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3 コンポーネント

本書添付のサンプルアプリケーションでは、アプリケーションを機能的に分割してコンポーネント化しています。

本章では各コンポーネントについて簡単に説明します。

3.1 コンポーネントの構成
サンプルアプリケーションは次のようなコンポーネントに分割されています。

コンポーネント プロジェクト名 目的

共通コンポーネント ED_COMMON どのアプリケーションでも非常によく使われる便利なユーザイベント、モ

デル、ユーザ定義関数などを提供する。

データコンポーネント ED_DATA アプリケーションに固有なデータ定義(モデル、データソース)、およびそ

れに関連するプログラム(マスタメンテナンス、選択プログラム)を提供す

る。

受注コンポーネント ED_JUCHU 受注業務に関連するプログラムを提供する。

ホストコンポーネント ED_HOST コンポーネント全体を統括し、ユーザメニューを提供する。

各コンポーネントの依存関係は下図の通りです。

即ち、ホストコンポーネントは受注コンポーネントに依存し、受注コンポーネントはデータコンポーネントに依存し

ています。また、すべてのコンポーネントは共通コンポーネントに依存しています。

共通コンポーネントは、アプリケーションでよく使われるオブジェクトのうち、特定のアプリケーションに依存しな

いものを集めたものです。このコンポーネントはどのアプリケーションにも応用できることになり、開発者にとっ

ての財産となります。

データコンポーネントは、データベースに依存したデータ定義を行うものです。このコンポーネントは、受注コン

ポーネントのほかに、仕入れ、在庫、その他具体的な業務を行うためのコンポーネント間で共有できるようにな

ります。

ホストコンポーネントと受注コンポーネントとをあえて分けている理由は、拡張性を考慮してのことです。例えば、

このアプリケーションに在庫および仕入れ業務のためのコンポーネントを追加するとなると、次の図のような構
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造とすることができます。図中、緑色のコンポーネントが追加となったコンポーネントです。

在庫および仕入れコンポーネントの追加方法

(共通コンポーネントの依存関係は省略してあります)

このように、受注コンポーネントの上にひとつホストコンポーネントをかぶせた形にすると、拡張性が高くなり、

パッケージでオプションコンポーネントとすることも容易になります。
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3.2 コンポーネントファイルの配置

3.2.1 ディレクトリ構造

サンプルアプリケーションである ZIPファイルを解凍すると、下図のようなディレクトリ構造が現れます。この中

に必要なファイルはすべて格納されています。

3.2.2 プロジェクトソースファイル

各コンポーネントのプロジェクトは、それぞれのプロジェクト名と同じ名前のサブディレクトリに格納されています。

例えば、共通コンポーネント ED_COMMON のプロジェクトソースファイルは、サブディレクトリ ED_COMMON の

下にあります。
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3.2.3 コンポーネントキャビネットファイル

