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Was ist X2X?

Mit X2X kann man aus vorhandenen Dateien Daten gezielt auslesen und neue
Dateien erzeugen, in denen diese Daten direkt oder in verarbeiteter Form eingefiigt
werden.

Dazu muss X2X Uber spezielle Dateien instruiert werden.
Sind diese Instruktionsdateien einmal erstellt, kann X2X den Vorgang mit gleich
strukturierten Eingangsdateien automatisch durchfiihren und daraus

Ausgangsdateien mit entsprechendem Inhalt erzeugen.

Anhand eines einfachen Beispiels werden nachfolgend die Grundlagen von X2X
erklart.
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Die einfachste Aufgabenstellung besteht darin, aus genau einer Eingabedatei genau
eine Ausgabedatei zu erstellen.

In nachfolgendem Beispiel sind sowohl in der Eingabedatei als auch in der
Ausgabedatei identische Nutzdaten vorhanden, allerdings geniligen beide Dateien
vollig unterschiedlichen Zwecken und Formaten.
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Die Eingabedatei wurde aus einem grafischen Editor exportiert, mit dem drei

grafische Objekte (2 Rechtecke und ein Kreis) erfasst wurden.
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Ausgabedatei

/I Begin of file
/I This are instances of graphical objects,

Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, 10, 20, 50 );
BlinkingSymbol = GraphicalObject( circle, 0, 0, 20, 20 );
House = GraphicalObject( rectangle, 400, 10, 520, 80 );

/I End of file

/Il that become created by calling function GraphicalObject().

Triple-S GmbH, http:/www.sss.de
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Die Ausgabedatei beschreibt genau die gleichen grafischen Objekte wie die

Eingabedatei, allerdings als C Programmiercode.
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Die in der Praxis vorgegebene Aufgabe kdnnte also darin bestehen, wann immer eine
neue Eingabedatei aus dem grafischen Editor exportiert wurde, den C
Programmiercode in der Ausgabedatei entsprechend anzupassen.
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Betrachten wir die Ein- und Ausgabedatei genauer, stellen wir fest, dass beide je eine
Liste von Daten enthalten, der jeweils ein Block mit festem Text vorausgeht bzw.
nachfolgt.
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Innerhalb der Liste gibt es feste Texte die unterschiedlich fiir beide Dateien sind und
variable Texte, die fiir beide Dateien identisch sind.
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Die variablen Elemente missen von der Eingabedatei an die entsprechende Stelle in
der Ausgabedatei kopiert werden.

Handisch wiirde man dies nacheinander mit Copy-und-Paste durchfiihren.

(Es folgt eine Animation mit fiinf Bildern fiir die erste Zeile der Liste.)
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variablen Text kopieren
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Mit den nachsten beiden Zeilen wird ebenso verfahren.

Natdrlich kdnnte sich auch die Anzahl der Zeilen in der Liste andern. Dann miissen in
der Ausgabedatei entsprechende Zeilen neu erzeugt oder geléscht werden.

In unserem Beispiel handelt es sich um eine Liste mit nur drei Eintragen. Sowas kann
man noch gut von Hand bearbeiten. Aber in der Praxis liegen oft Listen mit mehr als
Hundert oder Tausend Eintragen vor.
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Dann wird es Zeit, diese Routineaufgaben an X2X zu lGbertragen.
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Die Instruktionsdateien mit denen X2X angewiesen wird, was zu tun ist, gliedern sich
in drei Arten.
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In Type Dateien wird festgelegt, wie eine Eingabedatei strukturiert ist, bzw. wo und

wie die variablen Elemente gefunden werden kénnen
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In Muster Dateien ist definiert, wie eine Ausgabedatei strukturiert ist bzw. welcher

feste Text vorhanden sein muss und wo und wie variable Elemente einzusetzen sind.
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In Skript Dateien wird festgelegt , welche Eingangsdateien verwendet werden sollen,
welcher Type zum einlesen verwendet werden soll, wie die Ausgabedatei heillt und
welches Muster zu ihrer Erzeugung verwendet werden soll.
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Wir ermitteln zunachst wie die Type-Datei flir unser Beispiel aussehen muss.
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Wir wissen, dass auf den konstanten Einleitungstext die relevante Liste und danach
wieder ein konstanter Text folgt.

