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In diesem Handbuch verwendete

Konventionen

In diesem Handbuch werden folgende typografische Konventionen ver-

wendet:

Erste Schritte

Dialogfenster

Datei

dir dateiname

File = Open

Sml | Med | Lrg

Text in Kursivschrift wird fiir Handbuchtitel und
zur Hervorhebung verwendet.

Text in Fettschrift wird fiir das erste Vorkommen
eines Begriffs verwendet, der im Glossar erldu-
tert wird.

Text in Computerschrift kennzeichnet Text, der
auf dem Bildschirm angezeigt wird, z. B. Menii-
namen, Funktionen, Schaltflichen oder Text, den
Sie eingeben miissen.

In diesem Kontext steht die Computerschrift fiir
ein Argument, das Sie genau wie angegeben ein-
tippen miissen. Der Text in Kursivschrift steht
fiir ein Argument, das Sie durch einen tatsdchli-
chen Wert ersetzen.

Das Zeichen “=" wird als Kurzschrift zur Dar-
stellung der Position der Agilent VEE-Funktio-
nen im Menii verwendet. “File = Open”
bedeutet beispielsweise, dass Sie das Menii File
und anschlieend die Funktion Open auswéhlen
miissen.

Auswahloptionen in Computerschrift, die durch
einen senkrechten Strich (|) getrennt sind, geben
an, dass Sie eine dieser Optionen auswizhlen
miissen.




Driicken Sie die
Eingabetaste

Driicken Sie
Strg + O

In diesem Kontext kennzeichnet die Fettschrift
eine Taste auf der Tastatur.

Steht fiir eine Kombination von Tasten auf der
Tastatur, die gleichzeitig gedriickt werden
miissen.
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Einfiihrung

Dieses Kapitel stellt Agilent VEE und seine wichtigsten Funktionen vor.
AuBlerdem erfahren Sie, wie Sie VEE installieren, Informationen dazu
erhalten und Support zu VEE anfordern kénnen.
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Uberblick iiber Agilent VEE

Agilent VEE ist eine grafische Programmiersprache, die zum Erstellen von
Anwendungen im Bereich Test und Messtechnik sowie von Programmen mit
Bedienerschnittstellen optimiert wurde. Diese Version der Agilent VEE Pro-
duktfamilie umfasst VEE Pro 6.0 fiir Gruppen von Technikern, die kom-
plexe Test- und Messsysteme erstellen, und VEE OneLab 6.0 fiir einzelne
Techniker und Wissenschaftler, die fiir die Konzeption und Beschaffung von
Daten zustidndig sind.

Vorteile von Agilent VEE bei der Testentwicklung

VEE bietet eine Vielzahl von Vorteilen bei der Testentwicklung:

B Erhebliche Steigerung der Produktivitit. Von Anwendern erfahren wir,
dass die Zeit fiir die Programmentwicklung um bis zu 80% zuriickge-
gangen ist.

B FEinsatz von VEE in einem breiten Spektrum von Anwendungen ein-
schlieBlich Funktionstest, Design-Uberpriifung, Kalibrierung, Daten-
beschaffung und Steuerung.

B Erzielen einer hohen E/A-Flexibilitit bei Instrumenten zur Steuerung von
GPIB, VXI, Seriellen Verbindungen, GPIO, PC-Zusatzkarten sowie
LAN:-Instrumenten. Verwenden von ‘“Panel”-Treibern, VXIPlug&Play-
Treibern, ODAS-Treibern, “Direkt-E/A” iiber Standardschnittstellen oder
importierten Bibliotheken anderer Hersteller.

B Verwenden von ActiveX-Automatisierungs- und Steuerelementen an PCs
zur Steuerung anderer Anwendungen wie MS Word, Excel und Access
zur Unterstiitzung beim Generieren von Berichten, beim Anzeigen und
der Analyse von Daten sowie beim Ablegen von Testergebnissen in einer
Datenbank zur spateren Verwendung.
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B Verbesserung des Durchsatzes, einfacheres Erstellen groferer Pro-
gramme und groBere Flexibilitdt bei der Verwaltung von Instrumenten.
VEE enthilt einen Compiler, eine professionelle Entwicklungsumgebung
fiir grole, komplexe Programme sowie erweiterte Funktionen zur Instru-
mentenverwaltung.

B Nutzen der Investitionen in Textsprachen wie C/C++, Visual Basic,
Pascal, Fortran und Rocky Mountain Basic.

Erstellen von Programmen in Agilent VEE

VEE-Programme werden durch Auswihlen von Objekten in Meniis und
Verbinden dieser Objekte erstellt. Das Ergebnis in VEE erinnert an ein
Datenflussdiagramm; diese Darstellung ist einfacher zu verstehen und zu
verwenden als traditionelle Codezeilen. Mit VEE entfillt der aufwindige
Zyklus Bearbeiten-Kompilieren-Linken-Ausfiihren.

Die beiden folgenden Abbildungen vergleichen eine einfache Funktion, die
zunichst in einer Textsprache (ANSI C) und anschlieend in VEE program-
miert wurde. In beiden Fillen erstellt die Funktion einen "Array" von 10 Zu-
fallszahlen, sucht den groBBten Wert und zeigt den Array und den gréften
Wert an.

Abbildung I-1 zeigt das Programm “Random” in der Textsprache ANSI C.
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einem Array */
#include <math.h>

main( )

{

double num[10],max;
int 1i;

for (i=0;1i<10,1i++){

}
max=num/[0] ;

for {i=1;i<10;i++){

}

}

/* Programm zum Ermitteln des grdéRten Elements in

num([i] =(double) rand( )/pow(2.0,15.0);

printf ("$f/n",numli] ;

if (num[i] >max)max=numl[i] ;

printf ("/nmax; %$f/n",max) ;

Abbildung I-1. Das Programm “Random” in ANSI C

Abbildung I-2 zeigt das gleiche Programm in VEE.
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—| Forcount | 4
—| Arrayvalues | -

I 10 0.1741

0.&589
0.7105

—| Collector - Create Array | | 0.5135

0.304
Random Mumber |—| Data | o 4ot Shape | e
e 1 Dim Array | ATy | ‘ 91.4n

0. 56dd

0.1473

0.1659
= s = —|  Maxvalue |«
H |max(x) Result | 0.8589

Abbildung I-2. Das gleiche Programm “Random” in VEE

In VEE wird das Programm mit Programmelementen, den so genannten
Objekten, erstellt. Objekte sind die Bausteine eines VEE-Programms. Sie
fiihren verschiedene Funktionen aus wie beispielsweise E/A-Operationen,
Analyse und Anzeige. Wenn Sie die Objekte mit allen ihren Verbindungen
anzeigen, wie in Abbildung I-2 dargestellt, wird dies als Detailansicht
("detail view") bezeichnet. Die Detailansicht ist analog zum Quellencode in
einer Textsprache.

In VEE wandern Daten in konsistenter Weise von einem Objekt zum néch-
sten: Dateneingang links, Datenausgang rechts, operative Pin-Verbindungen
oben und unten.

Durch Verbinden der Objekte wird ein Programm gebildet. Verfolgen Sie
das Programm von links nach rechts. Im Programm “Random” (siehe
Abbildung I-2) wird dem Objekt Collector - Create Array zehn Mal
eine Zufallszahl hinzugefiigt und somit ein Array erstellt. Das Programm
sucht anschliefend den grofiten Wert in dem Array und zeigt den grofiten
Wert (Max Value) und die Array-Werte (Array Values) an.

Mit VEE und seinem modularen Ansatz reduzieren Sie die erforderliche Zeit
zum Erstellen von Programmen fiir die Steuerung von Instrumenten, gene-
rieren angepasste Datenanzeigen und entwickeln Bedienerschnittstellen.
Diese Methode der Testentwicklung ermdéglicht eine deutlich groere Pro-
duktivititssteigerung als herkommliche Techniken.
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Uberblick iiber Agilent VEE

In Abbildung I-2 werden manche Objekte detailliert angezeigt, andere dage-
gen nur als Name. Die ausfiihrlich dargestellten Objekte werden in einer
offenen Ansicht ("open view") angezeigt. Die offene Ansicht ermdglicht die
Anzeige von Details zu dem Objekt. Sie konnen Objekte als Symbol anzei-
gen, um Speicherplatz zu sparen und das Programm schneller auszufiihren,
oder Sie konnen Objekte reduzieren, sodass nur ihre Namen angezeigt
werden.

In Abbildung I-2 wird beispielsweise das Objekt mit der Beschriftung
Random Number als Symbol angezeigt. Das Objekt mit der Beschriftung
Create Array wird in einer offenen Ansicht dargestellt. Die offene An-
sicht ist deutlich groBer und ausfiihrlicher. Eine ausfiihrliche Beschreibung
von Objektansichten enthilt der Abschnitt “Andern von Objektansichten”
auf Seite 32 von Kapitel 1, “Verwenden der Agilent VEE-Entwicklungsum-
gebung.”

Erstellen von Bedienerschnittstellen in Agilent VEE

Ein weiterer Vorteil der Programmierung in VEE liegt darin, dass eine
Bedienerschnittstelle in wenigen Minuten erstellt werden kann.

Mit dem Programm “Random” aus Abbildung I-2 werden die Objekte, die
der Bediener sehen muss, ausgewihlt und in einer Fensteransicht ("panel
view") abgelegt. Eine Fensteransicht zeigt nur die Objekte an, die der Bedie-
ner zur Ausfiihrung des Programms und zur Anzeige der resultierenden
Daten benétigt. Abbildung I-3 zeigt die Fensteransicht des Programms
“Random” in Abbildung I-2.

Das Programm und seine Bedienerschnittstelle sind verschiedene Ansichten
des gleichen VEE-Programms. Sie konnen von einer Ansicht zur anderen
wechseln, indem Sie die Schaltflichen "Detailansicht" und "Fensteransicht"
in der Titelleiste des Fensters in VEE anklicken. Alle Anderungen oder Ak-
tualisierungen, die Sie an einem Programm (Detailansicht) vornehmen, wer-
den automatisch auch in der Bedienerschnittstelle (Fensteransicht) durch-
gefiihrt.

Weitere Informationen zum Erstellen einer Bedienerschnittstelle finden Sie
unter “Erstellen einer Fensteransicht (Bedienerschnittstelle)” auf Seite 93.
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2 e

—|  ArrayValues
. TT96
. 8436
L9958
. 9997
L.B115
L3924
. 2BEE
L2973
L8401
3. Tdm

0
]
i}
1}
1}
1}
0
]
i}
2

—|  Maxvalue
0.9937

Abbildung I-3. Fensteransicht (oder Bedienerschnittstelle) des
VEE-Programms

Mit VEE konnen Sie manche Aufgaben in Minutenschnelle ausfiihren, fiir
die Sie in einer Textsprache Tage brauchen wiirden.

Erstellen farbenprichtiger, intuitiver Oberflachen fiir Programme.

Erstellen von Bedienerschnittstellen, die mit Tastatur und Maus oder nur
iiber die Tastatur bedient werden.

Auswihlen einer breiten Palette von Funktionen fiir die Benutzereingabe
und die Anzeige von Daten.

Verwenden von Einblendfenstern zum Erstellen eines Fokus und zum
Einsparen von Platz auf dem Bildschirm.

Verwenden von Beschriftungen, Auswéhlen von Farben und Schriften
sowie Hinzufiigen von akustischen Signalen, Notizblocks, Schaltflichen
und Schaltern in unterschiedlichsten Formaten.

Verwenden eigener oder standardisierter ActiveX-Steuerelemente (nur
PC) fiir die Benutzereingabe oder zum Anzeigen von Daten.
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Nutzen vorhandener Testprogramme mit Agilent VEE

Fiir alle unterstiitzten Betriebssysteme bietet VEE Mechanismen zum Ver-
binden ("Link") konventioneller Testprogramme sowie kommerzieller An-
wendungen. Sie konnen mit VEE beispielsweise vorhandene Tests in Rocky
Mountain Basic, C, C++, Visual Basic, Fortran oder Pascal (oder jeder ande-
ren kompilierten oder interpretierten Sprache auf Ihrem Betriebssystem)
verwenden. VEE bietet auch eine Reihe von Funktionen zur prozessiiber-
greifenden Kommunikation, um Daten mit kommerziellen Anwendungen
wie Datenbanken oder Tabellenkalkulationen gemeinsam zu nutzen.

Auf PCs unterstiitzt VEE Standardverbindungen zur ActiveX-Automatisie-
rung und zu Steuerelementen sowie DLLs..

Steuern von Instrumenten mit Agilent VEE

VEE bietet eine Reihe von Funktionen zum Steuern von und zur Kommuni-
kation mit Instrumenten.

B Verwendung von Panel-Treibern (Instrumententreibern) fiir mehr als 450
Gerite verschiedener Hersteller sowie aller von verschiedenen Herstel-
lern verfiigbaren Treibern, sofern sie VXIPlug & Play-kompatibel mit den
Rahmendefinitionen von Windows 95, Windows 98, Windows 2000,
Windows NT 4.0 oder HP-UX sind.

B Verwendung der direkten E/A von VEE zum Senden von Befehlszei-
chenfolgen an Instrumente iiber Standardschnittstellen wie GPIB (IEEE -
488), GPIO, RS 232, VXI oder LAN-orientierten Instrumenten fiir ferne
Tests.

B Steuern von PC-Zusatzkarten beliebiger Hersteller, sofern die Karten
einen standardisierten ODAS-Treiber oder eine Dynamic Link Library
unterstiitzt.

B Verwendung einer direkten VXI-Backplane-Steuerung mit integrierten
PCs oder Workstations.

B Steuern einer Vielzahl von Geritetypen mit einfachen, organisierten
Funktionen zur Instrumentenverwaltung.
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Verbessern der Testmoglichkeiten mit Agilent VEE

Die VEE-Produkte bieten folgende Funktionen und Vorteile:

Weniger Zeitaufwand fiir Entwicklung und Wartung durch grafische
Programmierung.

Integration mit konventionellen Sprachen wie C, C++, Visual Basic,
Pascal, Fortran und RMB.

Komfortable und flexible Funktionen der Bedienerschnittstelle.
Unterstiitzung der meisten gidngigen Testplattformen.

Verwendung von ActiveX-Automatisierung und -Steuerelementen.
Hervorragende Support-Optionen von Agilent Technologies.
Bedienerfreundliche und leistungsstarke Dokumentationshilfen.

Einfache Portierung von Testdaten in Standard-Kalkulationstabellen und
Textverarbeitungsprogramme fiir Berichte.

Tools zur prozessiibergreifenden Kommunikation zur Verbindung mit
anderen Anwendungen wie relationalen Datenbanken oder Paketen zur

Statistikanalyse (nur VEE Pro 6.0).

Fehlerbehebungs-Tools zur effizienteren Gestaltung von Entwicklung
und Wartung grofer, komplexer Programme (nur VEE Pro 6.0).

Leistungsstarke Testausfithrungs-Tools im Produkt enthalten (nur VEE
Pro 6.0).

Moglichkeiten zu fernen Tests mit den Web-Monitorfunktionen von VEE
(nur VEE Pro 6.0).

Unbegrenzte Laufzeit fiir die Verteilung Threr Programme (nur VEE Pro
6.0).

Preisgiinstige Standortlizenzen (nur VEE Pro 6.0).

10
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Installieren von Agilent VEE und
Informationen zum Produkt

Dieser Abschnitt enthilt Anleitungen zur Installation und Verwendung von
VEE: Installieren von VEE, Informationen zu VEE, Verwenden von VEE
und Anfordern von VEE-Support.

Installieren von Agilent VEE und den E/A-Bibliotheken

Informationen zur Installation von Agilent VEE OneLab 6.0 und E/A-Bib-
liotheken finden Sie in den Installationsunterlagen, die Sie zusammen mit
VEE erhalten haben. (Die E/A-Bibliotheken werden von VEE zur Kommu-
nikation mit Instrumenten verwendet.)

Informationen zu Agilent VEE

Fiir Informationen zu VEE konnen Sie die VEE-Multimedia-Lernpro-
gramme ansehen, die Online-Hilfe aufrufen, in den Handbiichern (beispiels-
weise dem vorliegenden) nachschlagen und VEE-Seminare besuchen.

B VEE Multimedia-Lernprogramme: Die VEE-Multimedia-Lernpro-
gramme im Menii Help = Welcome von VEE sind Video-Prisenta-
tionen, in denen viele der Konzepte von VEE erldutert werden. Diese
Prisentationen demonstrieren die Verwendung von VEE-Meniis, das
Bearbeiten von Objekten und die Ausfithrung von Programmen. Jede
Prasentation dauert ca. drei oder vier Minuten; Sie konnen diese Préisen-
tationen beliebig oft anzeigen. Sie konnen das Lernprogramm unterbre-
chen und VEE ausfiihren, um das Gelernte auszuprobieren, und anschlie-
Bend das Lernprogramm fortsetzen.

B VEFE Online-Hilfe: Eine Moglichkeit, die neuen Funktionen von VEE
kennen zu lernen, ist die Auswahl von Help = Contents and Index
= What’'s New in Agilent VEE 6.0.Unter Help = Welcome =
Introduction finden Sie einen Uberblick iiber das VEE-Produkt.

Die Online-Hilfe umfasst eine Reihe weiterer Funktionen. Weitere
Informationen hierzu finden Sie unter “Hilfe aufrufen” auf Seite 26 und
“Verwenden der Online-Hilfe” auf Seite 101.
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B VEE Handbiicher: Das Handbuchpaket fiir VEE umfasst dieses VEE
OnelLab Benutzerhandbuch und das Handbuch VEE OneLab Advanced
Techniques.

B Agilent VEE Seminare: Informationen zu VEE-Seminaren finden Sie in
der Web-Site http://www.agilent.com/comms/education.

Die VEE-Programme fiir viele der praktischen Ubungen und Programmbei-
spiele in diesem Handbuch sind in VEE unter Help = Open Example. . .
= Manual = UsersGuide enthalten.

Anfordern einer kostenlosen Testversion der Software

Eine kostenlose Testversion der Software ist auf CD verfiigbar oder kann
von der VEE-Web-Site heruntergeladen werden. Zum Anfordern der Agilent
Technologies VEE Evaluation Kit CD rufen Sie unter +49 1805-246333 an
oder wenden Sie sich an sich an Thre lokale Agilent Technologies-Niederlas-
sung. Eine Ubersicht iiber die weltweiten Niederlassungen finden Sie unter:

http://www.agilent.com
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MATLAB Script - Uberblick

MATLAB® Script ist eine Untermenge des Standard-Vollprodukts
MATLAB von The MathWorks. Dieses Produkt gibt dem Benutzer direkten
Zugriff auf die Kernfunktionen von MATLAB, wie beispielsweise hohere
Mathematik, Datenanalyse sowie wissenschaftliche und Engineering-Grafik.
Das Objekt MATLAB kann sehr einfach in ein beliebiges Agilent VEE-Pro-
gramm einbezogen werden.

MATLAB Script umfasst Hunderte von Funktionen fiir:
B Datenanalyse und -darstellung
B Numerische Berechnung einschlieBlich:
U Lineare Algebra und Matrixberechnung
U Fourier- und statistische Analyse
U Losen von Differentialgleichungen
U Trigonometrische und fundamentale mathematische Operationen
B Engineering- und wissenschaftliche Grafik wie beispielsweise:
U 2-D- und 3-D-Anzeige einschlieBlich Dreiecks- und Gitterdaten
U Volumendarstellung von skalaren oder Vektordaten

O Quiver-, Band-, Streu-, Balken-, Kreis- und Stamm-Plots
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Toolbox zur Signalverarbeitung

MATLAB Script fiir VEE umfasst auch eine Untermenge der MATLAB
Signalverarbeitungs-Toolbox, die auf einer soliden Basis von Techniken aus
den Bereichen Filter-Design und Spektralanalyse aufbaut. Es stehen Funk-
tionen zur Verfiigung fiir:

B Signal- und lineare Systemmodelle

B Analoges Filter-Design

B FIR und IIR digitales Filter-Design, Analyse und Implementierung

B Transformationen wie FFT und DCT

B Spektralschidtzung und statistische Signalverarbeitung

B Parametrische Zeitserien-Modellierung

B Waveform-Generierung

Informationen zum Vollprodukt MATLAB

MATLAB ist eine integrierte technische Computing-Umgebung, die nume-

rische Berechnungen und erweiterte Grafik- und Darstellungsfunktionen mit
einer hoheren Programmiersprache verbindet. MATLAB umfasst Hunderte

von Funktionen fiir:

B Datenanalyse und -darstellung

B Numerische und symbolische Berechnung

B Engineering- und wissenschaftliche Grafik

B Modellierung, Simulation und Prototyp-Verarbeitung

B Programmierung, Anwendungsentwicklung und GUI-Design
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MATLAB Script - Uberblick

MATLAB wird in einer Vielzahl von Anwendungsbereichen eingesetzt, bei-
spielsweise in der Signal- und Bildverarbeitung, im Design von Steuersyste-
men, im Financial Engineering und in der medizinischen Forschung. Die
offene Architektur macht es sehr einfach, MATLAB und ergiinzende Pro-
dukte bei der Untersuchung von Daten und der Erstellung spezifischer Tools
einzusetzen, die zu einem sehr frithen Zeitpunkt wertvolle Informationen
liefern und so einen echten Vorsprung im Wettbewerb bieten.

