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ZALACZNIK

PROJEKTOWANIE APLIKACJI W SRODOWISKU
LabWindows/CVI — PORADNIK
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1. Podstawy programowania w sSrodowisku LabWindows/CVI.

LabWindows/CVI jest zintegrowanym S$rodowiskiem programistycznym (edytor
tekstu, edytor graficznego interfejsu uzytkownika, kompilator jezyka C, debugger, zestaw
bibliotek wspomagajacych projektowanie programow) przeznaczonym  do tworzenia
oprogramowania dla systemow kontrolno-pomiarowych.

Struktura programow tworzonych w Srodowisku LabWindows/CVI.

Typowa aplikacja opracowana w $rodowisku LabWindows/CVI sktada si¢ z nastgpujacych
elementow:

» graficzny interfejs uzytkownika (GUI),

e program sterujacy (jezyk C),

» akwizycja danych,

* analiza danych.

Metoda programowania w Srodowisku LabWindows/CVI jest zgodna z modelem ,.event-
driven”, co oznacza ze tworzony program jest zbiorem niezaleznych  funkcji typu
CALLBACK - przypisanych do obiektow (kontrolek) graficznego interfejsu uzytkownika lub
urzadzen wejscia/wyjscia (interfejsy komunikacyjne, karty typu DAQ). Po wystapieniu
skojarzonego z takim obiektem zdarzenia (np. dwukrotne kliknigcie klawiszem myszki, gdy
kursor znajduje si¢ na przycisku typu Commad Button) nast¢puje wywolanie przypisanej do
obiektu funkcji typu CALLBACK 1 realizacja zdefiniowanego w wewnatrz funkcji zadania.
[lustracja mechanizmu ,,event-driven” zostata przedstawiona na rys.Z1.1.

) . . . Plik z programem zroédtowym
Graficzny interfejs uzytkownika )
(Source (.c) File)
(User Interface Resource (.uir))

Obiekty graficzne (kontrolki)
aktywne dla uzytkownika. Panel main( )
Generujg zdarzenia.

Zdarzenie (event)

> EVENT_COMMIT function1()
Control 1 - »  Funkcja typu CallBack

przypisana do Control 1

Zdarzenie (event)

B EVENT_LEFT_CLICK function2(')
Obiekt graficzny (kontrolka) Control 2 Funkcja typu CallBack

nieaktywny dla uzytkownika. przypisana do Control 2
Nie generuje zdarzen.

Indicator

Rys.Z1.1 Ilustracja mechanizmu event-driven

2. Sposaob postepowania przy tworzeniu typowego projektu.
Typowy projekt realizowany w S$rodowisku LabWindows/CVI sktada si¢ z czterech

plikow:
* nazwa.prj - lista plikoéw tworzacych projekt,
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* nazwa.uir - opis w formie binarnej graficznego interfejsu uzytkownika (GUI),

* nazwa.h — zawiera definicje statych bedacych identyfikatorami obiektoéw zastosowanych
w graficznym interfejsie uzytkownika; plik powstaje automatycznie, w trakcie zapisu do
pliku opisu graficznego interfejsu uzytkownika i nie wolno zmienia¢ jego zawartosci,

* nazwa.c — zawiera tekst programu w jezyku C

2l d:\ . ATest pri M=l E3
File Edit “iew Buld Bun Instrument Library Tool: Window Options  Help

Marme ﬁs C O | [ Date
Testc 1 [ 00-08-14, 11:20 :I

Testh = 00-08-15, 11:20

00-08-15,11:20

Rys. Z1.2 Okno projektu.

Realizacjg typowego projektu w srodowisku LabWindows/CVI mozemy podzieli¢ na
nastgpujace etapy:
* przygotowanie graficznego interfejsu uzytkownika (GUI),
* na podstawie GUI generowanie kodu programu (funkcja main plus zestaw funkcji
CallBack),
* uzupehienie funkcji CallBack,
» zdefiniowanie listy plikow projektu,
* testowanie opracowanego programu.

