wenn Sie dieses Attribut auf True setzen, erhélt Thr Texteditor-Objekt eine Bildlaufleiste.
Standardeinstellung ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

47.38 Texteditor.Search

BEZEICHNUNG

Texteditor.Search — sucht im Text die Zeichenkette
UBERSICHT

r = mui.DoMethod(id, "Search", s$, flags$)
BESCHREIBUNG

Sucht im Text nach der angegebenen Zeichenkette s$. Die Zeichenkette darf nicht langer
als 120 Zeichen sein.

flags$ kann eine Kombination von folgenden Flags sein:

FromTop  Normalerweise beginnt die Suche an der Cursor-Position. Dieser Flag be-
wirkt, dass sie am Anfang des Textes beginnt.

CaseSensitive
Wenn die Grof- /Kleinschreibung beachtet werden soll, setzen Sie dieses Flag.

Backwards
Mit diesem Flag fiihrt der TextEditor eine Riickwéartssuche von der Cursor-
position aus durch.
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Wenn Sie mehrere der obigen Flags angeben, miissen Sie sie mit einem Semikolon trennen,
z.B. "FromTop; CaseSensitive".

Wenn die Zeichenkette gefunden wird, wird sie automatisch markiert. Wenn Sie sie also
ersetzen mochten, 16schen Sie einfach die markierte Zeichenkette und fligen Sie die neue
Zeichenkette ein.

EINGABEN

id ID des Text-Editor-Objekts

s$ Zeichenkette, nach der gesucht werden soll

flags$ eine oder mehrere der oben aufgefiihrten Flags
RUCKGABEWERTE

r True, wenn die Zeichenkette gefunden wurde, andernfalls False

47.39 Texteditor.SetBold

BEZEICHNUNG
Texteditor.SetBold — schaltet den Fettstil des Textblocks um

UBERSICHT
mui.DoMethod(id, "SetBold", startx, starty, stopx, stopy, flag)

BESCHREIBUNG
Diese Methode schaltet den Fettstil in einem Textblock um, der durch vier Koordinaten
(startx, starty, stopx, stopy) definiert ist. Wenn das Argument flag auf True gesetzt
ist, wird dem angegebenen Textblock ein fett formatierter Stil hinzugefiigt, andernfalls
wird der fett formatierte Stil aus dem Textblock entfernt.

startx, starty, stopx und stopy kann entweder eine absolute Koordinate oder einer
der folgenden Sonderwerte sein:

Min Gibt die erste Zeile oder Spalte an.

Max Gibt die letzte Zeile oder Spalte an.
EINGABEN

id ID des Text-Editor-Objekts

startx Start-x-Position

starty Start-y-Position
stopx Stopp-x-Position
stopy Stopp-y-Position

flag Boolesches Flag, das den Umschaltstatus festlegt
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47.40 Texteditor.SetColor

BEZEICHNUNG

Texteditor.SetColor — dndert die Farbe des Textblocks (V1.2)
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "SetColor", startx, starty, stopx, stopy, color)
BESCHREIBUNG

Diese Methode andert die Farbe eines Textblocks, der durch vier Koordinaten definiert
ist (startx, starty, stopx, stopy).

startx, starty, stopx und stopy kann entweder eine absolute Koordinaten oder einer
der folgenden Sonderwerte sein:

Min Gibt die erste Zeile oder Spalte an.

Max Gibt die letzte Zeile oder Spalte an.

Aus dem Hollywood-Skript wird die Farbe als einfacher numerischer Wert angegeben,
der 8 Bits fiir jede Komponente enthélt. Wenn Sie die Farbe in der XML-Datei angeben,
muss sie als 6-stellige Zeichenkette mit dem Préfix # iibergeben werden (genau wie in
HTML).

Um die Farbe zu &ndern, die fiir neuen Text verwendet werden soll, verwenden Sie
stattdessen das Attribut Texteditor.Color.

EINGABEN
id ID des Text-Editor-Objekts
startx Start-x-Position

starty Start-y-Position

stopx Stopp-x-Position
stopy Stopp-y-Position
color gewilinschte Farbe fiir den Text

47.41 Texteditor.Setltalic

BEZEICHNUNG

Texteditor.Setltalic — schaltet den Kursivstil des Textblocks um
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "SetItalic", startx, starty, stopx, stopy, flag)
BESCHREIBUNG

Diese Methode schaltet den Kursivstil auf einen Textblock um, der durch vier Koordi-
naten (startx, starty, stopx, stopy) definiert ist. Wenn das Argument flag auf True
gesetzt ist, wird der Kursivstil zum angegebenen Textblock hinzugefiigt, andernfalls wird
die Kursivschrift aus dem Textblock entfernt.

startx, starty, stopx und stopy konnen entweder eine absolute Koordinaten oder einer
der folgenden Sonderwerte haben:

Min Gibt die erste Zeile oder Spalte an.
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Max
EINGABEN
id
startx
starty
stopx
stopy

flag

Gibt die letzte Zeile oder Spalte an.