各コンポーネントをキャビネットファイル化した ECF ファイルは、COMPONENTS ディレクトリにまとめて格納さ

れています。

キャビネットファイルをプロジェクトファイルとは異なるディレクトリに格納してあるのは、単に管理上の容易さの

ためです。共通コンポーネントなど、独立に別のアプリケーションでも使われる可能性があるコンポーネントの

場合に、ソースの位置とキャビネットファイルの位置とを分けたり、あるいは場合によっては、自社開発でないコ

ンポーネントなどプロジェクトソースファイル自体持っていない場合もあることも考慮すると、キャビネットファイ

ルおよびコンポーネントインターフェース定義ファイル (ECIファイル) を決まった共通のディレクトリに入れておく

と便利です。

3.2.4 コンポーネントファイルの指定

各プロジェクトが依存するコンポーネントはコンポーネントリポジトリに登録しますが、ここでコンポーネント特性

として、プロジェクトファイル名とキャビネットファイル名が設定されます。実行環境でアプリケーションをインストー

ルする位置に自由度を与えるためには、ここには論理名を使って定義するのがベストです。

例えば、次の図は、ED_JUCHU 中のコンポーネントリポジトリでの ED_DATA コンポーネントのコンポーネント特

性です。ここでは ED_ROOT という論理名を使ってプロジェクトファイル名とキャビネットファイル名を定義してい

ます。

このようにしておけば、論理名 ED_ROOT (アプリケーションのルートディレクトリ名)が正しく設定されていれば、

コンポーネントのキャビネットファイルもプロジェクトファイルも正しく読み込まれるようになります。

ここではプロジェクトファイル名とキャビネットファイル名だけを使っていますが、コンポーネントのヘ

ルプファイルを使っている場合には、ヘルプファイル 欄も論理名 ED_ROOT を使って定義しておくべ

きでしょう。
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ところで、コンポーネント特性のプロジェクト特性のこれらのファイル名は、Magic コンポーネントインターフェー

スビルダを使ってコンポーネントインターフェイス定義ファイル(ECIファイル)を作成するときに、コンポーネントと

プロジェクトの設定 の画面で指定します (下図)。

Magic コンポーネントインターフェースビルダを開くに

は、プロジェクト ED_DATA を開いている状態で、オ

プション(O) → ｲﾝﾀｰﾌｪｰｽﾋﾞﾙﾀﾞ(B) → Magic (D) を

選びます。

「ようこそ」画面が出るので、「次へ(N)」を押します。
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「有効なコンポーネント」画面で、「新規(E)」 ボタンを

押します。

すでにコンポーネント定義を行っている場合には一

覧に ED_DATA があるはずですので、それを選んで

「次へ(N)」を押します。

「コンポーネントとプロジェクトの設定」 画面で、コン

ポーネント名を ED_DATA (任意の名前で構いません

が、管理上の便利さのため、プロジェクト名と同じに

しておきます) とし、プロジェクトファイル名、キャビネッ

トファイル名を論理名 ED_ROOT を使って指定します。

ここには、デフォルトではフルパス名でプロジェクトファイル名などが設定されていますが、論理名を使った名前

に書き直してください。

ここで設定しておけば、その内容が ECI ファイルに反映され、それを読み込めばコンポーネント特性にも反映さ

れるようになります。
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3.3 共通コンポーネントの内容
共通コンポーネントは、アプリケーションでよく使われるオブジェクトのうち、特定のアプリケーションに依存しな

いものを集めたものです。これには次にようなものがあります。

● ユーザ定義イベント

● 共通モデル

● 関連プログラム

● ユーザ定義関数

3.3.1 ユーザ定義イベント

共通コンポーネントでは、どのアプリケーションでもよく使われるような、ユーザ定義イベントが定義されていま

す。

メインプログラムを開いて、ユーザイベントテーブルを開いてください。下図のようなユーザ定義イベントが定義

されています。

これらのユーザ定義イベントの利用目的は、だいたい次の表のような利用法を想定しています。

種類 イベント 目的

ズーム対応 GU_ズーム ズームに対応したイベントハンドラを作成する時に、入力途中のデータを項目

に反映させるため、強制終了が「E=編集」である必要があるので、定義してい

る。

タスクモード

変更ボタン用

GU_照会、

GU_修正、

GU_登録

「照会」「修正」「登録」ボタンを押した場合に発生させるイベント。

一般機能

ボタン用

GU_削除、

GU_出力、

GUI_印刷  等々

「削除」「出力」「印刷」等々、よく使うボタンを押した場合に発行させるイベント。
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実行ボタン用 GU_実行 N、 

GU_実行 E、

GU_実行 C、

GU_実行 R

汎用の「実行」ボタンを押した場合に発行させるイベント。4種類定義されてい

るのは、「強制終了」の設定が異なるものを定義しているため。

コンポーネントとして外部から利用してもらうために、それぞれのイベントには公開名が定義されており、公開 

フラグをオンにしてあります。

 

注意：

● これらのユーザ定義イベントは、それ自体で上記のような機能を持っているものではありません。必ず、

これらのイベントに対応したイベントハンドラをプログラムで作成してやる必要があります。

● 強制終了 パラメータについては、ここでは説明を省略します。

3.3.2 モデルリポジトリ

共通コンポーネントのモデルリポジトリには、Magic のアプリケーションならばよく使うような、汎用のモデルが定

義されています。（下図)

