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Rozdziat 1

Informacje wstepne

Graffiti Builder to program umozliwiajacy tworzenie i udostepnianie nowych modutéw systemu Graffiti. ERP.

Zastosowanie

Do czego stuzy Graffiti Builder
Graffiti Builder pozwala tworzy¢ aplikacje uruchamiane jako osobne moduty systemu Graffiti.

Przygotowane w Graffiti Builderze moduty:

» Sa udostepniane w menu Graffiti, przez przyciski w standardowych oknach Graffiti lub zastepuja oryginalne
okna Graffiti.

* Moga przetwarza¢ informacje gromadzone w bazie danych Graffiti.

» Dysponujg niezaleznym systemem uprawnien dla uzytkownikéw zarejestrowanych w Graffiti.

Sitg Graffiti Buildera jest udostepnienie narzedzi do samodzielnego konstruowania rozwigzan informatycznych.

Ceng duzych mozliwosci jest jednak relatywnie ztozony proces przygotowywania takich aplikacji — zwtaszcza
koniecznos¢ posiadania wiedzy na temat struktury bazy danych Graffiti i znajomos$c¢ jezyka SQL.

Wymagania wobec uzytkownikéw

Graffiti Builder jest programem przeznaczonym dla administratorow i uzytkownikdéw dobrze znajacych system
Graffiti. Do efektywnej pracy z programem niezbedne sa;

» Znajomos¢ bazy danych Graffiti — struktury tabel, ich zawartosci i wykorzystania w systemie.

» Znajomos$¢ jezyka SQL (uniwersalnego jezyka baz danych). SQL jest wykorzystywany do obstugi wiekszosci

operacji na bazie danych.

Nalezy pamieta¢, ze samodzielne przygotowywanie aplikacji posiadajgcej bezposredni dostep do danych
systemu Graffiti pocigga za sobg pewne ryzyko. Dlatego kazdy projekt wymaga odpowiedniej analizy i eliminac;ji
potencjalnych zagrozen.

Graffiti Builder jest zaprojektowany w sposéb uniemozliwiajacy naruszenie uprawnien systemowych.
Prawidtowa obstuga uprawnien na poziomie tworzonej aplikacji jest zadaniem zespotu realizujgcego projekt.

A Nieprzemyslany projekt lub nieprawidfowa realizacjia mogg prowadzic¢ do nieautoryzowanego
dostepu do danych lub ich utraty.

Instalacja oprogramowania

Instalacja Graffiti Buildera sprowadza sie do skopiowania pliku graffbuild.exe do katalogu giéwnego systemu
Graffiti.



Budowanie aplikaciji

Tworzenie aplikacji krok po kroku
Proces tworzenia dowolnej aplikacji w Graffiti Builderze wyglada nastepujaco:

Najpierw tworzony jest modut, kt6ry stanowi cato$¢ aplikacji.

W definicji modutu dodawane sg procedury wchodzace w sktad modutu.

W definicji pojedynczej procedury znajduje sie okno, na ktérym umieszcza sie obiekty. Najczesciej
procedura to po prostu okno aplikaciji, ktére udostepnia uzytkownikowi dane i narzedzia ich obrébki.

@ Choc procedura zawsze odwotuje sie do okna, moze ona zostac wykonana (i zakoriczona) jeszcze
przed jego otwarciem.

Kazde okno oraz kazdy obiekt posiadajg swoje niezalezne wtasciwosci. W ich ramach definiowany jest
zakres wyswietlanych danych oraz sposéb ich prezentacji odpowiedni dla kazdego typu obiektu. We
wiasciwosciach definiuje sie m.in. zapytania SQL pobierajace informacje z bazy danych.

Okno oraz poszczegolne typy obiektdw moga rejestrowac zdarzenia. Do poszczegoélnych zdarzen
przypisywane sg z kolei akcje — wywotywane w momencie wystapienia zdarzenia.

Dodatkowg pomocg w tworzeniu zapytan oraz obstudze zdarzeh sg zmienne i funkcje. Przechowujg one
konkretne wartosci oraz pozwalajg skorzystac¢ z gotowych narzedzi automatyzujacych wybrane zadania.

Wiecej na temat tworzenia aplikacji zob. Rozdziat 2, Tworzenie procedury na stronie 5.
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Interfejs Graffiti Buildera

Narzedzia Graffiti Buildera

Na belce narzedziowej Graffiti Buildera znajduja sie przyciski dajace dostep do podstawowych narzedzi Graffiti
Buildera:

Moduty i procedury Definiowanie modutéw i ich procedur — czyli wkasciwych aplikacji tworzonych przy
pomocy Graffiti Buildera.
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Menu Tworzenie menu, ktore znajdzie sie w Graffiti i poprzez ktére zostang udostepnione utworzone w Graffiti
Builderze moduty.

Uprawnienia Zarzadzanie czynno$ciami dla modutéw, tworzenie funkcji uprawnien i przyznawanie ich
uzytkownikom Graffiti.

Start Otwiera przygotowane wczesniej menu i pozwala uruchamiaé procedury utworzone w Graffiti Builderze.

Belka narzedziowa otwierana jest przyciskiem umieszczonym pod menu Graffiti Buildera.

Q) N ottt uildes C)oX)

|1] Moduby, procedury % — A
2] Menu T +— B
2] Uprawnienia —+— C
4] Start | %— D
5) Zamkri X %— E

Belka narzedziowa Graffiti Buildera

A. Definiowanie modutéw i procedur B. Tworzenie menu dostepnego w Graffiti. ERP C. Zarzgdzanie
uprawnieniami D. Podglgd menu i uruchamianie procedur Graffiti Buildera E. Zamkniecie belki narzedziowej

Podglad aplikacji

Na belce narzedziowej Graffiti Buildera umieszczony jest przycisk Start. Otwiera on okno, w ktérym znajduje
sie utworzone uprzednio menu aplikacji — takie samo, jak to udostepniane w Graffiti. Wybor pozycji menu
skojarzonej z procedurg i wcisniecie klawisza Enter uruchamia procedure pozwalajac przetestowac jej dziatanie
bez koniecznosci uruchamiania Graffiti.

Poniewaz uruchomienie Graffiti Buildera nie wymaga autoryzacji uzytkownika (logowania), z tego poziomu nie
ma mozliwosci petnego testowania funkcji warunkowanych uprawnieniami.

Al 'y |i8la k Hah
B ——= ¢ Podzialy kontrahentow
Dopisz lub zmien podziat 1l
Dopisz lub zmien podziat |
= 4 Dodatkowe
= 4 Wybdr kontrahenta
Wybierz kontrahenta

Podglad menu aplikacji
A. Pozycja menu oznaczona zé6ttg ikonq GB uruchamia procedure B. Czerwona ikona oznacza, ze pozycja nie
jest przywigzana do procedury (pozycja grupujgca)

Sortowanie list
Listy generowane przez procedury Graffiti Buildera moga by¢ sortowane wedtug danych z dwéch kolumn
jednoczesnie:

+ Klikniecie lewym klawiszem myszy nazwy kolumny ustawia sortowanie gtéwne. Pierwsze klikniecie ustawia
sortowanie rosnace (oznaczenie +L), drugie klikniecie sortowanie malejace (-L), trzecie klikniecie wylacza
sortowanie gtéwne lub ustawia jako gtéwne sortowanie drugorzedne (jesli byto ustawione).

+ Klikniecie prawym klawiszem myszy nazwy kolumny ustawia sortowanie drugorzedne. Pierwsze klikniecie
ustawia sortowanie rosnace (+), drugie klikniecie sortowanie malejace (-), trzecie klikniecie wytgcza
sortowanie.

Wykorzystanie aplikaciji

Cho¢ moduty spajajg w jedng catos¢ grupy procedur, w Graffiti zawsze wywolywane sa konkretne procedury.
Istniejg trzy sposoby wywotywania procedury przygotowanej w Graffiti Builderze:
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» Podstawienie w miejsce oryginalnej procedury Graffiti. Takie procedury wywotywane sg zamiast zwyktych
procedur Graffiti. Mozliwe jest wprowadzenie warunku, ktdérego niespetnienie bedzie réwnoznaczne z blokada
procedury Graffiti Buildera (uruchomiona zostanie oryginalna procedura Graffiti).

» Wywotanie przez przycisk umieszczony w oknie procedury Graffiti. Mozliwe jest wprowadzenie warunku,
ktérego niespetnienie spowoduje ukrycie przycisku.

+ Skojarzenie z pozycjg menu udostepnianego w Graffiti. Taka procedura moze wéwczas nie tylko
modyfikowac juz istniejace w Graffiti moduty, ale tez dodawaé zupetnie nowe funkcjonalnosci. Zeby otworzyé
menu w Graffiti wybierz polecenie Moduty > Graffiti Builder lub wcisnij kombinacje klawiszy

@ Procedura z Graffiti Buildera moze by¢ podstawiana w miejsce oryginalnej procedury Graffiti lub
wywotywana z jej poziomu i jednoczesnie by¢ dostepna poprzez menu Graffiti.

Rozdziat 1 « Informacje wstepne 4



Rozdziat 2

Tworzenie procedury

Procedura, zwigzane z nig okno i umieszczone na nim obiekty sa budulcem, z ktérego w Graffiti Builderze
tworzone sg aplikacje.

Procedura

Procedury dla modutu
Procedury sg tworzone w ramach dopisanego wczesniej modutu. Jedynym parametrem pojedynczego modutu
jest nazwa — jest on de facto elementem grupujacym dla procedur.

Dla pojedynczego modutu definiowana jest nastepnie lista procedur, ktére moga sie do siebie wzajemnie
odwotywac¢. Mozliwe jest przykladowo wywotywanie jednej procedury z poziomu innej procedury (takze z
innego modutu).

Lista procedur moze by¢ przedstawiana na dwa sposoby:
+ Jako drzewo (karta Drzewo). W ramach tej prezentacji wyswietlana jest struktura tworzona na podstawie

okreslenia procedur podrzednych dla kazdej procedury. Zob. ,Procedury podrzedne” na stronie 5.

+ Jako lista sortowana wedtug nazwy procedury lub wedtug daty (karty Lista wg nazwy i Lista wg daty).

Dopisywanie procedury

1 Otworz belke narzedzi Graffiti Buildera i kliknij Moduty, procedury.

2 Jesli nie istnieje zaden modut dodaj go korzystajac z przycisku Dodaj. Nastepnie wskaz modut i kliknij
Definicja.

3 W oknie Lista procedur dla modutu kliknij Dopisz i okresl nazwe procedury, jej relacje do innych procedur
(procedury podrzedne) i zwigzek z Graffiti.

Procedury podrzedne

Na karcie Procedury podrzedne w oknie dopisywania lub zmiany procedury znajduje sie lista wszystkich
procedur dla wybranego wczesniej modutu. Zaznaczenie na tej liscie wybranych procedur powoduje, ze sg one
traktowane jako podrzedne wobec edytowanej procedury.

Procedury podrzedne sg sposobem budowania drzewa zaleznosci pomiedzy procedurami. Sg to jednak
zaleznosci wykorzystywane wylacznie na uzytek prezentacji struktury — utatwiajacej projektantowi i
programiscie ogarniecie relacji wielu procedur jednym rzutem oka.

Mozliwe jest wskazanie tej samej procedury jako podrzednej w wielu procedurach. Jest to pomocne, jesli
procedura jest wywotywana z poziomu kilku procedur; w kazdej z nich bedzie mozna wskazac jg jako
podrzedna.