Als VEE-Benutzer konnen Sie die volle Leistung von MATLAB und der
Signalverarbeitungs-Toolbox fiir Anwendungen mit Datenanalyse, Darstel-
lung und Modellierung implementieren. Durch die Erweiterung auf die
Vollversion dieser Produkte konnen Sie ein breites Spektrum zusitzlicher
MATLAB-Funktionen in VEE-Anwendungen einsetzen, beispielsweise zum
Erstellen von benutzerdefinierten Funktionen (M-Dateien), und haben
Zugriff auf das MATLAB-Befehlsfenster, den MATLAB-Editor/Debugger
und die grafische Benutzeroberfliche (GUI) der Signalverarbeitung.

Weitere Informationen zur Verwendung der MATLAB Script-Objekte in
VEE-Programmen finden Sie in “Verwenden von MATLAB Script in
Agilent VEE” auf Seite 192 von Kapitel 4, “Analysieren und Anzeigen von
Testdaten.”
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Anfordern von Support zu Agilent VEE

Sie konnen VEE-Support iiber das Web oder per Telefon (fiir Hilfestellung
bei der Einrichtung) anfordern.

Abrufen von Informationen iiber das World Wide Web

Die VEE-Web-Site bietet vielfiltige Informationen wie Anwendungshin-
weise, Benutzertipps, technische Daten und Informationen zu VEE-Partnern
wie beispielsweise Herstellern von PC-Zusatzkarten.

B Oberste VEE-Web-Site:
http://www.agilent.com/find/tm_d_a ch.

B Aktuelle Support-Informationen: Wihrend die Verbindung zum Netz-
werk aktiv ist, klicken Sie in VEE die Option Help = Agilent VEE
on the Web = Support an. Abbildung I-4 zeigt die Auswahl von
Support in VEE. Sie konnen auch im Web-Browser
http://www.agilent.com/£find/vee auswihlen und “Support”
anklicken.

7. YEE OneLab - (O] ]
File Edit ‘“iew Debug Flow Device |/0 Data Digplay Window | Help

A n §| = Il N E ? £‘| \ﬂm D'_'u ]-B'-{ 0 Contents and Index = )x(
A Wielcome = Z
MATLAB Script ’ [X]

Agilent WEE on the'web » PFroduct Registration

Open Example...

Instrument Drivers
About YEE Onelab Educatian / Training

Agilent VEE Home Page

Agilent Technologies Home Page

Abbildung I-4. Kontaktaufnahme mit Produkt-Support im
VEE-Hilfemenii

B Fiir ergdnzende Hilfestellung bei der Einrichtung: siehe "Phone Support
Information" in der Online-Hilfe. Klicken Sie in VEE die Option Help
= Contents and Index an und wihlen Sie Agilent VEE
Support aus.
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Zusitzliche Informationsquellen zu
MATLAB

Ausfiihrliche Informationen zur Verwendung des Objekts MATLAB Script
erhalten Sie tiber den MATLAB Script Help Desk. Wiahlen Sie in VEE die
Option Help = MATLAB Script = Help Desk aus. Der MATLAB Help
Desk wird in einem Web-Browser angezeigt.

Weitere Informationen zu MATLAB, MATLAB-Toolboxen und anderen
Produkten von The MathWorks finden Sie im World Wide Web unter
www . mathworks . com, oder rufen Sie an: +001-508-647-7000.

Weitere Informationsquellen sind:

B Vollstaindige MATLAB-Dokumentation:
www.mathworks.com/access/helpdesk/help/helpdesk.shtml

B MATLAB-Aktualisierungsangebot: Ein spezielles Angebot ist verfiigbar
fiir Benutzer von VEE Pro 6.0 und VEE OneLab 6.0. Weitere Informa-
tionen finden Sie unter www . mathworks . com/veeupgrade

B MATLAB-Produktinformationen: www.mathworks . com/products

B MATLAB Technische Hilfestellung: www.mathworks.com/support

B MathWorks Store: www . mathworks.com/store

B MathWorks Homepage: www . mathworks . com

B Usenet Newsgroup: Die Newsgroup comp . soft-sys.matlab bietet
ein Forum fiir Experten und Anfinger, die mit MATLAB arbeiten und

Fragen oder Kommentare zu MATLAB und den zugehorigen Produkten
haben.
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Verwenden der Agilent VEE-Entwicklungs-
umgebung

In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu folgenden Themen:
B Unterstiitzte Systeme

B Verwendung des Hilfesystems

B Starten von VEE

B Das VEE-Fenster

B Arbeiten mit Objekten

B Verwalten des Arbeitsbereichs

B Auswihlen von Meniielementen

B Pins und Anschliisse an VEE-Objekten

B Verbinden von Objekten zum Erstellen von Programmen

B FErstellen, Ausfiihren, Drucken, Speichern und Offnen von Programmen

B Die Arbeitsweise von VEE-Programmen

Erforderliche Zeit fiir dieses Kapitel: 1,5 Stunden
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Uberblick

Uberblick

In diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie VEE starten, Meniis verwenden und
mit Objekten arbeiten. Sie lernen den Zweck von Pins und Anschliissen in
VEE kennen. Sie verbinden Objekte miteinander zum Erstellen eines ein-
fachen VEE-Programms und lernen die Arbeitsweise von VEE-Programmen
kennen.
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Interaktion mit Agilent VEE

Interaktion mit Agilent VEE

In diesem Abschnitt wird die Verwendung der grafischen Programmier-
sprache VEE erlautert. Sie finden hier auch eine Liste der unterstiitzten
Systeme, Informationen zur Arbeitsweise der Maus und der Meniis sowie
zum Aufrufen der Hilfe, zum Starten von VEE und zum Arbeiten im
VEE-Fenster.

Unterstiitzte Systeme

Diese Version von VEE, Version 6.0, wird mit folgenden Systemen unter-
stiitzt:

B Windows 95, Windows 98, Windows 2000 und Windows NT 4.0 auf
einem PC.

Die Maus und die Meniis

Wabhrscheinlich haben Sie bereits Erfahrungen mit der maus- und meniige-
steuerten Benutzeroberflache des Computers gesammelt und kennen Pull-
down-Meniis, Symbolleisten und Dialogfenster, die Sie iiber die Maus oder
die Tastatur steuern konnen. VEE verwendet die Oberflache des Computers.
In den Anleitungen zur Verwendung der Maus beim Arbeiten mit Meniis,
Symbolen, Schaltflachen und Objekten werden die folgenden allgemeinen
Techniken verwendet:

B Zum “Anklicken” eines Elements positionieren Sie den Mauszeiger auf
das gewiinschte Element; jetzt driicken Sie die linke Maustaste und
lassen Sie gleich wieder los.

B Zum “Doppelklicken" auf ein Element positionieren Sie den Mauszeiger
auf das gewiinschte Element und klicken anschlieend zwei Mal in
schneller Folge mit der linken Maustaste.

B Zum “Ziehen” eines Elements positionieren Sie den Mauszeiger auf das
gewiinschte Elemente, halten Sie die linke Maustaste gedriickt, und
verschieben Sie das Element an die gewiinschte Position. Lassen Sie
anschlieBend die Maustaste wieder los.
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Die rechte Maustaste wird seltener verwendet. Wenn Sie fiir eine Aktion mit
der rechten Maustaste klicken miissen, wird speziell darauf hingewiesen.
Ihre Maus hat eventuell auch eine mittlere Taste - Sie verwenden diese Taste

in VEE jedoch nicht.
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Starten von Agilent VEE

Windows Klicken Sie Start = Programs = Agilent VEE
OnelLab 6.0 an.

Das Agilent VEE-Fenster

Nach dem Installieren und Starten von VEE wird das in Abbildung 1-1 dar-
gestellte VEE-Fenster angezeigt.

Titelleiste #. YEE Onelab M=l

Meniileiste File Edit “iew Debug Flow Device |/0 Data Digplay Window Help

Symbolleiste ﬂ@ﬂ§| PIIIEE‘E‘@@}E’{@‘&‘%@
B Main

Arbeitsbereich

Statusleiste —_ Ready VEE B [O01 |

Abbildung 1-1. Die VEE-Entwicklungsumgebung
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Diese Elemente beschreiben die Komponenten des VEE-Fensters.

Titelleiste

Meniileiste

Symbol-
leiste

Arbeits-
bereich

Haupt-
fenster

Status-
leiste

Die oberste Zeile im Fenster enthilt das VEE-Symbol, den
Fensternamen, die Schaltflichen zum Anzeigen des Fen-
sters in Symbol- oder Vollbildgrofie sowie die Schaltflache
zum Schlielen. Sie verschieben das Fenster durch Ziehen
der Titelleiste. Klicken Sie das VEE-Symbol an, um das
Fenstermenii aufzurufen.

Die zweite Zeile enthilt die Meniielemente mit den ver-
schiedenen VEE-Befehlen und -Objekten.

Die dritte Zeile enthélt Symbole oder Schaltflichen fiir den
direkten Zugriff (“Direktaufrufe”) auf die am hiufigsten
verwendeten Meniibefehle. (Platzieren Sie den Mauszeiger
auf einer Schaltfliche - VEE zeigt die jeweilige Funktion
an.)

Ein Bereich im Programmfenster (Bearbeitungsfenster) wie
beispielsweise Main, UserObject oder UserFunction,
in denen Sie Objekte positionieren und miteinander ver-
binden.

Ein Fenster mit einem Arbeitsbereich, in dem Sie VEE-
Programme entwickeln und bearbeiten. Es konnen auch
weitere Programm-/Bearbeitungsfenster vorhanden sein,
z. B. UserObject.

Die untere Zeile zeigt Meldungen zum VEE-Status an. Sie
enthilt zwei Statusanzeigen in der rechten Ecke. Die An-
zeigen (von links nach rechts) enthalten folgende Infor-
mationen:

Den Ausfiihrungsmodus

MOD wird angezeigt, wenn das Programm geédndert wurde

Der Schwerpunkt dieses Handbuchs liegt auf VEE Version 6.0. Falls Sie
eine iltere Version von VEE verwenden (klicken Sie zum Uberpriifen der
Version Help = About VEE OneLab an), stehen preisgiinstige Aktuali-
sierungen zur Verfiigung. Wenn Sie eine Support-Vereinbarung fiir Soft-
ware-Aktualisierungen haben, erhalten Sie die neue Version automatisch.
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Hilfe aufrufen

VEE bietet ein Online-Hilfesystem (Help) fiir die VEE-Umgebung sowie
Online-Hilfetexte zu einzelnen Objekten und Themen. Dariiber hinaus
konnen Sie weitere Informationen in der Dokumentation nachschlagen, die
Sie mit dem Computer bzw. dem Betriebssystem erhalten haben. Die
PC-Online-Hilfe enthilt Informationen zu Themen wie beispielsweise:

Auswahl von Befehlen in der Meniileiste
Auswihlen und Inaktivieren von Meniielementen
Verwenden der Symbolleisten

Informationen zu Titel- und Statusleisten
Anklicken von Symbolen und Schaltflichen
Arbeiten mit Dialogfenstern

Arbeiten mit verschiedenen Fenstertypen
Verwenden der Online-Hilfe

Beginnen Sie zunichst mit der Anzeige Help= Welcome, iiber die Sie die
VEE-Multimedia-Lernprogramme aufrufen konnen. Diese BegriiBungsan-
zeige ist in Abbildung 1-2 dargestellt.

Yielcome

o Welcome to T ilent Technologies
¥ VEE Onelab **

Introduction

What's New We have a lot of greattips for getting the rmost

out of YEE, 50 leave the VWelcome windaw

turned an for awhile. Ifyou turn off the

MATLAB Demo Welcome window, it is availahle fraom the Help
FrEmn.

Tutorials

Example Programs

W Show this screen at startup Mext Tip

Abbildung 1-2. Die VEE-BegriuBungsanzeige in der Hilfe
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Die VEE-Online-Hilfe wurde fiir Ihr Betriebssystem konzipiert. Klicken Sie
Help an, um das in Abbildung 1-3 dargestellte Menii aufzurufen. Der Hilfe-
test umfasst ein Inhaltsverzeichnis und einen Index, die BegriiBungsanzeige
(in dem die Lernprogramme aufgefiihrt sind), Geritetreiber, Web-Site-Infor-
mationen, Beispiele sowie die Versionsnummer.

Zur Durchfiihrung dieses Selbstlernkurses werden Sie die VEE-Dokumenta-
tion nicht benétigen; Sie finden in der Produktdokumentation jedoch aus-
fiihrliche Informationen zu einzelnen Funktionen oder Konzepten. Verwen-
den Sie das Hilfesystem, um nach VEE-Themen zu suchen, iiber die Sie
mehr erfahren wollen. Mit dem Hilfesystem konnen Sie zu verwandten
Themen "springen".

#2 VEE Dnelab M= B
File Edit “iew Debug Flow Device [/0 Data Digplay Window | Help
= = §| T [ = E?| Iy P ol @ Contents and Index T
Welcome
MATLAR Scrpt 3 _IZ1x]

Agilent YEE on the \w'eb »

Open Ezample...

About YEE Onelab

MEE || Iy

Abbildung 1-3. Verwendung des Hilfemeniis

Waihlen Sie Contents and Index aus, um die VEE-Hilfe wie in
Abbildung 1-4 dargestellt zu starten.
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Help Topics: Agilent YEE Onelab Help EHE

Contents | index | Find |

Click a book, and then click Open. Or click anather tab, such as Index.

@ How Dol ..

@ Tell Me About ..

@ Guide to Agilent VEE Example Programs
@ Reference

@ Ahout Agilent VEE Onelab Support

Open I Frint.... | Cancel |

Abbildung 1-4. VEE Hilfe-Inhaltsverzeichnis

Das Register Help Contents (Inhaltsverzeichnis) enthilt folgende
Themen.

What’s New in Agilent Erldutert neue Funktionen.

VEE 6.0

How Do I... Enthélt Informationen zur Vorgehensweise
bei gingigen Aufgaben.

Tell Me About... Erlautert die Konzepte von VEE.

Guide to Agilent VEE Zusammenfassung der mit VEE bereitge-

Example Programs stellten Beispielprogrammen .

Reference Enthilt Referenzinformationen zu allen

Funktionen und Objekten.

About Agilent VEE Enthélt Informationen zum Abrufen von
OneLab Support Support-Leistungen zu VEE.
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Als Direktaufruf zum Abrufen von Hilfeinformationen zu einem bestimmten
Objekt oder einem Dialogfenster driicken Sie F1 auf der Tastatur. Sie kon-
nen auch Help in einem Objektmenii anklicken, um spezifische Informatio-
nen zu dem jeweiligen Objekt abzurufen.

Weitere Informationen zu spezifischen Hilfefunktionen bei der Entwicklung
von Programmen finden Sie im Abschnitt “Verwenden der Hilfefunktion”
auf Seite 101.
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Arbeiten mit Objekten

Ein VEE-Programm besteht aus verbundenen Objekten. Wihlen Sie zum
Erstellen eines Programms Objekte in VEE-Meniis aus, beispielsweise
Flow, Data und Display. Verbinden Sie die Objekte iiber Linien, die an die
Objekt-Pins "angeschlossen” werden. (Weitere Informationen zu Pins finden
Sie im Abschnitt “Informationen zu Pins und Anschliissen” auf Seite 49.)
Mit einer Gruppe verbundener Objekte erstellen Sie ein Programm.

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie Objekte in einem Programm
auswihlen und verwenden.

1. Starten Sie VEE. Klicken Sie Start = Programs = Agilent VEE
OneLab 6.0 in Windows an.

2. Verwenden Sie die Anleitungen in diesem Abschnitt zum Experimentie-
ren mit Objekten.

Bei den spiteren Ubungen wird davon ausgegangen, dass Sie die VEE-Soft-
ware gestartet haben. Wenn Sie Informationen zum Starten von VEE benéti-
gen, schlagen Sie auf dieser Seite oder im Abschnitt “Starten von Agilent
VEE” auf Seite 24 nach.

Hinzufiigen von Objekten zum Arbeitsbereich

Offnen Sie ein entsprechendes Menii, klicken Sie das gewiinschte Objekt an,
ziehen Sie das Objekt an die Zielposition im Arbeitsbereich und klicken Sie
mit der Maustaste (der Umriss verschwindet, und das Objekt wird angezeigt).

1. Wenn Sie beispielsweise ein Objekt Function Generator dem
Arbeitsbereich hinzufiigen wollen, wéhlen Sie Device = Virtual
Source = Function Generator in der Meniileiste aus, wie in
Abbildung 1-5 gezeigt.

Der Pfeil rechts von Virtual Source kennzeichnet ein Untermenii. Drei
Punkte hinter einem Meniielement weisen darauf hin, dass ein oder mehrere
Dialogfenster folgen. File = Save As... istein Beispiel fiir diese
Arbeitsweise.
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¥, VEE OneLab M= &

File Edt “iew Debug Flow | Device [/0 Data Digplay Window Help
DSHG » o fomk EmA| L E

Function & Object Browser  Chrl+l
UserObject

UzerFunction
Call

Import Library
Delete Library

Function Generator
PFulze Generatar
Moize Generator

Beagression

Counter L8
Accumulator
Timer

Shift Register
Detdultiplexer
Comparator

Activer Automation References...

Activesd Control References. ..
Setves [ContalE

Geherates and outputs a waveform VEEB | MED|

Abbildung 1-5. Hinzufiigen von Objekten zum Arbeitsbereich
Ein Umriss des Objekts erscheint im Arbeitsbereich.
2. Verschieben Sie den Function Generator in die Mitte des Arbeits-

bereichs und klicken Sie mit der Maustaste, um das Objekt zu platzieren.
Der Function Generator erscheint wie in Abbildung 1-6 dargestellt.
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= Function Generator =
Function Cosine ¥
Fregquency 200

Amplitude 1
DcOffset 1] Fune 1
Phase Deg = 0

Time Span 20m
MNum Faints 256

Abbildung 1-6. Hinzufiigen eines Objekts "Function Generator"

Nachdem Sie ein Objekt im Arbeitsbereich platziert haben, kénnen Sie es
durch Ziehen seiner Titelleiste verschieben, genau wie beim Verschieben
eines Fensters.

Im weiteren Verlauf dieses Handbuchs wird fiir die Anleitungen eine "Kurz-
schrift" verwendet. Das Auswihlen des Objekts Function Generator
wird beispielsweise im folgenden Format angegeben:

Device = Virtual Source = Function Generator

Andern von Objektansichten

VEE zeigt Objekte in der “Symbolansicht” oder der “offenen Ansicht” an,
wie in Abbildung 1-7 dargestellt.
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Schalt- —p =| Function Generator

[«]
fidche rurcion. [ oo B || | Schaltfliche
"Objekt- Frequency 200 ""In Symbolgrofe"
menii'" Ampltude [ 1

DcOffset 1] Fune 1
Fhase Ceg x 1}

Titme Span 20m
Mum Foints [~ 266 Function Generatorl
Offene Ansicht Symbolansicht

Abbildung 1-7. Objekt in offener Ansicht und Symbolansicht

Die Symbolansicht spart Platz im Arbeitsbereich und macht Programme bes-
ser lesbar. Die offene Ansicht bietet mehr Detailinformationen und ermog-
licht das Bearbeiten der Eigenschaften und Einstellungen eines Objekts.