ID des Text-Editor-Objekts
Start-x-Position
Start-y-Position
Stopp-x-Position
Stopp-y-Position

Boolesches Flag, das den Umschaltstatus anzeigt

47.42 Texteditor.SetUnderline

BEZEICHNUNG
Texteditor.SetUnderline — schaltet den Unterstreichungsstil des Textblocks um

UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "SetUnderline", startx, starty, stopx, stopy, flag)

BESCHREIBUNG
Diese Methode schaltet den Unterstreichungsstil in einem Textblock ein, der durch vier
Koordinaten (startx, starty, stopx, stopy) definiert ist. Wenn das Argument flag auf
True gesetzt ist, wird dem angegebenen Textblock ein Unterstreichungsstil hinzugefiigt,
andernfalls wird der Unterstreichungsstil aus dem Textblock entfernt.

startx, starty, stopx und stopy konnen entweder eine absolute Koordinaten oder einer
der folgenden Sonderwerte haben:

Min
Max
EINGABEN
id
startx
starty
stopx
stopy

flag

Gibt die erste Zeile oder Spalte an.

Gibt die letzte Zeile oder Spalte an.

ID des Text-Editor-Objekts
Start-x-Position
Start-y-Position
Stopp-x-Position
Stopp-y-Position

Boolesches Flag, das den Umschaltstatus anzeigt
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47.43 Texteditor.StyleBold

BEZEICHNUNG
Texteditor.StyleBold — setzt/ermittelt den Fettstil

BESCHREIBUNG
Dieser Tag zeigt an, ob der Cursor oder der Textblock fett formatiert ist oder nicht. Sie
kénnen eine Benachrichtigung fiir diesen Tag einrichten, um sich iiber Stilanderungen
zu informieren. Sie kénnen diesen Tag auf True oder False setzen, wenn Sie den Stil
andern mochten.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
SGN

47.44 Texteditor.Styleltalic

BEZEICHNUNG
Texteditor.Styleltalic — setzt/ermittelt den Kursivstil

BESCHREIBUNG
Dieser Tag zeigt an, ob der Cursor oder Textblock kursiv steht oder nicht. Sie kénnen eine
Benachrichtigung fiir diesen Tag einrichten, um sich iiber Stilinderungen zu informieren.
Sie kénnen diesen Tag auf True oder False setzen, wenn Sie den Stil &ndern mochten.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
SGN

47.45 Texteditor.StyleUnderline

BEZEICHNUNG
Texteditor.StyleUnderline — setzt /ermittelt den Unterstreichungsstil

BESCHREIBUNG
Dieser Tag zeigt an, ob der Cursor oder Textblock unterstrichen ist oder nicht. Sie
konnen eine Benachrichtigung fiir diesen Tag einrichten, um sich iiber Stilinderungen
zu informieren. Sie kénnen diesen Tag auf True oder False setzen, wenn Sie den Stil
andern moéchten.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
SGN
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47.46 Texteditor.TabSize

BEZEICHNUNG
Texteditor. TabSize — setzt/ermittelt die TAB-Grofie

BESCHREIBUNG

Dieser Tag tiberschreibt die globale TAB-Grofle, die durch MUI-Einstellungen konfigu-
riert wird, wenn eine bestimmte Anzahl von Leerzeichen pro TAB durchgesetzt werden
muss. Gililtige Werte liegen zwischen 2 und 12 Leerzeichen pro TAB-Zeichen. Sie kénnen
den speziellen Wert Default iibergeben, um den Wert auf den vom Benutzer konfigu-
rierten Wert zuriickzusetzen.

Verwenden Sie dieses Attribut mit Bedacht. Es widerspricht der MUI-Philosophie, wenn
der Benutzer die Einstellungen nicht selber wahlen kann.

