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Programare, an 1, MTR+MEC, www.viaclab.utcluj.ro, Prof. lulian Lupea

Event Structure contine cazuri multiple (asemanator cu Case structure) fiecare caz fiind
executat la aparitia unui eveniment sau grup de evenimente (schimbarea valorii unui control,
intrare sau iesire mouse intr-o/dintr-o zona de pe PF, inchiderea / schimbarea marimii unei
ferestre, apasarea unei taste, timeout etc.). Adesea se plaseaza intr-un ciclu While.

1. PF interactiv - Ciclul While (polling) versus Event Structure
Efectuam produsul a doud controale numerice A si B cu observarea permanentd a

modificarii valorilor si a produsului valorilor.

1.1.Varianta#1: A A
produsul este plasat fn ~ @mmmmmmm s Contor  MetSr B Meter
corpul ciclului While. © 2 * ¢ 810 & 0 B0 S
Cand nmu se modifica E stop % \m : :
valorile A sau B === awm EE stop
ciclarea continug ~° = * & &% contor [l |
consumand resurse de calcul. Observati contorul i. 1] ST

1.2. Varianta#2: programare pe evenimente - Event Structure

In aplicatia precedentd pastram [ "stop: Value Change -}

Ciclul  while dar produsul SN0 A" 8" Value Change <P
valorilor numerice este plasat in e

primul caz [0]"A","B":Value ||} stop Type | £

Change' al structurii Event, creat || = A e e

prin modificarea cazului '0 ||o I . B>y
Timeout' cu comanda 'Edit B il
Events Handled by This Case’. Se deschide o fereastrd de
configurare/editare evenimente §i se adaugd doud [1]

evenimente de tip Value Change, sursa evenimentelor fiind
controalele A si B.
Oprirea ciclului si a aplicatiei este posibila daca se introduce un al doilea caz de tip Value

Change in structura Event care contine terminalul butonului de

STOP. Acest caz se exccutd la apdsarea STOP in PF iar la || [ b top' Value Change 7h

iesirea din caz (dupa tratare Event), valoarea True a butonului Source]  [5Em3 oy

opreste ciclul While. T ) bzl
La executie se observa ca ciclarea este suspendatd — v

(Contorul nu creste) cand nu sunt inregistrate evenimente de Newval

tipul modificarii valorii controalelor A sau B. Cand schimbam —

din PF valorile controalelor A sau B contorul ciclului creste iar s

inmultirea se efectueaza.
Obs. se pot trata cele trei evenimente intr-un singur caz.

1.3. Cazul Timeout al structurii Event.

Aplicatia contine doua cazuri: cazul Timeout si cazul
tip Value Change pentru butonul de STOP al ciclului.

La fiecare 3000ms de asteptare daca nu apare un
eveniment se executd automat cazul 'Timeout' in care se Contor
aduna valoarea lui A la registrul Shift si se afiseaza.
Daca schimbam valoarea controlului A din PF nu se A
intampla nimic imediat, doar dupa 3000ms se aduna i -
valoarea schimbata a lui A (schimbarea lui A nu este @k > u
considerati ca fiind eveniment). I I
1.3.2. Adaugati un caz nou pentru sesizarea schimbarii
valorii lui A si actualizarea imediata a sumei (vezi variabile locale pentru A si Meter).

1.3.3. Includeti in cazul Timeout si evenimentul 'schimbare valoare A' (Value Chance).
1.3.4. Se va ilumina un led verde la fiecare 4 secunde si se contorizeaza si afiseaza timpul la
fiecare 3 iluminari a ledului folosind Tick Count.
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2. Eveniment static - schimbarea valorii unui control sir de caractere

Se include Event Structure in diagrama bloc. Implicit exista cazul '[0] Timeout'. Se adauga cu
comanda 'Add Event Case' un nou caz pentru tratarea unui eveniment de tipul 'Value Change' -
caz inregistrat static (Static
Event Registration). Se va || sting

o . . .. -1000 E [1] "String": Value Ch - I—
urmari schimbarea valorii il froooH [[1] "sting: Value Chenge ~p
- - Oldval 100000000000 000000000 L
unui control String. La =2 Contor
aparitia evenimentului se || switch S  String »AString Changed
- . until Changed
executa COdLﬂ dln cazul released CtIRef m

asociat vizualizat in figura.

| =T0F [[3-
LrrLd

Lansam aplicatia. Se -
executa repetitiv  ciclul
While pe cazul '[0] Timeout' de fiecare data dupa asteptare de 1000ms.