1. Klicken Sie zum Wechseln von der offenen zur Symbolansicht die
Schaltfliche Symbolgrofe (das Feld am rechten Rand der Titelleiste des
Objekts) an.

2. Klicken Sie zur Riickkehr in die offene Ansicht das Objekt Symbolan-
sicht (an einer beliebigen Stelle des Objekts) doppelt an.

Das Objektmenii enthilt ebenfalls Auswahloptionen fiir die Symbolgrofie
(Minimize) und zum Wiederherstellen (Restore). Zum Anzeigen der
Objektmeniis klicken Sie die Schaltfliche Objektmenii am linken Rand der
Titelleiste an, oder klicken Sie mit der rechten Maustaste eine beliebige
Stelle des Objekts an.

Nicht alle Objekte haben die gleiche Struktur oder die gleichen Elemente;
fiir alle Objekte gilt jedoch: Sie konnen das Objekt in der offenen Ansicht
bearbeiten oder es in der Symbolansicht anzeigen, um Platz zu sparen.
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Auswihlen eines Objektmeniis

Jedes VEE-Objekt hat ein Objektmenii, {iber das Aktionen mit dem Objekt
ausgefiihrt werden konnen, z. B. Clone, Size, Cut, Move und Minimize.
Die meisten Objekte haben dhnliche Attribute, es gibt jedoch je nach der
Funktionalitit des Objekts gewisse Unterschiede. Ausfiihrliche Informatio-
nen zum Objektmenii eines bestimmten Objekts finden Sie in der Online-
Hilfe.

1. Klicken Sie zur Auswahl des Objektmeniis ein Mal die Schaltfliche
"Objektmenti" an. (Alle Objektmeniis werden auf die gleiche Weise
geoffnet.) Das Objektmenii erscheint wie in Abbildung 1-8 dargestellt.
(Klicken Sie die Schaltfliche "Objektmenii" nicht doppelt an. Das dop-
pelt Anklicken des Objektmeniis ist der Direktaufruf zum Loschen des
Objekts.)

2. Sie konnen jetzt die Optionen des Objektmeniis anklicken, um die
gewiinschte Aktion auszufiihren. Zum Verlassen des Meniis klicken Sie
einfach einen leeren Bereich auflerhalb des Meniis an.

Schaltfliche — | Function Generatar =
"Objektmenii" Hzviorz Cosine 7]

Move .

Size 200

tinimize 1

Objektmenii g5 | e = NIEE

Feglace

Help

Froperties

D escription

Add Temminal — »

WelErEmEmital F

Cut

Abbildung 1-8. Auswéhlen eines Objektmeniis

Direktaufruf: Sie konnen das Objektmenii auch auswéhlen, indem Sie den
Mauszeiger auf eine beliebige Stelle auf dem Objektkdrper positionieren
und mit der rechten Maustaste klicken. Dies funktioniert fiir die offene und
die Symbolansicht.
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Verschieben eines Objekts

1.

Zum Verschieben des Objekts Function Generator klicken Sie Move
im Objektmenii an; klicken Sie anschlieend mit der linken Maustaste
und halten Sie diese Taste gedriickt. Daraufhin wird ein Umriss des
Objekts angezeigt.

. Verschieben Sie den Umriss an die neue Position, und halten Sie die
Maustaste weiterhin gedriickt, wie in Abbildung 1-9 dargestellt. Lassen
Sie die Maustaste los, um die Objekte an die neue Position zu ver-
schieben.

= Function Generator =]
Function Cosine =
Freguency 200

Amplituge [ 1
Deofiest [ 0| Funcl
Phase [Deg =] 0

Time Span 20m

MNurm Points 256

Abbildung 1-9. Verschieben eines Objekts

Sie konnen Objekte auch wie folgt verschieben:

Klicken Sie den Titelbereich der offenen Ansicht eines Objekts an, und
ziehen Sie das Objekt an eine neue Position.

Klicken Sie einen beliebigen Teil eines Objekts in der offenen Ansicht
(aufer Schaltflichen, Eingabefeldern, Pins, Anschliissen oder den vier
Ecken zum Andern der ObjektgroBe) an, und ziehen Sie das Objekt an
die neue Position.

Klicken Sie einen beliebigen Teil des Objekts in der Symbolansicht
aufler in der Nihe der vier Ecken zum Andern der ObjektgroBe an, und
ziehen Sie das Objekt an die neue Position.
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“Object Location Information” in der Statusleiste (am unteren Rand des
VEE-Fensters) zeigt die X- und Y-Position (in Pixel) der linken oberen Ecke
des Umrisses in Relation zur linken oberen Ecke des Arbeitsbereichs an.
Zum Anzeigen der genauen Position eines Objekts klicken Sie mit der linken
Maustaste ein Objekt an, um es auszuwéhlen, und halten Sie die linke Maus-
taste gedriickt. Die Position wird in der Statusleiste angezeigt. Verwenden
Sie diese Informationen beim Platzieren eines Objekts an einer exakten
Position.

Duplizieren (Klonen) eines Objekts

Die Operation Clone erstellt ein exaktes Duplikat eines Objekts einschlief3-
lich aller vorgenommenen Anderungen wie beispielsweise dem Umbenen-
nen oder dem Andern der GroBe. Das Klonen ist eine Kurzform fiir das
Ausschneiden und Einfiigen.

1. Offnen Sie das Objektmenii und wihlen Sie Clone aus. Ein Umriss des
duplizierten Objekts wird angezeigt.

2. Verschieben Sie den Umriss an die gewiinschte Position und klicken Sie
mit der Maustaste, um das Objekt zu platzieren. Das geklonte Objekt
erscheint, wihrend das urspriingliche Objekt weiterhin erhalten bleibt. In
Abbildung 1-10 wurde der Function Generator bereits ein Mal
geklont, und im Objektmenii ist der Befehl fiir ein erneutes Klonen
ausgewihlt.
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- Function Generatar = |

Eestare m

Move .

Size 200 = Function Generator =
& L Function | Cosine 'I
T Fune o D

Heglace J— |1—

Help mplitude

; DeOffset | ] Func |

Froperties

Dieszcription Phase IDBg 'l I 0

Add Teminal — F Time Span 20m

WeletedEmia] F MNurm Points 256

Cut
Abbildung 1-10. Klonen eines Objekts

Kopieren eines Objekts

Mit dieser Aktion wird ein Objekt in die Zwischenablage kopiert, sodass Sie
es in VEE oder in einer anderen Anwendung wie MS Paint oder MS Word
einfiigen konnen.

1. Klicken Sie ein Objekt an, um es hervorzuheben, und klicken Sie
anschliefend Edit = Copy an.

-ODER-

Klicken Sie ein Objekt an, um es hervorzuheben, und driicken Sie
anschlieend Strg-C.

Loschen (Ausschneiden) eines Objekts

Zum Loschen (oder Ausschneiden) eines Objekts aus dem Arbeitsbereich
offnen Sie das Objektmenii des betreffenden Objekts und klicken Cut an.
Wechseln Sie beispielsweise zum Objektmenii fiir den Function
Generator, und klicken Sie cut an. Das Objekt verschwindet aus dem
Arbeitsbereich; es wird jedoch im Ausschneidepuffer gespeichert.
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1. Offnen Sie das Objektmenii und wihlen Sie Cut aus.
-ODER-
Wihlen Sie das Objekt aus (durch Anklicken) und driicken Sie Strg-X.
-ODER-

Platzieren Sie die Maus auf dem Objektmenii und klicken Sie doppelt.

Gehen Sie hierbei vorsichtig vor, da ein Objekt durch Doppelklicken auf die
Schaltfliche "Objektmenii” leicht versehentlich geloscht wird. Wenn Sie ein
Objekt versehentlich 16schen, verwenden Sie die Schaltfliche Einfiigen in
der Symbolleiste (oder Edit = Paste), um das Objekt und alle seine Ver-
bindungen wiederherzustellen.

Einfiigen eines Objekts (‘“‘Riickgingig machen” des
Ausschneidevorgangs)

Gehen Sie zum Einfiigen eines kopierten oder geloschten (ausgeschnittenen)
Objekts in den Arbeitsbereich wie folgt vor:

1. Nachdem ein Objekt kopiert oder geloscht wurde, klicken Sie Edit =
Paste an. Darauthin wird ein Umriss des Objekts angezeigt. Platzieren
Sie das Objekt und klicken Sie mit der Maustaste, um es freizugeben.

-ODER-

Driicken Sie Strg-V.

Wenn Linien an das Objekt angeschlossen waren, werden diese Verbindun-
gen beibehalten. Diese Aktion funktioniert wie ein "Riickgéngig machen" in
anderen Programmen. Die Funktion heif3t jedoch nicht "Riickgédngig" oder
"Undo", weil sie nicht fiir alle VEE-Programmaktionen verwendet werden
kann. (Sie funktioniert auch mit geloschten Objektgruppen.)
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1. Positionieren Sie den Mauszeiger auf einer der vier Ecken des Objekts,
bis ein Pfeil fiir die GroBendnderung angezeigt wird. Klicken-und-ziehen
Sie jetzt das Objekt auf die gewiinschte Grofle. Lassen Sie die Maustaste
los, um die neue Grofle zu iibernehmen. Abbildung 1-11 zeigt ein Objekt,
dessen Grofe mit dem GroBenpfeil gedndert wurde.

-ODER-

Offnen Sie das Objektmenii und klicken Sie Size an. Der Mauszeiger
wird als “Klammer rechts unten" angezeigt. Verschieben Sie die Klam-
mer an die gewiinschte Position der rechten unteren Ecke, und klicken
Sie mit der Maustaste, um die neue Gro3e zu iibernehmen.

Function
Frequency
Amplitude
Deoffset
Phase
Time Span

Mum Paints

200
[ 1
[ o
[Dea [ 0

20m

256

Func |

Abbildung 1-11. Andern der GroéBe eines Objekts
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Andern des Namens (Titels) eines Objekts

1. Offnen Sie das Objektmenii und wihlen Sie Properties. . . aus. In
dem daraufhin angezeigten Dialogfenster "Properties" (Eigenschaften) ist
der aktuelle Titel hervorgehoben, wie in Abbildung 1-12 gezeigt.

2. Geben Sie den neuen Titel ein und klicken Sie OK an. Der neue Titel wird
im Titelbereich angezeigt. Wenn Sie das Objekt in Symbolgrofie anzei-
gen, erscheint der neue Titel in dem Symbol.

-ODER-

1. Klicken Sie doppelt auf die Titelleiste des Objekts, um das Dialogfenster
"Properties" direkt aufzurufen.

2. Geben Sie den neuen Titel ein und klicken Sie OK an.

Mit der richtigen Anwendung von Tastatur- und Maustechniken kénnen Sie
bei der Bearbeitung viel Zeit sparen. Wenn Sie beispielsweise im Feld
Titel im Dialogfenster Properties ganz am linken Rand des Bearbei-
tungsbereichs klicken, wird dort ein Cursor angezeigt. Sie konnen jetzt
neuen Text eingeben, ohne den vorhandenen Text zu 16schen.

Function Generator Properties

General | Colars | Fonts I lcon I

Title: Function Generato Ohbjectindex: .5
~Dpen View -~ Debug
¥ Show Title Bar ™ Breakpoint Enabled

¥ Show Terminals

- Errar Checking
¥ Error On Aliasing

oK | Cancell Helpl

Abbildung 1-12. Andern eines Objekttitels
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Auswihlen von Objekten oder Auswahl aufheben

1. Klicken Sie zum Auswihlen eines Objekts das Objekt an. Hinter dem
Objekt wird ein Schatten angezeigt. In Abbildung 1-13 ist beispielsweise
das Objekt For Count ausgewdhlt.

2. Verschieben Sie zum Aufheben der Auswahl eines Objekts den Mauszei-
ger auf einen beliebigen offenen Bereich und klicken Sie mit der Maus-
taste. Der Schatten verschwindet. In Abbildung 1-13 ist beispielsweise
das Formula-Objekt nicht ausgewihlt.

—|For count| 4
I 10
= Formula =
A IE*A+3 Result

Abbildung 1-13. Ausgewéhlte und nicht ausgewéhlte Objekte

Das Wort "Auswihlen" wird auch zur Auswahl eines Meniielements ver-
wendet; durch den jeweiligen Kontext ist die Bedeutung jedoch klar.

Auswihlen mehrerer Objekte

Beim Anklicken eines Objekts wird nur jeweils ein Objekt ausgewahlt.
Wenn Sie erneut klicken, um ein weiteres Objekt auszuwéhlen, wird die
Auswahl des vorigen Objekts aufgehoben, und der entsprechende Schatten
verschwindet. Wenn Sie mehrere Objekte auswihlen wollen, um eine Opera-
tion (beispielsweise Cut) mit allen diesen Objekten auszufiihren, gehen Sie
wie folgt vor:

1. Driicken Sie die Taste Strg und halten Sie sie gedriickt, wahrend Sie auf
die einzelnen Objekte klicken. Lassen Sie die Taste Strg los, wenn alle
gewiinschten Objekte hervorgehoben werden.

-ODER-
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Driicken Sie Strg, und klicken-und-ziehen Sie ein Rechteck um die aus-
zuwihlenden Objekte. Die ausgewihlten Objekte werden mit Schatten
angezeigt.

Auswihlen/Auswahl aufheben aller Objekte

1. Wenn Sie alle Objekte auswéhlen wollen, klicken Sie Edit = Select
A1l an. (Oder driicken Sie Strg-A.)

2. Klicken Sie auf einen offenen Bereich im Fenster, um die Auswahl aller
Objekte aufzuheben.

Kopieren mehrerer Objekte

1. Kopieren Sie die ausgewihlten Objekte, indem Sie den Cursor auf einem
Objekt platzieren. Driicken Sie die Taste Strg und halten Sie sie ge-
driickt, wéhrend Sie mit der linken Maustaste die Objekte (Umrisse) an
die gewiinschte Position ziehen. Ein neues Exemplar jedes Objekts wird
an der gewiinschten Position angezeigt.

-ODER-

Verwenden Sie Edit = Copy, um die ausgewihlten Objekte in den Aus-
schneidepuffer zu kopieren. Klicken Sie Paste (im Menii Edit oder in
der Symbolleiste) an, verschieben Sie die Objekte (Umrisse) an die ge-
wiinschte Position, und klicken Sie mit der linken Maustaste. Abbildung
1-14 zeigt die Objekte beim Kopieren an.

—|Int32] « —| Formula =
[ | A | [z7ae3 Result

Abbildung 1-14. Mehrere Objekte beim Kopieren
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In VEE fiir Windows werden Objekte, die Sie ausschneiden oder kopieren,
auch in der Zwischenablage platziert. Sie konnen diese Objekte in anderen
Windows-Anwendungen einfiigen, sofern die jeweilige Anwendung die
Windows-Zwischenablage unterstiitzt.

Bearbeiten von Objekten

Es gibt mehrere Moglichkeiten, Objekte in VEE zu bearbeiten. Verschiedene
Bearbeitungsmentis zeigen unterschiedliche Optionen an. Wihlen Sie ein
Bearbeitungsmenii oder -symbol wie folgt aus:

1. Klicken Sie Edit in der VEE-Meniileiste an, um das Menii Edit anzu-
zeigen, und wihlen Sie die gewiinschte Operation aus. Die Befehle im
Menii Edit sind tiberall in VEE gleich.

-ODER-

Klicken Sie ein Symbol in der VEE-Symbolleiste an. Die VEE-Symbol-
leiste enthidlt Symbole fiir hiufig verwendete Bearbeitungsbefehle wie
Cut (Ausschneiden), Copy (Kopieren) und Paste (Einfiigen).

-ODER-

Offnen Sie das Objektmenii des Objekts, indem Sie es anklicken, und
wihlen Sie die gewiinschte Operation aus. Objektmentis enthalten spezi-
fische Bearbeitungsoperationen fiir ein Objekt wie beispielsweise das
Menii Properties, die im Hauptmenii Edit nicht vorhanden sind. Die
Befehle im Objektmenii unterscheiden sich je nach dem Typ des Objekts.
Vergleichen Sie beispielsweise die Objektmeniis der Objekte Device =
Formula und I/0 = To = File. Die beiden Meniis enthalten unter-
schiedliche Optionen speziell fiir das jeweilige Objekt.

-ODER-

Positionieren Sie den Mauszeiger auf eine beliebige leere Stelle im
Arbeitsbereich, und klicken Sie mit der rechten Maustaste. Daraufhin
wird ein Einblendmenii Edit (Bearbeiten) angezeigt.
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Inaktive Meniielemente werden mit einem anderen Schatten angezeigt als
aktive Elemente (sie sind “abgeblendet”). Die Operationen Cut, Copy und
Clone im Menii Edit erscheinen beispielsweise mit einem anderen Schat-
ten als aktive Meniielemente, bis ein Objekt im Arbeitsbereich hervorgeho-
ben wird.

Erstellen von Datenlinien zwischen Objekten

1. Klicken Sie einen Datenausgangs-Pin eines Objekts an (oder knapp da-
neben) und anschlieBend den Dateneingangs-Pin eines anderen Objekts,
wie in Abbildung 1-15 dargestellt. (Es erscheint eine Linie hinter dem
Zeiger, wihrend Sie von einem Pin zum anderen wechseln.)

2. Lassen Sie die Maustaste los. VEE zeichnet eine Linie hinter den beiden
Objekten. Beachten Sie, dass VEE beim neu Positionieren der Objekte
die Linie zwischen den Objekten beibehiilt.

Weitere Informationen zu Pins finden Sie unter “Informationen zu Pins und
Anschliissen” auf Seite 49.

Datenausgangs-Pin = Waveform (Time) =
dag
APA
LAY IRINT)
FPulse Generatar _l
Tracel

Dateneingangs-Pin

L} 4rn 2rn 120 1Em 20

Time

Abbildung 1-15. Erstellen von Datenlinien zwischen Objekten
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Loschen von Datenlinien zwischen Objekten

1. Driicken Sie die Tastenkombination Umschalttaste-Strg, und klicken
Sie die zu loschende Linie an.

-ODER-

Wihlen Sie Edit = Delete Line aus, und klicken Sie die zu
16schende Linie an.

Verschieben des gesamten Arbeitsbereichs

1. (Vergewissern Sie sich, dass sich mindestens ein Symbol im Arbeits-
bereich befindet.) Positionieren Sie den Mauszeiger auf eine beliebige
Stelle im Hintergrund des Arbeitsbereichs, driicken Sie die linke Maus-
taste und halten Sie sie gedriickt, und verschieben Sie den Arbeitsbereich
in eine beliebige Richtung.

Wenn Thr Programm groBer ist als der Arbeitsbereich, werden Schiebeleisten
angezeigt (siche Abbildung 1-16).

Wenn Sie einen normalen Anschluss anklicken, kann eine Linie angezeigt
werden. Verschieben Sie in diesem Fall den Zeiger auf einen offenen
Bereich, und klicken Sie doppelt.
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-

—_ Wavefoan T

Vertikale
Schiebeleiste

~

Mag

S
=

Function Generator

-0.
Tracel
-0

4

Horizontale Schiebeleiste /

Abbildung 1-16. Schiebeleisten im Arbeitsbereich

Loschen des Arbeitsbereichs

1. Klicken Sie Edit = Select All an, und klicken Sie anschliefend die
Schaltfliche Ausschneiden in der Symbolleiste an. Dadurch werden
alle Objekte im aktiven Fenster in den Ausschneidepuffer ver-
schoben.

-ODER-

Wihlen Sie File = New aus oder klicken Sie die Schaltfliche Neu in
der Symbolleiste an. VEE fragt, ob die Anderungen gespeichert werden
sollen.

-ODER-

Wenn Sie ein einzelnes Objekt 16schen wollen, klicken Sie es an, um es
zu aktivieren, und klicken Sie anschlieBend die Schaltfliche Aus -
schneiden in der Symbolleiste an.
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Andern der Standardeinstellungen

Uber das Dialogfenster Default Preferences (Standardeinstellungen)
konnen Sie die Standardeinstellungen fiir die VEE-Umgebung dndern.

1. Klicken Sie die Schaltfliche Standardeinstellungen in der Symbol-
leiste an.

-ODER-

Klicken Sie File = Default Preferences an. Das Dialogfenster
Default Preferences wird angezeigt (siche Abbildung 1-17).