Sposob tworzenia takiego projektu zostanie zilustrowany na nastgpujacym przyktadzie.
Graficzny interfejs uzytkownika realizowanej aplikacji bedzie sktadat si¢ z panela i kontrolki
typu Command Button. Po uruchomieniu programu zostanie wyswietlone okno aplikacji. Po
uaktywnieniu przy pomocy myszki lub klawiatury przycisku ,,Koniec” nastapi zakonczenie
dziatania aplikacji i usunigcie panela z ekranu.

Po uruchomienie programu LabWindows/CVI (cvi.exe) na ekranie pojawi si¢ okno
projektu (*.prj). Z menu nalezy wybra¢ komendg File - New - Project( .prj). Nastgpnie —
komenda File -~ New — User Interface (*.uir) wywolujemy edytor graficznego interfejsu
uzytkownika. Edycj¢ GUI rozpoczynamy od zdefiniowania panela (okna) tworzonej
aplikacji - komenda Create — Panel. Po pojawieniu si¢ na ekranie panela przystepujemy do
okreslenia jego wlasciwosci. Mozna tego dokonaé poprzez dwukrotne kliknigcie lewym
klawiszem myszy, gdy kursor znajduje si¢ na obszarze panela lub przez wybdr komendy
Edit - Panel. Spowoduje to wyswietlenie okna Edit Panel (rys. Z1.3) z polami
pozwalajacymi na okreslenie wlasciwosci edytowanego panela.
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ow Edit Panel

~5Sourze Code Connection

Constant Name;;  EE |

Callback Eunction: |

Intited Pane—2.

~Panel Settings 1

Fanel Title: Untitied Fanel |

tenu Bar: le.:. kenu Bar |

Cloze Contral: ei MHone | q | _’I—‘I
Top: fl 21 |

Left el 5 | ~attibutes for Child Panels

Height fl 75 | Frarme Style: ei R aized Outlined |
width: e' 75 | Frame Thickness: fi al |
S croll Bars: fl None | Tl ey Trad resy DR

¥ Size Title Bar Height to Fort
[T Auto-Center Vertizally [when loaded) - .

[ Auto-Center Horizontally [when loaded) Title: Style... |

Other Attributes. .. |

ok Cancel |

Rys.Z1.3. Okno wtasciwosci edytowanego panela.

W polu <Panel Title> wprowadzamy nazwg¢ panela, ktora stanowi¢ bedzie nazwe tworzonej
aplikacji, np. Test. W polu <Constant Name> definiujemy nazwe statej, ktora zostanie
wykorzystana podczas pisania programu (stata stanowi identyfikator panela). Edytor GUI w
sposOb automatyczny wstawia nazwy w polach <Constant Name>, ktére mozna
modyfikowaé. W kolejnym kroku na panelu umieszczamy kontrolkg (przycisk) typu
Command Button - Create - Command Button (rys.Z1.5).

Rys.Z1.5. Panel z kontrolkq typu Command Button.
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Edycje kontrolki mozna przeprowadzi¢ poprzez dwukrotne kliknigcie lewym klawiszem
myszy, gdy kursor znajduje si¢ na jej obszarze lub przez wybor z menu komendy
Edit - Control. Spowoduje to wyswietlenie okna Edit Command Button z polami
pozwalajacymi na okre$lenie wtasciwosci edytowanego elementu (rys.Z1.6).

w1 Edit Command Button
~Sourze Code Connection

Cluick Edit Window

Congtant Mame: COMMAMDBEUTTOM |

Calback Functiors | |

e R e ek a

~Control Settings

Control bode: fl Haot | Ok,
[ Initially Dirmed
[ Initially Hidden 4 _*|_I
—Shartcut Fey
kdadifier ke el Mone | L i 2T
Label _OK |
K.en: fl Mo Shortout ey |
%ww ZERH R
~Contral Appearance Auta Sizing: fi Graw Oty |
UE e LabelStyle.. |

Rys.Z1.6. Okno wlasciwosci kontrolki typu Command Button.