TYP
Nummer oder Zeichenkette (siehe oben)

ANWENDBARKEIT
ISG

47.47 Texteditor.Undo

BEZEICHNUNG

Texteditor.Undo — Undo macht die letzte Operation riickgangig
UBERSICHT

mui.DoMethod(id, "Undo")
BESCHREIBUNG

Macht die letzte Operation des Texteditor-Gadgets riickgéngig.
EINGABEN

id ID des Text-Editor-Objekts

47.48 Texteditor.UndoAvailable

BEZEICHNUNG
Texteditor.UndoAvailable — benachrichtigt, wenn Undo verfiigbar ist

BESCHREIBUNG
Dieser Tag wird auf True gesetzt, wenn der Benutzer seine Aktion(en) riickgéingig machen
kann. Sie kénnen eine Benachrichtigung fiir diesen Tag erstellen und Thre Schaltfliche
zum Riickgangigmachen deaktivieren, wenn nichts riickgdngig gemacht werden kann.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
GN
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47.49 Texteditor.UndoLevels

BEZEICHNUNG
Texteditor.UndoLevels — setzt /ermittelt die verfiigbaren Undo-Ebenen

BESCHREIBUNG
Mit diesem Tag kann eine Anwendung die globale FEinstellung der Undo-
Ebenen (Schritte/Stufen) {iberschreiben. Ein Wert von Null deaktiviert das
Riickgéngigmachen/Wiederherstellen vollstdndig. Beim Abrufen wird die aktuelle
Anzahl der Undo-Ebenen zuriickgegeben.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

47.50 Texteditor.WrapBorder

BEZEICHNUNG
Texteditor. WrapBorder — legt den automatischen Zeilenumbruch fest

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut ermoglicht es, die Anzahl der Zeichen im Texteditor zu definieren, bei
der der Text in die néchste Zeile (d.h. "Autowrap") umgebrochen werden soll.
Die Art des Umbruchs héangt jedoch vom tatséchlichen Umbruchmodus ab,
der von Texteditor.WrapMode angegeben wurde. Dariiber hinaus erlaubt
Texteditor.WrapWords festzulegen, ob der Texteditor an Wortgrenzen umgebrochen
wird oder nicht.
StandardmafBig ist der WrapBorder auf 0 gesetzt, wodurch der Umbruch deaktiviert
wird. Abhéngig vom eingestellten Umbruch-Modus wird der Umbruch entweder komplett
ignoriert oder der Umbruch wird an den Fenstergrenzen vorgenommen, was der Standard
ist.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

47.51 Texteditor.WrapMode

BEZEICHNUNG
Texteditor.WrapMode — setzt/ermittelt den Zeilenumbruchmodus

BESCHREIBUNG
Mit diesem Attribut kann die Art und Weise, wie Zeilenumbriiche ausgefithrt werden,
direkt gesteuert werden, wenn Texteditor.WrapBorder auf >0 gesetzt wurde. Es gibt
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zwel wichtige Moglichkeiten, wie der Umbruch ausgefiihrt werden kann: "Soft wrapping"
und "hard wrapping". Der weiche Umbruch bezieht sich auf den Vorgang, bei dem Zeilen
nur grafisch in die néchste Zeile eingearbeitet werden, aber immer noch als einzelne Zeile
betrachtet werden. Der Harte Umbruch fiigt sofort ein Zeilenumbruchzeichen ein, sobald
der Cursor die angegebene Anzahl von Zeichen in einer Zeile passiert hat und sie daher
auf eine "harte" direkte Weise trennt.

Die folgenden Modi werden unterstiitzt:

NoWrap Der Umbruch ist vollstandig deaktiviert, das Festlegen von WrapBorder >0
hat keine Auswirkungen. Das bedeutet, dass die grofle des Fenster vom Be-
nutzer auf z.B. sehen oder bearbeiten des gesamten Textes gedndert wird.

SoftWrap Aktiviert den weichen Umbruch von Zeilen, wenn WrapBorder >0 ist. Das
bedeutet, dass Zeilen an der angegebenen Umrandung so umgebrochen wer-
den, dass sie immer noch logisch eine Zeile sind. Dies ermdglicht z.B. Zeilen
dynamisch neu zu verkniipfen. Dies sollte als neue bevorzugte Einstellung
fiir neue/iiberarbeitete Anwendungen betrachtet werden. Wenn WrapBor-
der == 0 ist, wird der weiche Umbruch an den aktuellen Fenstergrenzen
ausgefiihrt.