Default Preferences

General | colors | Fonts | Nurnber | Printing |

~Emvironment——— - Execution Mode——————————
¥ |#uto Line Routing <% YEE B {adds new Data Types)

¥ Delete Variables at PreRun < WEE § {adds Active
< WEE 4 {adds Compilen
< VEE 3

~Trig Mode —— —Dehug Pragram Development
% Degrees Data Flow Rate: | B 'l Alignment Spacing: | 20
< Radians ™ Disable Dehug Features

< Gradians [ Check Instrument Addresses at PreRun

OK | Sa\rel Resetl Cancell Helpl

Abbildung 1-17. Default Preferences, Dialogfenster
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Dieses Dialogfenster enthélt Register, tiber die Sie Optionen zum Bearbeiten
auswihlen konnen.

General
(Allgemein)

Colors
(Farben)

Fonts
(Schriften)

Number
(Zahlen)

Printing
(Drucken)

Das Standardregister beim Aufruf des Dialogfensters
Default Preferences (zuvor angezeigt). Sie konnen
die Werte der angezeigten Parameter dndern, beispiels-
weise Environment (Umgebung) und den Execution
Mode (Ausfiihrungsmodus).

Ermoglicht das Anpassen der Farben in der VEE-Umge-
bung.

Ermoglicht das Anpassen der Schriften in der VEE-Um-
gebung.

Erméglicht das Andern des Standardzahlenformats.

Zeigt die Parameterwerte fiir einen Drucker an.

Weitere Informationen kénnen Sie liber Help = Contents and Index
in der VEE-Meniileiste aufrufen. Blittern Sie anschlieend durch How Do
I..,Tell Me About...oder Reference.

48

Kapitel 1



Verwenden der Agilent VEE-Entwicklungsumgebung
Informationen zu Pins und Anschliissen

Informationen zu Pins und Anschliissen

Ein VEE-Programm besteht aus den Objekten im Arbeitsbereich und den
Linien, die diese Objekte verbinden. Die Linien, die VEE-Objekte mitein-
ander verbinden, sind an die Pins der Objekte "angeschlossen". Jedes Objekt
hat verschiedene Pins, wie in Abbildung 1-18 gezeigt. Abbildung 1-18 ver-
wendet das Formula-Objekt als Beispiel. Sie konnen jedes beliebige Objekt
verwenden.

Sequenzeingangs-Pin
|

|
v

Dateneingangs- - — - — -Datenausgangs-
Pin Pin

+
|

Sequenzaulsgangs-Pin

Abbildung 1-18. Daten- und Sequenz-Pins

Dateneingangs- Der Pin (bzw. die Pins) auf der linken Seite eines
Pin Objekts.

Datenausgangs-  Der Pin (bzw. die Pins) auf der rechten Seite eines
Pin Objekts.

Sequenzein- Der Pin an der Oberseite eines Objekts.
gangs-Pin
Sequenzaus- Der Pin an der Unterseite eines Objekts.
gangs-Pin

Verbinden Sie die Dateneingangs- und Ausgangs-Pins zum Transport von
Daten zwischen Objekten. StandardméBig werden die Pins von oben nach
unten ausgefiihrt. Die Verbindungen der Sequenz-Pins sind optional. Wenn
sie verbunden sind, legen sie die Reihenfolge der Ausfiihrung fest.
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Weitere Informationen hierzu finden Sie unter “Verfolgen der Ereignisrei-
henfolge in einem Objekt” auf Seite 113.

In einer offenen Ansicht eines Objekts erscheinen die Dateineingangs- und
-ausgangs-Pins als Eingangs- und Ausgangs-Anschliisse. (Wenn das Objekt
in der Symbolansicht angezeigt wird, klicken Sie doppelt darauf, um zur
offenen Ansicht zu wechseln.) Die Anschliisse enthalten Detailinformatio-
nen wie den Namen des Anschlusses, den Typ und den Wert der iibertrage-
nen Daten. Die Anschlussbeschriftungen sind nur in der offenen Ansicht
sichtbar und nur, wenn die Option Show Terminals (Anschliisse anzeigen)
fiir dieses Objekt eingeschaltet ist (siehe Properties... im Objektmenii).

Abbildung 1-19 enthilt beispielsweise Formula-Objekte. Das Formula-
Objekt auf der linken Seite zeigt die Terminal-Beschriftungen A und
Result. Fiir das Formula-Objekt auf der rechten Seite ist Show
Terminals ausgeschaltet, und die Beschriftungen sind nicht sichtbar.

= Farmula = —|Farmulg =

ﬂ IQ*A+3 Result |2*A+3

Show terminals Show terminals
ist eingeschaltet ist ausgeschaltet

Abbildung 1-19. Show Terminals eingeschaltet am Objekt

Wihlen Sie zum Ein- oder Ausschalten von Show Terminals die Option
Eigenschaften im Objektmenii aus. Das Dialogfenster "Eigenschaften”
zeigt ein Auswahlkéstchen vor Show Terminals an (siche Abbildung
1-20).
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Formula Properties

General |Co|0rs | Fonts | lcon |

Title: Object index: .0

Qpen View c-Debug——————
¥ Showe Title Bar [~ Breakpoint Enabled
V_Show Terminals

OK | Cancel| Help|

Abbildung 1-20. Verwenden des Auswahlkdstchens "Show Terminals"

Klicken Sie das Auswahlkéstchen an, um Show Terminals auszuschalten
(oFF). Klicken Sie das Auswahlkéstchen erneut an, um Show Terminals
wieder einzuschalten (ON). Klicken Sie OK an, nachdem Sie Thre Auswahl
getroffen haben.

Einen Anschluss hinzufiigen

Sie konnen einem Objekt Anschliisse hinzufiigen. Sie konnen dem
Formula-Objekt beispielsweise einen zweiten Dateneingangsanschluss
hinzufiigen.

1. Offnen Sie das Objektmenii und wihlen Sie Add Terminal = Data
Input aus.

-ODER-

Wenn Show Terminals eingeschaltet ist, konnen Sie auch mit dem
Mauszeiger auf den “Anschlussbereich” (den linken Rand des Objekts in
der offene Ansicht) zeigen und Strg+A driicken (driicken Sie Strg und A
gleichzeitig).

Abbildung 1-21 zeigt das Formula-Objektmentii gedffnet an zum Hinzufii-
gen eines Dateneingangsanschlusses sowie ein weiteres Formula-Objekt,
dem bereits ein zweiter Anschluss hinzugefiigt wurde. Der neue Anschluss
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ist als B beschriftet. Wenn die Dateneingénge an bestimmte Funktionen ge-
bunden sind, wie etwa bei Geritetreibern, wird ein Meni mit diesen Funk-
tionen angezeigt. Andernfalls haben die Anschliisse die Namen 2, B, C....

= Formula r = Formmula =
1 Eestane 1A AT
| Move sult = Result n

Size -

Minimize:

Clone

Eeplace

Help

Froperties

Description

Add Temiinal 3 Data lnput...  Chrl+A

Delete Terminal LControl Input....

LCut Data Output... Chrl+a

Error Output

Abbildung 1-21. Einen Anschluss hinzufiigen

Anschlussinformationen bearbeiten

Zum Abrufen von Informationen zu einem Anschluss klicken Sie doppelt
auf den Beschriftungsbereich. Wenn Sie beispielsweise doppelt auf B
klicken, wird das Dialogfenster in Abbildung 1-22 angezeigt.

Input Terminal Information

r Terminal Infarmation

Marre: | B Required Type: Any b
Mode; Data ;| Required Shape: Ay -

- Gontainer Information

Mo data on input pin

OK | Cancell

Abbildung 1-22. Anschlussinformationen abrufen
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Sie konnen jetzt den Anschluss bearbeiten. Das Dialogfenster enthélt drei

Arten von Feldern:

Eingabefeld

Statusfeld

Auswahlfeld

Ein Feld mit einem weiflen Hintergrund, aber ohne
Pfeil. Wenn Sie dieses Feld anklicken, konnen Sie
anschlieBend Daten darin eingeben. Sie konnen bei-
spielsweise B im Feld Name anklicken und den An-
schluss dann umbenennen.

Ein Feld mit einem grauen Hintergrund; es kann nicht
gedndert werden. Das Feld Mode kann beispielsweise
nicht gedndert werden.

Ein Feld mit einem weiflen Hintergrund, das auf der
rechten Seite einen Pfeil aufweist. Durch Anklicken
des Felds oder des entsprechenden Pfeils wird eine
Dropdown-Liste angezeigt. Wenn Sie beispielsweise
Any (oder den Pfeil) im Feld Required Type an-
klicken, konnen Sie einen anderen Datentyp in der
Liste auswéahlen, indem Sie die Liste wie in Abbildung
1-23 gezeigt anklicken.

Input Terminal Information

- Terminal Information

Marne: | A Required Type: | anv |
Mode: Data _=| Required Shape: Uintg

Int16

- Container Information Real32 -

Int32

Real64
Mo data on input pin FCormplex

Complex |
Waveform

0K | Cancell Spectrum

Coord

Teut
Record

Ohject

Abbildung 1-23. Verwenden des Auswahlfelds
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Wenn Sie einen anderen Datentyp als Any fiir einen Dateneingangsanschluss
auswihlen, werden nur der angegebene Datentyp bzw. Daten, die in diesen
Typ umgewandelt werden konnen, von dem Anschluss akzeptiert. In den
meisten Fillen ist es am besten, Required Type und Required Shape
auf die Angabe Any eingestellt zu lassen. Weitere Informationen konnen Sie
iiber Help = Contents and Index in der VEE-Meniileiste aufrufen.
Blittern Sie anschlieBend durch How Do I..., Tell Me About... oder
Reference.

Einen Anschluss loschen

1. Offnen Sie das Objektmenii und wihlen Sie Delete Terminal =
Input... oder Delete Terminal = Output aus, wihlen Sie den zu
I6schenden Ein- oder Ausgang aus, und klicken Sie OK an. Abbildung
1-24 zeigt beispielsweise das Dialogfenster, das angezeigt wird, wenn Sie
Delete Terminal = Input... auswihlen.

-ODER-

Positionieren Sie den Mauszeiger auf den Anschluss und driicken Sie
Strg-D.

= Farmula =]
1A v Result
1 B

0K | Cancell

Abbildung 1-24. Das Dialogfenster "Delete Terminal”
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Verbinden von Objekten zum Erstellen
eines Programms

In diesem Abschnitt werden VEE Programme vorgestellt. In Ubung 1-1
erstellen Sie ein VEE-Programm, drucken die VEE-Anzeige und speichern
das Programm in einer Datei.

Ubung 1-1: Anzeigen eines Wellenformprogramms

Ein VEE-Programm besteht aus VEE-Objekten, die in einem ausfiihrbaren
Objektdiagramm verbunden wurden. Das folgende Programm zeigt eine
Wellenform an.

(Wenn VEE aktiv ist, 10schen Sie den Inhalt des Arbeitsbereichs, indem Sie
die Schaltflache Neu in der Symbolleiste oder File = New verwenden.
Andernfalls starten Sie VEE und fahren mit dem folgenden Schritt fort.)

1. Dokumentieren Sie das Programm. Wihlen Sie Display = Note Pad
aus und platzieren Sie diesen Notizblock oben in der Mitte des Arbeitsbe-
reichs. Klicken Sie den Bearbeitungsbereich an, um einen Cursor zu
erhalten, und geben Sie ein:

Display Waveform generates a cosine waveform and sends
it to a real time display.

Je nach dem Bildschirm miissen Sie eventuell den Notizblock ver-
kleinern. Zum Andern der GroBe 6ffnen Sie das Objektmenii, wihlen
Size aus, verschieben den GroBendnderungs-Cursor auf eine Ecke des
Objekts und ziehen. Sie kdnnen auch eine beliebige Ecke des Objekts
anklicken und ziehen.)

2. Fiigen Sie das Objekt Function Generator hinzu. Wihlen Sie
Device = Virtual Source = Function Generator, positionieren
Sie den Umriss auf der linken Seite des Arbeitsbereichs, und klicken Sie
mit der Maustaste, um das Objekt zu platzieren. Andern Sie die Frequenz
auf 100, indem Sie das Feld Frequency anklicken und 100 eingeben.
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3. Fiigen Sie das Objekt Waveform (Time) hinzu. Wihlen Sie Display
= Waveform (Time) aus, und platzieren Sie das Objekt auf der rech-
ten Seite des Arbeitsbereichs, wie in Abbildung 1-25 gezeigt.

=l Mote Pad =

izplay Wawveform generates
2 cosine waveform and sends
it to a real time display.

= WWaveform (Time) =

= Function Generator = 1
0s

Function Cosine ¥ Mag
05
Freguency 100 04
Amplitude 1 0.z
DeOfiset 0 Func |§ a
Fhase Deg =] [ 0 \ oz

) 0.
Time Span 20m Tracel

0&
MNum Points 255

08

o drn am 12m 16m  20m
Tirme

Abbildung 1-25. Erstellen eines Programms

In Abbildung 1-25 kennzeichnet die Beschriftung Func am Objekt
Function Generator einen Datenausgangs-Pin, und die Beschrif-
tung Tracel am Objekt Waveform (Time) kennzeichnet einen Daten-
eingangs-Pin. In VEE-Programmen verbinden Sie die Daten-Pins der
Objekte und legen dadurch den Ablauf des Programms fest.

4. Vervollstandigen Sie das Programm, indem Sie den Datenausgangs-Pin
am Function Generator (neben Func auf der rechten Seite) mit dem
Dateneingangs-Pin an der Anzeige Waveform (Time) (neben Tracel
auf der linken Seite verbinden). Verschieben Sie zum Verbinden den
Cursor auf einen der Pins.

Die Form des Cursors dndert sich, wenn er in der Ndhe eines Pins steht,
an dem eine Verbindung zuldssig ist. Klicken Sie mit der linken Maus-
taste, verschieben Sie den Mauszeiger auf den anderen Pin und klicken
Sie erneut. Dadurch wird automatisch eine Linie zwischen den beiden
Pins gefiihrt, und das Programm ist fertig.
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Versuchen Sie, eines dieser Objekte durch Ziehen seiner Titelleiste zu
verschieben. (Ziehen Sie nicht an einem Pin oder einem Anschluss;
dadurch wird eine Linie angezeigt.) Die Linie wird automatisch an dem
logischen Pfad zwischen den beiden Objekten angelegt.

Wenn die Linien verworren erscheinen, verwenden Sie Edit = Clean
Up Lines (Linien bereinigen), um die Linien in dem Programm neu zu
ziehen.

Ein Programm ausfiihren

5. Klicken Sie zur Fortsetzung dieser Ubung die Schaltfliche Ausfiihren in
der Symbolleiste an, um das Programm auszufiihren, oder verwenden Sie
Debug = Run. Das Programm zeigt eine 100 Hz Kosinuskurve in der
Anzeige Waveform (Time) an, wie in Abbildung 1-26 gezeigt. (Ihr
Objekt hat eventuell eine andere Frequenz; dies ist jedoch fiir das Bei-
spiel nicht von Bedeutung.)

—| Mote Pad =

izplay Waveform generates
a2 cosine waveform and sends
it to a real time display.

= \-’\I’avefurr-n (Time} =
—-\ Function Eeneralor \ _.| 1
Function [ cosine 7] Mag ©°
Frequency 100 Ej
Armplituge [ 1 02
Deofest [ 0 o Func o
Phase [Dea =l [ 0 a0z

Time Span 20m T
Murm Paoints 256

4 - - [x]

o 4m am 12m AE6m  20m

Time

Abbildung 1-26. Ausfiihren eines Programms
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Zusitzlich zu der Schaltfliche Ausfiihren in der Symbolleiste konnen Sie
die Schaltflachen Stopp, Pause und Step in der Symbolleiste zur Steuerung
des Programms verwenden. Wenn Sie ein laufendes Programm anhalten,
verwenden Sie zur Fortsetzung die Schaltflache Fortsetzen (an der gleichen
Stelle wie Ausfiihren). Sie konnen mit der Schaltfliche Schritt in in der
Symbolleiste ein Programm Objekt fiir Objekt ausfiihren.

Wenn Sie zum Ausfiihren des Programms aufgefordert werden, klicken Sie
die Schaltfliche Ausfiihren in der Symbolleiste an oder driicken Sie
Strg+G. Weitere Tastatur-Direktaufrufe sind:

Pause Strg+P
Fortsetzen Strg+G
Schritt in Strg+T

Andern von Objekteigenschaften

Sie haben gesehen, wie einige Eigenschaften eines Objekts durch Auswahl
seines Objektmeniis = Properties gedndert werden konnen. Sie konnen
die wichtigsten Eigenschaften eines Objekts auch direkt in seiner offenen
Ansicht @ndern. Sie haben vielleicht schon bemerkt, dass das Objekt
Function Generator zwei Arten von Feldern enthélt. Ein Feld mit einem
Pfeil auf der rechten Seite ist ein Auswahlfeld.

6. Zur Fortsetzung des Beispiels klicken Sie Cosine (oder den Pfeil) im
Feld Function an. Es erscheint eine Dropdown-Liste mit Auswahl-
optionen. Klicken Sie Sine an, um die Sinusfunktion auszuwihlen, wie
in Abbildung 1-27 gezeigt. Beachten Sie, dass das Feld Function von
Cosine in Sine gedndert wurde.
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— Note Pad =

isplay Wawveform generates
@ sine waveform and sends
it to a real time display.

= Function Generatar = —| Waveform (Time) =]
Function | Bine =] U;
Frequency IT Mag n.s
ampliuge [ 1 a0
Deofiset [ 0| Fune 02
Phase [Dea =l 0 o
Time Span 20m |z
MNum Points 756 Tracel o

o A 2m 12m 1Em  20m

Time

Abbildung 1-27. Andern des Funktionsfelds in eine Sinuskurve

Einige Felder in den Dialogfeldern enthalten keine Pfeile. Dies sind die
Eingabefelder, in die Sie nach dem Anklicken Daten eintippen konnen.
Klicken Sie einfach ein Feld an, um einen Cursor anzuzeigen. Sie knnen
die iiblichen Tastatur- und Maustechniken zur Bearbeitung verwenden,
um den Cursor zu verschieben und den gewiinschten Wert einzugeben.

7. Klicken Sie das Feld Frequency rechts von dem Wert 100 an, halten Sie
die Maustaste gedriickt und verschieben Sie die Maus nach links, um die
letzte 0 hervorzuheben, wie in Abbildung 1-28 gezeigt.

= Function Generator =

Function ITLl
Frequency 108

Amplituge [ 1
Deoffzet 1] Func
Phase [Deg =] 0

Time Span 20m

MNum FPoints 2EF
=

Abbildung 1-28. Hervorheben einer Zahl im Frequenzfeld
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8. Driicken Sie die Taste Entf, um die letzte 0 zu 16schen. Der Wert fiir
Frequency betrégt jetzt 10. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte
aussehen wie in Abbildung 1-29.

=l Mote Pad =

@ sine waveform and sends

isplay Wawveform generates
it to a real time display.

—| Function Generator = -

n 1
Function Sine -

Freguency IT g .
Amplitude [ 1 05
Deofiset [ 0| Funcld 08
Phase [Dea =] 0 L O
Tirme Span 20m o

MNum Points 756 Tracel

Time

Abbildung 1-29. Beispiel: Andern des Frequenzfelds in 10 Hz

Die angezeigte Wellenform ist jetzt eine 10 Hz-Sinuskurve. Sie konnen
einige Objektparameter wie folgt dndern:

B Klicken Sie Deg (oder den Pfeil) im Objekt Function Generator an,
und dndern Sie die Phaseneinheit in Rad. Klicken Sie als néchstes das
Feld Phase an und geben Sie den Wert PI ein. Fiihren Sie das Programm
erneut aus und notieren Sie die Phasenverschiebung in der angezeigten
Wellenform. Andern Sie anschlieBend den Wert Phase zuriick in 0 und
die Einheit zuriick in Deg.