W polu <Label> wprowadzamy nazweg kontrolki np. Zakoncz. W polu <Constant Name>
definiujemy nazwe statej np. KONIEC, ktéra zostanie wykorzystana podczas pisania
programu (nazwa statej stanowi sktadnik identyfikatora kontrolki). W polu <Callback
Function> definiujemy nazwe funkcji typu CallBack np. KoniecProgramu. Po zakonczeniu
edycji graficznego interfejsu uzytkownika nalezy zapisa¢ jego definicj¢ do pliku z
rozszerzeniem .uir — komenda File -~ Save. W czasie operacji zapisu jest generowany drugi
plik o nazwie zgodnej z nazwa pliku .uir i rozszerzeniu .h. Zawiera on definicje statych
bedacych identyfikatorami obiektow zastosowanych w graficznym interfejsie uzytkownika
oraz prototypy funkcji typu CallBack, ktore zostaty przypisane do obiektow w trakcie edycji
GUL. Pliku tego nie wolno modyfikowa¢. Ponizej przedstawiono wybrane fragmenty pliku
Test.h. Nalezy zwrdci¢ uwage, w jaki sposob zostal utworzony identyfikator kontrolki
»Zakoncz”. Identyfikator powstaje z polaczenia nazwy stalej panela (stata PANEL), na
ktorym znajduje si¢ kontrolka oraz z nazwy stalej samej kontrolki (stata KONIEC). Stad
identyfikator kontrolki przyjmuje nazwg PANEL KONIEC.
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/* Panels and Controls: */

#define PANEL 1
#define PANEL_KONIEC 2 /* callback function: KoniecProgramu */

/* Callback Prototypes: */

int CVICALLBACK KoniecProgramu(int panel, int control, int event,
void *callbackData, int eventData1, int eventData2);

Kolejny etap projektu polega na wygenerowaniu szkieletu programu (kod zrodtowy w jezyku
C), ktéry bedzie m.in. sterowal graficznym interfejsem uzytkownika. Generacji kodu
dokonujemy z okna edycji GUI poprzez wybranie z menu komendy Code — Generate — All
Code. Po wywotaniu komendy na ekranie zostanie wyswietlone okno Generate All Code
Rys.Z1.7).

Taiged Fle cMaw wWindow

Wybieramy panel, ktéry ma zostac¢ ™ Geresste WinMsind | inetead of maind ]
wys$wietlony po uruchomieniu aplikacji.
Operacja wazna przy aplikacjach Select parek: lo loac ard display af statun

wielopanelowych

wakap, parely

=l
Nazwa zmiennej, ktora jest wskaznikiem Panel Variabie Mame:|  |=bacrdpanea
(uchwytem) panela przy wszystkich 5
odwotaniach do panela lub kontrolek
znajdujacych sie na panelu.
Frogram T ssmnstion
Geleck QU sedrdesface Callbecks
Copritrd Callbusck £ [gusl wbwan EVENT_DOBMIT béaimeiad i
/ - F crmacPs o L] _l
Wybieramy funkcje typu Callback, ktéra
ma zakonczy¢ dziatanie programu.

Concel |

Rys.Z1.7. Okno generacji kodu zrodtowego.

Po ustawieniu w oknie Generate All Code odpowiednich parametrow i ich zaakceptowaniu
zostanie wygenerowany kod zroédtowy programu. Dla tak prostej aplikacji bedzie to
kompletny kod, ktéry nie wymaga uzupetnienia. Ponizej przedstawiono wygenerowany kod
zrodtowy, ktory zostal uzupekiony szczegétowymi komentarzami.

#include <cvirte.h>
#include <userint.h>
#include "Test.h"

static int wskaznik_panela;
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int main (int argc, char *argv(])

{ if (InitCVIRTE (0, argv, 0) == 0)
return -1; /* out of memory */
/* Zatadowanie panela okre$lonego przez stata PANEL z pliku Test.uir do pamigci */
/* Zwrdcona przez funkcje LoadPanel warto$¢ zostaje przypisana do zmiennej */
/* wskaznik panela. Jesli wartosc¢ jest wigksza od zera zmienna staje si¢ */
/* wskaznikiem (uchwytem) zaladowanego do pamieci panela */
if ((wskaznik_panela = LoadPanel (0, "Test.uir", PANEL)) < 0)
return -1;