これには次のようなものがあります。
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種類 モデル例 目的

内部イベント用

ボタン

PB_取消、

PB_終了、

PB_選択 等

プッシュボタンのモデルであり、内部イベント(「キャンセル(C)」、「クロー

ズ(C)」などが 実行イベント として設定されています。このモデルを利

用すれば、プログラムロジックを書かずとも、フォーム上に貼り付ける

だけで、取消、終了などの機能を持ったボタンを実現できます。

例： PB_終了 ボタンモデル

種類 モデル例 目的

ユーザイベント用

ボタン

PB_U照会、

PB_U印刷、

PB_U実行 E 等

プッシュボタンのモデルであり、共通コンポーネントで定義されたユー

ザ定義イベントが 実行イベント として設定されています。利用する場

合には、フォーム上に貼り付けて、対応するイベントハンドラを作成す

ることになります。

例： PB_U実行 E ボタンモデル
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種類 モデル例 目的

ボタン項目 TB_終了、

TB_U照会  等

上の内部イベント用ボタンあるいはユーザイベント用ボタンを GUI表

示形式のスタイルとして参照している、文字型の項目モデルです。

プログラムでは、データビューでこのモデルを参照して変数を定義し、

その項目をフォームエディッタ上に貼り付けることにより、各種の機能

を持ったボタンを配置することができます。変数項目として定義してい

るので、カーソルがパークします。

例： TB_終了 ボタン項目モデル

種類 モデル例 目的

共通データ項目 ファイル名、

プログラム番号

どんなアプリケーションにでもよく使われるようなデータ項目を定義し

ます。

例： ファイル名 項目モデル。 ファイル名のモデルでは、ズームしたらファイルダイアログが表示されるよう、選

択プログラムが設定してあります。また、ドラッグアンドドロップも有効にしてあり、エクスプローラなどからドラッ

グアンドドロップでファイル名を設定できるようにもなっています。
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種類 モデル例 目的

その他のGUI部品 TBL_交互色、

FRM_基本、

LBL_ラベル、

EDT_表示専用

ユーザインターフェースに一貫性を持たせるために、テーブル、フォー

ム、ラベル(テキストコントロール)、エディットコントロールなど多用され

るコントロールについて、いくつかのパターンをモデルとして用意しまし

た。開発時にはモデルを選択するだけでよいので設定が容易になり

設定忘れなどがなくなるし、保守時にはモデルの変更だけでアプリケー

ション全体のユーザインターフェースが一貫して変更されるようになり

ます。

例： TB_交互色： 交互色背景のテーブルコントロールを定義します。

3.3.3 関連プログラム

サンプルアプリケーションの共通コンポーネントでは、関連するプログラムとして、ファイル名モデルをズームし

た場合に、ファイルダイアログが表示されるよう、選択プログラムを用意しました。

その他のプログラムはテスト用であり、コンポーネントの外には公開されていません。

3.3.4 ユーザ定義関数

共通コンポーネントには次のユーザ定義関数が定義されています。
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uMsgBoxFull

名前 uMsgBoxFull

目的 メッセージダイアログボックスを表示します。

パラメータ PI_メッセージ (文字型) メッセージ本文

PI_メッセージタイトル (文字型) タイトルバーに表示する文字列

PI_ボタンオプション (数値) 表示するボタンの下図やラベルを指示するフラグ

PI_アイコンオプション (数値) 表示するアイコンの種類を指示するフラグ

PI_デフォルトボタン (数値) デフォルトボタンを指示するフラグ

PI_その他 (数値) その他のオプションを指示するフラグ

戻り値 (数値) 押されたボタンに対応する番号

補足 Windows の MessageBox APIを利用しています。オプションフラグはWindows APIの値に

準拠して定義されています。

ここで、各パラメータの値の意味は、以下の通りです。

パラメータ 値 意味

PI_ボタンオプション 0 OK

1 OK/キャンセル

2 中止/再試行/無視

3 はい/いいえ/キャンセル

4 はい/いいえ

5 再試行/キャンセル

その他 （0 と同じ）

PI_アイコンオプション 0 アイコンなし
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1 中止 (× マーク)