“» Wprowadz nazwe procedury... [ZHEIF@

Defiricia procedury Procedury podizgdne (Zwiszek 2 GRAFFITI (1) | Zwizzek 2 GRAFFITI (2) | |

+ Dopizz/Zmief podzi

+ Dopizz/Zmief podziat |

+ ‘Wibierz z podzishu |
wiyhierzk.ontrahentaGE

Zaznacz Chil+Space, Chil+prawy praycizk myszy

Fotwierd?  «# | Zamknij M

Procedury podrzedne edytowanej procedury sq oznaczone strzatkami

Wybor procedur podrzednych
1 Przejdz na karte Procedury podrzedne okna dopisywania lub zmiany procedury.

2 Zeby zaznaczyé procedury, ktére majg byé traktowane jako podrzedne wobec dodawanej lub zmienianej
procedury, wykonaj jedng z czynno$ci:

+ Kiliknij nazwe procedury z wcisnietym klawiszem Ctrl.

» Podswietl nazwe procedury i wcisnij kombinacje klawiszy Ctrl+Spacja.

Prezentacja drzewa procedur

Zeby wyswietlié drzewo procedur — prezentujace relacje utworzone za pomoca list procedur podrzednych —
kliknij karte Drzewo na liscie procedur.

@ Lista procedur jest domyS$inie otwierana z aktywng kartg Drzewo.

Zwiazek z Graffiti

W oknie dopisywania lub zmiany procedury znajdujg sie trzy karty umozliwiajgce okre$lenie zwigzku procedury
Graffiti Buildera z procedurg Graffiti. Jest to zwigzek umozliwiajgcy podstawienie procedury Graffiti Buildera w
miejsce oryginalnej procedury Graffiti lub wywotanie jej poprzez przycisk dodany specjalnie w tym celu w oknie
dowolnej, oryginalnej procedury Graffiti.

Zwigzek jest okreslany przez trzy obszary:

» Wybor tabel z bazy danych Graffiti do wykorzystania wewnatrz procedury. Wskazane tu tabele sg dostepne
w definicji procedury i umozliwiajg pobranie wartosci pdl z rekordu podswietlonego w Graffiti w momencie
wywotania procedury Graffiti Buildera (zob. opis zmiennej Pole z tabeli Graffiti na stronie 11).

+ Definicje zwigzku procedury Graffiti Buildera z procedurg Graffiti. Definicja zwigzku zawiera nazwe procedury
Graffiti oraz wskazanie sposobu uruchomienia procedury Graffiti Buildera — w miejsce wskazanej procedury
Graffiti lub przez umieszczony na niej przycisk.

+ Okreslenie warunku wywotania w Graffiti procedury utworzonej w Graffiti Builderze. Niespetnienie warunku
bedzie oznaczato, ze procedura Graffiti Buildera nie zostanie rozpoczeta lub przycisk ja wywotujacy ukryty.
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“s Wprowadz nazwe procedury...

Drefinicia procedury | Procedury podrzedne |Zwiazek z GRAFFITI (1) Zwigzek z GRAFFITI[2] | Zwigzek z GRAFFITI (3) |

Procedura z GRAFFITI: | e N et ar]

Zwigzek procedury z Graffiti
+ Wywokaj procedurg GE z poziomu Graffiti
‘wagciwosgci obiekty twpu “prapcisk'
XY Szerokoséwysokosd: | | 16 | 90 | 15

Opiz praycizku: |Lista kontrahentaw
Sciszka do ikony: | ﬂ
Czcionka T

" Zamief procedure Graffiti procedura GB

Fotwierd?  «# | Zamknij M

Zwigzek procedury Graffiti Buildera z procedurg Graffiti

Lista tabel Graffiti do wykorzystania
Zeby utworzy¢ liste tabel do wykorzystania wewnatrz procedury przejdz na karte Zwigzek z GRAFFITI (1) i

wykonaj jedng z czynnosci:
* Zeby dopisaé nowa tabele kliknij Wstaw £l i w nowym oknie wybierz z rozwijanej listy tabele.

* Zeby usunaé tabele z listy zaznacz jq i kliknij Wytnij /.

Nazwa procedury Graffiti
Zeby pobraé i wprowadzié nazwe procedury Graffiti wykonaj nastepujgce czynnosci:

1 Otworz Graffiti, a nastepnie okno procedury, ktérej nazwe chcesz pobrac.

2 Wocisnij kombinacje klawiszy Ctrl+Alt+G. Powoduje to wprowadzenie do tzw. schowka systemu Windows
nazwy procedury.

3 Przejdz do okna zmiany parametrow procedury, na karte Zwigzek z GRAFFITI (2).

4 Ustaw kursor w polu Procedura z GRAFFITI i wcisnij kombinacje klawiszy Ctrl+V.

Zwiazek z procedura Graffiti
Zeby okreslié sposéb uruchomienia procedury Graffiti Buildera przejdz na karte Zwiazek z GRAFFITI (2) i
wykonaj jedng z czynnosci:

+ Zaznacz pole Wywotaj procedure GB z poziomu Graffiti, jesli procedura Graffiti Buildera ma by¢ wywotywana
przez przycisk umieszczony w oknie wskazanej procedury Graffiti. Zdefiniuj wlasciwosci przycisku:
X, Y, Szerokos¢, Wysokosé Wspoirzedne przycisku na oknie procedury Graffiti.
Opis przycisku Opis, ktory zostanie umieszczony na przycisku wywotujacym procedure Graffiti Buildera.
Sciezka do ikony Sciezka do ikony, ktéra znajdzie sie na przycisku.
Czcionka Czcionka, styl czcionki, rozmiar, efekty i kolor opisu przycisku.

« Zaznacz pole Zamien procedure Graffiti procedurg GB, jesli ta pierwsza ma by¢ wywotywana zamiast
wskazanej procedury Graffiti.

Dodatkowe warunki wywotania
Zeby okreslié warunki wywotania procedury Graffiti Buildera przejdz na karte Zwigzek z GRAFFITI (3) i
wprowadz warunek.

W polu warunku mozna wykorzysta¢ zmienne i funkcje. Zeby wprowadzié zapytanie SQL trzeba skorzystaé ze

zmiennej Wynik zapytania SQL.

Przyktad warunku wywotania procedury

Jesli wywotanie procedury Graffiti nastapi z poziomu wskazanej procedury, zastap procedure Graffiti procedurg
Graffiti Buildera. W innym razie nie réb nic.

Rozdziat 2 « Tworzenie procedury 7



'@GB: GRAFFITIPROCEDURENAME@'@="'Updatespd faktura naglowki'®

©® Zmienna systemowa przechowujgca nazwe procedury Graffiti, z ktorej poziomu ma zosta¢ wywotana inna
procedura (w tym wypadku procedura Graffiti Buildera).

@GB: GRAFFITIPROCEDURENAME@ zwraca nazwe procedury bez nazwy modutu i podkre$lenia. Petna nazwa
podanej w przyktadzie procedury Graffiti to spd_Updatespd faktura naglowki, podczas gdy zmienna
przchowuje nazwe Updatespd faktura naglowki.

®  Jesli nazwa procedury Graffiti bedzie tozsama z podang tu nazwg procedury (warunek spetniony),
wywotana zostanie procedura Graffiti Buildera. W innym razie zostanie uruchomiona oryginalna procedura
Graffiti.

@ Oba parametry rownania sg typu string (tekstowe), dlatego sq wprowadzane pomiedzy apostrofami
()-

Obiekty procedury

Okno procedury
W oknie procedury umieszczane sg obiekty zapewniajgce interakcje aplikacji z uzytkownikiem — listy, przyciski,
pola tekstowe itd.

Okno procedury jest powigzane z konkretng procedura. Jednak korzystajac ze zdarzenia Poczatek procedury
i akcji Zakoncz procedure mozliwe jest wywotanie i zakonczenie procedury jeszcze przed otwarciem okna. W
takiej sytuacji okno nie zostanie otworzone.

Okno procedury jest otwierane przyciskiem Definicja procedury umieszczonym pod lista procedur.

Obiekty okna

W pojedynczym oknie procedury umieszczane sg elementy nazywane obiektami. Obiekty sgq wprowadzane
przy wykorzystaniu narzedzi wstawiania obiektow.

Dostepne obiekty:

Obraz Obraz z pliku bitmapy (BMP, JPG, GIF). Poniewaz na obiekt obrazu mozna naktadac¢ inne elementy
wydruku, bitmapa moze sie sta¢ ttem lub po prostu wprowadza¢ dodatkowe elementy graficzne na wydruk (np.
logo firmy).

Pole edycyjne Pole do wprowadzenia tekstu (jedna linia tekstu).

Linia Linia prosta. Zwiekszanie wysokosci ramki obiektu tego typu powoduje zmiane konta linii w stosunku do
bokdéw ramki (rysowana jest przekatna ramki).

Panel Obiekt tworzacy wypukty lub wklesty obszar okna. Panel stuzy do wyrézniania partii okna; umieszczone
w ramach panelu obiekty zwykle traktowane sg jako majace ze sobg zwigzek.

Zakladka Zaktadka panelu. Wstawienie pierwszej zaktadki powoduje utworzenie karty (panelu z zaktadka);
kolejne zaktadki s grupowane nad dopisanym z pierwszg zaktadka panelem. Na zaktadce moze by¢
umieszczona dowolna nazwa — najczesciej identyfikujgca dane wyswietlane i wprowadzane na panelu. Na
kazda karte mozna wprowadza¢ dowolne obiekty z wyjgtkiem zaktadek. Podczas korzystania z aplikacji
zawartos¢ karty bedzie dostepna po kliknieciu jego zaktadki.

Lista danych Wielokolumnowa i wielowierszowa lista, budowana przez zapytanie SQL. Stuzy do prezentaciji
danych tabelarycznych, np. list kontrahentow, faktur itp.

Przycisk Przycisk ekranowy umozliwiajacy interakcje uzytkownika z aplikacja.
Pole edycyjne typu ,,check” Pole zaznaczenia.
Pole edycyjne typu ,.tekst” Pole do wprowadzenia tekstu (wiele linii tekstu).

Pole edycyjne typu ,,dropdown” Lista wyboru. Moze by¢ budowana przez podanie listy pozycji lub, jak w
przypadku listy danych, przez zapytanie SQL. W samym polu prezentowana jest jedna, wybrana pozycja listy;
dostep do pozostatych pozycji daje klikniecie umieszczonego z prawej strony przycisku z symbolem strzafki
skierowanej w dot lub wcisnigcie klawisza strzatki w gore albo w dét.
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Pole edycyjne typu ,,spin box” Pole umozliwiajace ustawienie wartosci — w ramach wyznaczonego zakresu i
zgodnie z podanym krokiem (interwatem zmiany wartosci). Zmiane warto$ci umozliwiajg przyciski umieszczone
z prawej strony pola oraz klawisze strzatek w gore i w dot.

Napis Pole wyswietlajace dowolny tekst (napis).

]
{72 = g o o o e
ABCDEFGHIJ KL

Narzedzia wstawiania obiektéw. Dostepne obiekty:

A. Obraz B. Pole edycyjne C. Linia D. Panel E. Zaktadka F. Lista danych G. Przycisk H. Pole edycyjne typu
~check” I. Pole edycyjne typu ,tekst” J. Pole edycyjne typu ,,dropdown” K. Pole edycyjne typu ,spin box”

L. Napis

Dziatanie obiektow jest determinowane przez ich wtasciwosci. Zob. ,Wtasciwosci obiektéw” na stronie 9.