/* Wyswietlenie na ekranie panela, okreslonego przez zmienng wskaznik panela */
DisplayPanel (wskaznik_panela);
/* Uruchomienie nadrzednej funkcji programu. Funkcja RunUserInterface jest */
/* odpowiedzialna za zbieranie zdarzen, ich kolejkowanie. Jesli zdarzenie zostato™/
/* wywotane przez kontrolke, do ktorej przypisano funkcje typu CallBack — */
/* sterowanie programem zostanie przekazane do tej funkcji. Po wykonaniu */
/* zadania, funkcja typu CallBack zwraca sterowanie do funkcji */
/* RunUserInterface. Dziatanie funkcja RunUserInterface moze zostac */
/* przerwane przez wywolanie funkcji QuitUserInterface . */
RunUserlInterface ();
/* Usuniecie z pamieci panela, okreslonego przez zmienng wskaznik panela */
DiscardPanel (wskaznik_panela);
return 0;

}

/************************************************************************ﬁ/

/* Funkcja typu CallBack, ktora jest wywolywana przez zdarzenie zwiqzane z kontrolkq ~— */
/* KONIEC. Znaczenie poszczegolnych zmiennych wystepujqcych w nagtowkach funkcji  */

/* typu CallBack jest nastepujqce: */
/* panel — zmienna jest wskaznikiem panela, na ktorym znajduje sie kontrolka, ktora */
/* wywolala funkcje;, w tym przykladzie zmienna */
/* panel = wskaznik panela nie zostala wykorzystana, */
/* control — zmienna identyfikuje kontrolke, ktora wywoltala funkcje; */
/* w tym przyktadzie zmienna control = PANEL _KONIEC */
/* nie zostata wykorzystana */
/* event — zmienna identyfikuje zdarzenie, ktore wywolato funkcje; */
/* w tym przykiadzie event = EVENT COMMIT, */
/* callbackData — nie jest stosowana */
/* eventData1, eventData2 — znaczenie zmiennych zalezy od rodzaju zdarzenia i */
/* obiektu wywotujacego funkcje np. zmienne eventData1i eventData2 */
/* zawierajg informacje o wspotrzednych kursora myszki; w tym przyktadzie  */
/* zmienne te nie zostaty wykorzystane */

/************************************************************************%/

int CVICALLBACK KoniecProgramu (int panel, int control, int event,
void *callbackData, int eventData1, int eventData2)

{ switch (event)
f:ase EVENT_COMMIT:
QuitUserlnterface (0);
break;
}
return O;
}
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Po zapisaniu kodu zrédtowego do pliku fest.c nalezy doda¢ wszystkie utworzone w trakcie
realizacji aplikacji pliki (test.uir, test.h, test.c) do listy sktadnikow projektu. W tym celu
nalezy przelaczyc¢ si¢ na okno projektu (.prj) 1 wybra¢ z menu komend¢ Edit — Add Files To
Project dodajac kolejno odpowiednie pliki do listy. Po zapisaniu projektu do pliku 7Test.prj
przystgpujemy do uruchomienia aplikacji — komenda Run— Run Project. Na ekranie
powinno pojawi¢ okno, ktorego wyglad zostat pokazany na rys.Z.1.8.

3 Test [_ O]

Rys.Z1.8. Okno programu Test.

Kolejne zadanie bedzie polegato na rozbudowie poprzedniego przyktadu. Do graficznego
interfejsu uzytkownika dodajemy dwie kontrolki z grupy Numeric: Knob i Thank (rys.Z1.9)

Ea Test M=] E3
Untitled Cantral
[Irtitled Cantral 1000
0.00
00 5,00 210
0.00-
< n -5.00-
-10.00 10.00

-10.00-

ﬁ[l.[l[l

Rys.Z1.9. Okno programu Test po dodaniu kontrolek typu Numeric.