B Die Y-Achsenbegrenzungen des Objekts Waveform (Time) sind
voreingestellt auf die Werte -1 bis 1. Klicken Sie Namen der Y-Achse
Mag an, um ein Dialogfenster zu 6ffnen, mit dem Sie die Einstellungen
dndern konnen. Klicken Sie die Felder fiir das Maximum und Minimum
an, um die Begrenzungen in 2 und -2 zu dndern. Die Wellenform wird
mit den neuen Begrenzungen angezeigt. Klicken Sie zum Andern ver-
gleichbarer Parameter fiir die Skala der X-Achse Time an.
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Ausdrucken der Anzeige

9. Wihlen Sie zur Fortsetzung des Beispiels und zum Drucken der Anzeige
File = Print Screen aus. Unter Windows wird das in Abbildung
1-30 dargestellte Dialogfenster angezeigt.

Print HE

— Printer
Properties |

Marme:

Statug: Default printer; R eady

Type: HF Lazer)et 45i

“whherer  CAWHPREEMd sboo:

Comment: Laserlet 451 in XXX Test Area

— Print range: Bl
E &l Mumber of copies: I‘I—
) Fages [rom:l !D:I_

2 Selection @ = Callate
,TI Cancel |

Abbildung 1-30. Drucken der Anzeige

Wenn Sie OK anklicken, druckt VEE die Anzeige auf dem in dem Dialog-
fenster angegebenen Standarddrucker aus. Sie konnen einen anderen
Drucker auswihlen, den Druckbereich dndern und die Anzahl der zu
druckenden Exemplare eingeben. Klicken Sie die Schaltflache Proper-
ties fiir weitere Auswahloptionen an. Fiir verschiedene Druckertreiber
konnen unterschiedliche Dialogfenster angezeigt werden. Weitere Infor-
mationen zur Verwendung von Windows-Dialogfenstern finden Sie in
der Microsoft Windows Hilfe.

Direktaufruf: Klicken Sie die Schaltfliche Bildschirm drucken in der
Symbolleiste an, um die Anzeige direkt zu drucken.
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Speichern eines Programms

Sie konnen ein Programm jederzeit speichern. (Der Inhalt des Arbeitsbe-
reichs kann gespeichert werden, ob es sich dabei um ein Programm handelt
oder nicht.)

10.Wihlen Sie zur Fortsetzung des Beispiels File = Save As... aus,
und fiillen Sie die Felder in dem Dialogfenster aus.

Daraufhin wird das Dialogfenster Save File angezeigt. Abbildung
1-31 zeigt das PC-Format dieses Dialogfensters.

Save File H I
Save in: IEVEE Fragrams j @I gl

File: name: || Save I
Save as ype: I\-"EE Frograms [=.ves] = Cancel |

Option:
[ Save colors and fonts with program
I Save /0 configuration with program

Abbildung 1-31. Das Dialogfenster "Save File" (PC)

11. StandardmiBig speichert VEE fiir Windows Dateien im Unterverzeichnis
VEE Programs des Verzeichnisses My Document. Geben Sie zum
Speichern des aktuellen Programms den Namen simple-program im
Feld File name ein und klicken Sie Save an. Wenn Sie die Erweiterung
.vee nicht angeben, wird sie von VEE automatisch hinzugefiigt.

In VEE fiir Windows konnen Sie die bei Windows 95, Windows 98,
Windows 2000 und Windows NT 4.0 zuldssigen langen Dateinamen
verwenden.
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Im PC-Dialogfenster Save File konnen Sie wie folgt Anderungen an den
verschiedenen Fenstern vornehmen:

Save in
(Speichern in)

File name
(Dateiname)

Save as type
(Speichern als

Typ)

Save colors and
fonts with
program (Farben
und Schriften mit
dem Programm
speichern)

Save I/O
configuration
with program
(E/A-Konfigurati
on mit Programm
speichern)

Sie konnen das Verzeichnis oder das Laufwerk
wechseln, indem Sie das entsprechende Drop-
down-Menii 6ffnen. Klicken Sie doppelt auf einen
Ordner, um ihn zu 6ffnen.

Geben Sie einen Dateinamen Threr Wahl ein.

VEE-Programme werden normalerweise mit der
Erweiterung .vee gespeichert; Sie konnen den
Dateityp jedoch auch dndern. Wenn Sie einen
Dateinamen ohne Erweiterung eingeben, wird die
Erweiterung .vee automatisch hinzugefiigt.

(Optional) Wenn Sie die Farben und Schriften in
dem Programm iiber das Menii Default
Preferences geindert haben und diese Farben
und Schriften auch dann statt der Standardangaben
verwendet werden sollen, wenn andere Benutzer das
Programm laden, klicken Sie diese Option an.

Ist diese Option markiert, speichert VEE die vorge-
nommenen Anderungen an der Standardkonfigura-
tion als Teil des Programms.

(Optional) Wenn Sie ein Gerdt im Instrument
Manager konfiguriert haben und Ihre Konfiguration
des Gerits auch anderen Benutzern des Programms
beim Laden zur Verfiigung stehen soll, sollten Sie
diese Option verwenden.

Wenn diese Option markiert ist, speichert VEE die
E/A-Konfiguration als Teil des Programms.

Wenn Sie mit der Evaluation Kit-Software arbeiten, erlaubt VEE das Spei-
chern von Programmen nur in einer einzigen Datei EVAL . VEE; Sie konnen
fiir die verschiedenen Beispiele diese Datei iiberschreiben.
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Tip: Sie konnen einen in einem Dialogfenster eingetragenen Wert schnell
und einfach ersetzen, indem Sie mit der Maus klicken und den Mauszeiger
iber den Eintrag ziehen, um ihn hervorzuheben. Sie konnen den Eintrag
auch hervorheben, indem Sie doppelt in das Eingabefeld klicken. Anschlie-
Bend konnen Sie den neuen Eintrag eintippen und OK anklicken.

Zum erneuten Speichern des Programms mit dem gleichen Namen klicken
Sie die Schaltfliche Speichern an, oder driicken Sie zu einem beliebigen
Zeitpunkt Strg+S (File = Save). Es empfiehlt sich, bei der Entwicklung
eines Programms die Dateien hiufig zu speichern. Wenn Sie ein geéndertes
Programm unter einem anderen Namen speichern wollen, driicken Sie
Strg+W, oder wihlen Sie File = Save As aus.

Beenden von Agilent VEE

12.wahlen Sie File = Exit aus, um das VEE-Anwendungsfenster zu
schlieen.

Direktaufruf: Driicken Sie Strg-E zum Beenden von VEE, oder klicken Sie
die Schaltfliche x am rechten Rand der Titelleiste an.

Sie miissen eventuell die folgenden Techniken verwenden, wenn VEE nicht
mehr auf die Eingabe iiber die Maus oder die Tastatur reagiert:

In Windows 95 Driicken Sie Strg-Alt-Entf. Daraufthin wird ein Fen-

und Windows 98  ster mit verschiedenen Optionen angezeigt. Gehen
Sie in MS Windows anhand der Anleitungen in die-
sem Fenster vor, oder klicken Sie Task beenden

an.

In Windows Driicken Sie Strg-Alt-Entf und klicken Sie die
NT 4.0 und Schaltfliche Task Manager an. Wihlen Sie VEE
Windows 2000 in der Liste der Anwendungen aus und klicken Sie

Task beenden an.

13.
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Erneut Starten von Agilent VEE und Ausfiihren eines
Programms

1. PC: Klicken Sie in Windows Start = Programs = Agilent VEE
OnelLab 6.0 an.

2. Wadhlen Sie File = Open aus, und fiillen Sie das Dialogfenster
Open File aus.

Das Format ist das gleiche wie fiir das Dialogfenster Save File. In
VEE fiir Windows lautet das Standardverzeichnis fiir Benutzerpro-
gramme VEE_USER, sofern Sie bei der Installation kein anderes Ver-
zeichnis angegeben haben. VEE 6ffnet das Programm im Hauptfenster.

3. Klicken Sie die Schaltfliche Ausfiihren an. Diese Schaltfliche sieht aus
wie eine kleine Pfeilspitze; sie befindet sich in der Symbolleiste unter-
halb des Meniis Debug, wie in Abbildung 1-32 gezeigt.

Debug  Flow
S A
Die Schaltfliache " Ausfiihren" /(

Abbildung 1-32. Die Schaltfache "Ausfiihren" in der Symbolleiste

PC: Der Befehl vee .exe -r Dateiname startet VEE in Windows und fiihrt
automatisch das mit Dateiname angegebene Programm aus. Sie konnen bei-
spielsweise ein Symbol im Windows-Desktop erstellen und Eigenschaf -
ten = Tastenkombination fiir dieses Symbol auf die Ausfiihrung eines
bestimmten VEE-Programms einstellen. Ein Bediener kann dann doppelt
auf das Symbol im Desktop klicken, um VEE zu starten und automatisch ein
bestimmtes Programm auszufiihren. Weitere Informationen finden Sie in der
Windows-Hilfe zu Pfaden fiir Befehle und Eingabeaufforderungen.
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Verwalten mehrerer Fenster im Arbeitsbereich

Bis hierher beziehen sich die meisten Erlduterungen auf den Arbeitsbereich
im Hauptfenster. Grole VEE-Programme konnen jedoch mehrere Fenster
innerhalb des Hauptfensters enthalten. Ein Programm kann beispielsweise
von Thnen definierte Objekte enthalten, etwa UserObjects und
UserFunctions. (Sie konnen sich UserObjects und UserFunctions
wie Unterprogramme des Hauptprogramms vorstellen. UserObjects und
UserFunctions werden im Abschnitt “Erstellen eines UserObject” auf
Seite 80 in Kapitel 2, “Agilent VEE Programmiertechniken” ausfiihrlich
beschrieben). Sie werden hier nur erwihnt, um zu zeigen, wie VEE die
Verwaltung von Programmen mit mehreren Fenstern ermdoglicht.

Abbildung 1-33 zeigt ein Programm mit vier Fenstern. Jedes Fenster enthélt
ein Symbol (mit Meniibefehlen), einen Titel und drei Schaltflachen: Sym-
bolgrofle, VollbildgroBe und SchlieBen. Die Anzeige eines Fensters in Voll-
bildgréBe bewirkt, dass das Fenster den gesamten verfiigbaren Platz im
VEE-Arbeitsbereich belegt. Die Anzeige in Symbolgrofe zeigt das Fenster
als Symbol am unteren Rand des VEE-Arbeitsbereichs an. Durch das
SchlieBen eines Fensters wird es aus dem Arbeitsbereich entfernt. VEE hebt
die Titelleiste des jeweils aktiven Fensters hervor.
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Haupt- _ F E— Titelleiste
fenster B UserOhject ]
e I————————a hervor-
gehoben
UserObject
Window,
offen
angezeigt
UserObject
|UsEiSEEe — in Symbol-
ansicht
UserObject
in Symbol-

groBe ~ B E Tl X
Abbildung 1-33. Mehrere Fenster im Arbeitsbereich

Hinweis Wenn Sie das Hauptfenster in VEE schlieBen, konnen Sie es erneut anzei-
gen, indem Sie View = Main auswihlen.
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Die Arbeitsweise von Agilent
VEE-Programmen

In VEE wird der allgemeine Ausfiithrungsablauf in einem Programm als
Weitergabe (propagation) bezeichnet. Die Weitergabe in einem Programm
ist nicht durch die geografische Position der Objekte im Programm be-
stimmt, sondern durch die Verbindungen zwischen den Objekten. Die Wei-
tergabe wird in erster Linie bestimmt durch den Datenfluss, der wiederum
davon abhéngt, wie die Datenein- und -ausgangs-Pins der Objekte mitein-
ander verbunden sind.

In anderen Programmiersprachen wie C, BASIC oder Pascal wird die
Reihenfolge, in der Programmanweisungen ausgefiihrt werden, von einer
Reihe von Sequenz- und Auswahlregeln bestimmt. Im Allgemeinen werden
die Anweisungen in der Reihenfolge ausgefiihrt, in der sie im Programm
aufgefiihrt sind, es sei denn, bestimmte Anweisungen bewirken eine
Verzweigung zu einer anderen Anweisung oder in einen Code-Thread.

Die Regeln des Datenflusses in einem VEE-Programm lauten wie folgt:

B Daten flieflen von links nach rechts durch ein Objekt . Dies bedeutet, dass
bei allen Objekten mit Daten-Pins die linken Daten-Pins dem Eingang
entsprechen und die rechten Daten-Pins dem Ausgang.

B Alle Dateneingangs-Pins in einem Objekt miissen angeschlossen werden;
Andernfalls tritt bei der Ausfiihrung des Programms ein Fehler auf.

B FEin Objekt wird erst ausgefiihrt, wenn alle seine Dateneingangs-Pins
neue Daten empfangen haben.

B Die Ausfiihrung eines Objekts wird erst beendet, wenn alle angeschlos-
senen und relevanten Datenausgangs-Pins aktiviert wurden.

In VEE koénnen Sie die Reihenfolge der Ausfithrung mit den Sequenzein-

und -ausgangs-Pins dndern. Sie brauchen die Sequenz-Pins normalerweise
nicht zu verwenden; diese sind nur in Sonderfillen erforderlich. Im Allge-

meinen ist es das Beste, auf die Verwendung der Sequenz-Pins ganz zu
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verzichten. Wenn moglich, lassen Sie den Datenfluss die Ausfiihrung des
Programms steuern.

Ubung 1-2: Anzeige von Datenfluss und Weitergabe

Offnen Sie das zuvor erstellte Programm, um zu sehen, wie der Datenfluss
funktioniert. Offnen Sie das Programm simple-program.vee durch
Anklicken der Schaltfliche O£ fnen in der Symbolleiste. (Das Programm
simple-program.vee ist im Abschnitt “Anzeigen eines Wellenformpro-
gramms” auf Seite 55 beschrieben.) Fiihren Sie jetzt das Programm aus. Es
sollte wie in Abbildung 1-34 dargestellt werden; allerdings konnen fiir die
Parameter andere Werte eingetragen sein.

= Function Generatar = g

Function gine i~ 0.4
Fraguency 100 02
Amplitude 1 ®

0.2
Droffset 0 Func |—

0.4
FPhase Deg v [i] Tracel 08
Time Span 20m 08

Mum Paints 256 -1

4 ) |>\

o 4m am 12m 16m  20m

Time

Abbildung 1-34. Typische Anzeige von simple-program.vee

Der Datenausgangs-Pin des Objekts Function Generator ist mit dem
Dateneingangs-Pin des Objekts Waveform (Time) verbunden. Bei der
Ausfiihrung des Programms wird das Objekt Waveform (Time) nicht
ausgefiihrt, bevor es Daten aus dem Objekt Function Generator
empfingt. Dies ist ein einfaches Beispiel des Datenflusses.

Ubung 1-3: Hinzufiigen eines Noise Generator

Fiigen Sie eine “gestorte Sinuskurve” hinzu, indem Sie ein Objekt Noise

Generator dem Programm simple-program.vee hinzufiigen, wie in
Abbildung 1-35 gezeigt.
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LA™

AT a5

Function Generator a

ArE OO

- Noise Generator = Trace!l

Amplitude [ 1 BT

Time Span | z0m | noise W 2
MNurn Points [ 256 o 4m  8m  12m  1Bm  20m

Time

Abbildung 1-35. Beispiel: Hinzufiigen eines Noise Generator-Objekts

Die VEE -Programme fiir viele der praktischen Ubungen und Programmbei-
spiele in diesem Handbuch sind in VEE unter Help = Open Example. . .
= Manual = UsersGuide enthalten.

1. Loschen Sie die Linie, die die Objekte Function Generator und
Waveform (Time) in dem urspriinglichen Programm verbindet.
Klicken Sie die Schaltflidche Linie loschen in der Symbolleiste und
anschlieBend die Linie an. Oder driicken Sie die Tastenkombination
Umschalttaste+Strg, halten Sie diese Tasten gedriickt, und klicken Sie
die Linie an.

2. Zeigen Sie den Function Generator in Symbolgrofe an.

3. Fiigen Sie das Objekt Noise Generator hinzu (Device = Virtual
Source = Noise Generator).

4. Fiigen Sie das Objekt A+B mit Device = Function & Object
Browser hinzu.

Der Function & Object Browser istin Abbildung 1-36 dargestellt.
Wihlen Sie fiir Type die Option Operators aus. Fiir Category wihlen
Sie Arithmetic aus. Fiir Operators wihlen Sie + aus.) Klicken Sie
Create Formula an und platzieren Sie das Objekt im Arbeitsbereich
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zwischen den Objekten Function Generator und Waveform Time).
Zeigen Sie das Objekt A+B in Symbolgrofe an.

Functior
Type: Category: Functions:
Cperators -
Activer Autamation acos
MATLAB Functions Array acash —
Local User Functions Bessel acaot
Compiled Functions Bitwise acoth
Activer{ Objects Calculus Al
YEE Qbjects Complex Parts asComplex
Instruments Diata Filtering asCoord
Generate asin
hatrix asinh
Panel asint16
Pawer asintiz
Probability & Statistics asPComplex
Real Pars asReal32
Signal Processing asRealbd
String F asText
Systerm Infarmation asUinta
Ti\'.llmn E Mate LI achariant ;I
ahsix)
Returns the absaolute value of %'
Create Formula | reate dt ol | Close | Help

Abbildung 1-36. Function and Object Browser

5. Verbinden Sie die Ein- und Ausgangs-Pins wie in Abbildung 1-35 darge-
stellt.

6. Fiihren Sie das Programm aus.

Beachten Sie, dass das Objekt A+B nicht ausgefiihrt wird, bevor die
Objekte Function Generator und Noise Generator ausgefiihrt
werden. Es spielt jedoch keine Rolle, ob der Function Generator
oder der Noise Generator zuerst ausgefiihrt wird; das Ergebnis ist das
Gleiche.

Sobald beide Eingangs-Daten-Pins von A+B Daten empfangen, wird das
Objekt A+B ausgefiihrt; dabei werden die beiden Signale summiert und
das Ergebnis an das Objekt Waveform (Time) ausgegeben.
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Der Datenfluss in einem VEE-Programm bestimmt seine Ausfiihrung.

Schalten Sie zur Anzeige der Ausfiihrungsreihenfolge die Debug-Befehle
Show Execution Flow (Ausfithrungsfluss anzeigen) und Show Data
Flow (Datenfluss anzeigen) ein, oder klicken Sie die entsprechenden Schalt-
flichen in der Symbolleiste an. Fiihren Sie das Programm erneut aus. Jedes
Objekt wird bei seiner Ausfiihrung hervorgehoben, und eine kleine quadra-
tische Markierung wird entlang der Linien verschoben, um den Datenfluss
anzuzeigen.

Show Execution Flowund Show Data Flow konnen gleichzeitig oder
einzeln aktiviert werden; klicken Sie hierzu die entsprechenden Schaltfli-
chen in der Symbolleiste oder die entsprechenden Befehle im Debug-Menii
an. Normalerweise sollten Sie diese Befehle ausschalten, da sie die Ausfiih-
rung des Programms deutlich verlangsamen.

Ubung 1-4: Hinzufiigen eines Amplituden-Eingangs und
eines Real64 Slider

Fiigen Sie einen Amplituden-Eingang und einen Real64 Slider dem
simple-program.vee hinzu.

1. Klicken Sie das Objektmenii an oder driicken Sie Strg+A, wihrend sich
der Mauszeiger im “Anschlussbereich” auf der linken Seite des Noise
Generator befindet. Das Dialogfenster erscheint, in dem Sie einen
Eingang hinzufiigen konnen (siche Abbildung 1-37).

Murm Paints
Time Span

OK | Cancell

Abbildung 1-37. Beispiel: Hinzufiigen von Eingangsanschliissen
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2. Wihlen Sie Amplitude, indem Sie OK anklicken — es erscheint ein
Eingangsanschluss Amplitude.

Da das Objekt Noise Generator jetzt einen Amplituden-Eingangs-Pin
enthilt, konnen Sie diese Daten als reale Zahl eingeben. VEE bietet ein
Objekt, das diese Aufgabe erleichtert: den Realé64 Slider (Real64-
Schieberegler) im Menii Daten. (Sie konnen auch das Objekt Realé64
Constant oder einen Real64 Knob verwenden.)

3. Fiigen Sie ein Objekt Real64 Slider hinzu (Data = Continuous =
Real64 Slider)und verbinden Sie seinen Datenausgangs-Pin mit dem
Anschluss 2Amplitude, wie in Abbildung 1-38 gezeigt. Fiihren Sie das
Programm aus.