Evenimentul are loc daca se tasteaza un sir caractere sau Se modifica un sir existent (fara
Enter) Tn controlul String urmat de Click pe suprafata PF.

Acest eveniment declangeaza executia codului din caz [1]:
a) se afiseaza n indicatorul OldVal vechiul sir care a fost modificat;
b) se executa secventa indice ‘0" din structura Sequence Tn care LEDul indicator String Changed

se lumineaza (T) pentru 200ms dupa care in secventa indice Contor
'1' LEDul este stins (F) si & (0] Timeout IO'_‘””Lf IC;'“
se iese din Event Structure. _ i
At t epe o r Type String C;:I? od Time String
_Asteptarea  apariiei = Grssdiz | ® = i
unui eveniment (schimbare Tyoe — & -
. - by Bl Time Timeout Switch
sir  caractere)  dureaza Time|—— " [— o Type
1000ms. Daca nu s-a b 15!:3 released [Timeout e
schimbat sirul se executa - | 34080724

evenimentul ‘Timeout'
- o« v . - . n% &| Change state on a button
dupd care se pdrdseste Structura event si se repetd ciclul | 51 press. change back
While daca Butonul STOP nu-i pus pe T (apisat). when the button s
'Contor ciclu' incrementeaza la fiecare secunda (1000ms)

daca nu apare evenimentul.

La executia fiecarui caz se afiseaza in indicatorul unic(local variable) Type mesajul Timeout sau
Value Change. Indicatoarele Time Timeout si Time String indica momentul executiei cazului
respectiv. Butonul de STOP nu este tratat ca un eveniment motiv pentru care oprirea ciclului

While se realizeaza prin apasarea mai de durata a butonului de STOP.

3. Eveniment: schimbare parametri Sine Patern.vi + Grafic sinus + Buton 2 decizii

amplitude = ‘:l: "cicluri”, "faza", "amplitude™ Valu 'H-
;} 1.00 A Waveform Chart piot0 RN I amplitude
cicluri R il faza ¥
T
c.lz.iéél‘u 05- S-lo—urce n'-n[} Waveform Chart
- Jpe ez l;ﬂ - -
faza 2 Time @ )
. S g CtiRef il
e
0 100 180 < o5 b
- .
H Contor 1 -k ; o
Time
La schimbarea unui parametru SinePatern.vi se actualizeazd gy vamme o

repetat graficul sinus. Daca se apasa Stop, acest eveniment
declanseaza cazul [0]. Stop nu este laget la Terminal Ciclu -
While. Se alege intre Opresc (T) si Continua (F) asociat functiei Type

Time

Two Button Dialog. CtiRef
Oldval
NewVal

Two Button Dialog
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4. Evenimente Mouse Enter, Mouse Leave si Value Change
Aplicatia genereazd Nr val random' valori aleatoare, traseazd graficul, trece graficul in
mod Blink si revine, afiseaza (si apoi sterge) in indicatorul MESAJE etichetele unor indicatoare

si controale cand se trece cu mouse-
ul peste zona alocata lor din PF.

Lista evenimente:
[0]:La apasare START (schimbare
T—F sau F—T) se genereazd Nr val
random=200 si afiseaza grafic valori
random;

START random
'Switch when pressed’  Nrval randem
MESAJE
Contor
START random
‘Switch when pressed’ 199
stop aplicatie

Type
Mouse Enter

STOP l

Waveform Graph

=
=5

2
=
|

Amplitude

Time

Plot0 Mg

[1]: cand Mouse intrd 1n zona
indicatorului  grafic  'Waveform _ _
\ . " — E[[0] "START random ‘Switch when press