Tak jak w poprzednim przyktadzie, dokonujemy edycji atrybutéw obu kontrolek. Poprzez
dwukrotne kliknigcie lewym klawiszem myszy, gdy kursor znajduje si¢ na obszarze
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kontrolki Knob wywotujemy okno Edit Numeric Knob, lub gdy kursor znajduje si¢ na
obszarze kontrolki Thank wywotujemy okno Edit Numeric Thank. Dla obu kontrolek w
polu <Label> definiujemy nazwy etykiet: ,,Nastawa” (dla kontrolki Knob) i ,,Poziom” (dla
kontrolki Thank). Nast¢pnie definiujemy nazwy statych: NASTAWA 1 POZIOM. Do
kontrolki NASTAWA przypisujemy nazwe funkcji typu CallBack: UstawPoziom. Dalej
definiujemy dla obu kontrolek zakresy liczbowe (Range Values): od 0 do 100 dla kontrolki
NASTAWA i od 0 do 200 dla kontrolki POZIOM oraz liczbg cyfr precyzji (Format and
Precision): 1 cyfra po przecinku dla obu kontrolek. Na koniec okreslamy tryb pracy obu
kontrolek: dla kontrolki NASTAWA tryb pracy Hot dla kontrolki POZIOM tryb pracy
Indicator. Wyzej wymienione tryby pracy maja nastgpujace znaczenie:
* Hot — warto$¢ kontrolki moze by¢ zmieniana przez uzytkownika programu, kazda
aktywno$¢ kontrolki generuje zdarzenie;
e Indicator — uzytkownik programu nie moze zmienia¢ warto$ci, nowa warto$¢ jest
ustawiana wylacznie w sposob programowy, kontrolka nie generuje zdarzen. Zawartos¢
wybranych fragmentéw pliku test.h przedstawia si¢ nastgpujaco:

/* Panels and Controls: */

#def i ne PANEL

#defi ne PANEL KON EC

#defi ne PANEL NASTAWA
#defi ne PANEL PQZI QM

/* cal l back function: Koni ecProgramu */
[* cal |l back function: UstawPozi om */

A WN PP

/* Cal |l back Prototypes: */

int CVICALLBACK Koni ecProgranu(int panel, int control, int event,
void *cal | backData, int eventDatal, int eventData?);
int CVICALLBACK Ust awPozi om(i nt panel, int control, int event,
void *callbackData, int eventDatal, int eventData?2);

Nastgpnie wygenerujemy funkcje UstawPoziom, tak aby jej kod zostal dotaczony do pliku
test.c. Z menu okna edycji GUI wybieramy komend¢ Code — Set Target File i wskazujemy
na plik test.c. Nastepnie kursor myszki ustawiamy na kontrolce NASTAWA 1 prawym
klawiszem myszy wywotujemy podmenu. Z podmenu wybieramy komende¢ Generate
Control Callback. Spowoduje to dolaczenie szkieletu funkcji UstawPoziom do kodu
zroédlowego test.c. Teraz przystapimy do uzupetnia funkcji UstawPoziom, tak aby jej
wywotanie zwiazane byto z realizacja nastepujacego zadania: po zmianie wartosci kontrolki
NASTAWA, jej nowa warto$¢ zostanie odczytana i po przeskalowaniu (mnozenie przez 2)
przestana do kontrolki POZIOM. Do odczytu aktualnej wartosci z kontrolki zastosujemy
funkcje biblioteczna GetCtrlVal. W tym celu z menu wybieramy komendg¢ Library - User
Interface. Na ekranie pojawi si¢ okno (rys.Z1.10) z pogrupowanymi funkcjami, ktore stuza
do sterowania elementami graficznego interfejsu uzytkownika.
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velect Funclion Pamnel

Rys.Z1.10. Okno wyboru funkcji z bibliteki User Interface Library (funkcje obstugi
graficznego interfejsu uzytkownika).

Z przedstawionej w oknie Select Function Panel listy wybieramy klasg¢ funkcji stuzacych do
obtugi kontrolek - Controls/Graph/Strip Charts. W kolejnym oknie wybieramy klas¢
General Function, a nastgpnie Get Control Value, co spowoduje pojawienie si¢ tzw. okna
funkcyjnego ( ang. Function Panel). Wyglad okna pokazano na rysunku Z1.11.