Wiasciwosci obiektow

Od typu obiektu oraz okreslenia jego wtasciwosci zalezy jaka funkcje bedg petnity obiekty okna procedury. We

wiasciwosciach okresla sie m.in.:

+ Etykiety obiektéw oraz oznaczenia obiektow, ktére pozwalajg identyfikowac konkretne obiekty wsréd innych
obiektéw tego samego typu podczas pdzniejszego do nich odwotania.

@ Oznaczenie obiektu jest dodatkowym sposobem identyfikacji niektorych typow obiektow, np. pol
tekstowych lub pél ,spin box”, ktére nie posiadajg treSci moggcej poméc w ich rozréznianiu.

» Wspoirzedne obiektow — potozenie i wielkosc.

* Prezentacje obiektéw, np. tekst na przyciskach i zaktadkach oraz sposéb formatowania list i wyswietlanych w
nich danych.

+ Ustawienia ukrywania i aktywnosci.
» Obstuge zdarzen przez przypisanie do nich akgiji.

» Zapytania SQL pobierajace i zapisujace dane.

*e Wiasciwosci 9[iSI[E;

Wap. |W’¥as’ciw. Kolurnty |St_l,l|e listy | Styl kolumny | Ikony listy | Ikona kolumny | Kolor kolurnrmy |chie | Ukrya. |§ELEET |
. Drefinicia kolumn
.0 Maghdwek: [Kod
2| Mazwa kontrahenta - !
3| Podziat | . =
4| Opis podziahul &y Mk lent L]
5| Podziat |1
& | Opiz padziahu || % Szerokosgc: ED %
7 | Migaktywny Wrdwnanie
" Dolewsj ™ Doprawej  Centralnie
™ Kolumna nig przesuwalna v Kolumna z podkresleniem
v Mozliwoit zmiany rozmiaru kolumry
Iv Linia z prawej strony kolurmry
¥ Kolumna ze stylem W Kolumna z kolorem
Kolumna z ikong
" Mie ™ Tak-zwkka " Tak - przezroczpsta
K| i
Patwierdz Q?l Zamknij ¥

Okno wiasciwosci listy

Okno wlasciwosci
Zeby otworzyé okno wiagciwosci zaznacz obiekt i wykonaj jedng z czynnosci:

+ Kiliknij prawym klawiszem myszy i wybierz polecenie Wtasciwosci.

» Wociénij klawisz Enter.
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Zatwierdzanie zmian wiasciwosci obiektu

Zeby wprowadzone lub zmodyfikowane wtasciwosci obiektu zostaty zachowane, nalezy klikna¢ przycisk
Potwierdz w oknie zmiany wtasciwosci. Klikniecie przycisku Zamknij powoduje wyjscie bez zapisywania zmian
(porzuca wszelkie modyfikacje wiasciwosci).

Rozmieszczenie obiektow

Przesuwanie obiektéw mozliwe jest przez wykorzystanie myszy i klawiatury. Zaznaczenie obiektu i wcisniecie
klawisza strzatki przesuwa obiekt o 1 piksel w kierunku wskazywanym przez strzatke (w granicach dostepnego
obszaru). Ctrl+strzatka przesuwa o 20 pikseli.

Okno, ktore jest specyficznym rodzajem obiektu, posiada parametry pozwalajace kontrolowac miejsce jego
wyswietlania na ekranie.

@ Mozliwe jest jednoczesne przesuwanie wielu obiektow — wystarczy je wczesniej zaznaczy¢ (Ctrl
+klik).

Zmiana potozenia przez edycje wtasciwosci
Otworz okno witasciwosci obiektu i na karcie ze wspoétrzednymi wprowadz warto$¢ wspotrzednych Xi Y.

Wyznaczenie potozenia okna

1 Otwdrz okno whasciwosci obiektu Okno Il
2 Na karcie Definicja okresl wspotrzedne X i Y okna. Kazda wspotrzedna moze przyjac jedng z warto$ci:
Domysina Domyslne potozenie okna w systemie.

Centralnie Odpowiada centrum okna Graffiti. Ustawienie tej opcji dla obu wspétrzednych wyréwna
wyswietlane okno do srodka okna Graffiti.

Stata Warto$¢ zadana przez uzytkownika.

Zmiana wielkosci obiektow

Zmiana wielkosci obiektow jest mozliwa przy wykorzystaniu myszy oraz klawiatury (w trybie zmiany rozmiarow
obiektéw) lub przez edycje wasciwosci obiektu.

Zmiana wielkosci mysza

1 Zaznacz obiekt i najedz wskaznikiem myszy na jego krawedz lub rég. Wskaznik myszy zmieni sie na
dwustronng strzatke.

2 Wcisnij lewy klawisz myszy i przeciagnij do osiggniecia odpowiedniego rozmiaru.
Zmiana rozmiaru obiektéw przy pomocy myszy jest mozliwa bez wchodzenia w tryb zmiany rozmiaréw

obiektéw.

Zmiana wielkosci klawiaturg

Zmiana wielko$¢ obiektu przy pomocy klawiatury jest mozliwa w trybie zmiany rozmiaréw obiektéw. Zeby
uaktywnic¢ tryb zmiany obiektow kliknij prawym klawiszem myszy i z menu kontekstowego wybierz polecenie
Tryb zmiany rozmiaréw obiektéw lub wci$nij kombinacje klawiszy Ctrl+R.

Po zaznaczeniu obiektu (klikniecie) wykonaj jedng z czynnosci:

» Wocisniecie klawisza strzatki w dét lub w prawo zwieksza odpowiednio wysokos$é i szerokos¢ obiektu.

» Wecisniecie klawisza strzatki w gore lub w lewo zmniejsza odpowiednio wysokos$c¢ i szeroko$c¢ obiektu.

Wcisniecie klawisza strzatki w trybie zmiany rozmiaru zmienia rozmiar obiektu o 1 piksel; jednoczesne
przytrzymanie klawisza Ctrl powoduje zmiane rozmiaru o 20 pikseli.

Zmiana wielkosci przez edycje wiasciwosci
Otworz okno wiasciwosci obiektu i na karcie ze wspotrzednymi wprowadz szerokos¢ i wysokos¢ obiektu.
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Wyréwnanie obiektow
Graffiti Builder dysponuje narzedziami automatycznego wyréwnywania obiektow. Sg one dostepne na belce
narzedziowej Wyréwnanie.

Mozliwosci wyrownywania:

* Wyrdéwnanie do lewych, prawych, gérnych lub dolnych krawedzi obiektow.
» Potaczenie bokami.
» Ustawienie tej samej szerokosci lub wysokosci obiektow.

* Nadanie obiektom tych samych wiasciwosci, np. grubos¢ linii, kolor linii i wypetnienia w przypadku ramek,
wielkos$¢ i rodzaj czcionki w przypadku tekstu itd. (nie dotyczy wspétrzednych).

@ Wyréwnanie obiektéw jest realizowane wzgledem ostatniego zaznaczonego obiektu.

o - J2][X%]
B STl 4| S0 W
ABibEran

Narzedzia wyréwnywania obiektow:

A. Do lewej B. Do prawej C. Do gory D. Do dotu E. Potgcz bokami wskazane obiekty F. Ta sama szerokos$¢
G. Ta sama wysoko$¢ H. Te same wiaSciwosci (oprocz wspotrzednych)

Zmienne i funkcje

Wykorzystanie zmiennych i funkcji
Zmienne i funkcje moga by¢ wykorzystywane w kilku miejscach:

» W zapytaniach SQL.
» W definicji warunkéw ukrywania lub aktywnosci obiektow.

» W definicji akcji — dookreslajac warunki wykonania akcji, wartosci wtasciwosci obiektéw, zmiennych
systemowych, filtréw itd.

Wprowadzenie zmiennej lub funkcji
We wszystkich sytuacjach zmienne i funkcje wprowadzane sg w ten sam sposoéb:

1 Kliknij & i wybierz odpowiednie polecenie.

2 Wybierz zmienng lub funkcje i potwierdz. Wybrana zmienna lub funkcja zostanie wprowadzona w pole
tekstowe.

Przeglad zmiennych i funkcji
Ponizej znajduje sie krotki opis zmiennych i funkcji dostepnych w Graffiti Builderze:

Pole z tabeli Graffiti Zwraca warto$¢ wybranego pola tabeli bazy danych dla rekordu podswietlonego w
Graffiti w momencie wywotania procedury Graffiti Buildera. Lista dostepnych tu tabel jest wprowadzana w oknie
dopisywania lub zmiany procedury na zakladce Zwigzek z GRAFFITI (1) jako Lista tabel Graffiti wykorzystana
wewnatrz procedury.

Klawisz alert Zwraca wartos¢ przypisang (w jezyku programowania Clarion) konkretnemu klawiszowi lub ich
kombinacji. Zeby wybraé klawisze, w polu wy$wietlonego okna wciénij klawisz lub kombinacje klawiszy. W polu
pojawi sie kod odpowiadajgcy klawiszowi lub kombinacji klawiszy. Kliknij Potwierdz, Zzeby wprowadzi¢ go do
tworzonej definicji. Zob. takze ,Dostepne klawisze” na stronie 14.

Rekordy listy Zwraca ilo$¢ wierszy wybranej listy.

Zapamietane pole z listy Zwraca warto$¢ wskazanego pola zapamietanego wiersza listy. Graffiti Builder
przechowuje warto$¢ 40 pierwszych pél zapamietanego wiersza, sposrod ktérych wskazuje sie jedno.

@ Wiersz listy jest zapamietywany przez wywoftanie akcji Zapamietaj pola z aktualnej pozycji listy.
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Wynik zapytania SQL Zwraca wynik wprowadzonego zapytania SQL.

Funkcja Umozliwia wybor i wykorzystanie predefiniowanych funkcji. Opis kazdej funkcji znajduje sie w oknie
wyboru. Znajdujg sie tu zarébwno podstawowe funkcje obrébki tekstu — np. wycinanie fragmentow tekstu

lub zamiana na wielkie litery — jak i ztozone funkcje sprawdzajace uprawnienia, nieobecnosci pracownikow
czy rezerwacje. Nazwy funkcji sg automatycznie wprowadzane pomiedzy znakami $ (dolar); wyjatkiem

sq funkcje zagniezdzone, ktérych nie umieszcza sie juz pomiedzy znakami $. Zob. ,Przyktad deklaracji
komunikatu” na stronie 16.

Zawartos¢ pola z listy Zwraca warto$¢ wskazanego pola podswietlonego wiersza wybranej listy.

Pole z ost. zapytania Zwraca warto$¢ jednego z 40 zapisanych pdl pierwszego wiersza z ostatniego zapytania
SQL wykonanego akcjg Wykonaj SQL lub funkcjg GB_WYKONAJSQL.

@ Pola z zapytari wykonanych akcja Zataduj liste - SELECT nie sq dostepne w ten sposob.

Zmienna globalna Zwraca wartos¢ wybranej zmiennej globalnej. Graffiti Builder przechowuje do 20
zmiennych globalnych. Zmienna globalna jest dostepna w catym watku procedur.

@ Uruchomienie procedury Graffiti Buildera poprzez menu w Graffiti powoduje uruchomienie nowego
watku. Uruchomienie procedury Graffiti Buildera w miejsce procedury Graffiti, umieszcza procedure
Graffiti Buildera w istniejgcym watku.

Zmienna lokalna Zwraca wartos¢ wybranej zmiennej lokalnej. Graffiti Builder przechowuje do 40 zmiennych
lokalnych. Zmienna lokalna ma zastosowanie w ramach pojedynczej procedury; po jej zamknieciu jest
zerowana.