2 疑問 (？ マーク)

3 警告 (！ マーク)

4 情報 ( i マーク)

その他 0 と同じ

PI_デフォルトボタン 0 左から 1番目のボタン

1 左から 2番目のボタン

2 左から 3番目のボタン

戻り値 1 OK ボタンが押された

2 キャンセルボタンが押された。あるいは、ウィンドウの[X] ボタンで閉じられた。

3 中止 ボタンが押された。

4 再試行 ボタンが押された

5 無視 ボタンが押された

6 はい ボタンが押された

7 いいえ ボタンが押された

uYesNoDlg

名前 uYesNoDlg

目的 はい/いいえのメッセージダイアログボックスを表示します。

パラメータ PI_メッセージ (文字型) メッセージ本文

PI_メッセージタイトル (文字型) タイトルバーに表示する文字列

戻り値 (論理型) はい が押された場合には True、その他の場合には False が返ります。

補足 uMsgBoxFull の簡略版です。

uTaskModeString

名前 uTaskModeString

目的 現在のタスクのタスクモードを文字列で返します。

パラメータ （なし）

戻り値 (文字型) タスクのモードに応じ、「登録」「照会」「修正」のいずれかが返ります。
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3.4 データコンポーネントの内容
データコンポーネント ED_DATA には、サンプルアプリケーションに固有なデータの定義と、それに関連するプ

ログラムが定義されています。

3.4.1 モデルリポジトリ

モデルリポジトリには、アプリケーションに固有なデータ項目がモデルとして定義されています。これには、顧客

コード、顧客名、商品コード等があります。

また、顧客コードや商品コードなどには、選択プログラムが設定されています。

さらに、選択肢が比較的少ないデータ項目(担当者コード、単位名など)には、データコントロールとしてコンボボッ

クスモデルが定義されています。

3.4.2 データリポジトリ

データリポジトリには、アプリケーションに固有なテーブルの定義がされています。これには、顧客マスタ、商品

マスタ、受注ヘッダ、受注詳細ヘッダなどが含まれます。

また、一時テーブルとして、メモリデータベースに 受注ヘッダ_TMP、受注明細_TMP が定義されています。

生産性と保守性の向上のために、それぞれのテーブルのカラムは、すべてモデルを参照して定義されています。
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データリポジトリで定義されているテーブルの ER図は次のページの図の通りです。
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3.4.3 プログラムリポジトリ

下図は、データコンポーネントのプログラムリポジトリです。

データコンポーネントのプログラムリポジトリには、次のような種類のプログラムが定義されています。

● 選択プログラム

● マスタ照会・修正プログラム

● サンプルデータ入力

それぞれについて、次ページ以下に簡単に説明します。
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種類 プログラム例 目的

選択プログラム SEL_顧客選択 コードデータ(顧客コード、商品コードなど)でズームされたと

きに表示される、一覧選択プログラム。

例： 顧客選択プログラム。 この選択プログラムでは、顧客コード、顧客名、顧客名読みを入力してキー検索を

行うことができるようになっています。

種類 プログラム例 目的

マスタ照会・修正

プログラム

OM_顧客マスタ照会 マスタテーブル(顧客マスタ、商品マスタなど) を照会、修正、

登録などするためのプログラム。

例： 顧客マスタ。下図では、顧客 0110 の顧客についてデータを修正する修正画面も表示されています。
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種類 プログラム例 目的

サンプルデータ入力 BT_サンプルデータ入力 テキストファイルのサンプルデータを、DBMS にインポートし

ます。

例： BT_サンプルデータ入力。 このプログラムはバッチタスクなので、画面表示はありません。
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3.5 受注コンポーネントの内容
受注コンポーネント ED_JUCHU には、受注業務に関連するプログラムが定義されています。