Graph', graficul Tncepe 'Blink’; o e s
constanti sir caractere trece in o 0|
indicatorul MESAJE S:'] ? - o fa]
[2] cdnd Mouse iese din zona Type
indicatorului Wavefprm Graph se EL(Q; T VO R
opreste grafic blink si o constanta sir e
caractere este trece in indicatorul craRrrangoy, | V2vefomm Graph 1_
MESAJE. Suchwhenpressed (0]
[3] cand Mouse intra in zona sommLiooaoooonot
controlului 'Start random Switch
when pressed’ sau in zona [friVesemGe:Vousne B BRI Werclom Goph' oselesre TH
controlului 'stop aplicatie' sau 'Nr Waveform Graph Waveform Graph
val random' se afiseazd eticheta |l ™ R | ——— iy
(sir caractere) acestor controale Type Type
(CtlIRef—Label.Text) in || Lo
indicatorul  sir de caractere _
MESAJE pentru o secunda.
Evenimentul returneaza CtlRef iar
PropertyNode citeste o proprietate
a unei referinte care poate fi obiect, EE =TT mrdom Swichwhen press <FF S [[2] "stop aplicatie’: Value Change <P
clasa, metoda, VI (aici Property for
Control Class); source ctop aplicatie
[4]: la apasare buton STOP se SEdProprivai [’ Source A
opreste ciclul While si aplicatia ke
curentd. Secventa indice 0 (din CHiRet Property e —
structura ~ Sequence)  afiseaza Newlal

= g

mesajul pentru 1 secundd dupa
care 1n secventa urmatoare (indice

1) mesajul este sters prin afisare sir
vid.

random "Switch when pressed'": Value Change
0] "START random "Switch wh d'": Value Ch
[1] "Waveform Graph": Mouse Enter
4 [2] "Waveform Graph": Mouse Leave
[3] "START random 'Switch when pressed'”, "stop aplicatie”, "Nr val random™: Mouse Enter
[4] "stop aplicatie”: Value Change
0 Nod [P—— Y
Propery Nede ... H DataSocket ;”'”_’S . b
Select Item 3 Description SW"""B ane
Add Element ‘ Disabled v‘zam 4
|| Tools _ [8] Focus Key Binding (i
Application Control Palette  » 1 Indicator Attached Object
Create » Constant Key Focus Enable Hyperlinks
Remove and Rewire Cm.mul Font 4
Indicator Owning Pane Justification
Properties

OISl Skip When Tabbin
Method for Control Class
Channel Writer... Tip Strip
Value

f\l\ (Eontrols and Indicators Value (Signaling)

Synchronous Display

Lock

Scroll Position

]

Selection
Size to Text?
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5. Eveniment dinamic declansat prin program din Diagrama (nu din PF) fard interventie

User in PF

In aplicatie sunt generate repetitiv numere aleatoare intre 0 si 1. Daca numarul aleator
curent este mai mare decat 0.8 se declanseaza un eveniment pentru care se afiseaza mesajul
‘randnumber>0.8" in PF. La generarea evenimentului si tratarea lui coparticipa functiile (paleta

Dialog&User Interface/ Events)

Create User Event care cu iesirea user event out se leaga la functiile
Generate User Event si Register For Events.

Evenimentul asteptat trebuie s3 aiba tip si nume. Prin intrarea user event data type a
functiei Create User Event se stabileste Numele evenimentului (Eveniment Logic dat de
utilizator) si Tipul de data al evenimentului (Logic in acest caz) (valoarea True primita,

nu are importanta).

Eveniment Logic

Register For Events

n @ RegEvents

]

1000

Random Mungber (0-1)

Contor

stop gen 5|‘u'1

Uszer Event ~ -1HE] |[1] <Eveniment Logic=: User Event '}
Destroy User Event T
S 4]
X Source
Type
Time Eveniment Logic
UsrEvtRef
Eveniment Logic
TF

One Button Dialog

randnumber>0.8

Unregister
For Events

Functia Create User
Event  (paleta  Events)
returneaza o referintd la un
User Event.

Functia Register For Events Tinregistreaza evenimentul in cadrul
structuri Event (care are Tn exemplul curent 3 cazuri).