Zmienna systemowa Umozliwia wybor i wykorzystanie predefiniowanych zmiennych globalnych. Opis

kazdej zmiennej znajduje sie w oknie wyboru. Zmienne systemowe przechowujg warto$ci takie jak nazwa
procedury Graffiti, z ktérej poziomu jest uruchamiana procedura Graffiti Buildera, numer ID uzytkownika Graffiti,
ostatnio wciniety klawisz alert, czy opis ostatniego btedu. W grupie zmiennych systemowych znajdujg sie m.in.
zmienne GB:LASTOID, GB:REQUEST oraz GB:RESPONSE.

Zawartos¢ obiektu Zwraca zawarto$¢ wskazanego obiektu z edytowanego okna procedury. Obiekt wybierany
jest z listy, na ktdrej znajdujg sie informacje o typie obiektu oraz wprowadzonych etykiecie i opisie. Jako opis
traktowana jest stata tre$¢ prezentowana przez obiekty (np. tekst przycisku lub nagtéwki kolumn listy) lub
dodatkowy opis (oznaczenie obiektu). Jesli oznaczenie obiektu nie zostanie wprowadzone, w miejsce opisu
podawane sg maska wyswietlania oraz wspétrzedne obiektu.

Parametr procedury Zwraca warto$¢ wybranego parametru procedury. Graffiti Builder umozliwia przypisanie
procedurze do 15 parametrow.

@ Pojedyncze parametry procedury sg ustawiane poprzez akcje Ustaw wartos¢ parametru. Mozliwe
Jest tez wywotanie procedury akcjg Wywotaj procedure, ktéra pozwala ustawi¢ wszystkie pigtnaScie
parametréw jednoczes$nie.

Zdarzenia dla obiektow

O zdarzeniach

Okno procedury oraz wigkszos$¢ ich obiektow rejestrujg specyficzne dla nich zdarzenia. Przykladowymi
zdarzeniami przypisanymi do okna procedury sg otwarcie lub od$wiezenie okna; przykladowymi zdarzeniami
dla listy sg wybor wiersza lub wykrycie braku wierszy (pustej listy) itd.

Do kazdego zdarzenia mozna przypisa¢ dowolng akcje. W momencie wystgpienie zdarzenia — np. otwarcia
okna — zostaje wykonana wybrana akcja. Wiecej na temat akcji dostepnych w Graffiti Builderze zob.
+Akcje” na stronie 15.

Zaleznie od wybranego obiektu mogg by¢ rejestrowane rézne zdarzenia, cho¢ niektére zdarzenia sg dostepne
w kilku obiektach. Zrozumienie dziatania poszczegdlnych zdarzen jest kluczem do pomysinej realizacji aplikacji
tworzonej przy pomocy Graffiti Buildera.

@ Zdarzenia mogg by¢ wywotywane — a tym samym rejestrowane — takze przez akcje Obiekt — wywotaj
zdarzenie.
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Poczatek procedury

Zdarzenie Poczatek procedury jest rejestrowane w momencie inicjacji procedury. Poczatek procedury
wystepuje przed wszystkimi innymi zdarzeniami, w szczegoélnosci przed otwarciem okna.

Przykladem wykorzystania tego zdarzenia jest wywotanie — jeszcze przed otworzeniem okna procedury — akgcji

ustawiajacej zmienne lokalne, wyswietlajacej komunikat czy wykonujacej zapytanie SQL.

Zdarzenie dostepne w obiekcie Okno.

Otwarcie okna

Zdarzenie Otwarcie okna jest rejestrowane w chwili otwarcia okna procedury i jest drugim w kolejnosci
zdarzeniem obstugiwanym podczas uruchamiania procedury (pierwsze to Poczatek procedury).

Zdarzenie dostepne w obiekcie Okno.

Odswiezenie okna
Zdarzenie Odswiezenie okna jest rejestrowane w dwdch sytuacjach:

» Po zdarzeniu Otwarcie okna (a wiec natychmiast po otworzeniu okna procedury).

+ W momencie ponownego uaktywnienia okna (po powrocie z innego okna). Dotyczy to zaréwno okien
wewnatrz Graffiti (np. okien zawierajgcych belki narzedziowe lub prezentujacych dane) jak i innych okien
systemu operacyjnego.

Jesli zatem inne okno zostanie uaktywnione, a nastepnie na nowo uaktywnione zostanie okno procedury,
zarejestrowane zostanie zdarzenie Odswiezenie okna.

Zdarzenie dostepne w obiekcie Okno.

Zamkniecie okna

Zdarzenie Zamkniecie okna jest rejestrowane w momencie zamkniecia okna procedury, ktére nastepuje w
dwdch sytuacjach:

» Po kliknieciu przycisku X umieszczonego na belce okna lub wcisnieciu klawisza Esc (jesli nie jest on
przechwytywany przez obiekty okna, zob. ,Klawisz alert’ na stronie 13).

* W momencie zakohczenia procedury, ktére réwniez pocigga za sobg zamkniecie okna.

@ Zambkniecie okna procedury powoduje jej zakoriczenie. Zakoriczenie procedury prowadzi do
zamkniecia jej okna.

Zdarzenie dostepne w obiekcie Okno.

Klawisz alert
Zdarzenie Klawisz alert jest rejestrowane w momencie wcisniecia okreslonego klawisza klawiatury (lub

kombinacji klawiszy). Lista klawiszy i kombinacji klawiszy, ktdérych wcisniecie bedzie rejestrowane, definiowana

jest we wlasciwosciach obiektu (Lista klawiszy oddzielona przecinkami).

Zdarzenie Klawisz alert jest rejestrowane w taki sam sposob dla kazdego klawisza. Zeby przypisa¢ akcje do
konkretnego klawisza konieczne jest wykorzystanie warunku sprawdzajgcego jaki klawisz zostat wcisniety.

Zdarzenie dostepne w obiektach: Pole edycyjne, Lista danych, Pole edycyjne typu ,tekst”, Pole edycyjne typu

~dropdown”, Pole edycyjne typu ,spin box”.

Definiowanie listy klawiszy

1 Zaznacz obiekt, nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Wtasciwosci.

2 W zaleznosci od obiektu kliknij karte Pole edycyjne (w przypadku pdl edycyjnych) lub Wiasciw. (w przypadku

listy i pola edycyjnego ,dropdown”).

3 Kliknij przycisk Wstaw klawisz & umieszczony obok pola Lista klawiszy oddzielona przecinkami. Zostanie
wyswietlone okno definicji klawisza.

Rozdziat 2 » Tworzenie procedury

13



4 Wocisnij klawisz lub kombinacje klawiszy, ktérg chcesz dodaé do listy. W polu pojawi sie kod odpowiadajacy
klawiszowi lub kombinacji klawiszy. Kliknij Potwierdz, Zeby wprowadzi¢ go na liste klawiszy.

5 Powtdrz kroki 3 i 4 dla kazdego klawisza i kazdej kombinacji klawiszy, ktérych wcisniecie zamierzasz
skojarzy¢ z akcjami.

Dostepne klawisze
Mozliwe do wykorzystania klawisze:

» Klawisze Enter, Esc, Insert, Delete, Page Up, Page Down, klawisze strzatek, klawisze funkcyjne (od F2 do
F12) oraz klawisze myszki.

» Kombinacje klawiszy wymienionych wyzej z klawiszami modyfikatoréw Cirl, Alt i Shift.

» Kombinacje klawiszy modyfikatorow Ctrl i Alt z klawiszami alfanumerycznymi.

Warunek sprawdzajacy wcisniecie klawisza
Jesli akcja ma zosta¢ wywotana w momencie wcisniecia konkretnego klawisza, warunek bedzie miat postaé:

@GB: LASTKEYCODE@@=@KCt r1Ac®

® Zmienna systemowa przechowujgca informacje o ostatnio wcisnietym klawiszu.

® Kod klawisza (w tym przypadku kombinacja klawiszy Ctrl+A) wprowadzony przy uzyciu zmiennej Klawisz
alert.

Zatwierdzenie

Zdarzenie Zatwierdzenie jest rejestrowane w momencie wybrania obiektu, ktére nastepuje najczesciej przez
klikniecie lub przejscie klawiszami Tab i wcisniecie klawisza Enter.

@ W przypadku list zdarzenie Zatwierdzenie jest rejestrowane po kliknieciu wiersza listy (nie samego
obszaru listy). Zeby wywofaé akcje po przejsciu do kolejnego wiersza nalezy skorzystaé ze zdarzenia
Wybranie wiersza listy.

Zdarzenie dostepne we wszystkich obiektach obstugujacych zdarzenia — oprocz obiektu Okno.

Wybranie wiersza listy

Zdarzenie Wybranie wiersza listy jest rejestrowane w momencie przejscia do innego wiersza listy korzystajac z
klawiatury (klawisze strzatek w dét i w gore).

Przyktadem wykorzystania tego zdarzenie jest sytuacja, w ktérej na jednym oknie znajdujg sie dwie, zwigzane
ze soba listy — np. lista faktur i lista pozycji faktur. Wybdr wiersza na liscie faktur moze wéwczas wywotac akcje
pobrania listy pozycji (Zataduj liste — SELECT).

Zdarzenie dostepne w obiektach Lista danych i Pole edycyjne typu ,dropdown”.
Brak pozycji na liscie

Zdarzenie Brak pozycji na liscie jest rejestrowane w momencie ustawienia kursora na liscie, jesli budujace liste
zapytanie SQL nie zwrdcito zadnych wynikow.

Kursor moze by¢ ustawiany na licie na trzy sposoby:

* Przez klikniecie dowolnego miejsca w obszarze listy.
» Przez przejscie na liste korzystajac z klawiatury (klawisze Tab i Shit+Tab).
* Przez wywotanie akcji Obiekt — ustaw kursor.

Zdarzenie dostepne w obiektach Lista danych i Pole edycyjne typu ,dropdown”.
S3a pozycje na liscie

Zdarzenie Sg pozycje na liscie jest rejestrowane w momencie ustawienia kursora na liscie, jesli budujace liste
zapytanie SQL zwrdcito cho¢ jedng pozycje.
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Kursor moze by¢ ustawiany na licie na trzy sposoby:

» Przez kliknigcie dowolnego miejsca w obszarze listy.
» Przez przejscie na liste korzystajac z klawiatury (klawisze Tab i Shit+Tab).

* Przez wywotanie akcji Obiekt — ustaw kursor.

Zdarzenie dostepne w obiektach Lista danych i Pole edycyjne typu ,dropdown”.

Akcje

O akcjach
Pojedyncza akcja wykonuje konkretne polecenie. Przykladami akcji sg wykonanie zadanego zapytania SQL,
wywotanie innej procedury lub zmiana wiasciwosci obiektu.

Akcje przypisywane sg zdarzeniom na karcie Akcje, w oknie wiadciwosci kazdego obiektu. W momencie
wystapienia zdarzenia wykonywane jest polecenie zwigzane z wybrang akcja. Mozliwe jest przypisanie kilku
akgji dla tego samego zdarzenia — przez dopisanie wielu pozycji z tym samym zdarzeniem i inng akcjg w kazdej
pozyciji.

Akcje sg wywotywane w kolejnosci umieszczenia w ramach poszczegdlnych zdarzen. W momencie wystgpienia
zdarzenia wykonywana jest najpierw pierwsza akcja z przypisanych do zdarzenia; po wykonaniu pierwszej
akcji, wywotywana jest druga akcja dla zdarzenia itd.