Die Liste selbst besteht aus konstanten und variablen Elementen.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{

'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor'
'# It contains a list of graphical objects'

GR_OBJECT::LIST{
'Name=" NAME::STRING
"Type=' FIG::STRING
"Top='TOP::INTEGER
'Left=" LEFT::INTEGER
'Bottom=' BOTTOM::INTEGER
'Right=" RIGHT::INTEGER

}

'# End of File'
18
$END X2X VERSION="1.0.0"$
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31.05.2013

Dies ist die X2X Type-Datei die wir benotigen.

Nacheinander gehen wir jetzt alle Bestandteile durch.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{
'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor'
'# It contains a list of graphical objects'
GR_OBJECT::LIST {
‘Name='NAME::STRING X2X Header/Footer
Type='FIG:STRING Muss immer vorhanden sein!

Top='TOP::INTEGER

'Left=" LEFT::INTEGER
'‘Bottom='BOTTOM::INTEGER
'Right=" RIGHT::INTEGER

}

'# End of File'
18
$END X2X VERSION="1.0.0"$
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Der X2X Header bzw. Footer muss immer vorhanden sein. Das gilt fiir alle Arten von
X2X Konfigurationsdateien.

Nur zwischen dem X2X Header und X2X Footer kdnnen weitere X2X Anweisungen
angegeben werden.

X2X Header und X2X Footer sind sogenannte X2X Block-Anweisungen, wobei immer
ein Block mit SBEGIN ...S beginnt und mit SEND ...S abgeschlossen wird. Ansonsten
sind beide Anweisungen immer identisch.

Jede X2X Anweisung beginnt und endet mit einem S Zeichen!
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{
'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor'
'# It contains a list of graphical objects'
GR_OBJECT::LIST {
‘Name='NAME::STRING X2X-TYPE-Deklaration
Type='FIG:STRING Muss immer vorhanden sein!

Top='TOP::INTEGER

'Left=" LEFT::INTEGER
'‘Bottom='BOTTOM::INTEGER
'Right=" RIGHT::INTEGER

'# End of Ei
18
$END X2X VERSION="1.0.0"$
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Jede Art von X2X Konfigurationsdatei hat eine fir sie typische Anfangs- bzw.
Endanweisung.

Bei X2X Type-Dateien ist dies:
STYPE ::<TypeName> = <TypeDeclaration>$

Innerhalb der <TypeDeclaration> wird der Aufbau des Typen angegeben.
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Ein Bick zuriick auf die Eingabedatei.

Sie beginnt mit drei konstanten Textzeilen:

'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor'

'# It contains a list of graphical objects'

Und endet mit
'# End of File'
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Diesen konstanten Text finden wir in der Typen-Datei wieder.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{

'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor’
'# It contains a list of graphical objects'

GR_OBJECT::LIST{
'Name=" NAME::STRING
"Type=' FIG::STRING
"Top='TOP::INTEGER
'Left=" LEFT::INTEGER
'Bottom=' BOTTOM::INTEGER
'Right=" RIGHT::INTEGER

}

'# End of File'
18
$END X2X VERSION="1.0.0"$
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Konstante Texte werden im Typen als Literale mit 'text' angegeben.

(Man muss nicht notwendigerweise den gesamten konstanten Textblock angeben.
Zum Beispiel wiirde die Deklaration ::STREAM({ 'graphical objects' } X2X mitteilen,
dass der nachfolgende konstante Text mit 'graphical objects' endet.)
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Dem Eingangsblock mit konstantem Text folgt eine Liste.
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Diese Liste missen wir im Type angeben ...

29



AO0A00A400
QOB SONSION

X2X Grundlagen DDDDDDDDD

$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{

'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor’
'# It contains a list of graphical objects'

GR_OBJECTELISTK
'Name=' NAMM Liste
"Type=' FIG::STRING
Top='TOP::INTEGER
'Left=" LEFT::INTEGER
'‘Bottom="BOTTOM::INTEGER
'Right=" RIGHT::INTEGER

}

'# End of File'
18
$END X2X VERSION="1.0.0"$
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::LIST ist eine X2X Strukturkategorie, die besagt, dass alle zwischen den
anschlielenden Klammern { und } stehenden Elemente sich als Gruppe beliebig oft
wiederholen konnen, (aber mindestens einmal vorhanden sind.)
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Die Liste enthalt konstante und variable Elemente.