Functia Generate User Event trimite evenimentul
structurile de tip Event Structure care au fost registrate pentru acel
eveniment sau care contin Un caz pentru tratarea acestui eveniment.

user event data type

error in (no errar)

user event o veniment Logic
tout  Eveniment Logi
;E error out ~
stop gen si VI
STOP

Contor
46

number (0 to 1)

0.990338

C)

la toate

Se creeaza in diagrama o structura Event cu 3 cazuri:

1. '[0] Timeout' exista implicit;
legarea la -1 =asteptare fara sfarsit. Se
Show __ Dynamic

activeaza/bifeaza

Event case

Event Specifiers

[1] <Eveniment Logic>: User Event

Event Terminal la care se leaga iesirea
1 a functiei Register For Events astfel
incat la crearea unui nou caz sa apara
n fereastra de editare posibilitatea de a

creea un Eveniment dinamic.

Event Source

Event o

Dynamic: <Eveniment Logic User Event

Event Sources

randnumber=0.8

Events

- «fApplication>
. <This V>
- Dynamic

- Panes

2. Cu comanda Add Event Case... se creeaza al doilea caz:
T1]<Eveniment Logic>:User Event. In fereastra deschisa (Event case, vezi Fig.) se

selecteaza Event Sources: Dynamic/... Apoi se trateaza
cazul dynamic: se creeaza indicatorul Eveniment Logic [H
i randnumber>0.8

se creeazd mesajul

S1

alimenteaza functia One Button Dialog.

3. Cu comanda Add Event Case... se creeaza al

treilea caz (caz inregistrat static) numit

'[2] ‘stop gen si VI': Value Chance'. Cazul
urmireste evenimentul Value Chance a butonului
STOP (cu eticheta 'stop gen si VI' din PF) schimbare
care apare la apasarea butonului. Apasarea butonului

(genereaza val. True) are actiune dubla:

-

<Eveniment Logic>: User Event]

-1HE] [[2] "stop gen si VI': Value Change

B

Fy

care =——f
Source
Type
Time
CtIRef
OldVal
MewVal

e




a) opreste ciclul While de generare numere aleatoare + generare eveniment dynamic si b) se
executd cazul [3] din Event Case pentru oprirea ciclului While care contine Event Structure cu 3
cazuri; oprindu-se astfel intreaga aplicatie sau VI.

Event Structure este pusa Tn ciclul WHILE deoarece dupa aparitia unui eveniment
structura Event Structure se consuma (termind) si trebuie din nou executata pentru a trata un
urmator eveniment.

Producerea evenimentului dynamic: cand se genereazi un numar aleator mai
mare decat 0.80 se selecteaza cazul True (Instr. Case) in care are loc apelul functiei Generate
User Event. Generarea de numere aleatoare are loc repetitiv cu temporizare de 1000 ms. Se
ramane in ciclul While pana la apasare Buton 'stop gen si VI' situatie in care se opreste si
aplicatia. _

Generarea periodici de numere aleatoare se Switch When Pressed

A . . o . Rel Text 03 0

intrerupe numai cu buton STOP din Panoul frontal a carui eem_ E :;:r
Mechanical Action este pusi pe pozitia (1,1) n matricea de P=™ I
actiuni posibile (Fig.). Numai pe acest mod se poate creea il el O

variabilad locald pe butonul de STOP si pune variabila locala

n cazul al 3-lea pentru oprire ciclul While pe Stop if true cand se apasa STOP. Se apasa STOP
care genereaza True dupa care se apasa din nou STOP pentru revenire la buton neapasat pentru
a genera False si a nu se inchide aplicatia la un nou Run.

6. Filtru evenimente (Filter Event). Anumite

evenimente pot fi anulate automat sau consultat (0] Pancl Close? a3

operatorul Tnaintea efectuarii actiunii. Se va inchide fereastra... Discard?]]