Do zmiany kolejnosci wykonywania akcji stuzg przyciski j i j umieszczone pod lista zdarzen i przypisanych
do nich akgji.

» Wiasciwosci okna

Definicia &kee |

Lp Zdarzenie Akcja | ~
22| Otwarcie okna Ustaw LASTOID
24 | Obwarcie okna Ustaw rekord listy dla LASTOID
25| Obwarcie okna Ustaw tytut okna

L staw tytub okna

26| Obwarcie okna

Otwarcie okna Obiekt - ustaw whagciwoic

30| Obwarcie okna Obiekt - wwoka) zdarzenie
3 | Zamknigcie okna ‘winkona SOL
32| Zamknigcie okna ‘wigkona SOL
“ e

OBIEKT: 5, WhASCMWOSC: Zawartosc
'GB_wWHKOMNAJSOL[select opis_podzialu from g.gb_kontra_podziall where id_podzialu=@G
ARUNEK: @GB:REQUESTE=2

< 4

Diopisz Q| Zrnigh |j| Easuj %|jj Kopiuj | | |

e

Akcje dla obiektu
Wiecej informacji na temat zdarzenh zob. ,Zdarzenia dla obiektéw” na stronie 12.

Warunek wykonania akcji

Wykonanie akcji moze by¢ uzaleznione od spetnienia warunku. Wyrazenie tworzgce warunek jest
wprowadzane na karcie Warunek wykonania w oknie definicji akgji.

Pod polem, w ktérym wprowadzane jest wyrazenie warunku, znajduje si¢ pole Jesli warunek nie spetniony to
nie wykonuj dalszych akcji w zdarzeniu dla obiektu. Jego zaznaczenie spowoduje zablokowanie wykonania
dalszych akgcji przypisanych do tego samego zdarzenia, co warunkowana akcja, jesli warunek nie zostanie
spetniony.
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W wyrazeniach warunkéw mogg wystepowac m.in.:

» Operatory logiczne AND i OR.

» Znaki: = (réwne), < (mniejsze) i > (wigksze) oraz ich kombinacje: <= (mniejsze lub réwne), >= (wieksze lub
réwne), <> (r6zne), a takze znaki operacji arytmetycznych: + (plus), - (minus), * (iloczyn) oraz / (iloraz).

* Zmienne i funkcje.

+ Znak & (fac. et, ang. ampersand) do tgczenia stringdéw (tekstu).

W wyrazeniach warunkow elementy typu string (tekst) musza by¢ podawane w pomiedzy apostrofami (').

Operatory i zmienne w warunkach

Wyrazenie warunkowe moze grupowac kilka warunkéw operatorami logicznymi oraz wykorzysta¢ zmienne i
funkcje, na przyktad:

'GB_WYKONAJSQL[

SELECT uzytkownik from g.adm semafory a

left join g.adm uzytkownicy b ON b.id uzytkownika = a.kto
WHERE semafor = (-1) AND id zrodlol = @GB POLELISTY01l@
AND a.kto <> @GB:IDUZYTKOWNIKA@

]' <> '' AND (@GB:REQUEST@ = 2 OR @GB:REQUEST@ = 3)

AND $GB SPRAWDZUPRAWNIENIA(3,2,1)$ =1

Komunikat

Pierwszg z dostepnych akcji jest Komunikat — wyswietlajgca informacje dla uzytkownika. Komunikat jest
wyrazeniem interpretowanym przez jezyk programowania Clarion, dlatego teksty i zmienne nalezy umiescic¢
pomiedzy apostrofami (').

Ewaluowane wyrazenie komunikatu wprowadzane jest na karcie Komunikat.
Przyktad deklaracji komunikatu
‘Informacja dla uzytkownika:|@Parametr procedury: $UPPER(CLIP('@GB Parametrol@'))$®'©

©® Znak | (pipe) wprowadza nowa linie.

® Funkcja CLIP obcina spacje na kofcu podanego ciggu znakoéw, funkcja UPPER zamienia wszystkie litery

na wielkie. Ciag znakoéw — w tym przypadku parametr procedury — jest wyrazeniem tekstowym, dlatego
musi zosta¢ podany pomiedzy apostrofami.

Poniewaz funkcja UPPER zostata otworzona i zamknieta znakami $ (dolar), funkcja CLIP jest
wprowadzana bez nich.

© Cate wyrazenie komunikatu réwniez umieszczone jest pomigdzy apostrofami.

Tak przygotowany komunikat bedzie wyswietlony w nastepujacy sposob:

3 Informacia dla uzytkownik a:
Parametr procedury: PARAM_1/126/PL

Wyswietlany komunikat

Nie wykonuj kolejnych akcji w zdarzeniu
Blokuje wykonywanie kolejnych akcji przypisanych do tego samego zdarzenia.

Obiekt — ustaw kursor

Ustawia kursor na wybranym obiekcie okna. Jesli obiekt znajduje sie na innej karcie okna, najpierw zostanie
ona uaktywniona, nastepnie nastapi ustawienie kursora.
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# Definicja akcji...

Rodzaj akcji |Warunek wiykoharia

Zdarzenie

| Obwarcie okna [=]

Fodzaj akeiji
| Obiekt - ustaw kursor [=]

Obigkt

|7 : Zakkadka Lista kontrahentdw

Potwierd? e | Zamknij ®

Definicja akcji ustawiajgcej kursor

Obiekt — ustaw wtasciwosé

Zmienia wybrang wtasciwo$¢ wskazanego obiektu. Dostepne wiasciwosci zalezg od wybranego obiektu i
nalezg do nich m.in.:

* wspoirzedne obiektu,

+ ukrycie i nieaktywnosc¢,

+ czy wypetnienie obiektu jest wymagane,

* opis,

* wlasciwosci czcionki,

» wilasciwosci prezentacji obiektu,

* dymek,

* ikona,

* Kkolor tfa,

+ czy pomijac¢ obiekt przy przechodzeniu klawiszem Tab (warto$¢ 1 lub 0 dla wtasciwosci przeskoczGdyTab).

Korzystajac z tej akcji mozna jednorazowo ustawi¢ jedng wiasciwosc; zeby obstuzy¢ wiele wiasciwosci, trzeba
wykorzysta¢ akcje wielokrotnie.

Kazda z wiasciwosci ustawiana jest poprzez ewaluacje wyrazenia wprowadzonego w polu Warto$¢ wtasciwosci
na karcie Wiasciwosé. Mozliwe jest zatem wykorzystanie zmiennych i funkcji.
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“« Definicja akcji...

Rodzaj akoji Whadciwoit |'wanmnek wykonania
Zaktadka Lista kontrahentow

wiragciwods obiekiu
[Migaktpaross k3|

W artosc whasciwodci

Clip( @GELASTERROR@Y < |

Potwierd? e | Zamknij ®

Definicja akcji ustawiajgcej wtasciwos$c¢

Obiekt — wywotaj zdarzenie

Wywotuje okreslone zdarzenie wybranego obiektu. Jesli ze zdarzeniem zostaty skojarzone akcje, zostang one
uruchomione.

SELECT tabela z Graffiti

Akcja obstugujgca SELECT zapytania SQL do konkretnej tabeli bazy danych Graffiti. Korzystajac z wyrazenie
wprowadzanego na karcie WHERE mozliwe jest zachowanie wyboru rekordu z listy otworzonej w oknie
procedury Graffiti Buildera po przejsciu do procedury Graffiti.

Ustaw GB:REQUEST

Ustawia warto$¢ zmiennej GB:REQUEST na wynik ewaluacji wyrazenia wprowadzonego na karcie Warto$¢.

Zmienna GB:REQUEST, podobnie jak GB:RESPONSE, jest wykorzystywana do komunikacji pomiedzy
procedurami. Wartos¢ zmiennej GB:REQUEST jest ustawiana przed wywotaniem procedury; zmienna
GB:RESPONSE jest sprawdzana po powrocie z innej procedury.

GB:REQUEST i GB:RESPONSE sg zmiennymi globalnymi, jednak w momencie wywotania okna sg
przypisywane do zmiennych lokalnych. Dzieki temu ich zmiana w innym oknie aplikacji nie bedzie miata wptywu
na pobrane przy otwarciu okna wartosci.

Standardowe wartosci dla zmiennej GB:REQUEST wykorzystywane w Graffiti:

* Dopisz=1
e Zmieh =2
e Usuh =3

Uzycie GB:REQUEST i GB:RESPONSE

Zaktadajac wykorzystanie standardowych wartosci zmiennej GB:REQUEST z Graffiti, przyktadowe
wykorzystanie zmiennych GB:REQUEST i GB:RESPONSE dla procedury obstugujacej dodanie, zmiang lub
usuniecie rekordu listy moze wygladac¢ nastepujaco (uproszczony opis zasady):

» W procedurze, z ktérej poziomu bedzie wywotana procedura dodania, zmiany lub usunigcia, w momencie
wywotania ustawiana jest odpowiednia warto$¢ zmiennej GB:REQUEST — np. przez akcje Ustaw
GB:REQUEST wywotywang po wcisnieciu przycisku.

* Na poczatku procedury dodania, zmiany lub usunigcia, jeszcze przed wywotaniem okna dopisywania lub
edyciji rekordu, sprawdzana jest wartos¢ zmiennej GB:REQUEST.
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+ Jesli wartos¢ GB:REQUEST jest rowna 3 (usun), wySwietlana jest prosba o potwierdzenie usuniecia i rekord
jest usuwany. Okno dopisania/edyciji nie jest w ogole otwierane — wszystko dzieje sie w ramach zdarzenia
Poczatek procedury.

» Po usunigciu rekordu warto$¢ zmiennej GB:RESPONSE jest ustawiana na 1 (jeden).

+ Jesli wartos¢ GB:RESPONSE jest rowna 1 (dopisz) lub 2 (zmien), wyswietlone zostanie okno dopisania i
zmiany. Dopisanie i zmiana rekordu przeprowadzane sg w tym samym oknie, jednak przy zmianie rekordu
pola okna powinny zosta¢ wypetnione danymi, ktdre majg zosta¢ zmienione. Z kolei przy dopisywaniu
kod dodawanego rekordu moze by¢ podpowiadany. W obu przypadkach okno bedzie miato inny tytut.
Wszystkie akcje przygotowujgce wyswietlenie okna moga by¢ warunkowane przez sprawdzenie wartoSci
GB:REQUEST.

» Po powrocie do procedury, z ktérej wywotana zostata procedura dodania, zmiany lub usuniecia, sprawdzana
jest wartos¢ GB:RESPONSE. Jesli jest réwna 1 (rekord usuniety), wywotywana jest akcja ustawiajgca rekord
listy dla najblizszego wobec usunietego rekordu numeru OID (Ustaw rekord listy dla LASTOID).

Ustaw GB:RESPONSE

Ustawia warto$¢ zmiennej GB:RESPONSE na wynik ewaluacji wyrazenia wprowadzonego na karcie Wartosc.
Zmienna GB:RESPONSE, podobnie jak GB:REQUEST, jest wykorzystywana do komunikacji pomiedzy
procedurami.

GB:RESPONSE jest sprawdzana w momencie powrotu z innej procedury.

Wiecej informaciji zob. ,Ustaw GB:REQUEST” na stronie 18.

Ustaw LASTOID

Ustawia wartos¢ zmiennej GB:LASTOID na wynik ewaluacji wyrazenia wprowadzonego na karcie Wartosc.
Zmienna GB:LASTOID przechowuje warto$¢ ostatniego zapamietanego numeru OID.

@ Numer OID (ang. Object IDentifier) jednoznacznie identyfikuje rekord tabeli bazy danych.