GetCtrlVal ¢, ., )

Rys.Z1.11 Okno funkcyjne — funkcja GetCtrlVal.
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Okna funkcyjne wufatwiaja w S$rodowisku LabWindwos/CVI stosowanie funkcji
bibliotecznych. Okno zawiera nazwe funkcji (w tym przykpadku jest to GetCtrlVal) oraz pola
odpowiadajace parametrom danej funkcji. W celu uzyskania podpowiedzi dotyczacej danego
parametru nalezy ustawi¢ kursor myszki na odpowiednim polu i klikna¢ prawym klawiszem
myszki. Podpowiedz dla funkcji otrzymamy przez ustawienie kursora myszki w dowolnym
miejscu okna funkcyjnego (ale poza polami parametrow) i1 kliknigcie prawym klawiszem
myszki. Informacje na temat wybranej funkcji mozna znalez¢ takze w programie pomocy.
Parametr Panel Handle okresla panel, na ktorym znajduje si¢ kontrolka, z ktorej chcemy
odczyta¢ warto$¢ lub inng informacje zgodna z formatem danych kontrolki np. string dla
kontrolki tekstowej. Parametr Control ID okresla kontrolke z ktorej chcemy odczytaé
warto$¢. Parametr Value oznacza zmienna, do ktorej zostanie przypisana odczytana z
kontrolki wrto$¢. Dla funkcji GetCtrlVal parametr Value wymaga przekazania adresu zminne;j
(referencja). Parametr Status informuje, czy funkcja GetCtrlVal wykonata swoje zadanie w
prawidtowy sposob. Jesli funkcja GetCtrlVal zwrdci warto§¢ réwna zero, operacja przebiegta
prawidtowo. Jesli zwrocona warto$¢ bedzie mniejsza od zera, wystapil blad podczas
wykonywania funkcji.

Dla omawianego przyktadu parametry funkcji nalezy uzupetni¢ w nastepujacy sposob:
Panel Handle — wskaznik panela, Control ID — PANEL NASTAWA, Value - &poziom.
Informacje zawarta w paramtrze Status w tym przyktadzie pominiemy.

& User Interface Library - Get Control Yalue M= E3
File Code “iew Inztument Library  Tools “Window Optionz  Help
A28 2 ¢ Bl2Hs| & = ol
GetChifal
Panel Handle Conkral [0 Walue:
wskaznil_pa: FPANEL HASTA &.poz iomn
EEEE—
Status
—
GetCtrlVal (wskaznil_panela. PANEL_NASTAWA, époziom): 4
I e

Rys.Z1.12 Wyglad okna funkcyjnego po zdefiniowaniu parametrow funkcji GetCtrlVal.
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Tak przygotowany nagtéwek funkcji GetCtrlVal ze zdefiniowanymi parametrami nalezy
wstawi¢ do funkcji UstawPoziom. Mozna tego dokona¢ poprzez zaznaczenie przy pomocy
myszki kompletnego nagtowka funkcji (dolan czg§¢ okna) i skopiowanie go do schowka
poleceniem Ctrl-C. Nastgpnie ustawiamy kursor w opowiednim miejscu funkcji
UstawPoziom i wklejamy naglowek poleceniem Ctrl-V.

i nt CVI CALLBACK Ust awPozi om (int panel, int control, int event,
voi d *cal | backData, int eventDatal, int eventDataZ2)

{
doubl e pozi om
switch (event)
{
case EVENT_COW T:
CGetCtrlVal (wskazni k_panel a, PANEL_NASTAWA, &pozion;
br eak;
}
return O;
}