HardWrap Ermodglicht den harten Umbruch von Zeilen, wenn WrapBorder >0 ist. Das
bedeutet, dass Zeilen an der angegebenen Umrandung umgebrochen werden,
indem Sie direkt Zeilenumbriiche einfiigen, sobald der Cursor die angegebe-
ne Umrandung passiert. Obwohl dieser Modus aus historischen Griinden der
Standard ist, erlaubt er nicht, Zeilen direkt neu zu verketten, wenn der Be-

nutzer z.B. Zeichen entfernt. Wenn WrapBorder == 0 ist, wird der weiche
Umbruch an den aktuellen Fenstergrenzen ausgefiihrt. Dies ist der Standard-
wert.

Aus historischen Griinden besteht der Standardwert darin, eine Zeile umzubrechen, wenn
das WrapBorder-Attribut auf >0 gesetzt ist und WrapMode nicht gedndert wird. Fiir neue
Anwendungen sollte der Soft-Umbruch jedoch als die bevorzugte Einstellung angesehen
werden, da dieser Modus intuitiver ist und es Benutzern des Texteditors ermoglicht,
Zeilen direkt zu verketten, wenn sie z.B. Zeichen entfernen, wihrend sie schreiben.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
ISG

47.52 Texteditor.WrapWords

BEZEICHNUNG
Texteditor. WrapWords — setzt den Zeilenumbruch nur zwischen Wértern

BESCHREIBUNG
Wenn der Wert True (Standard) ist, erfolgt der Zeilenumbruch an Wortgrenzen (z.B.
Leer- oder Tabulatorzeichen). Bei False wird die Zeile des Texteditors an einem belie-
bigen Zeichen umgebrochen.
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Die Anderung dieses Attributs fithrt zur Aktualisierung des Editor-Gadgets (die Cursor-
koordinaten werden auf Null gesetzt).

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG



263

48 Toolbar-Klasse (Symbolleiste)

48.1 Ubersicht

Mit der Toolbar-Klasse konnen Sie Symbolleisten-Gadgets fiir Ihre Fenster erstellen. Sym-
bolleisten kénnen entweder als Bilder, Bilder und Text oder nur als Text angezeigt werden.
Diese Klasse benotigt die benutzerdefinierte Klasse TheBar .mcc.

TheBar.mcc ist Copyright (C) 2003-2005 Alfonso Ranieri und Copyright (C) 2005-2009
TheBar Open Source Team

Sie wird unter den Bedingungen der GNU Lesser General Public Licence (LGPL)
veroffentlicht und ist kostenlos erhaltlich.

Bitte besuchen Sie http://www.sf.net/projects/thebar/ fiir die neueste Version und
Informationen zu TheBar.mcc.

Wenn Sie ein Symbolleisten-Gadget im XML-Code definieren, miissen Sie immer mindestens
eine Symbolleistenschaltflache hinzufiigen. Dies geschieht mit Toolbarbutton-Klasse. Hier
ist eine Beispiel-XML-Definition einer Symbolleiste mit drei Schaltflichen:

<toolbar horiz="true">
<button image="1">Cut</button>
<button image="2">Copy</button>
<button image="3">Paste</button>
</toolbar>

In der obigen XML-Definition verwendet der Symbolleistenschaltfliche 1 den Hollywood-
Pinsel 1 als Bild, der Knopf 2 den Pinsel 2 und so weiter. Symbolleistenschaltflachen kénnen
viele weitere Optionen wie spezielle Bilder fiir ausgewéhlte und deaktivierte Zustande, Hilfe-
Sprechblasen und mehr verwenden. Siehe Abschnitt 49.1 [Toolbarbutton-Klasse], Seite 279,
fiir Details.

48.2 Toolbar.Active

BEZEICHNUNG
Toolbar.Active — setzt /ermittelt die aktive Schaltfliche in gegenseitigen Ausschlussgrup-
pen

BESCHREIBUNG
Mit diesen Attributen kann die ID der aktuell aktiven Schaltfliche in der Symbolleiste
abgefragt oder gesetzt werden.