Ustaw dodatkowy filtr dla listy

Dodatkowe filtrowanie wybranej listy przy pomocy zapytania SQL. Na karcie Warto$¢ wprowadza sie wyrazenie
jezyka SQL, ktore dopetnia instrukcje WHERE zapytania SELECT.

@ Inaczej niz w pozostatych zmiennych, na karcie Warto$¢ definicji akcji ustawiajgcey filtr listy
wprowadza sie wyrazenie jezyka SQL — nie wyrazenie jezyka Clarion.

Ustaw rekord listy dla LASTOID

Wybiera wiersz wskazanej listy (rekord) na podstawie wartosci OID pobranej ze zmiennej GB:LASTOID. Jesli
rekord zostat usuniety, wybierany jest rekord o najblizszym numerze OID.

Ustaw rekord listy dla wskazanej wartosci
Wybiera rekord (wiersz) wskazanej listy o wartosci réwnej wynikowi ewaluacji wyrazenia z karty Wartos¢.

Akcja Ustaw rekord listy dla wskazanej wartosci jest przydatna w sytuacji, kiedy lista nie jest tadowana
zapytaniem SQL, lecz poprzez deklaracje wartosci. Przyktadowo do wyboru pozycji Tak z listy dajgcej wybor
Tak lub Nie.

Ustaw tytut okna

Ustawia tytut okna (wyswietlany na ramce okna) na wynik ewaluacji wyrazenia z karty Warto$c¢.

Ustaw wartos¢ parametru

Ustawia warto$¢ pojedynczego parametru aktualnej procedury na wynik ewaluacji wyrazenia z karty Wartosc¢.
Pojedyncza procedura moze mie¢ do 15 parametrow.
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@ WartoSci wszystkich 15 parametréow procedury mogq byc¢ ustawione przy uzyciu akcji Wywotaj
procedure.

Ustaw wartos¢ zmiennej globalnej

Ustawia warto$¢ pojedynczej zmiennej globalnej na wynik ewaluacji wyrazenia z karty Wartos¢. Graffiti Builder
pozwala definiowaé do 20 zmiennych globalnych.

Zmienne globalne sg dostepne w catym watku procedury — zob. Zmienna globalna na stronie 12.

“» Definicja akcji...

Rodzaj akcji |W’artos'c': |Warunek wykonania
Zdarzenie
|2 atwierdzerie [=]

Fodzaj akeiji

[Ustaw wartodé zmiernej globalnej [=]

Zmienna globalna [dla catego procesu/madutu)
5B_Glaballl L=

Potwierd? e | Zamknij ®

Wybér zmiennej globalnej przeprowadzany na podstawie numerowanych zmiennych

Ustaw wartos¢ zmiennej lokalnej

Ustawia warto$¢ pojedynczej zmiennej lokalnej na wynik ewaluacji wyrazenia z karty Wartos¢. Graffiti Builder
pozwala definiowaé do 40 zmiennych lokalnych.

Zmienne lokalne sg dostepne w ramach procedury i zerowane po jej zamknieciu.

Zmienna lokalna na bazie wyboru uzytkownika

Wynik wyrazenia z karty Warto$¢ nie musi by¢ prosta liczbg lub tekstem. Mozliwe jest przygotowanie
wyrazenia, ktore bedzie wymagato interakcji uzytkownika. Przyktadem jest wprowadzenie, jako wartosci
zmiennej lokalnej, funkcji CHOOSE, ktéra z kolei wywotuje komunikat dla uzytkownika:

CHOOSE® (@GB: REQUEST@=3@,GB_KOMUNIKAT('Jeste$ pewien, ze chcesz usungé
wskazang pozycje?','Uwaga...','questall.ico', 'Tak|Nie|Nie wiem')®,20)

©® Funkcja CHOOSE posiada w tym przypadku trzy parametry: warunek oraz dwie wartosci. Spetnienie
warunku oznacza wybor pierwszej wartosci; niespetnienie warunku wybiera drugg wartos¢ funkgiji.

® Warunek funkcji CHOOSE. Jesli wartos¢ zmiennej GB:REQUEST bedzie réwna 3, warunek bedzie
spetniony.

© Pierwsza wartos¢ funkcji CHOOSE. Funkcja GB_KOMUNIKAT ma kilka parametréw: komunikat
wyswietlany uzytkownikowi, tytut okna komunikatu, ikona umieszczana na oknie, w kohcu przyciski
oddzielane znakiem pipe (|).
Jesli warunek funkcji CHOOSE zostanie spetniony, wyswietlany jest komunikat z trzema przyciskami.
Klikniecie pierwszego przycisku (Tak) oznacza przypisanie zmiennej lokalnej wartosci 1 (jeden); drugi
przycisk (Nie) to wartosc¢ 2, trzeci (Nie wiem) to 3 itd.

O Druga wartos¢ funkcji CHOOSE. Jesli warunek nie zostanie spetniony, warto$¢ zmiennej lokalnej zostanie
ustawiona na réwng 2.
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o Jestes pewien, 2e choesz usungt wskazang pozycie?

Hie | Mie wiem |

Komunikat wywotany przez funkcje CHOOSE do pobrania zmiennej lokalnej

Ustaw zmienng GB:IN

Wypetnia zmienng GB:IN numerami OID zaznaczonych przez uzytkownika rekordéw wybranej listy. Wartos¢
GB:IN jest zawsze ujeta w nawias. Kolejne numery OID oddzielane sg przecinkami.

Jesli zaden z rekordow (wierszy listy) nie zostat zaznaczony, GB:IN zwraca 0 (zero).

@ Rekordy zaznaczane sq przez klikniecie z wcisnietym klawiszem Ctrl lub kombinacje klawiszy Ctrl
+Spacja, Ctrl+strzatka w gore oraz Ctrl+strzatka w dot.

Wykonaj SQL
Wykonuje wprowadzone zapytanie SQL.
Pod polem zapytania znajduje sie opcja Zapamietaj OID. Jej zaznaczenie spowoduje zachowanie ostatnio

dodanego, zmienionego lub usunietego rekordu. Uaktywnienie opcji zapamietanie numeru OID wymaga uzycia
tylko jednej kwerendy otwieranej poleceniem INSERT, UPDATE lub DELETE.

Przyktadem wykorzystania akcji Wykonaj SQL jest tworzenie tabel bazy danych w momencie uruchamiania
procedury — tabel, w ktérych przechowywane beda dane wyswietlane w otwieranym oknie procedury.

Wykonaj zewnetrzny program
Akcja umozliwiajgca uruchomienie programu zewnetrznego. Jesli zamiast pliku wykonywalnego zostanie
wskazany plik, zostanie on uruchomiony w domyslinej aplikacji systemu operacyjnego.

Nazwa pliku wprowadzana jest na karcie Program w oknie definicji akcji. Jak w przypadku innych akgcji, nazwa
pliku moze by¢ budowana przez ewaluacje wyrazenia.

Wybér pliku przez uzytkownika

Funkcja GB_FILEDIALOG zwraca nazwe wybranego pliku lub katalogu na podstawie wyboru uzytkownika.
Wprowadzenie jej — w miejsce arbitralnej nazwy pliku — na zaktadce Program spowoduje, Zze w momencie
ewaluacji wyrazenia wyswietlone zostanie okno dialogowe; przy jego pomocy uzytkownik bedzie mogt sam
wskazac plik do uruchomienia (wyswietlenia).

'$GB_FILEDIALOG( 'Wybierz plik..'@,'C:\doc\img\gb 013.png'®,
'Obrazy PNG|*.png|Obrazy JPEG|*.jpg|Wszystkie pliki|*.*'©,00)$'®
@ Tytul okna dialogowego.

® Sciezka do katalogu lub pliku. Jesli podana zostanie nazwa pliku, w momencie otwarcia okna dialogowego
zostanie on wybrany (wprowadzony w pole Nazwa pliku); wcigz mozliwe jest wowczas wskazanie innego
pliku.

© Dostepne w momencie wyboru rodzaje plikéw (na podstawie rozszerzenia).
O Flagi decydujace o rodzaju okna dialogowego: 0 — tryb otworz, 1 — tryb zapisz.

© Nazwa pliku lub katalogu jest tekstem, wiec cata funkcja musi zosta¢ wprowadzona pomiedzy apostrofami.
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Wybierz plik...

Szukajw: | ) img j |‘j( v
! I:] durnmy . png I:] gb_komunikat. png
@ C] gb_004.png I:] gb_obiekt-okno.png
Muoje biezgce I:] gh_006.png I:] gh_przycisk-w-dol.png
dokumenty I:] gh_007.png I:] gb_przycisk-w-gore.png
?[: I:] gh_009.png I:] gh_start.png
] I:] gh_013.png I:] gh_wstawz . png
Pulpit I:] gh_015.png I:] gh_wstaw.png
. [*]gb_n16.png %] gb_wytnii.prg
.’j I:] gh_026.png I:] Kopia gb_belka.png

I:] ghb_akeja-ustaw-kursor,png I:] gh_027.png
I:] gb_akeja-wlasciwosc.png
_— I:] ghb_belka.png
—%_g I:] ghb_belka-obiekky.png
[ Pt I:] gb_belka-wyrownanie.png
I:] gh_interfejs.png

Moje dokumenty

Moje migjzca  Mazwa pliku: | j DOtwérz |
sieciowme -
Eliki typu: | Obrazy PHG =l Ani

| Obrazy JPEG
WwWzzpsthie pliki

Okno dialogowe otwarcia pliku wywotane przez funkcje GB_FILEDIALOG

Wypetnij schowek edycyjny

Wprowadza do schowka edycyjnego systemu Windows wynik ewaluacji wyrazenia z karty Warto$¢. Dane ze
schowka sg dostepne jako tekst wprowadzany do aplikacji poleceniem Wklej (Ctrl+V).

Wywotaj procedure

Uruchamia wskazang procedure modutu. Pozwala jednoczesnie ustawi¢ kazdy z 15 parametréw uruchamianej
procedury. Odpowiadajg im wyniki ewaluacji wyrazen z kart od 1 do 15 dostepnych na karcie Parametry.

o Definicja akcji... M[iS1E3;
Fodzaj akcji  Parametry |Warunek wykonania |
| 4

|5 &

# Definicja akcji...

Rodzaj akeii |Parametry |Warunek wykonania

Zdarzenie

| Obwarcie okna [=]
Fodzaj akeiji

|Wywdai procedurg |L|

Modut/Procedura

[*] [Dopisz/Zmier dane kortraherta [=]

Potwierd? e | Zamknij ®

Definicja wywotania procedury. Na karcie Parametry kolejne karty parametréow procedury
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Wywotaj raport

Uruchamia raport przygotowany w module Graffiti Raporty. Jesli w definicji nie zostanie wskazany raport,
podczas dziatania aplikacji wyswietlona zostanie lista wszystkich raportéw umozliwiajac wyboér dowolnego
raportu do wygenerowania.

“» Definicja akcji...

Rodzaj akoji Raport GRAFRAP |Warunek wykonania
Migjsce wpwokania
[ALMINISTRACIA - raport defiriowalry k3|

Mr raportu [brak oznacza wekazanie w trakcie dziskania programu)

I

Zamknij ®

Definicja wywotania raportu przygotowanego w module Graffiti Raporty

Zakoncz procedure
Konczy aktywng procedure.

Zapamietaj pola z aktualnej pozycji listy
Zapisuje wartosci pol aktualnie podswietlonej pozycji listy. Pobrane w ten sposéb wartosci moga byé
wykorzystane przy uzyciu zmiennej Zapamigtane pole z listy.