Kolejny etap zadania wymaga przeskalowania odczytanej wartosci 1 przestania jej do
kontrolki POZIOM. Do przesytania informacji (danych) do kontrolek w $rodowisku
LabWindwos/CVI stosuje si¢ funkcje biblioteczng SetCtrlVal. Znaczenie parametrow funkcji
SetCtrlVal jest analogiczne do parametrow funkcji GetCtrlVal z drobnym wyjatkiem.
Parametr Value w funkcji SetCtrlVal wymaga przesylania do funkcji danych przez wartos¢, a
nie przez referencje jak to byto w przypadku funkcji GetCtrlVal. Po uzupehieniu funkcja
UstawPoziom wyglada w nast¢pujacy sposob:

i nt CVI CALLBACK Ust awPozi om (int panel, int control, int event,
voi d *cal | backData, int eventDatal, int eventData2)

{
doubl e pozi om
switch (event)
{
case EVENT_COW T:
GetCtrl Val (wskazni k_panel a, PANEL_NASTAWA, &pozi on);
pozi om = 2*pozi om
SetCirlVal (wskazni k_panel a, PANEL_PCQZI OM pozi on);
br eak;
}
return O;
}

Po zapisaniu do pliku przeprowadzonych zmian uruchamiamy program. Na ekranie zostanie
wyswietlone okno, ktérego wyglad przedstawiono na rysunku Z1.13.
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Rys.Z1.13. Okno zmodyfikowanego programu Test.

Zmieniajac warto$§¢ nastawy mozemy zauwazy¢, ze zmiany na kontrolce POZIOM nie
przebiegaja w sposob plynny. Jest to zwigzane z wyborem rodzaju zdarzenia w funkcji
UstawPoziom. Zdarzenie EVENT COMMIT jest zdarzeniem, ktore pojawia si¢ na koncu
kolejki zdarzen zwiazanych z aktywno$cia danej kontrolki, tzn. po zakonczeniu zmian
wartosci na kontrolce. Aby uzyska¢ efekt ptynnych zmian wartos$ci kontrolki POZIOM
zsynchronizowanych ze zmianami wartosci kontrolki NASTAWA nalezy zmieni¢ w funkcji
UstawPoziom rodzaj zdarzenia — EVENT COMMIT na EVENT VAL CHANGED. Wigcej
informacji na temat zdarzen jakie wystepuja w sSrodowisku LabWindows/CVI mozna uzyskaé
poprzez analiz¢ przyktadu “event.prj”. Przyklady zwiazane z dziataniem graficznego
interfejsu uzytkownika znajduja si¢ w podkatalogu /Samples/Userint/ .
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3. Tworzenie wielopoziomowego menu.

Edycje menu przeprowadzamy w edytorze graficznego interfejsu uzytkownika (okno

.uir). Po wywotanie polecenia Create - Menu Bars....pojawia si¢ okno Edit Menu Bar
(rys.Z1.14).

iz Edit Menu Bar

Menu Bar Constant Prefis:

[term:

Congtant Mame:

Callback Function:

Inzert Mew ltem:

B elow |

Inzert Separator;

B elow |

kdadifier ke ei MHone
Shortcut ey f' Mo Shortout Kep
[ Dimmed [ Checked [ Eold

Brk |

;I Cancel

Rys.Z1.14. Okno edycji menu.