Die variablen Elemente sind entweder Strings (Text) oder Integer (ganze Zahlen).
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{

'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor’
'# It contains a list of graphical objects'

GR_OBJECTELISTK
‘Name=' NAME::STRING
Type=' FIG:STRING
Top=' TOP::INTEGER
‘Left=' LEFT:INTEGER
'Bottom=' BOTTOM::INTEGER
'Right=' RIGHT:INTEGER

}

'# End of File'
18
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, hitp:/Awww.sss.de
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Die konstanten Elemente werden wieder als Literale angegeben.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{

'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor’
'# It contains a list of graphical objects'

GR_OBJECTELISTK
‘Name=' NAME::STRING
Type='FIG::STRING
Top='TOP::INTEGER
'Left=' LEFT:INTEGER
'Bottom=' BOTTOM:INTEGER
'Right=' RIGHT:INTEGER

}

'# End of File'
18
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Die variablen Elemente werden mit einem Datentype ::<ElementType> angegeben.

::STRING ist eine elementarer Type, der aus einer beliebigen Kombination von
sichtbaren Zeichen besteht.

:!INTEGER ist eine positive oder negative ganze Zahl oder 0.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{

'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor’
'# It contains a list of graphical objects'

GR_OBJECTELISTK

'Name=' =STRING
Type=' :STRING
"Top="' =“INTEGER
'Left=' =INTEGER
'Bottom="' “INTEGER
'Right=' “INTEGER
}

'# End of File'

18
$END X2X VERSION="1.0.0"$
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Bei variablen Elementen werden in der Regel dem Datentype mit
<ElementName>::<ElementType> ein Name fiir das Element vorangestellt. Uber
diesen Namen kann in einem Skript oder Muster auf den Wert des variablen
Elements zugegriffen werden.

Will man spater auf ein variables Element nicht zugreifen, benotigt es keinen Namen.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{

'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor’
'# It contains a list of graphical objects'

GR_OBJECTELISTK

'Name=' =STRING
Type=' :STRING
"Top="' =“INTEGER
'Left=' =INTEGER
'Bottom="' “INTEGER
'Right=' “INTEGER
}

'# End of File'

18
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Name der Liste
<ListenName>::LIST{...}

Triple-S GmbH, hitp:/Awww.sss.de
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Analog ist GR_OBJECT der Name der Liste.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$TYPE ::Example1_Type = ::SEQUENCE{

'# Begin of file'
'# This file is exported by an graphical editor’
'# It contains a list of graphical objects'

GR_OBJECTELISTE

'Name=' =STRING
Type=' :STRING
"Top="' =“INTEGER
'Left=' =INTEGER
'Bottom="' “INTEGER
'Right=' “INTEGER
}

'# End of File'

18
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Fertig ist der Type!
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31.05.2013

Fertig ist der Type, der die Struktur unserer Eingabedatei beschreibt.
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Mit dem Type haben wir die Struktur unserer Eingabedatei beschrieben.

Alle variablen Elemente haben einen Namen, mit dem auf ihren Wert zugegriffen

werden kann!

Diese verwenden wir im Muster zur Ausgabe der Werte der variablen Elemente.
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Jetzt erstellen wir flir unsere Ausgabedatei ein Muster (Pattern).
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Ausgabedatei

/I Begin of file
/I This are instances of graphical chjects,

Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, 10, 20, 50 );
BlinkingSymbol = GraphicalObject( circle, 0, 0, 20, 20 );
House = GraphicalObject( rectangle, 400, 10, 520, 80 );

/I End of file

/ that become created ky calling function GraphicaiOnject().

Liste

Triple-S GmbH, hitp:/Awww.sss.de

31.05.2013

Die Datei, die wir erzeugen wollen, besteht (iberwiegend aus konstantem Text und

einer Liste mit variablen Elementen.