Zataduj liste — SELECT

Wykonuje zapytanie SQL wprowadzone na zaktadce SELECT wskazanego obiektu listy.

Eksport i import procedur

Eksport

Gotowe procedury mogag byé przenoszone pomiedzy réznymi instalacjami Graffiti Buildera przy uzyciu funkcji
importu i eksportu.

Opcja eksportu umozliwia wygenerowanie plikdw zawierajacych dane wybranych procedur. Tak przygotowane
pliki moga nastepnie zosta¢ zaimportowane w ramach innej instalacji Graffiti Buildera.

Eksport procedur

1 Otworz liste procedur dla modutu i zaznacz procedury do eksportu (Ctrl+klik, Ctrl+Spacja, Ctrl+strzatka w dot
lub Ctrl+strzatka w gore).

2 Kiiknij przycisk Opcje i wybierz polecenie Eksport zaznaczonych do pliku.

3 Wskaz katalog, gdzie zostang umieszczone wyeksportowane procedury.
Import

Podczas importu mozliwe jest zastapienie istniejacych procedur importowanymi definicjami lub stworzenie z
tych ostatnich nowych procedur w ramach modutu.
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Import procedur
1 Otworz liste procedur dla modutu, kliknij przycisk Opcje i wybierz polecenie Import.
2 W otworzonym oknie, dla kazdej z importowanych procedur, wykonaj jedng z czynnosci:
+ Zeby nadpisaé definicje wskaz pole w kolumnie Nadpisz istniejaca procedure, wcisnij Enter i wybierz z listy
procedure, ktérej definicja zostanie nadpisana importowanymi danymi.

+ Zeby wprowadzi¢ importowane definicje jako nowa procedure, przejdz do kolumny Dopisz nowg
procedure, wcisnij Enter i wprowadz nazwe procedury.

+ Zeby zrezygnowad z importu niektérych procedur, kliknij w dowolnej kolumnie wiersza odpowiadajacego
procedurze, a nastepnie przycisk Kasuj.

3 Zeby rozpoczaé import kliknij Import.

» Lista zaimportowanych procedur...

Procedura importowana M adpisz isthigjaca procedurg Dopisz howa procedurg |

Dopizz/Zmiet dane kontrahenta Dopizz/Zmiet dane kontrahenta

Dopizz/Zmien podziat | PLCG_ListaPodziakk 1

Dopizz/Zmien podziat || PLCG_ListaPodziskk.2

Lizta kontrahentde Lizta kontrahentde

wiyhierz z podziahu | | ‘wiybierz z podzistu |

wiyhierz z podziahu | PLCG_ListaPodziakk 1 wiyhierz z podziahu |

wiyhierzk.ontrahentaGE PLCG_ListaPodzistk.2 wiyhierzk.ontrahentaGE

| | i

Enter na kolumnie -->> zmiana Kasuj \§| |mport B;;| Zamknij ¥ |

Import procedur
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Rozdziat 3

Menu Graffiti Buildera

Procedury Graffiti Buildera moga by¢ wywotywane w Graffiti poprzez menu systemowe, ktérego struktura
tworzona jest w samym Graffiti Builderze.

Tworzenie menu

Drzewo menu
Menu jest definiowane w oknie otwieranym przyciskiem Menu z belki narzedziowej Graffiti Buildera. Drzewo

menu moze zawiera¢ pozycje dwéch typow:
» Bez odniesienia do procedury. Tego typu pozycje majg charakter grupujacy i moga zawiera¢ podpozycje.

+ Z odniesieniem do procedury. Takie pozycje wywotujg wskazane procedury.

Zob. ,Podglad aplikacji” na stronie 3.

Tworzenie pozycji menu

1 Otwodrz okno definicji menu i kliknij Dopisz.

2 Jesli ustawites sie na pozycji bez odniesienia do procedury, wybierz jedno z polecen:
Poziom nizej Dopisuje pozycje menu na nizszym poziomie menu (w stosunku do wybranej wczesniej
pozycji).
Na tym samym poziomie Dopisuje pozycje menu na tym samym poziomie menu co wybrana wczeséniej
pozycja.

3 Okresl nazwe i ewentualne odniesienie do procedury.

“/Menu  GRAFFITI BUILDER (=3

Opiz gakezi: |A|tematywna lista kontrahentde

Odniesienie do procedury

" Mie
(+ Tak-Modut, procedura: | 3 - 1 -
LISTA KOMTRAHENT O/ Lizta kontrahentdv

Paotwierdz <« | Zamknij ¥

Dopisywanie pozycji menu Graffiti Buildera

Uprawnienia do pozycji menu

Pozycje menu moga by¢ udostepniane wybranym uzytkownikom Graffiti. Jesli dla jakiej$ gatezi nie zostang
okreslone uprawnienia (zaden z uzytkownikdw nie zostanie wprost uprawniony), dostep do niej beda mieli
wszyscy uzytkownicy.

25



“s Tworzenie menu

Drzewo
Opcie |g Up i '-h[_ak p ien :
T MENWU GRAFFITI BUILDER dostep do opciji kazdego uzytkownika
PC Guard 54 - informacie pracownicze [PCG_ListaPod - -
=l & Listy Uyt ownik [».f] |
Alternatywna lista kontrahentdw [Lista kontrahentd Aldona Bajka
= 9 Podziaty kontrahentiw Genowefa Zaspa
Dopisz lub zmier podziat || [Dopisz/Zmief podzist lzabella Girzmat
Dopizz lub zmief podziat | [Dopizz/Zmien podziat | Justyna W!0b8|
=+ Ji v
= # wbdr kontrahenta + Al &l
howa * | Krpstyna Wwilk.
Wybierz kontrahenta [wybierzKontrahentaGE] + |~¥ Robert Szasta

] m] e |
4 j Przydziel upraw. Q?| Usu upraw. ‘§a|

Dopisz Q| Zrmiefi A | Kasuj ¥ | Zamknij M

Tworzenie menu i zarzgdzanie uprawnieniami

Okreslanie uprawnien do pozycji menu
1 Otworz okno definicji menu Graffiti Buildera.
2 Zaznacz pozycje menu (Ctri+klik, Ctrl+Spacja, Ctrl+strzatka w dof lub Ctrl+strzatka w gore).

3 Zaznacz uzytkownikéw, dla ktoérych okreslane bedg uprawnienia (Ctrl+klik, Ctrl+Spacja, Ctrl+strzatka w dot
lub Ctrl+strzatka w gore).

4 Wykonaj jedng z czynnosci:
+ Zeby uprawni¢ uzytkownikow kliknij Przydziel upraw.

+ Zeby odebraé prawo uzycia kliknij Usun upraw.
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Rozdziat 4

Uprawnienia

Graffiti Builder umozliwia definiowanie uprawnien do czynnosci dla tworzonych modutéw. Jednoczesnie, jesli
tworzone procedury majg zosta¢ wykorzystane w kontekscie istniejacych modutéw Graffiti — np. podstawione
w miejsce oryginalnych procedur Graffiti — mozliwe jest wykorzystanie uprawnien okreslonych na poziomie
systemu Graffiti.

Czynnosci dla moduiow

Moduty
W ramach kazdego modutu utworzonego w Graffiti Builderze mozliwe jest tworzenie listy tzw. czynnosci.
Czynnosci sg przyporzadkowane do konkretnego modutu.

Implementacja uprawnien opiera sie na funkcji sprawdzajacej dostep do modutu i jego okreslonej czynnosci.
Sprawdzenie i poprawne wykorzystanie informacji o dostepie do modutéw i czynnosci nalezy do osoby
tworzacej aplikacje.

Zob. ,Implementacja uprawnien” na stronie 30.

Czynnosci

Pojedyncza czynnos¢ jest przywigzana do jednego modutu. Zakres uprawnien przypisanych do czynnosci
jest okreslany poprzez sprawdzenie uprawnienia do konkretnego modutu i jego czynnosci i zezwolenie lub
blokowanie dostepu do konkretnych akcji. Zob. ,Implementacja uprawnier” na stronie 30.

Pojedyncza czynnos$¢ jest definiowana trzema parametrami:

Numer czynnosci Podczas implementacji uprawnien czynnosci bedg identyfikowane na podstawie numerdw.
Czynnos¢é Nazwa czynnosci.

Antyczynnosé¢ Czynnosc oznaczona jako ,antyczynnos$¢” nie moze zostac przypisana supervisorowi.
Technicznie méwigc oznacza to, ze podczas badania uprawnien supervisora, funkcja sprawdzajaca
uprawnienia zastosowana do antyczynnosci zawsze zwréci wynik (zero). Takie rozwiagzanie umozliwia obstuge
blokowania dostepu — zamiast udostepniania — bez naruszania praw przyznawanych supervisorowi. Zob.
LUprawnienia supervisora” na stronie 29.

@ Poza niemozno$cig przypisania supervisorowi, nic nie odréznia antyczynnos$ci od czynnosci.
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“» Graffiti Builder, - uprawnienia EHEIF@

Moduby, caynnosei dla modubdw | Funkcie systemowe, moduby dla furkeil, czynnosci dia modubéw i funkeii | Uzptkownicy, funkcie dia uzptkownikde |

| Mr [+] | Mazwa modubu | Czynnoéci dla modutu
1| PC GLUARD
3 T

Czyn

2| UsLwanie
3| Dopisywanie

X
[ LISTA KONTRAHENT (0w |

Mr czynnogci: 4

Capnnode: [Edycia podzishd

“s Czynnosci dla modutu...

™ “Antyczynnoss"

i %

IR |
RN _»| Dopisz -|-| Zmiefi A| Usuri -|
Zamknii X|

Dopisywanie czynno$ci dla modutu
Tworzenie czynnosci modutu
1 Otworz okno uprawnien. Na karcie Moduty, czynnosci dla modutéw wybierz modut.

2 Kiiknij przycisk Dopisz umieszczony pod listg Czynnosci dla modutu.

3 Okresl parametry czynnosci i potwierdz dodanie czynnosci.

Funkcje

O funkcjach

Funkcja uprawnien jest elementem grupujacym czynnosci. Mozliwe jest przywigzanie do funkcji pojedynczej

czynnosci lub wielu czynno$ci z wielu modutéw.

Funkcje sg nastepnie przydzielane uzytkownikom. Uzyskujg oni w ten sposob uprawnienia okreslone przez

sume uprawnien wszystkich swoich funkgiji.
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“» Aktualizacja...

Furkcie systemowe  Moduby i czpnnadei dia funkcii |
| Mr modubu [+]| Mazwa modubu | Mr czynnogci [+] Czynnodc
GLARD os?
A KONTRA i 2| UsLwanie
3| Dopisywanie
o 4| Edycia podziatu
e mn| 4 D IR |
Zaznacz poprzez kombinacie klawizzy CTRL+Spacia, CTRL+lewy prapcizk mypszay..
Paobwierds Vl Anuluj x|

Wyb6r czynno$ci dla funkcji

Kojarzenie czynnosci z funkcja

1 Otwodrz okno uprawnien i przejdz na karte Funkcje systemowe, moduty dla funkcji, czynnosci dla modutéw i
funkgiji.

2 Wykonaj jedng z czynnosci:

+ Zeby dopisaé¢ nowa funkcje kliknij Dopisz.