Panel Close? si Menu Activation? s
A apdrut un eveniment si anume Click pentru a T button name ("0K’) : o

inchide panou frontal (PF). Actiunea de inchidere
efectiva a ferestrei poate fi anulatd (daca ruleaza

Source
o aplicatie de exemplu) prin tratarea Type
evenimentului [0] Panel Close?. Actiunile pot fi Time | Property Node 7 yame
B VIRef (B mcy1 B

anulate sau modificate. B e— e

[0] Panel Close? -> filtrare evenimente —

1.Cu mouse se actioneaza pentru inchiderea o N
ferestrei PF a aplicatiei nume.vi. 3

2.Prin VIRef din Nodul Event Data se extrage
numele aplicatiei curente nume.vi. Numele aplicatiei (a carui PF a fost actionat pentru inchidere)
se afiseaza in indicatorul sir caractere VI Name.

3.Prin campul Discard? al nodului Event Filter se poate anula comanda de inchidere a
ferestrei daca se alege 'Da anulez' sau se accepta decizia de

~ . . . - ' . ., s Meter

inchidere aplicatie dacd se alege 'NU schimb decizia'. A n 0O
Campul Discard? apare cand se selecteazd evenimentul ¥ - "\m
Panel Close? in fereastra de configurare. b )

“

. - A 4
Tratarea acestui Event case se observd in fereastra de #°
tratare unde observidm ca sursa evenimetului este <This =

VI> iar tipul evenimentului este Panel Close?. Oldval

FALSE

n

Event case

[0] Panel Close? ” qin VIName
Event Specifiers exi_ModEventFilterDreapta.vi
- <Application> ~ - Key

<This VI> Mouse

Se va inchide fereastra...
Anulezi? = Discard?

[ = Menu Activation?

£ Panes = Menu Selection (App)

o Pane = Menu Selection? (App)
=
-

! Menu Selection (User) [ DA anulez | [NU schimb decizia
-y Controls Panel Close

stop Panel Close?

R = Panel Resize

Event Source Event -
Panel Close? Bt Events O |




[2] Filter Event: Menu Activation?

In mod similar se creaza cazul de tratare a activarii meniului panoului frontal PF pentru a
selecta 0 comanda in timpul ruldrii programului. Se poate anula sau continua actiunea demarata
raspunzand la fereastra dialog care apare.

E [[2] Menu Activation? ~H—
Ai actionat meniul FP
Anulezi? = Discard?

T button name ("OK")

X

Ai actionat meniul FP
Anulezi? = Discard?

Twe Butten Dialeg

[ DA anulez { [ MU anulez

Source
Type
Time
VIRef

MenuRef

[1] 'stop™,""a™,""b"": Value Change -> eveniment de notificare
1.Se modifica valoarea controlului a sau b sau stop. Prin

articolul OldVal din nodul Event Data se afiseazi valoarea veche 01"“0“;); o 20
a controlului modificat. Indicatorul OldVal este de tip variant il s
pentru ca va afisa atat valori numerice (a,b) cat si logice (False). - - J :
2 Meter = [[1] "stop”, "a", "b": Value Change ~p——
A 40 60
o u ; 20\ ; ){lm : ¥ Meter
s Source =
‘b Type b |> sy
A e T Time ¥
o CtlRef
stop OldVal =
a | =1or it
10000E+0 = k%_‘ Lreedl
. i VI Name
ex5_ModEventFilterDreapta.vi ﬂ
m .

7. Folositi Event Structure pentru umdrirea unui eveniment de tip
migcare mouse n PF, conform cu figura alaturata.

Sunt  returnate (Tn_ i cqse) | 0] "Pane’: Mouse Move ~P
coordonatele mouse-ului in timp

ce-1 deplasam. Dupa oprirea ciclului While sd se traseze miscarea
avutd de mouse. Pe un alt caz (case) sa se anuleze automat incercarea
de a Tnchide sau redimensiona panoul frontal.

" ] ] ] ] ] | | |
100 200 300 400 500 600 700 800
Time



	Producerea evenimentului dynamic: când se generează un număr aleator mai mare decât 0.80 se selectează cazul True (Instr. Case) în care are loc apelul funcţiei Generate User Event. Generarea de numere aleatoare are loc repetitiv cu temporizare de 100...
	Generarea periodică de numere aleatoare se întrerupe numai cu buton STOP din Panoul frontal a cărui Mechanical Action este pusă pe poziţia (1,1) în matricea de acţiuni posibile (Fig.). Numai pe acest mod se poate creea variabilă locală pe butonul de ...