39



AO0A00A400
QOB SONSION
Oovo0roon

X2X Grundlagen

$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$

$BEGIN PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
/I Begin of file

/I This are instances of graphical objects,

/Il that become created by calling function GraphicalObject().

$BEGIN ALL :GR_OBJECT$
$:NAME$ = GraphicalObject( $:FIG$, $:TOPS, $:LEFTS$, $:BOTTOMS, $:RIGHTS);
$END ALL :GR_OBJECT$

/I End of file
$END PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/www.sss.de 31.05.2013

Dies ist die fertige Muster-Datei die wir bendtigen.

Flir das Erstellen einer Muster-Datei gilt das WYSIWYG-Prinzip. D.h., der konstante
Text wird mit allen Zwischenrdumen und Zeilenumbriichen genau so angegeben, wie
er spater in der Ausgabedatei stehen soll.

WYSIWYG heilst ausgeschrieben: ,What You See Is What You Get”
Zu deutsch: ,Was Du siehst, ist was Du bekommst*

In der Praxis erstellt man eine Muster-Datei tatsachlich so, dass man von einer Kopie
der Ausgabedatei startet und den X2X Header/Footer hinzufigt.
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X2X Header/Footer
Muss immer vorhanden sein!

]

$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$ —

$BEGIN PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)
/I Begin of file

/I This are instances of graphical objects,

/Il that become created by calling function GraphicalObject().

Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, 10, 20, 50 );
BlinkingSymbol = GraphicalObject( circle, 0, 0, 20, 20 );
House = GraphicalObject( rectangle, 400, 10, 520, 80 );

/I End of file
$END PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Dies ist eine Kopie der Ausgabedatei, die um den notwendigen X2X Header und
Footer erweitert wurde.
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Muster (Pattern) Deklaration
Muss immer vorhanden sein!

/

$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$ v
$BEGIN PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
/I Begin of file

/I This are instances of graphical objects,
/Il that become created by calling function GraphicalObject().

Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, 10, 20, 50 );
BlinkingSymbol = GraphicalObject( circle, 0, 0, 20, 20 );
House = GraphicalObject( rectangle, 400, 10, 520, 80 );

/I End of file
$END PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/www.sss.de 31.05.2013

Ebenso hinzugefiigt wurde die notwendige Muster (Pattern) Deklaration, die X2X
driber informiert, dass es sich um eine Muster-Datei handelt.

Durch Hinzufligen dieser vier Zeilen haben wir eine giiltige Muster-Datei erstellt, die
genau die Ausgabedatei erzeugt von der wir ausgegangen sind.

Das ist aber nicht der Sinn der Sache, da wir ja die Ausgabedatei in Abhdngigkeit von

den variablen Elementen der Eingabedatei erstellen wollen!
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Ausgabedatei

/I Begin of file
/I This are instances of graphical objects,
/I that become created by calling function GraphicalObject().

Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, 10, 20, 50 ); .
BlinkingSymbol = GraphicalObject( circle, 0, 0, 20, 20 ); | Liste
House = GraphicalObject( rectangle, 400, 10, 520, 80 );

/I End of file

Structure + Software = Systerr

Triple-S GmbH, hitp:/Awww.sss.de

31.05.2013

Zur Erinnerung:

Die Ausgabedatei enthalt eine Liste.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$

$BEGIN PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
/I Begin of file

/I This are instances of graphical objects,

/Il that become created by calling function GraphicalObject().

$BEGIN ALL :GR_OBJECT$

Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, T0; :
$END ALL :GR_OBJECT$ <

/I End of file

$END PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Liste

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Fiir jede Zeile in der Liste der Eingabedatei soll in der Ausgabedatei ebenfalls eine
Zeile erzeugt werden.