- REa\GISI\dBr Fl

0.401 =
,— J—
0.8 -
0.6 — —_
0.4-—]| ag
0.2 -
7 AN
o — WU

= Function Generator _] _

A+B
- 04
= Noise Generator = Tracel
Amplitude 0.401 ’
Amplitude | Time Span | ZOm noise W

Mum Points | 256 0 dm  8m  1Zm  16m ZOm

Time

Abbildung 1-38. Beispiel: Hinzufligen eines Real64 Slider-Objekts

Versuchen Sie, die Amplitude der Storung zu dndern, indem Sie den Schie-
beregler auf das Objekt Real64 Slider ziehen. Die Amplitude der Sto-

rung dndert sich nicht, bis Sie das Programm ausfiihren. Der Storfaktor der
angezeigten Wellenform hingt vom Ausgabewert des Realé64 Slider ab.
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Auch hier bestimmt der Datenfluss die Reihenfolge der Ausfithrung. Der
Noise Generator kann nicht ausgefiihrt werden, bis der Real64 Slider
ausgefiihrt wird. Das Objekt A+B kann nicht ausgefiihrt werden, bis sowohl
der Function Generator als auch der Noise Generator ausgefiihrt
werden; es spielt jedoch keine Rolle, welches dieser Objekte zuerst ausge-
fiihrt wird. Das Objekt Waveform (Time) wird erst ausgefiihrt, nachdem
das Objekt A+B ausgefiihrt wurde.

Sie konnen den Wert eines Ausgangs anzeigen, indem Sie mit der Maus auf
die Linie zeigen. Wenn Sie beispielsweise auf die Linie vom Objekt Realé64
Slider zum ObjektNoise Generator zeigen, wird der Wert 0.401
angezeigt. Beachten Sie, dass der Wert der Linie (0.401) dem im Realé4
Slider angezeigten Wert entspricht, wie in Abbildung 1-39 gezeigt.
(Beachten Sie, dass die Objekte in der Symbolansicht angezeigt werden.)

Realsd Slider

Maoige Generatar

Abbildung 1-39. Anzeigen des Werts an einen Ausgangs-Pin

4. Speichern Sie das Programm erneut in simple-program.vee. Im
nichsten Kapitel werden Sie diesem Programm einige weitere Funk-
tionen hinzufiigen.
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Sie sollten jetzt in der Lage sein, die folgenden Aufgaben auszufiihren.
Sehen Sie die entsprechenden Themen bei Bedarf noch einmal an, bevor Sie
zum nichsten Kapitel {ibergehen.

B Anzeigen der Online-Hilfedokumentation von der Haupt-Meniileiste und
den Objektmeniis aus.

B Starten von VEE.

B Erkennen der Haupt-Meniileiste, der Schaltflichen der Symbolleiste, des
Arbeitsbereichs und der Statusleiste.

B Auswihlen der Meniielemente im Hauptmenii und in den Objektmentis.
B Ausfiihren der folgenden Operationen mit einem Objekt: Verschieben,
Umbenennen, Anzeigen als Symbol, Erweitern, Andern der GroBe,

Auswihlen, Aufheben der Auswahl, Loschen, Klonen etc.

B Verschieben des Arbeitsbereichs, Loschen des Arbeitsbereichs und
Verwalten mehrerer Fenster.

B Erkennen der Daten- und Sequenz-Pins an einem Objekt und Erlduterung
ihrer Aufgabe.

B Untersuchen der Terminals und Andern der Namen.

B Verbinden der Objekte zum Erstellen eines Programms fiir die Simula-
tion von Wellenform-Daten.

B Erstellen, Ausfiihren, Drucken und Speichern eines Programms.
B Beenden von VEE und erneut Offnen eines Programms.

B Erldutern, wie Daten durch ein VEE-Programm flie3en.
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In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu folgenden Themen:
B Erstellen eines UserObject

B Hinzufiigen eines Dialogfensters fiir die Benutzereingabe

B Verwenden der Datendateien

B Erstellen von Fensteransichten (Benutzerschnittstelle)

B Mathematisches Verarbeiten von Daten

B Kommunikation mit Instrumenten

B Dokumentieren eines Programms

B Verwenden von Fehlerbehebungs-Tools ("Debugging")

Erforderliche Zeit fiir dieses Kapitel: 2 Stunden
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Uberblick

In diesem Kapitel erlernen Sie ausgewizhlte VEE-Programmiertechniken
zum Erstellen eigener Programme. Mit VEE konnen Sie beispielsweise
angepasste Objekte, die so genannten UserObjects, erstellen. Sie konnen
auch Schnittstellen fiir die Benutzer (Operator) erstellen, in denen nur die
erforderlichen Teile des Programms angezeigt werden. Diese Teile werden
in der Fensteransicht des Programms angezeigt.

Sie konnen Daten von VEE aus in eine Datei schreiben und Daten aus einer
Datei in VEE einlesen. Datendateien und die ihnen zugeordneten E/A-Trans-
aktionen konnen fiir viele Bereiche angewendet werden einschlieBlich der
Kommunikation mit Instrumenten, Dateien, Zeichenfolgen, dem Betriebs-
system, den Schnittstellen, anderen Programmen, Rocky Mountain Basic
und Druckern.

VEE unterstiitzt eine Vielzahl von Datentypen und bietet umfangreiche
Funktionen zur mathematischen Verarbeitung von Daten. Sie haben ver-
schiedene Moglichkeiten, VEE zur Kommunikation mit Instrumenten zu
verwenden. VEE bietet dariiber hinaus leistungsstarke Debugging-Tools
zum Suchen und Beheben von Problemen in Programmen.
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Im VEE-Hauptprogramm kénnen Sie logische Gruppen von Objekten, die
so genannten UserObjects, erstellen. Ein UserObject (Benutzerobjekt)
wird erstellt, indem Sie eine logische Gruppe in einem UserObject-Fenster
platzieren. In diesem UserObject-Fenster verbinden Sie die Ein- und Aus-
ginge auf die gleiche Weise wie im Hauptprogramm. Das UserObject
selbst ist mit anderen Objekten im Hauptprogramm mit Ein- und Ausgéngen
verbunden wie jedes andere Objekt auch.

Der Zweck bei der Entwicklung eines UserObject ist das Erstellen eines
eindeutigen Kontext zur Ausfiihrung einer bestimmten Aufgabe innerhalb
des Hauptprogramms. Auf diese Weise sparen Sie nicht nur Platz im Haupt-
arbeitsbereich, sondern strukturieren das Programm und gestalten es da-
durch tibersichtlicher.

Ein VEE-Programm kann viele im Hauptprogramm verschachtelte
UserObjects enthalten. Jedes UserObject enthilt eine Symbolansicht im
Hauptfenster. Wenn Sie die Symbolansicht der UserObjects im Hauptpro-
gramm den entsprechenden UserObject-Fenstern zuordnen wollen, geben
Sie den UserObjects in ihren Bearbeitungsfenstern einen Namen; dadurch
werden sie auch in der entsprechenden Symbolansicht benannt. Wenn Sie
beispielsweise ein UserObject AddNoise nennen, haben sowohl das
Symbolfenster im Hauptprogramm als auch die Titelleiste im UserObject
den Inhalt AddNoise. In der folgenden Ubung lernen Sie, wie Sie ein
UserObject erstellen.

Ubung 2-1: Erstellen eines UserObject

Es gibt verschiedene Mdoglichkeiten, ein UserObject in einem VEE-Pro-
gramm zu erstellen:

B Wihlen Sie Device = UserObject in der Meniileiste aus, um ein
leeres UserObject-Symbol im Hauptfenster (Main) anzuzeigen, und
fiigen Sie diesem UserObject Objekte hinzu. Wenn Sie doppelt auf das
Symbol UserObject klicken, wird es in der offenen Ansicht angezeigt
(siehe Abbildung 2-1).
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B Wihlen Sie Objekte in einem Programm aus und erstellen Sie anschlie-
Bend ein UserObject daraus, indem Sie die Objekte auswihlen und
Edit = Create UserObject anklicken.

B UserOhject

Abbildung 2-1. UserObject-Fenster

Nachdem Sie ein UserObject erstellt haben, ist es Teil des Hauptpro-
gramms. Das UserObject-Fenster kann als Symbol angezeigt werden, in
der offenen Ansicht oder in Symbolgréie am unteren Rand der Anzeige:

B Schlielen Sie das Fenster durch Anklicken der Schaltflache "Schlielen",
um das UserObject als Symbol im Hauptfenster anzuzeigen.

B Zur Anzeige des Fenster mit maximaler Gro3e klicken Sie seine Schalt-
flache "Vollbild" an; das UserObject-Fenster belegt jetzt den gesamten
verfiigbaren Bereich im VEE-Arbeitsbereich.

B Stellen Sie das Fenster in Symbolgrofe dar, indem Sie seine Schaltfliche
"SymbolgroBe" anklicken. Das UserObject erscheint jetzt in Symbol-
grofle am unteren Rand des VEE-Arbeitsbereichs.

Die Symbolansicht des UserObject befindet sich immer im Hauptfenster;
in dieser Ansicht konnen Sie die Pins des Objekts mit anderen Objekten im
Hauptfenster verbinden.
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Als néchstes erstellen Sie ein UserObject fiir ein Programm.

1.

Offnen Sie das Programm (simple-program.vee), das Sie in
“Hinzufiigen eines Amplituden-Eingangs und eines Real64 Slider” auf
Seite 72 erstellt haben. Das Programm sollte im Hauptarbeitsbereich
angezeigt werden.

. Entfernen Sie den Realé64 Slider aus dem Programm (er wird in die-

ser Ubung nicht verwendet). Klicken Sie, um das Real64 Slider-
Objektmenii zu 6ffnen, und wihlen Sie Cut aus, oder klicken Sie doppelt
auf die Schaltfliche "Objektmenii" des Realé4 Slider.

Wenn Sie das Programm jetzt erneut ausfiihren, nachdem das Realé4
Slider-Objekt entfernt wurde und der Eingangs-Pin noch immer am
Noise Generator angeschlossen ist, erhalten Sie eine VEE-Fehlermel-
dung, dass der Eingangs-Pin Amplitude am Noise Generator nicht
angeschlossen ist. Denken Sie daran, dass alle Eingangs-Pins angeschlossen
sein miissen, damit ein VEE-Programm ausgefiihrt werden kann.

3. Klicken Sie im Objekt Noise Generator die Schaltfliche Objekt-

menii an oder klicken Sie die rechte Schaltfliche iiber dem Objekt an,
um das Objektmenii zu 6ffnen. Wihlen Sie Delete Terminal =
Input aus und klicken Sie im Dialogfenster fiir Choose an input to
delete die Schaltfliche Ok an, widhrend Amplitude hervorgehoben
ist.

Benennen Sie das Programm um, indem Sie File = Save As...
auswihlen und den neuen Namen usrobj-programl . vee eingeben.

. Zeigen Sie anschliefend das Objekt Noise Generator in Symbolgrofie

an, und ordnen Sie die Objekte wie in Abbildung 2-2 gezeigt neu an.

82

Kapitel 2



Agilent VEE Programmiertechniken
Allgemeine Techniken

Abbildung 2-2. usrobj-program.vee ini einer frihen Phase

6. Wihlen Sie die Objekte Noise Generator und A+B mit dem Direkt-
aufruf Strg-+/inke Maustaste aus. Klicken Sie Edit = Create
UserObject an. Es erscheint ein Dialogfenster mit der Bezeichnung
Create UserObject. (Sie konnen das Objekt umbenennen, indem Sie
einen neuen Namen eingeben. Fiir den Augenblick klicken Sie einfach
OK an, um das UserObject zu erstellen.)

Das UserObject enthilt die Objekte Noise Generator und A+Bim
UserObject-Bearbeitungsfenster und wird automatisch im Haupt -
fenster mit den entsprechenden Ein- und Ausgangs-Pins erstellt, wie in
Abbildung 2-3 dargestellt.

Tipp: Positionieren Sie die Symbole in der linken oberen Ecke des
UserObject, indem Sie einfach die Taste Pos1 auf der Tastatur
driicken.
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Abbildung 2-3. Erstellen eines UserObject

Das neu Anordnen der Objektpositionen vor der Ausfithrung von Create
UserObject dient lediglich der besseren Ubersichtlichkeit. Wenn Sie die in
einen Bereich einzubeziehenden Objekte nicht erfassen, legt das UserOb-
ject seine Grofe selbst fest, so dass es alle ausgewdhlten Objekte enthalten
kann. Sie konnen den Arbeitsbereich des UserObject anschlieBend neu
anordnen und seine Grofle dndern sowie das UserObject an eine geeignete
Stelle im Arbeitsbereich verschieben. Das Bereinigen ist jedoch einfacher,
wenn Sie die Objekte bereits vorher logisch anordnen.

Sie konnen mit Edit = Clean Up Lines die Linienfiihrung iiber ein Pro-
gramm bereinigen. Dieser Befehl ist kontextabhéngig. Zum Bereinigen der
Linien fiir das UserObject muss dieses Fenster aktiv sein. Klicken Sie das
UserObject-Fenster an und wihlen Sie Edit = Clean Up Lines aus.
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Tipp: Durch das Erstellen eines UserObject in seinem Bearbeitungs-
fenster und die anschlieende Verwendung der Symbolansicht des
UserObject konnen Sie auf dem Bildschirm Platz sparen.

7. Zur besseren Kontrolle des UserObject dndern Sie seinen Titel von
UserObject in AddNoise. Klicken Sie doppelt auf die Titelleiste und
geben Sie den neuen Titel im Dialogfenster 'Properties’ ein. Abbildung
2-4 zeigt, wie das Programm dadurch iibersichtlicher wird.

Tipp: Zum schnellen Aufrufen des Dialogfensters 'Properties' eines
Objekts klicken Sie doppelt auf seine Titelleiste.

AN

WSITULT
Function Generator \|\‘ Mag
AddNoise

0.
Tracel
0.

4 [+
a 4m &m 12m  16m  2Z0m

Time

B AddMoise

_J h—
A LAA S _J_'—IL Result
= RYAYAINIRI)

MNaise Generator

Abbildung 2-4. UserObject umbenannt in AddNoise

8. Klicken Sie die Schaltfliche Ausfithren an, um die gestorte Kosinus-
kurve anzuzeigen, wie in Abbildung 2-5 dargestellt. Beachten Sie, dass
AddNoise in Symbolgrofle am unteren Rand des Arbeitsbereichs ange-
zeigt wird. Zum Anzeigen von AddNoise in Symbolgrofe klicken Sie
die Schaltfldche 'Symbolgrofie’ in seiner Titelleiste an; diese Schaltfliche
wird als Unterstreichungszeichen (_) dargestellt.

Kapitel 2 85



Agilent VEE Programmiertechniken
Allgemeine Techniken

<K
39
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Abbildung 2-5. Gestorte Kosinuskurve

Der Schliissel zu effizienten UserObjects ist das Sicherstellen, dass sie
innerhalb des Programms einen logischen Zweck erfiillen. Dieses eindeutige
Objekt spart nicht nur Platz, sondern ermoéglicht auch ein effizientes Struktu-
rieren eines Programms. UserObjects erleichtern die Verwendung eines
“Top-Down”-Design in VEE-Programmen. VEE enthilt auch ein Objekt
UserFunction, ein mehrfach verwendbares Code-Modul. Weitere Infor-
mationen zu UserObjects und UserFunctions finden Sie in Kapitel 7,
“Verwenden von Agilent VEE-Funktionen” auf Seite 289.

Weitere Informationen zu UserObjects konnen Sie durch Auswihlen von
Help = Contents and Index in der VEE-Meniileiste aufrufen. Blittern
Sie anschlieBend durch How Do I..., Tell Me About...oder Reference.

Dieses Beispiel wird im folgenden Abschnitt fortgesetzt. Wenn Sie das Bei-
spiel jedoch an dieser Stelle beenden wollen, speichern Sie das Programm
unter dem Namen usrobj-program3 . vee.
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Ubung 2-2: Erstellen eines Dialogfensters fiir die
Benutzereingabe

Falls es nicht bereits gedffnet ist, 6ffnen Sie das Programm
usrobj-program3.vee.

Im Untermenii Data = Dialog Box finden Sie sechs Auswahlfelder fiir
Dialogfenster: Text Input (Texteingabe), Int32 Input (Int32-Eingabe)
und Realé4 Input (Real64 -Eingabe) sowie Message Box (Meldungs-
feld), List Box (Listenfeld) und File Name Selection (Dateinamen-
Auswahl). Bei der Eingabe von Text, Ganzzahlen (Integer) und realen Zah-
len erleichtert ein entsprechendes Dialogfenster die Konfiguration der Ein-
gabeaufforderung bzw. Beschriftung, der Standardwerte, Wertebegrenzun-
gen und Fehlermeldungen. Wenn Sie eines dieser Dialogfenster verwenden,
erscheint bei der Ausfiihrung des Programms ein Einblendfenster.

1. Wihlen Sie Data = Dialog Box = Int32 Input ausund plat-
zieren Sie das Feld links vom Function Generator. Andern Sie das
Feld Prompt /Label in Enter Frequency:. (Sie miissen das Feld
zunichst hervorheben, indem Sie darauf klicken und den Mauszeiger da-
riiber ziehen.) Andern Sie den Default Value (Standardwert) in 100.

Tipp: Sie konnen einen Eintrag auch hervorheben, indem Sie doppelt in
das Eingabefeld klicken.

2. Andern Sie die Value Constraints (Wertebegrenzungen) in 1 als
unteren Wert und 193 als oberen Wert. Andern Sie die Fehlermeldung
entsprechend diesen neuen Werten, wie in Abbildung 2-6 dargestellt.
Stellen Sie jetzt das Objekt Int32 Input als Symbol dar.

- Int32 Input [
ProrptiLakel [Enter Frequency: Value |
DefaultValue Jioo
value Constraint [ ==value AND value==193
Error Message [You must enter 2 number between 1 and 193, Cancel

Abbildung 2-6. Das Konfigurationsfeld "Int32 Input”
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3.

4.

Offnen Sie das Objektment fiir den Function Generator und wih-
len Sie Add Terminal = Data Input aus. Wihlen Sie im Dialog-
fenster fiir Select input to adddie Option Frequency aus und
klicken Sie OK an.

Verbinden Sie den oberen Ausgangs-Pin des Objekts Int32 Input mit
dem Eingangs-Pin des Function Generator. Beachten Sie, dass
Frequency jetzt nur iiber den Eingangs-Pin gedndert werden kann; Sie
konnen das Eingabefeld Frequency nicht mehr dndern. Das Programm
sollte jetzt aussehen wie in Abbildung 2-7.

o8
oE
o4

Intaz Input Mag

oz

0.2
0.4
0.8

1addiaise |
Function Generatar Tracel

-0.8

o 4m Sm 12m 16  20m

Time

5.

Abbildung 2-7. Int32-Eingabe zu usrobj-program.vee hinzugefiigt

Fiihren Sie das Programm aus. Das Eingabefenster fiir Int32 Input
wird angezeigt mit der Aufforderung Enter Frequency:. Fiihren Sie
das Programm mit verschiedenen Frequenzen im Eingabefenster aus. In
Abbildung 2-8 ist die Anzeige zur Ausfiihrungszeit mit dem Einblend-
"Eingabefenster dargestellt. Sie konnen das Einblendfeld anklicken und
ziehen, um seine Position auf dem Bildschirm festzulegen.
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0.2

| 1AddHnise |
Function Generator Tracel

0.4
-0E
0.8

INt32 Input

Input Freguency: L]

m‘,— o] 4m 8m 12m 16m  20m

Time

OK | Cancel|

BlAddnaise =l B3

Abbildung 2-8. Einblend-Eingabefenster zur Ausfiihrungszeit

Wenn Sie eine Frequenz iiber 193 eingeben, wird ein Fenster mit einer
Fehlermeldung eingeblendet. Diese Meldung zeigt genau den von Ihnen
eingegebenen Text an.

Dieses Beispiel wird im folgenden Abschnitt fortgesetzt. Wenn Sie das Bei-
spiel jedoch an dieser Stelle beenden wollen, speichern Sie das Programm
unter dem Namen usrobjl-program4.vee.

Die VEE -Programme fiir viele der praktischen Ubungen und Programmbei-
spiele in diesem Handbuch sind in VEE unter Help = Open Example. ..
= Manual = UsersGuide enthalten.