Beachten Sie, dass Sie viele gegenseitige Ausschlussgruppen haben kénnen. Dieses Attri-
but enthélt immer die ID der zuletzt ausgewahlten Schaltfléche.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISGN
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48.3 Toolbar.BarPos

BEZEICHNUNG
Toolbar.BarPos — setzt/ermittelt die Schaltflichenausrichtung in der Symbolleiste

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut definiert die Ausrichtung der Schaltflichen in einer Leiste. Dies kann
eine von folgenden sein:

Left Linke Ausrichtung. Dies ist auch die Standardeinstellung.
Center Zentrierte Ausrichtung.
Right Rechte Ausrichtung.
TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)
ANWENDBARKEIT
ISG

48.4 Toolbar.BarSpacer

BEZEICHNUNG
Toolbar.BarSpacer — stellt die Zwischenrdume als Balkenabstandshalter dar

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut True ist, wird jeder leerer Abstandhalter, der Gruppen von Schalt-
flichen voneinander optisch trennt, zu einem Balkenabstandshalter. Standardeinstellung
ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.5 Toolbar.BarSpacerSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.BarSpacerSpacing — stellt den Abstand zwischen Balken und Schaltflache ein

BESCHREIBUNG
Definiert die Pixel zwischen einem Balkenabstandshalter und den Schaltflachen

links/rechts. Akzeptiert wird der Bereich von 0<=x<=16.

Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP

Nummer
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ANWENDBARKEIT
I

48.6 Toolbar.Borderless

BEZEICHNUNG
Toolbar.Borderless — gestaltet die Symbolleiste randlos

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut True ist, erhalten Sie randlose Schaltflachen. Standardeinstellung
ist False.

Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.7 Toolbar.BottomBarFrameSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.BottomBarFrameSpacing — stellt den Abstand zum unteren Rahmen ein

BESCHREIBUNG
Definiert die Pixel zwischen dem Balken und dem unteren Rahmen. Akzeptiert wird der
Bereich von 0<=x<=16.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
I

48.8 Toolbar.BottomInnerSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.BottomInnerSpacing — stellt den Abstand vom Inhalt zum unteren Rahmen ein

BESCHREIBUNG
Definiert die Pixel zwischen dem Inhalt einer Schaltflache und ihrem unteren Rahmen.
Akzeptiert wird der Bereich von 0<x<=16.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

48.9 Toolbar.Columns

BEZEICHNUNG
Toolbar.Columns — setzt/ermittelt die Symbolleistenspalten

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut definiert die Anzahl der Spalten der Symbolleiste. Wenn dieses Attribut
auf einen Wert grofler als 0 gesetzt wird, wird die Symbolleiste in einem sogenannten
"Spaltenmodus" ausgefiihrt. Der Standardwert ist 0.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

48.10 Toolbar.DisMode

BEZEICHNUNG
Toolbar.DisMode — stellt den deaktivierten Modus ein oder ermittelt ihn

BESCHREIBUNG
Ermoglicht festzulegen, wie deaktivierte Schaltflachen gezeigt werden sollen, wenn kein
eigener Bildsatz dafiir verfiigbar ist.

Folgende Werte sind moglich:

Shape Zeichnet nur eine S/W-Form, um den deaktivierten Status anzuzeigen.

Grid Zeichnet ein Lichtgitter vor dem Bild.

FullGrid Zeichnet ein komplettes Gitter.

Sunny Konvertiert das Bild in ein Graustufenbild und zeigt es an.

Blend Das deaktivierte Bild wird irgendwie gemischt. Es erfordert ein farbgetreues
Bild mit einem aktiven Alphakanal und einem System, das es darstellen
kann.

BlendGray

Wie oben, aber als grau dargestellt.

Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)
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ANWENDBARKEIT
ISG

48.11 Toolbar.DontMove

BEZEICHNUNG
Toolbar.DontMove — erstellt eine statische Symbolleiste

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut True ist, wird der Inhalt der Schaltflichen nicht verschoben, wenn
sie aktiv sind. Standardeinstellung ist False.

Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

48.12 Toolbar.EnableKeys

BEZEICHNUNG
Toolbar.EnableKeys — aktiviert die Tastaturkiirzel

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut auf True gesetzt ist, sind die Tastaturkiirzel aktiviert. Tasta-
turkiirzel werden durch Voranstellen der Taste mit einem "_" im Schaltflachentext defi-

niert. Der Standardwert ist True.

Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.13 Toolbar.Frame

BEZEICHNUNG
Toolbar.Frame — zeichnet einen Rahmen um die Symbolleiste

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut True ist, wird ein Rahmen um die Symbolleiste gezogen. Standar-
deinstellung ist False.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.14 Toolbar.Free

BEZEICHNUNG )
Toolbar.Free — ermoglicht das Andern der Grofie der Symbolleiste

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut True ist, darf die Symbolleiste sowohl in vertikaler als auch in
horizontaler Richtung die Gréfle verandern.