Dies wird durch die X2X Blockanweisung SBEGIN ALL :GR_OBIJECTS erreicht.
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SBEGIN XZX VERSION="1.0.0"8
STYPE :Example1_Type = “SEQUENCE(

#Beginof file’
#This file is exported by an graphical editor
#i graphical

$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$BEGIN PATTERN Example1_Pat
// Begin of file

/I This are instances of graphical o
/l that become created by calling ft

- Name der List
STRING ListenName>:LIST{...}
JINTEGER

ER
INTEGER

L

‘#End of File'

15
SEND X2X VERSION="1.0.0S

$BEGIN ALL :GR_OBJECT$
Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, T0; ;
$END ALL :GR_OBJECTS =

Liste

/I End of file
$END PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

GR_OBIJECT war der Name den wir in der Type-Datei fiir die Liste festgelegt haben.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$

$BEGIN PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
/I Begin of file

/I This are instances of graphical objects,

/Il that become created by calling function GraphicalObject().

$BEGIN ALL :GR_OBJECT$

Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, T0; :
$END ALL :GR_OBJECT$ <«—

/I End of file

$END PATTERN Example1_Pattern( VAR::Example1_type)$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Liste

Triple-S GmbH, http:/www.sss.de 31.05.2013

Jeder konstante Text und jede X2X Anweisung zwischen den X2X Blockanweisungen
SBEGIN ALL :GR_OBJECTS und SEND ALL :GR_OBJECTS wird fiir alle Zeilen der Liste
:GR_OBIJECT einmal ausgefiihrt.

D.h. mit dieser Muster-Datei wiirden wir in der Ausgabedatei drei Zeilen mit
identischem konstantem Text erhalten.

Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, 10, 20, 50 );
Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, 10, 20, 50 );
Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, 10, 20, 50 );

Dies entspricht noch nicht ganz unserer gewiinschten Ausgabedatei.

46



A004a00400
QORNORNOD
X2X Grundlagen DDDDDDDDD

Ausgabedatei

/I Begin of file

/I This are instances of graphical chjects,
/I that become created by calling function GraphicaiOnject().
Boundary = GraphicalObject( rectangle, 0, 10, 20, 50 ); .
BlinkingSymbol = GraphicalObject( circle, 0, 0, 20, 20 ); Liste
House = GraphicalObject( rectangle, 400, 10, 520, 80 );

/I End of file

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Zur Erinnerung:

Die Ausgabedatei enthalt eine Liste mit konstantem und variablem Text.

Im Muster fehlen also noch die Werte der variablen Elemente. Diese erhalten wir, in
dem wir dort die entsprechenden konstanten Werte durch Platzhalter ersetzen.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$

$BEGIN PATTERN Example1_Pattern( #VAR::Example1_Type )¢
/I Begin of file

/I This are instances of graphical objects,

/Il that become created by calling function GraphicalObject().

$BEGIN ALL :GR_OBJECT$
= GraphicalObject( | , , , I
$END ALL :GR_OBJECT$

/l End of file
$END PATTERN Example1_Pattern( #VAR::Example1_Type )$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/www.sss.de 31.05.2013

S:<ElementName>S$ ist ein Platzhalter fiir ein variables Element und wird in der
Ausgabedatei durch den tatsachlichen Wert des variablen Elements ersetzt.
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$END ALL :GR_OBJECT$

/I End of file
$END PATTERN Example1_Pattern( #VAR::Example1_Type )$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

SO SONSIEORN
X2X Grundlagen oLUCLUTLY
SBEGIN X2X VERSION="1.0.0"S
STYPE :Example1_Type = “SEQUENCE{
#Begin of file’
#This file s
i list of bjects’
$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$ |cr-ossecileT} .
$BEGIN PATTERN Example1_Pat gy e
/I Begin of file |
/I This are instances of graphical o BOE  TEOER
Il that become created by calling fu__ .
}SSENO X2X VERSION="1.0.0"8
$BEGIN ALL :GR_OBJECT$
= GraphicalObject( | [ ; i Il

Triple-S GmbH, hitp:/Awww.sss.de

31.05.2013

Die Namen der Platzhalter sind die Namen aus der Type-Datei!
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Fertig ist das Muster!

$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$

$BEGIN PATTERN Example1_Pattern( #VAR::Example1_Type )$
/I Begin of file

/I This are instances of graphical objects,

/Il that become created by calling function GraphicalObject().