Ubung 2-3: Verwenden von Datendateien

Sie konnen Daten aus VEE in eine Datendatei schreiben und Daten aus einer
Datei in VEE einlesen. Sie verwenden hierzu die Objekte To File und
From File im Programm. Fiigen Sie beispielsweise ein Objekt To File
der Detailansicht des von Ihnen erstellten Programms hinzu.
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Falls es nicht bereits geoffnet ist, 6ffnen Sie das Programm
usrobj-program4 .vee.

1. Wihlen Sie I/0 = To = File aus und platzieren Sie dieses Objekt
im Hauptarbeitsbereich.

2. Andern Sie den standardmiBigen Dateinamen myFile in wavedata.

Falls kein Hikchen links von Clear File At PreRun & Open
eingetragen ist, klicken Sie auf das kleine Eingabefenster. To File
hingt standardmifig Daten an die vorhandene Datei an. In diesem Fall
wollen Sie jedoch die Datei bei jeder Ausfiihrung des Programms 16-
schen. Das Objekt To File sollte jetzt aussehen wie in Abbildung 2-9.

= To File I

Ta File: wavedata |

V¥ Clear File At PreRun & Open

= Douhle-Click to Add Transaction =

Abbildung 2-9. Hinzufiigen einer Datendatei

3. Klicken Sie doppelt auf den Bereich mit der Beschriftung Double-
Click to Add Transaction, um die Daten zu schreiben. Das in
Abbildung 2-10 dargestellte Dialogfenster wird angezeigt. Klicken Sie
das Feld TEXT (oder seinen Pfeil) an, um die Dropdown-Liste der Daten-
typen anzuzeigen, und klicken Sie CONTAINER an. Klicken Sie OK an.
Wenn Sie OK im Dialogfenster I/0 Transaction anklicken, wird
automatisch ein Eingangs-Pin a dem Objekt To File hinzugefiigt.

Uberpriifen Sie Help im To File-Objektmenii, um die weiteren Optio-
nen fiir Transaktionen aufler WRITE CONTAINER anzuzeigen. Transak-
tionen werden ausfiihrlich beschrieben im Anhang des Handbuchs VEE
OneLab Advanced Techniques und in Kapitel 5, “Speichern und Abrufen
von Testergebnissen”
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=| TaFile

To File: wavedata |

v Clear File &t PreRun & Open

= Double-Click to Add Transaction =

I WRITE YI

ok | wop | cancell

Abbildung 2-10. Auswéhlen einer E/A-Transaktion

4. Verbinden Sie den Datenausgangs-Pin von AddNoise mit dem Daten-
eingangs-Pin von To File. Das Programm sollte jetzt aussehen wie in
Abbildung 2-11.

Hinweis Sie konnen einen Datenausgangs-Pin mit mehreren Dateneingangs-Pins
verbinden.
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= ToFile =
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Abbildung 2-11. Hinzufiligen eines To File-Objekts

5. Klicken Sie die Schaltfliche Ausfiihren in der Symbolleiste erneut an,
um das Programm zu testen. Das Programm zeigt jetzt die durch das
UserObject AddNoise gestorte Kosinuskurve an und schreibt einen
Container mit Wellenformdaten in die Datei wavedata.

Klicken Sie doppelt auf das Objekt To File, um die offene Ansicht auf-
zurufen, und klicken Sie anschlieend doppelt auf den Eingangsan-
schluss a, um seinen Inhalt zu tiberpriifen. Es wird ein Array mit 256
Punkten angezeigt.

Fiigen Sie dem Programm ein Objekt From File hinzu, um die Daten
wieder einzulesen.

6. Wihlen Sie I/0 = From = File aus und platzieren Sie dieses
Objekt im Hauptarbeitsbereich. Fiigen Sie dem READ CONTAINER x
eine Lese-Transaktion hinzu und dndern Sie den Dateinamen in
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wavedata (die Prozedur ist die gleiche wie fiir To File). Loschen Sie
anschlieBend die Linie zwischen AddNoise und dem Objekt Waveform
Time), und verbinden Sie die Objekte wie in Abbildung 2-12 gezeigt.
Die Sequenzlinie zwischen To File und From File sorgt dafiir, dass
die Daten in die Datei geschrieben werden, bevor sie gelesen werden.

7. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte dhnlich aussehen wie in Abbil-
dung 2-12. Speichern Sie das Programm als usrobj-program.vee.

VAN t4dulolse f————ToF |
- e 1

Int32 Input
! e Function Generator

= Fram File =

Fram File: %

READ COMTAIMER x

H b\‘
= Double-Click to Add Transaction =

4 [+

o am am 12m 16m  20m

Time

Abbildung 2-12. Hinzufiigen eines From File-Objekts

Ubung 2-4: Erstellen einer Fensteransicht (Bediener-
schnittstelle)

Nach dem Entwickeln eines Programms konnen Sie eine Bedienerschnitt-
stelle erstellen. Erstellen Sie hierzu eine Fensteransicht des Programms. In
dieser Ubung wird das Programm verwendet, das Sie in “Anzeige von
Datenfluss und Weitergabe” auf Seite 69 erstellt haben.
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1. Offnen Sie das Programm simple-program.vee. Das Programm sollte
aussehen wie in Abbildung 2-13.

- REa\GISI\dBr Fl

0.401 =
,— J—
0.8 —
0.6 — —_
0.4-—]| ag
0.2 -
7 AN
o — WU

= Function Generator _] _

A+ B
- 04
= Noise Generator = Tracel
Amplitude 0.401 ’
Amplitude | Time Span | ZOm noise W

Mum Points | 256 0 dm  8m  1Zm  16m ZOm

Time

Abbildung 2-13. simple-program.vee

2. Wihlen Sie die Objekte aus, die in der Fensteransicht erscheinen
sollen. Die Fensteransicht dient als Bedienerschnittstelle. Driicken Sie
die Taste Strg und halten Sie sie gedriickt, wihrend Sie nacheinander die
gewiinschten Objekte anklicken. (Vergewissern Sie sich, dass kein
Objekt versehentlich ausgewihlt wird.) Wihlen Sie in diesem Fall die
Objekte Realé4 Slider und Waveform (Time) aus. Diese beiden
Objekte haben jeweils einen Schatten zur Kennzeichnung, dass sie aus-
gewihlt wurden.

3. Klicken Sie die Schaltfliche Zum Fenster hinzufligen in der Sym-
bolleiste an, um die ausgewihlten Objekte dem Fenster hinzuzufiigen
(oder verwenden Sie Edit = Add To Panel). Es erscheint eine
Fensteransicht mit den beiden Objekten, die Sie dem Fenster hinzugefiigt
haben.

Sie konnen die Objekte in der Fensteransicht an die gewiinschte Position
verschieben und ihre Grofe dndern, um eine Anzeige wie die in Abbil-
dung 2-14 zu erhalten.
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Abbildung 2-14. Beispiel: Erstellen einer Fensteransicht

Driicken Sie die Schaltfliche To Detail links oben in der Titelleiste des
Hauptfensters, um zur Detailansicht zu wechseln. Klicken Sie die
Schaltfldche To Panel an, um zur Fensteransicht zuriickzukehren.

Die Detailansicht entspricht dem normalen Fenster, in dem Sie ein Pro-
gramm bearbeiten. Sie konnen Objekte in der Fensteransicht unabhingig
von der Detailansicht verschieben, 16schen oder ihre Grof3e dndern. Die
Detailansicht wird zum Entwickeln eines Programms verwendet; die
Fensteransicht dagegen zum Bereitstellen einer Bedienerschnittstelle.

Speichern Sie das Programm als simple-program with panel.vee.

Sie konnen mit der Fensteransicht iiben, indem Sie die folgenden Anderun-
gen daran vornehmen:

Wiihlen Sie zum Andern der Farben in der Ansicht Properties im
Objektmenii des Hauptfensters in der Fensteransicht aus. Wihlen Sie an-
schlieBend Colors aus, klicken Sie die Schaltfliche Fensteransicht
= Background: an und wihlen Sie die gewiinschte Farbe aus.
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B Klicken Sie zum Andern der Farben oder Schriften doppelt auf den Titel
eines beliebigen Objekts, um das Feld Properties aufzurufen. Klicken
Sie anschlieBend das Register Colors oder Fonts an und nehmen Sie
die gewiinschten Anderungen vor.

B Wenn die Objekte in der Fensteransicht leicht abgehoben dargestellt wer-
den sollen, 6ffnen Sie das Fenster Properties fiir das entsprechende
Objekt, 6ffnen Sie den Ordner Appearance durch Anklicken des ent-
sprechenden Registers, und wihlen Sie Raised unter Border aus.

B Zum Andern des Namens der Fensteransicht 6ffnen Sie das Dialogfenster
Properties, und geben Sie der Fensteransicht einen Namen IThrer
Wahl. Der eingegebene Name wird bei der Ausfiihrung des Programms
angezeigt.

Ubung 2-5: Mathematische Verarbeitung von Daten

VEE bietet umfangreiche integrierte mathematische Funktionen und unter-
stiitzt eine Vielzahl mathematischer Datentypen wie auch die Daten- und
Signalverarbeitung von MATLAB. Ausfiihrliche Hinweise hierzu finden Sie
im Handbuch VEE OneLab Advanced Techniques.

VEE unterstiitzt verschiedene Datentypen einschlielich Text, Integer
(Ganzzahlen) und Real (reale Zahlen) sowie verschiedene Arten von kom-
plexen und Koordinatenzahlen. Sie haben bereits in friiheren Beispielen
gesehen, wie das Objekt A+B zwei Wellenformen addieren kann. Mathema-
tische Operatoren wie Addition (+) konnen mit verschiedenen Datentypen
und sogar mit Mischtypen verwendet werden.

Loschen Sie zum Erstellen des folgenden Beispielprogramms zunéchst den
Inhalt des Haupt fensters. Platzieren Sie jetzt die folgenden Objekte im
Hauptfenster und verbinden Sie sie wie gezeigt; notieren Sie dabei die
folgenden Informationen.

1. Wihlen Sie File = New aus, um den Arbeitsbereich zu 16schen.

2. Fiigen Sie ein Objekt Real64 Constant hinzu, indem Sie Data =
Constant = Realé4 auswihlen.
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3. Fiigen Sie ein Objekt Complex Constant hinzu, indem Sie Data =
Constant = Complex auswihlen.

4. Fiigen Sie ein Objekt A+B hinzu. Wihlen Sie Device = Function &
Object Browser aus, um den Function & Object Browser
aufzurufen. Wihlen Sie anschlieBend Type: Operators; Category:
Arithmetic; Operators: + aus. Klicken Sie Create Formula an,
um das Objekt zu erstellen.

5. Fiigen Sie ein Objekt AlphaNumeric hinzu, indem Sie Display =
AlphaNumeric auswéhlen. Verbinden Sie die Objekte wie in Abbildung
2-15 gezeigt. Geben Sie den Wert 1 . 53 im Dateneingabefeld des Objekts
Real64 Constant und den komplexen Wert (2, 1) im Objekt
Complex ein. Fithren Sie das Programm aus. Das Ergebnis sollte wie das
in Abbildung 2-15 aussehen.

—|Reals4 «|
1.53

—[ __A*B___ |4 —_—
— | Alphatumeric | =

ﬁ F*E' Result | (383, 1)

A
~[Cormpiex -]

Hinweis

Abbildung 2-15. Verwenden von Datentypen

VEE wandelt die Daten automatisch nach Bedarf um und fiihrt die Addition
in dem Objekt A+B durch. Der reale Wert 1. 53 wird in den komplexen Wert
(1.53,0) umgewandelt und anschlieBend zu dem komplexen Wert (2, 1)
addiert. Das Ergebnis (3.53,1) (eine komplexe Zahl) wird im Objekt

AlphaNumeric angezeigt.

Normalerweise verarbeitet VEE alle Umwandlungen von Datentypen auto-
matisch. Weitere Informationen konnen Sie iiber Help = Contents and
Index in der VEE-Meniileiste aufrufen. Blittern Sie anschlieSend durch
How Do I...,, Tell Me About...oder Reference.
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VEE unterstiitzt eine Vielzahl von Datenformen wie beispielsweise Skalare
und Arrays. Anders als bei den meisten anderen Programmiersprachen
konnen VEE-Objekte mit einem vollstindigen Array verwendet werden und
nicht nur mit einzelnen Elementen.

Das folgende Programm erstellt einen eindimensionalen Array aus zehn
Elementen, berechnet den Mittelwert der 10 Werte und zeigt diesen Mittel-
wert an.

1. Wihlen Sie File = New aus, um den Arbeitsbereich zu 16schen.

2. Fiigen Sie ein Objekt For Range hinzu, indem Sie Flow = Repeat =
For Range auswihlen.

3. Fiigen Sie ein Objekt S1iding Collector hinzu, indem Sie Data =
Sliding Collector auswahlen.

4. Fiigen Sie ein Objekt median (x) hinzu. Wihlen Sie Device =
Function & Object Browser aus. Wihlen Sie anschliefend Type :
Built-in Functions; Category: Probability & Statistics;
Functions: median aus, und klicken Sie Create Formula an

Shortcut: Sie konnen den Function & Object Browser anzeigen,
indem Sie die Schaltflidche fx in der Symbolleiste auswéhlen.

5. Fiigen Sie ein Objekt AlphaNumeric hinzu, indem Sie Display =
AlphaNumeric auswihlen. Verbinden Sie die Objekte wie in Abbildung
2-16 gezeigt. Fiihren Sie das Programm aus. Wenn Sie keine der Ein-
ginge an den Objekten gedndert haben, sollte das in Abbildung 2-16
dargestellte Ergebnis angezeigt werden.

Step |1

= Sliding Collectar = | drano <]
= median = —|AlphaMurmeric | -
Array Size | 10 -
Data Trgger Every [ 19 Array | ﬂ |med|an(}0 Result | 4.5

Abbildung 2-16. Verbinden von Datenobjekten

98 Kapitel 2



Verwenden des
Formelobjekts

Agilent VEE Programmiertechniken
Allgemeine Techniken

VEE bietet mathematische Operatoren und Funktionen, die im Abschnitt
Reference der Online-Hilfe beschrieben sind. Wihlen Sie Help =
Contents and Index aus. Wihlen Sie anschliefend Reference aus und
blittern Sie durch die angezeigten Elemente.

Die vordefinierten Operator- und Funktionsobjekte sind iiber Device

= Function & Object Browser (oder fx in der Symbolleiste) verfiig-
bar. Sie wihlen sie {iber den Function & Object Browser aus, indem
Sie die Einheiten in den drei Listen anklicken: Type:, Category:und
Functions:. Klicken Sie Create Formula an, um das Objekt zu
erstellen.

Neben den vordefinierten Operatoren und Funktionen konnen Sie jeden be-
liebigen giiltigen mathematischen VEE-Ausdruck mit dem Formula-Objekt
erstellen; Sie finden dieses Objekt im Menii Device. In diesem Abschnitt
erstellen Sie ein Programm mit einem Formula-Objekt. Loschen Sie
zunichst den Inhalt des Haupt fensters, und gehen Sie anhand der
folgenden Schritte vor:

1. Fiigen Sie das Objekt Function Generator dem Hauptfenster
hinzu und dndern Sie es, sodass sich eine 100 Hz-Sinuskurve ergibt.
Wihlen Sie Device = Virtual Source = Function Generator
aus.

2. Wihlen Sie Device = Formula aus, um das Formula-Objekt dem
Hauptfenster hinzuzufiigen. Fiigen Sie dem Objekt einen zweiten Ein-
gang (B) hinzu, indem Sie mit dem Mauszeiger in den Eingangsan-
schlussbereich zeigen und Strg+A driicken.

3. Geben Sie den mathematischen Ausdruck abs (A) +B im Eingabefeld ein.

4. Wihlen Sie Data = Constant = Realé4 aus, um ein Objekt Realé64
Constant dem Haupt fenster hinzuzufiigen. Geben Sie den Wert 0.5
ein.

5. Wihlen Sie Display = Waveform (Time) aus und legen Sie die
Skala der y-Achse (y-axis) auf -2 bis 2 fest. Stellen Sie Automatic
Scaling (Automatische Skalierung) auf Of £ (Aus). Klicken Sie zum
Aufrufen des Dialogfensters fiir diese Parameter Mag an.
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6. Verbinden Sie die Objekte wie in Abbildung 2-17 gezeigt. Fiihren Sie das
Programm aus.

Function Generator =

[ sine =] =
Fregquency 100

o

[0 |Func

[Cea =] [ 0

Hinweis

ag 15

s
o = Formula = 0

A
=5 . abs (4] + B Racult — 05

- - Trace1 =il

— Re;\EAt - 2
0.5 ] 4m em  12m  1Bm  20m

< |»]

Time

Abbildung 2-17. Erstellen eines Programms mit Formelobjekt

Bei der Ausfiihrung des Programms verwendet das Formula-Objekt den
Wellenformeingang A sowie den realen Wert B und addiert B zu dem abso-
luten Wert von A. Der Ausdruck abs (2) +B fiihrt ein "Gleichrichten" der
Sinuskurve durch und addiert einen "Gleichstromversatz". Sie konnen das
gleiche Ergebnis auch iiber die Objekte 2+B und abs (x) erzielen, es ist
jedoch einfacher, einen Ausdruck in ein Formula-Objekt einzulesen.
(AuBerdem sparen Sie dadurch Platz.)

Klicken Sie doppelt auf die Ein- und Ausgangsanschliisse des Formula-
Objekts. Beachten Sie, dass das reale Skalar an Eingang B jedem Element
der Wellenformdaten (einem eindimensionalen Array) an Eingabe A hinzu-
gefiigt wird; die resultierende Wellenform ist der Ausgang am Anschluss
Result.

Zur Ergénzung der umfangreichen mathematischen Funktionen von VEE
stehen iiber die MATLAB Script-Integration Hunderte weiterer mathemati-
scher Funktionen zur Verfiigung. Sie konnen im Function & Object
Browser durch diese Funktionen blittern. Weitere Informationen zu
MATLAB-Funktionen finden Sie im Abschnitt “Verwenden von MATLAB
Script in Agilent VEE” auf Seite 192 in Kapitel 4, “Analysieren und
Anzeigen von Testdaten”.
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Verwenden der Online-Hilfe

Sie haben jetzt einige einfache Programme erstellt - jetzt werden Sie einige
Moglichkeiten kennen lernen, wie Sie mehr iiber VEE erfahren konnen.

1. Fiihren Sie zunéchst die Multimedia-Lernprogramme im Menii Help =
Welcome aus. Die Lernprogramme demonstrieren viele der wichtigsten
Funktionen von VEE. Sie werden ihnen helfen, in kurzer Zeit effizient
arbeiten zu konnen. Die Lernprogramme zeigen Bildschirmdemonstratio-
nen zum Erstellen und Ausfiihren von VEE-Programmen an mit Erldute-
rungen zu der jeweiligen Anzeige. In den Lernprogrammen werden auch
Konzepte fiir einen effizienten Einsatz von VEE vorgestellt.

2. Wenn Sie mit VEE vertraut sind, schlagen Sie weitere Informationen in
den Help-Eintrigen der Objektmeniis nach. Sie konnen mit den Objek-
ten experimentieren, bis Sie ihre Arbeitsweise vollstindig verstanden
haben. Wenn Sie mehr iiber ein Objekt erfahren wollen, finden Sie spe-
zifische Informationen in den jeweiligen Objektmeniis. Schlagen Sie
zunichst in diesen Meniis nach.

3. Wenn Sie mit den Hilfethemen, dem Index oder den Suchfunktionen
arbeiten wollen, rufen Sie Help in der VEE-Hauptmeniileiste auf.

Eine Ubersicht zum Offnen der Hi 1 fe-Hauptfunktion und zum Offnen einer
Liste der Hilfe-Inhalte finden Sie im Abschnitt “Hilfe aufrufen” auf Seite
26 in Kapitel 1, “Verwenden der Agilent VEE-Entwicklungsumgebung”.

Verwenden der Hilfefunktion

Die Online-Hilfe bietet Informationen zu folgenden Themen:
B Alle Meniielemente sowie die meisten Direktaufrufe dazu
B [nformationen zu Geritetreibern

B Hiufig ausgefiihrte Aufgaben und viele Beispielprogramme

B Definition der VEE-Begriffe
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B Verwenden der Hilfefunktion
B VEE-Version

Sie konnen durch die Themen blittern, den Schliisselwort-Index verwenden,
Hyperlinks zu verwandten Themen aufrufen oder sogar Suchfunktionen ver-
wenden. VEE umfasst viele Hilfefunktionen, die Sie bei der Entwicklung
von Programmen einsetzen konnen.