W polu <Menu Bar Constant Prefix> definiujemy nazwg stalej, bedacej identyfikatorem
paska menu np. MENU. Element menu (menu item) tworzymy przez wpisanie nazwy w polu
<Item> np. Komenda 1 oraz statej (identyfikatora elementu menu) w polu <Constant Name>
np. KOM1. Aby doda¢ kolejny element menu nalezy wywota¢ polecenie Insert New Item —
Above (powyzej) lub Below (ponizej), w zalezno$ci od tego, w jakim miejscu menu chcemy
wstawi¢ nowy element. W polu <Item> wpisujemy nazwg¢ nowego element menu np.
Komenda 2, w polu <Constant Name> KOM?2. Jesli tworzymy jednopoziomowe menu jego
wszystkie elementy musza mie¢ podane nazwy funkcji typu CallBack w polu <Callback
Function> np. FunkcjaKomendal, FunkcjaKomenda2. Istnieje mozliwo$¢ wstawiania do
tworzonego menu separatorow (polecenie Insert Separtor — Above lub Below. Za pomoca
polecenia View mozemy obserwowaé efekty uzyskane podczas tworzenia menu. Omawiane
powyzej menu ma charakter jednopoziomowy - elementy "Item" znajduja si¢ na tym samym
poziomie. W celu utworzenia wielopoziomowego menu nalezy ustawi¢ kursor na elemencie
Komenda 1 (lista elementow menu). Nastepnie wybieramy polecenie Insert New Item —
Below. W polu <Item> wpisujemy nazwg ,,Poziom 1a”, w polu <Constant Name> POZ1A. W
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przypadku menu wielopoziomowego o ztozonej strukturze, przy definicji stalych nalezy
przyjmowac krotkie nazwy. Poleceniem [>>>] przesuwamy element ,,Poziom 1a” o jedna
pozycje w prawo, w stosunku do elementu “Komenda 1”. Wywolujac komendg View
obserwujemy uzyskane efekty. Na tym samym poziomie struktury menu tworzymy element
»Poziom 1b”. Kolejny element "Item" tworzymy poziom nizej, czyli przesuwamy go
przyciskiem [ >>> ] o jedna pozycje¢ w prawo w stosunku do Poziom 1b, przyjmujac
oznaczenia Poziom 2 oraz nazwg stalej POZ2. Nalezy pamigtaé, ze funkcje typu CallBack
mozemy przypisywac tylko do ostatniego elementu menu w danym rozwidleniu. Dla menu
przedstawionego ponizej funkcje typu CallBack mozemy przypisa¢ do elementow: ,,Komenda
2”, ,,Poziom 1a”, ,,Poziom 2” (rys.Z1.15).

oy Edit Menu Bar

kdadifier ke

ei Mone

Shortout ke $|

Komenda1 Komenda 21
Menu Bar Canstant Prefi:  MEMU | Insert Mew lbenm:
[tern: Poziomn 2 | o S |
Conztant M ame: FOZ2 | Insert Separator:
FurkcjaPoziom? | B elaw &bove |
|
|

Mo Shortout ey

[ Dimmed [T Checked [ Bold

244 | Brk |

K.omenda 1 Wiew

FPoziom 1a

Poziom 1b Cut
FPoziom £

Komenda 2

Copy

Pazste

Ok

Cancel

daddds

[]

Rys.Z1.15. Edycja wielopoziomowego menu.

Dla kazdego elementu menu mozna przypisa¢ skroty klawiszowe. Do tego celu stuza pola
<Modifier Key> oraz <Shortcut Key>. Konczymy edycje menu przez wybor polecenia OK.
Aby dotaczy¢ przygotowane menu do okna tworzonej aplikacji nalezy wywota¢ polecenie
Edit - Panel. W oknie wlasciwosci edytowanego panela, w polu <Menu Bar> nalezy wybrac
identyfikator MENU. Spowoduje to pojawienie si¢ paska menu na panelu tworzonego GUIL
Powrdt do edycji menu jest mozliwy po wywotaniu komendy Fdit - Menu Bar w oknie
edytora GUI.. Przyktadowy szkielet funkcji typu CallBack przypisanej do elementu menu - po
wygenerowaniu (Code — Generate ..) przyjmuje nastgpujaca postac:
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voi d CVI CALLBACK Funkcj aPozi on2 (int nmenuBar, int menultem
voi d *cal | backData, int panel)
{

}

Mozemy zauwazy¢, ze nagtowek tej funkcji rdzni si¢ od nagtowka funkcji przypisanej
do kontrolki. Parametr menuBar okresla pasek menu, na ktérym znajduje si¢ element ,,item
menu”, ktory wywolal funkcje. Parametr menultem oznacza element (komend¢) menu, ktory
wywotat funkcje. W tym przykladzie warto§¢ parametru menultem jest roOwna statej
MENU KOMI1 POZI1B POZ2. Parametr panel jest wskaznikiem okna, na ktorym znajduje
si¢ menu, ktore wywotato funkcje. Kolejna réznica polega na braku okreslenia zdarzenia, na
ktore funkcja ma reagowac jest to spowodowane tym, ze elementy menu generuja tylko jeden
rodzaj zdarzen: EVENT COMMIT.
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