$BEGIN ALL :GR_OBJECT$
= GraphicalObject( | ! ;
$END ALL :GR_OBJECT$

/l End of file
$END PATTERN Example1_Pattern( #VAR::Example1_Type )$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, hitp:/Awww.sss.de

31.05.2013

Damit haben wir eine Muster-Datei erstellt, die genau unserer Ausgabedatei

entspricht!
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Type Skrir t Muster (Pattern)
Eingangs- Ausgangs-
3 -‘ 3
Triple-S GmbH, http://www.sss.de 31.05.2013

Jetzt sind sowohl der Type fiir die Eingabedatei als auch das Muster fiir die
Ausgabedatei fertig gestellt.
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Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

X2X braucht jetzt noch Anweisungen, welche konkrete Datei verwendet bzw. erstellt
werden soll — also wie sie heillt und in welchem Verzeichnis sie liegt bzw. liegen soll.

Die Anweisungen werden in einem X2X Skript abgelegt.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$BEGIN SCRIPT Example1_Script()$

$DIR::X2X:DIRECTORY$
$DIR:SET_PATH(".")$

$::Example1_Type::X2X:TYPE = DIR:FILE("Example1_Type.x")$
$DATA::Example1_Type = DIR:FILE( "Example1_Input.txt" )$
$Example1_Pattern()::X2X:PATTERN = DIR:FILE("x.Example1_Pattern.txt")$
$DIR:FILE( "Example1_Output.txt" ) = (::X2X:FILE) Example1_Pattern( DATA )$

$END SCRIPT Example1_Script()$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Dies ist das fertige Skript, das aus unserer Eingabedatei die Ausgabedatei erzeugt.

Wir gehen wieder nacheinander alle Anweisungen durch.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$BEGIN SCRIPT Example1_Script()$ X2X Header/Footer
Muss immer vorhanden sein!
$DIR::X2X:DIRECTORY$
$DIR:SET_PATH(".")$

$::Example1_Type::X2X:TYPE = DIR:FILE("Example1_Type.x")$

$DATA::Example1_Type = DIR:FILE( "EXample1_Input.txt" )$
$Example1_Pattern()::X2X:PATTERN/= DIR:FILE("x.Example1_Pattern.txt")$
$DIR:FILE( "Example1_Output.txt") = (::X2X:FILE) Example1_Pattern( DATA )$

$END SCRIPT Example1_Scripi( )$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Wie bei Type und Muster muss auch in jedem Skript der X2X Header und Footer
vorhanden sein.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$BEGIN SCRIPT Example1_Script()$ X2X Skript Deklaration

Muss immer vorhanden sein!

$DIR::X2X:DIRECTORY$
$DIR:SET_PATH(".")$

$::Example1_Type::X2X:TYPE = DIR:FILE("Example1_Type.x")$
$DATA::Example1_Type = DIR:FILE( "Example1_Input.txt" )$
$Example1_Pattern()::X2X:PATTERN # DIR:FILE("x.Example1_Pattern.txt")$
$DIR:FILE( "Example1_Output.txt" ) # (::X2X:FILE) Example1_Pattern( DATA )$

$END SCRIPT Example1_Script()$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Es folgt die einleitende bzw. abschlieBende X2X Skript Deklaration als
Blockanweisung.

Der entscheidende Unterschied zwischen ein Skript und einer Muster Deklaration ist
das Sclusselwort ,,SCRIPT“ bzw. ,,PATTERN".

(PATTERN = englisch fiir MUSTER)
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$

$BEGIN SCRIPT Example1_Script()$ Dateiverzeichnis
festlegen

$DIR::X2X:DIRECTORY$

$DIR:SET_PATH(".")$

$::Example1_Type::X2X:TYPE = DIR:FILE("Example1_Type.x")$

$DATA::Example1_Type = DIR:FILE( "Example1_Input.txt" )$

$Example1_Pattern()::X2X:PATTERN = DIR:FILE("x.Example1_Pattern.txt")$

$DIR:FILE( "Example1_Output.txt" ) = (::X2X:FILE) Example1_Pattern( DATA )$

$END SCRIPT Example1_Script()$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Diese beiden Anweisungen legen fest, dass DIR ein Dateiverzeichnis reprasentiert
und auf das aktuelle Working-Verzeichnis verweist, in dem sich dieses Skript befindet.
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Instruktionsdateien