3.5.1 モデルリポジトリ

受注コンポーネントには、モデルが定義されていません。モデルはすべてデータコンポーネント、および共通コ

ンポーネントのものを参照しています。

3.5.2 データリポジトリ

データリポジトリには、XML データベースとして定義されてデータソースが３つ定義されていますが、現時点の

サンプルアプリケーションでは利用されていません。

3.5.3 プログラムリポジトリ

受注コンポーネントのプログラムリポジトリには、次のようなプログラムが定義されています。

● 受注入力

● 受注取引画面参照

● 印刷

● 関連プログラム

以下にそれぞれについて簡単に見ていきます。
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種類 プログラム例 目的

受注入力 OC_受注入力 受注データの登録、修正、照会、印刷等を行います。
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種類 プログラム例 目的

受注取引画面参照 OQ_受注取引画面参照 受注データの一覧表示をします。
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種類 プログラム例 目的

印刷 OP_受注報告書印刷 受注データを印刷する。

例： OP_受注報告書印刷。

パラメータ入力画面は次のとおりで、受注番号などで範囲付けできます。

印刷結果は、次のようなものとなります。
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3.6 ホストコンポーネントの内容
ホストコンポーネントの目的は、3.1 コンポーネントの構成 で説明したように、業務ごとに分割したコンポーネン

トを一つにまとめることにあり、実質的な内容としては、メニューを提供する機能があるだけです。

3.6.1 モデルリポジトリ

ホストコンポーネントのモデルリポジトリでは何も定義されていません。

3.6.2 データリポジトリ

ホストコンポーネントのデータリポジトリでは、メニュー定義用のデータを格納するテーブルが定義されています。

このテーブルはメモリデータベースに作成されるもので、データはアプリケーションが起動されるたびに、テキス

トファイルから読み込んできます。

メニュー定義のテキストファイルは、ENV ディレクトリの EDM_メニュー.TXT です。

このファイルの内容は、階層的に定義されているメニューのデータで、1レコードが 1メニュー項目に対応します。

各レコードでは、ノード ID、親ノード ID、メニューラベル、および選択時に呼び出すプログラムの公開名が定義さ

れています。

   1    0 受注入力

   2    1 受注入力                       OC_受注入力

   3    1 受注取引画面参照               OQ_受注取引画面参照

   4    1 受注報告書印刷                 OP_受注報告書印刷

  10    0 マスタメンテナンス

  11   10 顧客マスタ照会                 OM_顧客マスタ照会

  12   10 商品マスタ照会                 OM_商品マスタ照会

  13   10 決済条件マスタ照会             OM_決済条件マスタ照会

  14   10 担当者マスタ照会               OM_担当者マスタ照会

  15   10 単位マスタ照会                 OM_単位マスタ照会

  16   10 課税区分マスタ照会             OM_課税区分マスタ照会

  17   10 消費税マスタ照会               OM_消費税マスタ照会

  20    0 印刷

  21   20 受注確認書印刷                 OP_受注確認書印刷

  22   20 受注報告書印刷                 OP_受注報告書印刷

  90    0 スペシャル
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  91   90 サンプルデータ入力             BT_サンプルデータ入力

  92   90 メニュー照会                   OM_メニュー照会

3.6.3 プログラムリポジトリ

ホストコンポーネントのプログラムリポジトリでは、メニューを実現するプログラム、およびメニューデータの保守

のためのプログラムが定義されています。

メニュープログラムは、下図のような外観を持ったオンラインタスクです。

ここでのプッシュボタンは、実は境界もスクロールバー、タイトルもないテーブルコントロールに表示されるレコー

ドデータで、表示にエディットコントロールの代わりにプッシュボタンコントロールを使っているものです。

メニューに対応するプログラムを呼び出すときには、コール 公開名 コマンドを使い、メニューレコードに定義さ

れている公開プログラム名を参照して呼び出しを行います。
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3.6.4 アプリケーション特性

ホストコンポーネントのアプリケーション特性では、一箇所だけ変更を行っています。それは、Enter キーを 次

項目 イベントにマップするために、独自のキーボード定義ファイルを使っていることです。

このキーボード定義ファイルは、ENV ディレクトリの下の act_rnt.jpn です。
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3.7 モジュール定義
モジュール定義というのは、V10 で新しく導入されたもので、コンポーネントなどの関連するプロジェクトを モ