Der Standardwert ist:

— Wenn Toolbar.Horiz True ist, kann die Symbolleiste in horizontaler Richtung die
Grofle verandern, ist jedoch vertikal begrenzt.

— Wenn Toolbar.Horiz False ist, kann die Symbolleiste in vertikaler Richtung die
Grofle andern, ist jedoch horizontal begrenzt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.15 Toolbar.FreeHoriz

BEZEICHNUNG
Toolbar.FreeHoriz — ermoglicht die horizontale Gréflenanpassung der Symbolleiste

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut True ist, darf die Symbolleiste in horizontaler Richtung die Grofie
verandern.

Der Standardwert ist:

— Wenn Toolbar.Horiz True ist, kann die Symbolleiste in horizontaler Richtung die
Grofle verdndern, ist jedoch vertikal begrenzt.

— Wenn Toolbar.Horiz False ist, kann die Symbolleiste in vertikaler Richtung die
Grofle andern, ist jedoch horizontal begrenzt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG
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48.16 Toolbar.FreeVert

BEZEICHNUNG
Toolbar.FreeVert — erméglicht die vertikale GroBenanpassung der Symbolleiste

BESCHREIBUNG
Wenn dieses Attribut True ist, darf die Symbolleiste in vertikaler Richtung die Grofie
verandern.

Der Standardwert ist:

— Wenn Toolbar.Horiz True ist, kann die Symbolleiste in horizontaler Richtung die
Grofle verdndern, ist jedoch vertikal begrenzt.

— Wenn Toolbar.Horiz False ist, kann die Symbolleiste in vertikaler Richtung die
Grofle andern, ist jedoch horizontal begrenzt.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.17 Toolbar.Horiz

BEZEICHNUNG
Toolbar.Horiz — legt die Ausrichtung der Symbolleisten fest

BESCHREIBUNG
Boolescher Wert, um anzugeben, ob die Symbolleistenschaltflachen horizontal oder ver-
tikal ausgerichtet werden sollen. Standardeinstellung ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1

48.18 Toolbar.HorizInnerSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.HorizInnerSpacing — stellt den horizontalen Abstand vom Inhalt zum Rahmen
ein

BESCHREIBUNG

Definiert die Pixel zwischen einem Schaltflicheninhalt und seinen linken sowie rechten
Rahmen. Akzeptiert wird der Bereich von 0<x<=16.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP

Nummer
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ANWENDBARKEIT
I

48.19 Toolbar.HorizSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.HorizSpacing — stellt den horizontalen Abstand zwischen zwei Spalten ein

BESCHREIBUNG
Definiert die Pixel zwischen zwei Symbolleistenspalten. Akzeptiert wird der Bereich von
0<x<=16.
Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
I

48.20 Toolbar.HorizTextGfxSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.HorizText GfxSpacing — stellt den horizontalen Text/GFX-Abstand ein

BESCHREIBUNG
Definiert die Pixel zwischen dem Bild und der Links/Rechts-Beschriftung in den
Text /Gfx-Schaltflichen. Akzeptiert wird der Bereich von 0<x<=16.
Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet

werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
1

48.21 Toolbar.IgnoreAppearance

BEZEICHNUNG
Toolbar.IgnoreAppearance — ignoriert die Benutzereinstellungen

BESCHREIBUNG
Der Benutzer kann das allgemeine Erscheinungsbild des Objekts in den MUI-
Einstellungen andern.

Wenn dieses Attribut True ist, werden MCP-Erscheinungsbildeinstellungen ignoriert.
Wenn dieses Attribut False ist, werden MCP-Erscheinungsbildeinstellungen verwendet.

Standarteinstellung ist False.



Kapitel 48: Toolbar-Klasse (Symbolleiste) 271

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.22 Toolbar.LabelPos
BEZEICHNUNG
Toolbar.LabelPos — legt die Position der Textbeschriftung fest

BESCHREIBUNG
Steuert die Position des Textes in einer Text/Gfx-Symbolleiste. Folgende Positionen wer-
den unterstiitzt:

Bottom Der Text erscheint unter dem Bild der Schaltflache. Dies ist der Standard-

wert.
Top Der Text wird tiber dem Schaltflachenbild angezeigt.
Right Der Text erscheint rechts neben dem Schaltfldchenbild.
Left Der Text erscheint links neben dem Schaltflachenbild.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Zeichenkette (siche oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
ISG