$BEGIN X2X VERSION NG S
$BEGIN SCRIPT Exam|

o L
Trpe Skript  Muster [Pattern)
Eingangs- . ‘ Ausgangs-
datel datei

$DIR:X2X:DIRECTORY 8 = '. = 8
$DIR:SET_PATH(".")$

$DATA::Example1_Type = DIR:FILE( "Example1_Input.txt" )$
$Example1_Pattern()::X2X:PATTERN = DIR:FILE("x.Example1_Pattern.txt")$
$DIR:FILE( "Example1_Output.txt" ) = (::X2X:FILE) Example1_Pattern( DATA )$

$END SCRIPT Example1_Script()$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Der Type fiir unsere Eingabedatei hat den Namen ,,Examplel_Type” und soll aus der
Datei ,,Examplel_Type.x” geladen werden.
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Instruktionsdateien

$BEGIN X2X VERSION NG S
$BEGIN SCRIPT Exam|

o L
Tipe Skript  Muster [Pattemn)
o W W Ausgangs-
datei datei

$DIR:X2X:DIRECTORY 8 = '. = El
$DIR:SET_PATH(".")$

$::Example1_Type:: X2X:TYPE = DIR:FILE("Example1_Type.x")$
$DATA::Example1_Type = DIR:FILE( "Example1_Input.txt" )$
$Example1_Pattern()::X2X:PATTERN = DIR:FILE("x.Example1_Pattern.txt")$
$DIR:FILE( "Example1_Output.txt" ) = (::X2X:FILE) Example1_Pattern( DATA )$

$END SCRIPT Example1_Script()$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Die variablen Daten aus der Eingabedatei ,Examplel_Input.txt“ sollen in der
Datenstruktur ,,DATA” abgelegt werden, wobei zum Lesen der eben geladene Type
,Examplel_Type“ verwendet werden soll.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$BEGIN SCRIPT Example1_Script()$

$DIR::X2X:DIRECTORY$ Instrutionsdateien
$DIR:SET_PATH("."$ - CJ |
Troe Skrigk  Muster [Patvern)
$::Example1_Type::X2X:TYPE = D| "5 S e
5~
$DATA::Example1_Type = DIR:FIL

$DIR:FILE( "Example1_Output.txt" ) = (::X2X:FILE) Example1_Pattern( DATA )$

$END SCRIPT Example1_Script()$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/www.sss.de 31.05.2013

Das Muster ,Examplel_Pattern” flir unsere Ausgabedatei soll aus der Datei
,X.Examplel_ Pattern.txt” geladen werden.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$BEGIN SCRIPT Example1_Script()$

$DIR::X2X:DIRECTORY$ P——
$DIR:SET_PATH(".")$ 9 o/8
Troe Skrigk  Muster [Patvern)
$:Example1_Type: X2X:TYPE =D|*we & I8 suwre:
5 ~IIN- G
$DATA::Example1_Type = DIR:FIL

$Example1_Pattern()::X2X:PATTERN = DIR:FILE("x.Example1_Pattern.txt")$
$DIR:FILE( "Example1_Output.txt" ) = (::X2X:FILE) Example1_Pattern( DATA )$

$END SCRIPT Example1_Script()$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Unsere Ausgabedatei soll mit dem Namen ,Examplel_Output.txt” erstellt werden.

Dabei soll das Muster ,, Examplel_Pattern” verwendet werden, wobei die Werte der
variablen Elemente in der Datenstruktur ,DATA” zu finden sind.
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$BEGIN X2X VERSION="1.0.0"$
$BEGIN SCRIPT Example1_Script()$

$DIR::X2X:DIRECTORY$ Fertig ist das Skript!
$DIR:SET_PATH(".")$

$::Example1_Type::X2X:TYPE = DIR:FILE("Example1_Type.x")$
$DATA::Example1_Type = DIR:FILE( "Example1_Input.txt" )$
$Example1_Pattern()::X2X:PATTERN = DIR:FILE("x.Example1_Pattern.txt")$
$DIR:FILE( "Example1_Output.txt" ) = (::X2X:FILE) Example1_Pattern( DATA )$

$END SCRIPT Example1_Script()$
$END X2X VERSION="1.0.0"$

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Fertig ist unser Skript. X2X weiR jetzt genau, was zu erledigen ist.
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Triple-S GmbH, http://www.sss.de 31.05.2013

Mit dem X2X Skript haben wir den letzten Baustein erstellt, den X2X braucht um die
Aufgabe zukiinftig auf Knopfdruck fiir uns zu erledigen.
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Triple-S GmbH, hitp:/Awww.sss.de

31.05.2013

Jetzt sind Ihnen die wesentlichen Dinge zu X2X bekannt!