ジュール として参照の定義を記録しておく機能です。

3.7.1 モジュールの表示

モジュール定義は、ナビゲータから モジュール ペインを開くことによって、見ることができます。

例えば、データコンポーネント ED_DATA プロジェクト

に定義されているモジュールを見るには、ナビゲータ

を表示した状態で、ナビゲータのコンボボックスから 

モジュール を選択します。

すると、モジュールの依存関係が表示されます。この

場合、ED_DATA が、ED_COMMON コンポーネントに

依存していることを表しています。

 

3.7.2 モジュールのネスト

モジュールはネストして定義することも可能です。すなわち、ED_DATA プ

ロジェクトは ED_COMMON プロジェクトに依存していますが、ED_JUCHU 

プロジェクトが ED_DATAコンポーネントに依存しているので、ED_JUCHU 

→ ED_DATA → ED_COMMON という依存関係があることがわかります。

このような場合に、ED_JUCHU プロジェクトで、ED_DATA プロジェクトをモ

ジュールとして追加すると、モジュールペインには、ED_DATA → 

ED_COMMON という依存関係も自動的に取り込まれ、表示されるように

なります。(右図)

また、一番トップの ED_HOST プロジェクトは、ED_JUCHU プロジェクトに

依存しているので、ED_HOST プロジェクトを開いてモジュールペインを表

示させてみれば、

ED_HOST → ED_JUCHU → ED_DATA → ED_COMMON 

という関係が Magic Studio で認識されていることがわかります。
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3.7.3 モジュールの用途

モジュールにより、プロジェクト間の依存関係を定義することはわかりましたが、実際的にはモジュールを定義

することによりどういった利点があるのでしょうか？

まず、第一には、プロジェクトのオープンの手間が若干省略されます。モジュールペインを表示している状態で、

依存しているモジュールのノードをマウスでダブルクリックすると、そのプロジェクトが開きます。モジュールの依

存関係が定義されているならば、再帰的に全モジュールの依存関係が表示されるので、複数のコンポーネント

からなるアプリケーションの場合に、いちばんトップのプロジェクト(サンプルでは ED_HOST)だけを最初に開い

ておけば、あとはモジュールペインからコンポーネントのプロジェクトを開くことができます。

第二には、デバッグの際にソースコードが表示されることが、大きな利点として挙げられます。デバッグを行って

いる場合、コンポーネントの中のプログラムについては、通常はソースコードを表示することができません。従っ

て、ステップ実行やブレークなどを入れて実行の流れを制御観察することが困難になります。しかし、モジュー

ルとしてコンポーネントのプロジェクトが定義されていたならば、Magic Studio はコンポーネントの中にまで入っ

て実行制御やブレイクポイントを行うことが可能になります。

3.7.4 モジュールの追加

サンプルプログラムでは予めモジュール定義がされていましたが、モジュール定義は自動的に登録されるもの

ではなく、あくまで、開発者が自分でモジュールの追加を行う必要があります。

モジュールの追加は、次のように行います。これは、ED_DATA プロジェクトモジュールが定義されていない状態

で、ED_COMMON プロジェクトをモジュールとして追加する場合の例です。

まず、モジュール ペインを開きます。

前述のように、ナビゲータを表示し

ている状態で、コンボボックスから 

モジュール を選択します。

次に、ポップアップメニューから、モ

ジュール追加 メニューを選択しま

す。
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プロジェクトを選択 ダイアログが開

くので、モジュールとして追加した

いプロジェクトファイルを指定し、

OK を押します。

モジュールが追加されました。

一般的には、コンポーネントとして使っているプロジェクトをモジュールとして定義しますが、コンポーネントリポ

ジトリにコンポーネントとして使うプロジェクトを登録しても、自動的にモジュールとして定義されるわけではあり

ません。

また逆に、コンポーネントリポジトリに取り込まれていないプロジェクトであっても、モジュールとして追加するこ

とができます。これは、コンポーネントリポジトリには登録しないで、コール公開プログラムにより呼び出すコン

ポーネントを使う場合に便利です。
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