48.23 Toolbar.LeftBarFrameSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.LeftBarFrameSpacing — stellt den linken Rahmenabstand zum Balken ein

BESCHREIBUNG

Definiert die Pixel zwischen dem Balken und seinem linken Rahmen. Akzeptiert wird der
Bereich von 0<x<=16.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
1
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48.24 Toolbar.MouseOver

BEZEICHNUNG )
Toolbar.MouseOver — gibt Informationen iiber das Maus-Uber-Ereignis zuriick

BESCHREIBUNG
Wenn Toolbar.Raised oder Toolbar.Sunny True ist, enthilt dieses Attribut die ID der
letzten Schaltflache, iiber der die Maus war.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
N

48.25 Toolbar.NtRaiseActive

BEZEICHNUNG
Toolbar.NtRaiseActive — entfernt den Rahmen von erhdohten Schaltflachen

BESCHREIBUNG
Wenn False, wird ein Rahmen um randlose oder erhdhten Schaltflichen gezeichnet.
Wenn True, wird kein Rahmen verwendet.

Niitzlich, um eine Schaltflache zu aktivieren, wenn die Maus dariiber ist und so die Seite
in einer Seitenmodusgruppe zu andern.

Standarteinstellung ist False.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.26 Toolbar.Raised

BEZEICHNUNG
Toolbar.Raised — verwendet den erhohten Modus

BESCHREIBUNG
Wenn True, wird ein Rahmen um eine randlose Schaltfliche gezeichnet, wenn sich die
Maus dariiber befindet. Es sollte auf False gesetzt werden, wenn Toolbar.Borderless
False ist. Standardeinstellung ist False.
Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG
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48.27 Toolbar.RightBarFrameSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.RightBarFrameSpacing — stellt den rechten Rahmenabstand ein

BESCHREIBUNG

Definiert die Pixel zwischen dem Balken und seinem rechten Rahmen. Akzeptiert wird
der Bereich von 0<x<=16.

Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
1

48.28 Toolbar.Rows

BEZEICHNUNG
Toolbar.Rows — setzt/ermittelt die Anzahl der Symbolleistenzeilen

BESCHREIBUNG
Dieses Attribut definiert die Anzahl der Zeilen, mit denen die Symbolleiste dargestellt
werden soll. Wenn Sie dieses Attribut auf einen Wert gréfer als 0 setzen, wird die Symbol-
leiste in einem sogenannten Zeilenmodus ausgefithrt. Vertikal ist die Anzahl unbegrenzt.
Der Standardwert ist 0.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG

48.29 Toolbar.Scale

BEZEICHNUNG
Toolbar.Scale — setzt/ermittelt das Skalierungsverhéaltnis

BESCHREIBUNG

Definiert das Skalierungsverhiltnis fiir skalierte Schaltflichen. Akzeptiert wird der Be-
reich von 50<=x<=200.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
ISG
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48.30 Toolbar.Scaled

BEZEICHNUNG
Toolbar.Scaled — aktiviert die Skalierung der Schaltflichen

BESCHREIBUNG
Wenn True, werden alle Schaltflichen entsprechend dem definierten Skalierungsverhéltnis
skaliert. Standardeinstellung ist False.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.31 Toolbar.SpacersSize

BEZEICHNUNG
Toolbar.SpacersSize — definiert die Gréfle der Abstandhalter

BESCHREIBUNG
Definiert die verwendete Grofie der Abstandshalter relativ zur Grofie einer Schaltflache.
Folgende Werte sind moglich:

Quarter  Ein Viertel einer Schaltflache. Dies ist der Standardwert.
Half Die Halfte einer Schaltflache.
One Gleich grofl wie eine Schaltflache.

Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Zeichenkette (siche oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
ISG

48.32 Toolbar.SpecialSelect

BEZEICHNUNG
Toolbar.SpecialSelect — verschiebt den Inhalt bei Auswahl der Schaltflache

BESCHREIBUNG
Wenn True, wird der Inhalt der Schaltfliche nach rechts/unten verschoben, wenn sich
die Maus dariiber befindet. Standardeinstellung ist False.
Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.
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TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

48.33 Toolbar.Sunny

BEZEICHNUNG
Toolbar.Sunny — verwendet den Schwarz/Weifl-Modus

BESCHREIBUNG
Wenn True, werden Schaltflichen in Schwarz/Weifl wiedergegeben, aber wenn sich die
Maus iiber ihnen befindet, werden sie farbig dargestellt. Standardeinstellung ist False.

Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

48.34 Toolbar.TextOverUseShine

BEZEICHNUNG
Toolbar.TextOverUseShine — verwendet den Glanzstift fiir die hervorgehobenen Beschrif-
tung

BESCHREIBUNG
Wenn True, werden die Beschriftungen der Schaltflachen mit dem Glanz des Textstiftes
dargestellt, wenn sich die Maus dariiber befindet.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
1

48.35 Toolbar.TopBarFrameSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.TopBarFrameSpacing — stellt den oberen Abstand zum Balken ein
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BESCHREIBUNG

Definiert die Pixel zwischen dem Balken und seinem oberen Rahmen. Akzeptiert wird
der Bereich von 0<x<=16.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
I

48.36 Toolbar.TopInnerSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.TopInnerSpacing — stellt den Abstand zwischen Inhalt und oberen Rahmen ein

BESCHREIBUNG

Definiert die Pixel zwischen dem Inhalt einer Schaltfliche und ihrem oberen Rahmen.
Akzeptiert wird der Bereich von 0<x<=16.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
I

48.37 Toolbar.VertSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.VertSpacing — stellt den vertikalen Abstand zwischen zwei Balkenreihen ein

BESCHREIBUNG
Definiert die Pixel zwischen zwei Balkenreihen. Akzeptiert wird der Bereich von 0<x<=16.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
I
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48.38 Toolbar.VertTextGfxSpacing

BEZEICHNUNG
Toolbar.Vert Text GfxSpacing — legt den vertikalen Text-GFX-Abstand fest

BESCHREIBUNG
Definiert die Pixel zwischen dem Bild und der obersten/untersten Beschriftung in den
Text /Gfx-Schaltflichen. Akzeptiert wird der Bereich von 0<x<=16.

Dies tiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Nummer

ANWENDBARKEIT
I

48.39 Toolbar.ViewMode

BEZEICHNUNG
Toolbar.ViewMode — legt den Ansichtsmodus der Symbolleiste fest

BESCHREIBUNG
Legt den Stil der Symbolleiste fest. Folgende Stile sind moglich:

TextGfx  Symbolleiste wird als Text mit Bilder angezeigt. Dies ist auch die Standar-

deinstellung.
Gfx Die Symbolleiste wird nur mit Bilder angezeigt.
Text Die Symbolleiste wird nur mit Texten angezeigt.

Dies iiberschreibt die Benutzereinstellungen und muss daher mit Bedacht verwendet
werden. Im Zweifel benutzen Sie dies nicht.

TYP
Zeichenkette (siehe oben fiir mogliche Werte)

ANWENDBARKEIT
ISG
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49 Toolbarbutton-Klasse
(Symbolleistenschaltflache)

49.1 Ubersicht

Die Toolbarbutton-Klasse (Symbolleistenschaltfliche) ist eine Unterklasse der Toolbar-
Klasse (Symbolleiste). Sie kann nicht alleine verwendet werden, sondern muss immer
in einer Symbolleisten-Klassendefinition gekapselt sein. Die Toolbarbutton-Klasse
erstellt eine einzelne Schaltflache fiir ihre Toolbar-Klasse. Bitte beachten Sie, dass der
XML-Tag fiir diese Klasse nur <button> ist, nicht <toolbarbutton>. Siche Abschnitt 48.1
[Toolbar-Klasse], Seite 263, fiir Details.

9

49.2 Toolbarbutton.Disabled

BEZEICHNUNG
Toolbarbutton.Disabled — aktiviert/deaktiviert die Schaltfliche

BESCHREIBUNG
Aktiviert/deaktiviert die Schaltflache.

TYP
Boolesch

ANWENDBARKEIT
ISG

49.3 Toolbarbutton.DisImage

BEZEICHNUNG
Toolbarbutton.DisImage — stellt das deaktivierte Schaltflichenbild ein

BESCHREIBUNG
Legt das Bild fiir diese Symbolleistenschaltfliche fest, das angezeigt werden soll, wenn
sich die Schaltfliche im deaktivierten Zustand befindet. Dies muss auf den Identifikator
eines Hollywood-Pinsels gesetzt werden.

TYP

Nummer

ANWENDBARKEIT
I

49.4 Toolbarbutton.Exclude

BEZEICHNUNG
Toolbarbutton.Exclude — setzt die Ausschlussmaske
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BESCHREIBUNG
Ermoglicht die Angabe einer gemeinsamen exklusiven Maske, um bis zu 24 Schaltflachen
mite