War doch gar nicht so schlimm! — Oder?
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datei datei
O_
Triple-S GmbH, http://www.sss.de 31.05.2013

Eine letze Anmerkung:

Unser Beispiel war insofern einfach, als wir nur eine Eingabedatei haben und daraus
nur eine Ausgabedatei erstellen missen.

Dies ist zwar ein in der Praxis haufig auftretender Fall, aber genau so haufig kommt es
in der Praxis vor, dass die Daten mehrerer verschiedenartig strukturierter
Eingabedateien miteinander kombiniert und in einer oder mehreren Ausgabedateien
neu formatiert abgelegt werden missen.

Die zugehorigen X2X Skripte und Muster sind deshalb aber nicht wesentlich
komplizierter. Es miissen lediglich mehrere Typen und Muster gleichzeitig geladen
werden und Muster haben eventuell mehrere Datenstrukturen als Parameter.
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Instruktionsdateien

-

Typen Skript Muster
Interpreter
Eingangs- P Ausgangs-
dateien dateien
:>| virtueller =N | virtueller :>
Parser Generator

X2XGen.exe

31.05.2013

Triple-S GmbH, hitp:/Awww.sss.de

Unser Beispiel war auch insofern einfach, als wir die variablen Werte aus der
Eingabedatei nur unverandert in der Ausgabedatei einsetzten.

Dies ist zwar ein in der Praxis haufig auftretender Fall, aber genau so haufig miissen
die variablen Ausgabewerte vorher erst durch Kombination oder Berechnung aus den
Eingabewerten ermittelt werden. Dazu kann man in einem Skript oder Muster
Variablen anlegen und z.B. numerische Berechnungen damit durchfiihren.
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Parser Transformator Generator
X2XGen.exe
Triple-S GmbH, http://www.sss.de 31.05.2013

Zwischen dem reinen Einlesen der Daten und dem reinen Ausgeben von Daten kann
also noch eine Datentransformation platziert werden.

Sollen bestimme Datentransformationen wiederverwendet werden, kann man sie in
Skript-Makros bzw. Muster-Makros ablegen. Diese sind ganz genauso wie normale
Skripte bzw. Muster aufgebaut.



X2X Grundlagen

Instruktionsdateien

a?l kv 2

TYpeh Skripte Muster

Interpreter
Eingangs-

dateien

8 Q
Parser_A virtueller -
Transformator |C—y G\gl:t:rzltlz::1 e 8
8 :: virtueller [ X >
Parser_B
= SA virtueller

virtueller
: Transformator [
S P — =[]

X2XGen.exe

Ausgangs-
dateien

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

X2X intern kann das ganz schon kompliziert werden, was X2X da leisten muss ...
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Triple-S GmbH, http://www.sss.de 31.05.2013

... aber keine Sorge, damit haben Sie nichts zu tun.

X2X managed das alles fiir Sie!
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Instruktionsdateien X2X Standard Edition

kostenlos zum Download
http://Iwww.x2x.ch
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Uberlassen Sie der Maschine die Routine!

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Sicherlich haben sie jetzt Lust bekommen X2X gleich auszuprobieren ...?

Eine Vollversion zum Testen von X2X gibt es unter http://www.x2x.ch zum download.
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Vielen Dank fiir lhre Aufmerksamkeit

Instruktionsdateien X2X Standard Edition

kostenlos zum Download
http://Iwww.x2x.ch

A 4

Eingangs-
dateien

Ausgangs-
dateien

Uberlassen Sie der Maschine die Routine!

Triple-S GmbH, http:/iwww.sss.de 31.05.2013

Vielen Dank fir lhre Aufmerksamkeit ... und viel Spa mit X2X!
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