» Zeby edytowad istniejaca funkcje wybierz funkcje i kliknij Zmien.
3 W oknie dopisywania lub zmiany funkcji na karcie Funkcje systemowe okre$l numer i nazwe funkgciji.
4 Wykonaj jedng z czynnosci:

+ Zeby wybraé pojedyncze czynnosci dla funkciji przejdz na karte Moduty i czynnoséci dla funkgji i zaznacz
czynnosci, ktére maja by¢ skojarzone z funkcjg. Zaznaczanie czynnosci: Ctrl+klik lub kombinacje klawiszy
Ctrl+Spacja, Ctrl+strzatka w dot oraz Ctrl+strzatka w goére.

+ Jesli funkcja ma przyznawac¢ uprawnienia supervisora, zaznacz pole Supervisor. Funkcja zostanie
automatycznie skojarzona ze wszystkimi czynnosciami wszystkich modutéw (dezaktywuje karte wyboru
czynnosci).

@ Antyczynno$ci nie sq przypisywane funkcji supervisora.
5 Kiliknij Potwierdz.

Uprawnienia supervisora

Jesli funkcja uprawnien ma zaznaczong opcje Supervisor, automatycznie przypisywane sg do niej wszystkie
dostepne w Graffiti Builderze czynno$ci — i Zadna antyczynnos$¢ (czynnos¢ z zaznaczong opcjg Antyczynnosc).
Tak przygotowana funkcja daje uprawnienia supervisora.

@ Poniewaz antyczynno$ci mogq byc¢ przypisane wytgcznie uzytkownikom bez uprawnien supervisora,
nadajg sie one do blokowania dostepu. Zob. ,,Wykorzystanie antyczynno$ci” na stronie 31.

Funkcja uprawnien supervisora pozostaje zawsze aktualna. Dopisane po jej utworzeniu czynno$ci sg w niej
uwzgledniane bez koniecznosci ponownej edycji parametréw funkcji.
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Uprawnienia uzytkownikéw

Przydzielanie funkcji
Uprawnienia kazdego z uzytkownikdéw sg wyznaczane jako suma uprawnien pochodzacych z przypisanych do
funkcji uzytkownika czynnosci.

Przygotowane uprzednio funkcje sg przypisywane uzytkownikom Graffiti na karcie Uzytkownicy, funkcje dla
uzytkownikow. Kazdemu uzytkownikowi mozna przypisac wiele funkciji.

@ Uzytkownicy dostepni podczas przydzielania funkcji sq dopisywani z poziomu systemu Graffiti
(Administracja systemu > Uzytkownicy systemu).

“s Graffiti Builder, - uprawnienia EHEIF@

Maoduby, czynnodci dia modutdw | Furkcie systemowe, moduby dia funkei, czynnogci dla modubde i funkeji U2stkownicy, funkcie dla uzptkownikde |

Dostepne funkcie

Funkcja

Genowefa Zaspa
|zabella Grzmat

Justyna ‘Widbel 5| Przyznawanie uprawniefi
Jdzef Staniskaw 4| Zmiana parametrdw
K.arolina ‘wdbel 3| Supervizor

Krystyna 'wilk 2| Usuwanie

— T e 0 L0 00 R

1| Edycia i usuwanie

A o

Dopizz funkcie dla uzytkownika 4 |

Fobert Szasta)

Funkcie dla uzytkownika

Mr funkcji | Funkcja

B4 A4] 4| k[ Fe]| ¥
14| 44] 4] » 0|01 4 ﬂ Kasuj funkcie dla uzytkownika ‘§|

Zamknij M

Uprawnienia dla uzytkownikéw

Przypisywanie funkcji uzytkownikom

1 Wybierz uzytkownika.

2 Wybierz jedng z dostepnych funkgji i kliknij przycisk Dopisz funkcje dla uzytkownika.
3 Powtorz drugi krok dla kazdej pozadanej funkgiji.

Funkcje dla supervisora

Uzytkownikowi, ktéremu zostanie przypisana funkcja z uprawnieniami supervisora, nie trzeba juz przypisywaé
zadnej innej funkgiji.

Jesli uzytkownik posiada kilka funkcji i wsrdd nich funkcje supervisora, wszystkie antyczynno$ci przypisane do

pozostatych funkcji sg ignorowane.

Implementacja uprawnien
Zastosowanie funkcji uprawnien opiera sie na wykorzystaniu funkcji GB_SprawdzUprawnienia — sprawdzajace;j
uprawnienia uzytkownika do konkretnego modutu i jego wybranej czynnosci.

Funkcja GB_SprawdzUprawnienia przyjmuje forme:

GB_SprawdzUprawnienia(modul, czynnosc, flaga komunikatu)
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Modut Numer modutu Graffiti Buildera lub Graffiti. Numery modutéw Graffiti podawane sa ze znakiem -
(minus).

Czynnos¢ Numer czynnosci dla modutu Graffiti Buildera lub Graffiti.

Flaga komunikatu W przypadku stwierdzenia braku uprawnien do sprawdzanej czynnosci modutu, mozliwe

jest wyswietlenie domysinego komunikatu systemowego z informacja o braku autoryzacji. Przyjmuje dwie
wartosci: 1 — komunikat o braku uprawnien, 0 — brak komunikatu.

8 Modut: LISTA KonTRAHENTOW  [2](51](%]

Domysiny komunikat o braku uprawnier do czynnosci modutu (flaga komunikatu 1)

Sprawdzenie uprawnien do czynnosci modutu Graffiti Buildera

Sprawdz czy uzytkownik ma uprawnienie do czynnosci numer 1 dla modutu numer 3 w Graffiti Builderze. Jesli
brak uprawnien, wyswietl stosowny komunikat.

GB SprawdzUprawnienia(3,1,1)

Sprawdzenie uprawnien do czynnosci modutu Graffiti

Sprawdz czy uzytkownik ma uprawnienie do czynnosci numer 1 dla modutu numer 3 w Graffiti (tworzenia
dokumentu sprzedazy w module sprzedazy). Jesli brak uprawnien, wyswietl stosowny komunikat.

GB_SprawdzUprawnienia(-3,1,1)

Wykorzystanie czynnosci

Zaktadamy, ze czynno$¢ numer 1 z modutu numer 3 daje dostep do danej funkcji. Warunek sprawdzenia
uprawnienia do wykorzystania funkcji na podstawie czynnosci wygladatby nastepujaco:

GB SprawdzUprawnienia(3,1,1) =1
Jesli uzytkownik ma przypisang czynnosé¢ 1 z modutu 3, warunek zostanie spetniony — uzytkownik zyska dostep

do funkcji.

Wykorzystanie antyczynnosci

Zaktadamy, ze czynno$¢ numer 2 z modutu numer 3 jest zadeklarowana jako antyczynnos¢. Przypisanie jej do
uzytkownika bedzie traktowane jako blokada uzycia funkcji.

Warunek sprawdzenia blokowania funkcji na podstawie antyczynnosci wygladatby nastepujaco:
GB_SprawdzUprawnienia(3,2,1) = 0

Jesli uzytkownik ma przypisang czynnos¢ 2 (antyczynno$c¢) z modutu 3, warunek nie zostanie spetniony, a
dostep do funkcji zostanie zablokowany.

W przypadku uzytkownika o uprawnieniach supervisora taki warunek zawsze zostanie spetniony — tj.
zawsze zwroci 0 (zero), poniewaz do funkcji supervisora nigdy nie sa przypisywane antyczynnosci. Jest to
gtéwny powadd, dla ktérego antyczynnosci sg przedstawiane jako mozliwo$¢ blokowania dostepu raczej niz
udostepnienia.
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Dodatek A

Maski wyswietlania tekstu

Maska okresla sposéb formatowania danych prezentowanych przez obiekty tekstowe — np. listy i pola tekstowe.
Termin ten odnosi sie do masek formatow stosowanych w jezyku Clarion, w ktérym tworzony jest system Graffiti
i Graffiti Builder.

Wykorzystujac maski, Graffiti okresla rodzaj i sposéb przetwarzania wprowadzanych danych.

Rodzaje masek

Clarion wykorzystuje siedem typéw masek:

* Liczby i waluty (numeric and currency)

» Zapis naukowy (scientific notation) — do bardzo duzych lub bardzo matych liczb

» Tekst (string)

+ Data (date)

» Czas (time)

* Model (pattern)

» Szablon wprowadzania danych (key-in template)

Pole ze zdefiniowang maskg automatycznie formatuje wprowadzone w nie dane zgodnie ze strukturg swojej

maski. Nie ma to znaczenia tylko w przypadku maski tekstowej (string), ktora okresla wytgcznie dopuszczalng
(maksymalng) ilo$¢ znakow.

Przyktad A.1. Wykorzystanie maski

Dla pola tekstowego ustawiony zostaje jeden z formatoéw daty — @D6.B. Podczas wypetniania pola
wprowadzenie cyfry 1 i przejscie do nastepnego pola spowoduje automatyczne ustawienie daty na pierwszy
dzien biezacego miesigca biezacego roku w formacie odpowiadajagcym @D6.B, tj. dd.mm.rrrr — np. 1.02.2009
zaktadajac, ze pole jest wypetniane w lutym 2009 roku.

Wiecej na temat dostepnych w jezyku Clarion formatéw mozna znalez¢ w dokumentacji jezyka w dokumencie
PDF dostepnym na stronie firmy SoftVelocity, producenta srodowiska Clarion: www.softvelocity.com/clarion/pdf/
LanguageReferenceManual.pdf (ang.) (ok. 3,2 MB). Formaty okre$lane sg terminem Picture Tokens.

Przyktady masek numerycznych

Liczby Rezultat Opis

@N9 4,550,000 DziewieC cyfr, grupowanie przecinkami (domysinie)

@N_9B 4550000 Dziewiec cyfr, bez grupowania, poczatkowe puste miejsca (w przypadku
mniejszej ilosci cyfr)

@No9 004550000 Dziewie¢ cyfr, poczatkowe zera (w przypadku mniejszej ilosci cyfr)

@N*9 **x45,000 Dziewiec€ cyfr, poczatkowe gwiazdki (w przypadku mniejszej ilosci cyfr),

grupowanie przecinkami
@N9_ 4 550 000 Dziewiec€ cyfr, grupowanie spacjami
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Liczby
@ng.

Dziesietne
@N9.2
@N_9.2B

@N 9'2
@Ng. '2
@9 '2

Rezultat Opis

4.550.000 Dziewiec€ cyfr, grupowanie kropkami

Rezultat Opis

4,550.75 Dwa miejsca po przecinku oddzielane kropkg

4550.75 Dwa miejsca po przecinku oddzielane kropka, bez grupowania, puste pole w
przypadku zerowej wartosci (litera B)

4550,75 Dwa miejsca po przecinku oddzielane przecinkiem

4.550,75 Dwa miejsca po przecinku oddzielane przecinkiem, grupowanie kropkami

4 550,75 Dwa miejsca po przecinku oddzielane przecinkiem, grupowanie spacjami

Przyktady masek tekstowych

Tekst
@S20
@5300

Opis

Dwudziestoznakowe pole tekstowe (liczba po literze S oznacza ilo$¢ znakéw w polu)

Trzystuznakowe pole tekstowe

Przyktady masek daty

Daty
@l
@oe1
@D2
@Dé
@pl.
@D2-
@5_
@D6.B

Struktura rezultatu
mm/dd/rr

mm/dd/rr
mm/dd/rrrr
dd/mm/rrrr
mm.dd.rr
mm-dd-rrrr

dd mm rr

dd.mm.rrrr

Rezultat
10/31/59
01/01/95
10/31/1959
31/10/1959
10.31.59
10-31-1959
31 10 59

31.10.1959 (lub puste pole w przypadku zerowej wartosci)
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