AuBerdem enthidlt VEE weitere hilfreiche Funktionen fiir die Entwicklung
und Fehlerbehebung von Programmen wie beispielsweise "Line Probe".
Weitere Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt “Fehlerbehebung bei
Programmen in Agilent VEE” auf Seite 104.

Anzeigen von Hilfe zu einem Objekt

Zum Aufrufen von Hilfe zu einem Objekt klicken Sie die Schaltfldche
"Objektmenii" an und wihlen Help aus.

B Wihlen Sie Flow = Repeat = For Count aus, um ein Objekt For
count zu erstellen. Klicken Sie das Objektmenii an und wiéhlen Sie
Help aus. Das Hilfethema mit der Beschreibung zu For Count wird
angezeigt.

B Wihlen Sie Device = Formula aus, um ein Objekt Formula zu
erstellen. Klicken Sie das Objektmenii an und wihlen Sie Help aus. Das
Hilfethema erscheint mit einer Beschreibung der im Formula-Objekt
angezeigten Formel.

B Wihlen Sie Device = Function & Object Browser aus. Wihlen
Sie eine Kombination der Auswahloptionen aus und klicken Sie Help an.
Das Hilfethema zu dem ausgewdhlten Objekt wird angezeigt.
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Suchen der Meniiposition eines Objekts

Zum Suchen der Position eines Objekts in den Meniis und zum Anzeigen der
Informationen zu diesem Objekt wéhlen Sie Help = Contents and
Index aus, klicken das Register Index an, geben den Namen des Objekts
ein und klicken Display an.

Wihlen Sie beispielsweise Help = Contents and Index aus, klicken
Sie das Register Index an und geben Sie Collector ein. Klicken Sie
Display an, um das Hilfethema zu dem Objekt Collector anzuzeigen.

Weitere praktische Ubungen mit der Hilfefunktion

B Nachschlagen des Direktaufrufs zum Loschen eines Objekts.
Wihlen Sie Help = Contents and Index = How Do I... =
Use the Keyboard Shortcuts = Editing Programs = To
Cut an Object or Text aus.

B Nachschlagen des Stichworts “terminal” (Anschluss).

Wihlen Sie Help = Contents = Reference = Glossary =
Terminal aus.

B Nachschlagen der VEE-Versionsnummer.
Wihlen Sie Help = About VEE OneLab aus.
B Feststellen, was in dieser Version von Agilent VEE neu ist.

Wihlen Sie Help = Contents and Index = What’s New in
Agilent VEE 6.0 aus.
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Fehlerbehebung bei Programmen in
Agilent VEE

In dieser Ubung wird das Programm verwendet, das Sie in “Erstellen einer
Fensteransicht (Bedienerschnittstelle)” auf Seite 2-4 erstellt haben. Wihlen
Sie File = Open aus, heben Sie simple-program with panel.vee
hervor und klicken Sie OK an.

VEE zeigt wihrend der Entwicklung und bei der Ausfiihrung eines Pro-
gramms Fehlermeldungen an; auerdem konnen Meldungen des Typs
"Caution" (Achtung), "Error" (Fehler) oder "Information" wie folgt ange-
zeigt werden:

B Bei der Ausfiihrung eines Programms zeigt VEE eventuell ein Fenster
mit der gelben Uberschrift Caution an.

B Bei der Ausfiihrung eines Programms zeigt VEE eventuell ein Fenster
mit der roten Uberschrift Error an.

B Wenn Sie beim Erstellen eines Programms einen Fehler gemacht haben,
beispielsweise die Eingabe eines Werts auflerhalb des zuldssigen
Bereichs (33000 in einem Int16 Constant-Feld), zeigt VEE ein
Error-Meldungsfenster mit einer dunkelblauen Titelleiste an.

B AuBlerdem zeigt VEE Informationen zu Fehlern und Caution-Meldungen
in der Statusleiste an. Die Statusleiste ist die Leiste um unteren Rand des
VEE-Fensters.

Anzeigen des Datenflusses

1. Klicken Sie die Schaltfliche Datenfluss anzeigen in der Mitte der
Symbolleiste an, wie in Abbildung 2-18 gezeigt. (Sie konnen stattdessen
auch Debug = Show Data Flow anklicken.)
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-+ -
Schaltfliche ""Datenfluss anzeigen'' in der Symbolleiste

Abbildung 2-18. Datenfluss anzeigen

(Zum Ausschalten klicken Sie die Schaltfldche erneut an.) Bei der Aus-
fiihrung des Programms werden kleine Quadrate entlang der Datenlinien
verschoben, die den Datenfluss kennzeichnen.

- REa\GISI\dBr Fl

0.401 =
0.8 —
0.6 — —_
04 -
_’J LED]
0.2
I ] LA
— WO
= Function Generator _] _
A+B
- 04
= Noise Generator = Tracel
Amplitude 0.401 ’
Amplitude | Time Span | ZOm noise W

Mum Points | 256 0 dm  8m  1Zm  16m ZOm

Time

Abbildung 2-19. Datenfluss in simple-program.vee

In Abbildung 2-19 werden beispielsweise Daten von Real64 Slider
zum Objekt Noise Generator verschoben. Der Ausgang vom Noise
Generator und dem Function Generator wird als Eingang fiir das
Objekt A+B verwendet, und die Ergebnisse erscheinen in der Anzeige
Waveform (Time).
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Anzeigen des Ausfiihrungsflusses

1. Klicken Sie die Schaltfliche Ausfithrungsfluss anzeigen in der Symbol-
leiste an, wie in Abbildung 2-20 gezeigt. (Sie konnen auch bebug =
Show Execution Flow anklicken.)

-0 Fod
f

Schaltfliiche ''Ausfiihrungsfluss anzeigen' in der Symbolleiste

Abbildung 2-20. Ausfuhrungsfluss anzeigen

Bei der Ausfiihrung eines Programms wird eine farbige Umrisslinie um die
gerade ausgefiihrten Objekte angezeigt.

Verwenden Sie Datenfluss und Ausfiihrungsfluss, wenn Sie die
Arbeitsweise eines Programms nachvollziehen wollen. Fiir eine hohere Lei-
stung sollten Sie diese Funktionen jedoch ausschalten. Durch Kombinieren
dieser Funktionen mit Fehlerbehebungs-Tools wie Unterbrechungspunk-
ten konnen Sie leichter nachvollziehen, wie ein VEE-Programm arbeitet und
wo mogliche Fehlerquellen liegen.

Untersuchen von Daten an einer Linie

Das Uberpriifen von Daten an verschiedenen Stellen in Threm Programm ist
eine schnelle und hilfreiche Methode, Fehler in Ihrem Programm zu finden
und zu beheben. Die Line Probe (Linienpriifung) ist eine Moglichkeit, die
Daten an einer gegebenen Linie zu tiberpriifen.

Positionieren Sie den Mauszeiger auf einer Datenlinie in der Detailansicht.
Der Cursor wird als grafische Darstellung eines Vergroerungsglases ange-
zeigt. Die Linie und ihre Verbindungen werden hervorgehoben, und es
erscheint ein Feld mit dem Datenwert an der Linie. Klicken Sie den Cursor
(das VergroBerungsglas) an, um ein Dialogfenster mit weiteren Informatio-
nen zu der Datenlinie anzuzeigen. (Sie konnen auch Debug = Line
Probe und anschlieBend eine Linie anklicken.)
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Abbildung 2-21 zeigt beispielsweise ein VEE-Programm mit dem Ausgang
von dem als Symbol angezeigten Function Generator an. Die Ausgabe
zeigt, dass der Function Generator einen Wellenform-Array mit 256
Punkten generiert.

Function Generator )
=\Waveform Array Size 256= |

Linientyp

Formula|

Realss

Abbildung 2-21. Anzeigen des Werts an einem Ausgangs-Pin

Wenn Sie eine Datenlinie anklicken, erscheint ein Dialogfenster mit allen
Informationen zu den Daten an der Linie. Abbildung 2-22 zeigt beispiels-
weise das Dialogfenster an, das erscheint, wenn Sie den Ausgang des
Function Generator anklicken.
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Line Value

~Container Information

Type: Wiavefarm | 0o0:1 =
001: 0.9952
Shape: Array 10 007 09808
Size: [256] 003:0.9563 [
Mappings: | LN 0. 002 004:0.9239
00s5: 08818
006:0.8315
00v7:0.773
008: 0.7071
009: 0.6344
010: 0.5556
011:0.4714
012:0.3827
013:0.2803
014:0.1851
015: 898.02m
016: 61.23E-18
017:-98.02m
018:-0.19451
019:-0.2903
020:-0.3827
021:-0.4714
022:-0.5556
023:-06344
024:-0.7071

n n

Data:

Abbildung 2-22. Anzeigen von Informationen zu einer Linie

Uberpriifen von Anschliissen

Zum Uberpriifen eines Anschlusses klicken Sie diesen doppelt in der offe-
nen Ansicht an, wie im Abschnitt “Informationen zu Pins und Anschliissen”
auf Seite 49 beschrieben. Wenn ein Objekt als Symbol angezeigt wird, posi-
tionieren Sie den Mauszeiger auf den Anschluss. VEE blendet daraufhin
automatisch den Namen des Anschlusses ein.

Verwenden der alphanumerischen Anzeigen fiir die
Fehlerbehebung

Sie konnen die Anzeigen Alphanumeric oder Logging Alphanumeric
an verschiedenen Punkten in in einem Programm hinzufiigen, um den
Datenfluss zu verfolgen. Wenn das Programm richtig ausgefiihrt wird,
16schen Sie diese Anzeigen wieder. AlphaNumeric zeigt einen einzelnen
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Daten-Container (einen Scalar-Wert, einen Array 1D oder einen Array
2D) an, und Logging AlphaNumeric (ein Scalar oder ein Array 1D)
zeigt die fortlaufende Eingabe als Historie fritherer Werte an. Sie knnen
auch einen Counter (Zihler) verwenden, um anzuzeigen, wie oft ein Objekt
ausgefiihrt wurde.

Verwenden von Unterbrechungspunkten

Ein Unterbrechungspunkt bewirkt, dass ein Programm vor der Ausfiihrung
eines bestimmten Objekts angehalten wird. Sie konnen Unterbrechungs-
punkte in einem Programm setzen, um die Daten zu iiberpriifen. Wenn ein
Unterbrechungspunkt auf einem Objekt gesetzt wird, wird das Objekt mit
einer orangefarbenen Umrisslinie hervorgehoben. Bei der Ausfiihrung des
Programms wird es vor der Ausfiihrung dieses Objekts angehalten.

1. Setzen Sie einen Unterbrechungspunkt auf einem einzelnen Objekt.
Klicken Sie doppelt auf die Titelleiste eines Objekts, um das Dialog-
fenster Properties aufzurufen, wihlen Sie Breakpoint Enabled
(Unterbrechungspunkt aktiviert) aus und klicken Sie Ok an. Wihlen Sie
anschliefend Debug = Activate Breakpoints aus. Fiihren Sie das
Programm aus. Es wird an dem gesetzten Unterbrechungspunkt ange-
halten.

2. Setzen Sie weitere Unterbrechungspunkte an verschiedenen weiteren
Objekten. Wihlen Sie die Objekte aus. (Driicken Sie Strg und klicken
Sie die Objekte nacheinander an.) Klicken Sie die Schaltfliche Unter-
brechungspunkte umschalten in der Symbolleiste an (siche Abbildung
2-23). (Sie konnen stattdessen auch Strg-B driicken.) Fiihren Sie das
Programm erneut aus. Das Programm wird an dem ersten Objekt mit
einem gesetzten Unterbrechungspunkt angehalten.

oa

Abbildung 2-23. Unterbrechungspunkte setzen

Schaltfliche '"Unterbrechungspunkt
umschalten"
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3. Setzen Sie das Programm fort, sodass es am ndchsten Objekt mit einem
Unterbrechungspunkt angehalten wird. Klicken Sie die Schaltflache
Fortsetzen in der Symbolleiste an (siche Abbildung 2-24). (Oder ver-
wenden Sie die entsprechende Funktion im Menii Debug.)

Debug  Flow

: = 1l

Die Schaltfliche '"Fortsetzen" /
(gleiche Position wie ''Ausfiihren')

Abbildung 2-24. Programm fortsetzen (gleiche Position wie
Schaltflache "Ausfihren")

4. Loschen Sie jetzt die Unterbrechungspunkte aus dem Programm. Wihlen
Sie die Objekte mit Unterbrechungspunkten aus. Klicken Sie die Schalt-
flaiche Unterbrechungspunkte umschalten in der Symbolleiste an
(siehe Abbildung 2-25). Sie kdnnen stattdessen auch Debug = Clear
All Breakpoints auswihlen.

Schaltfliche '"Unterbrechungs- /V @

punkt umschalten''
Abbildung 2-25. Unterbrechungspunkt(e) I6schen

5. Zum Anhalten oder Stoppen des Programms klicken Sie die Schaltflache
Pause bzw. Stopp in der Symbolleiste an (siche Abbildung 2-26). (Sie
konnen auch die entsprechende Funktion im Menii Debug verwenden.)
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Debug  Flow  Dewic
T T
7k

Die Schaltfliche '"Pause" Die Schaltfliche '"Stopp"

Abbildung 2-26. Programm anhalten oder stoppen

Beheben von Fehlern

Wenn bei der Ausfithrung eines Programms eine Fehlermeldung angezeigt
wird, zieht VEE automatisch eine rote Umrisslinie um das Objekt, bei dem
der Fehler festgestellt wurde.

Sie konnen entweder den Fehler korrigieren, damit die Umrisslinie ver-
schwindet, oder Sie konnen die Schaltfliche Stopp anklicken; in diesem Fall
wird die rote Umrisslinie ausgeblendet, und Sie konnen jetzt den Fehler be-
heben. Wenn Sie Stopp anklicken, konnen Sie den Fehler vor der Fortset-
zung mit View = Last Error noch einmal anzeigen.

Verwenden der Schaltfliche '"Go To'' zum Suchen eines
Fehlers

Abbildung 2-27 zeigt ein Beispiel fiir eine Laufzeit-Fehlermeldung. Bei der

Ausfiihrung dieses Programms zeigt VEE einen Laufzeitfehler an und zieht

eine rote Umrisslinie um das UserObject AddNoise. Wenn Sie die Schalt-
fliche Go To anklicken, 6ffnet VEE das UserObject AddNoise und zeigt
eine rote Umrisslinie um das Objekt 2 + B an; an diesem Objekt fehlt eine

Verbindung am Eingangs-Pin A. In einem groffen Programm kann die Funk-
tion Go To die schnelle Suche nach einem Fehler erheblich erleichtern.
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B Main

B Addoise

WEE Run Time Error

The input terminal "A" {pin number 13 is not connected
Compile failed on User Function: Addhoise'

Chjecttifle: A+ B
Object tyne: Formula

Etror number: 300

GoTol | Help |

Result |

Armplitude 1
Time Span 20m

Mum Points 156

Abbildung 2-27. Beispiel einer Laufzeitfehlermeldung mit Go To
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Verfolgen der Ereignisreihenfolge in einem Objekt

Abbildung 2-28 zeigt die Reihenfolge von Ereignissen in einem Objekt.

1 (wenn verbunden)

' ;

L~

P
I=
+
m
i

4
Result | 4

5

Abbildung 2-28. Die Reihenfolge der Ereignisse in einem Objekt
In Abbildung 2-29 arbeiten die Pins wie folgt:

1  Wenn der Sequenz-Pin verbunden ist, wird das Objekt nicht ausge-
fiihrt, bevor es eine Meldung erhilt, die es zur Ausfiithrung auf-
fordert (ein “ping”, um die VEE-Terminologie zu verwenden). Der
Sequenzeingangs-Pin braucht jedoch nicht angeschlossen zu sein.

2 Alle Dateneingangs-Pins miissen Daten enthalten, bevor das Objekt
ausgefiihrt werden kann. (Sie konnen den meisten Objekten Daten-
ein-/ausgangs-Pins hinzufiigen. Klicken Sie das Menii Anschluss
hinzufligen/léschen in einem beliebigen Objektmentii an, um
festzustellen, welche Pins hinzugefiigt werden konnen.)

3  Das Objekt fiihrt seine Aufgabe aus. In diesem Fall wird A dem
Objekt B hinzugefiigt, und das Ergebnis wird am Ausgangs-Pin
angelegt.
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5

Der Datenausgangs-Pin 16st aus. Das Objekt wartet auf ein Signal
vom néchsten Objekt, dass die Daten empfangen wurden, bevor die
Operation abgeschlossen wird. Ein gegebenes Objekt 16st daher
seinen Sequenzausgangs-Pin erst aus, wenn alle an seinem Daten-
ausgangs-Pin angeschlossenen Objekte Daten empfangen haben.

Der Sequenzausgangs-Pin 16st aus.

Es gibt einige Ausnahmen zu dieser Reihenfolge von Ereignissen:

Sie konnen Fehler-Ausgangs-Pins hinzufiigen, um Fehler innerhalb eines
Objekts zu erfassen. Die Fehler-Ausgangs-Pins iiberschreiben das Ver-
halten des Standardobjekts. Wenn bei der Ausfiihrung des Objekts ein
Fehler auftritt, sendet der Fehler-Pin eine Meldung, und die Datenaus-
gabe-Pins werden nicht ausgelost.

Sie konnen manchen Objekten Steuereingangs-Pins hinzufiigen; diese
konnen bewirken, dass das Objekt eine sofortige Aktion ausfiihrt. Eine
Unterfunktion eines Objekts wie Title oder Autoscale in der Anzeige
Waveform (Time) kann beispielsweise mit Steuer-Pins ausgefiihrt
werden. Steuerlinien zu einem Objekt werden in VEE-Programmen als
gestrichelte Linien angezeigt.

Abbildung 2-29 zeigt beispielsweise eine Steuerlinie, die einen angepass-
ten Titel fiir die Wellenformanzeige festlegt. Beachten Sie, dass das
Objekt zur Ausfiihrung dieser Aktion keine Daten an einem Steuer-Pin
benotigt. Das Objekt wird nicht ausgefiihrt; die einzige ausgefiihrte
Aktion ist das Festlegen des Titels. Sie konnen Show Data Flow
anklicken, um zu sehen, wie die Steuerlinie zum Steuereingang Title
zuerst Daten iibertrégt.
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= ToFile I~

— NoiseAﬂ-ﬂplilude 4 To File wavedata |
0.366 — v Clear File At PreRun & Open
1 — 5

0.8 —

0.6 —

0.4 J
0.2 _ Mag
. Addhoise
= Tart =]
-0.
ly Wiaveform 1 Tracel .

< |»]

o am 2m 12m 1em  20m

Time

Abbildung 2-29. Steuerlinie zur Ausfiihrung eines angepassten Titels

Verfolgen der Ausfiihrungsreihenfolge von Objekten in
einem Programm

Bei der Ausfiihrung eines VEE-Programms werden die Objekte in der fol-
genden Reihenfolge ausgefiihrt:

1. startobjekte werden zuerst ausgefiihrt.

Abbildung 2-31 zeigt ein VEE-Programm mit zwei Threads; hierbei
handelt es sich um Gruppen von Objekten, die mit durchgezogenen
Linien in einem VEE-Programm verbunden sind. Die Startobjekte
unter Flow = Start werden zur Ausfiihrung der einzelnen Threads in
einem Programm verwendet. Wenn ein Programm Startobjekte enthilt,
werden diese zuerst ausgefiihrt.
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— d 1w, high
| Sl e El —|AlphaMumeric| =

Irandom(ﬂ, 16) Result | 20.02m

— |Logging AlphaMumeric | <

—|For Count| =

s

TR ]

Abbildung 2-30. Startobjekte zur Ausfiihrung separater Threads

2. Objekte ohne Dateneingangs-Pins werden als nédchste ausgefiihrt. Data
= Constant-Objekte gehoren hiufig zu dieser Kategorie.

3. Objekte mit Eingangs-Pins werden nur ausgefiihrt, wenn an allen ange-
schlossenen Eingédngen Daten anliegen. (Denken Sie daran, dass das
Anschliefen von Sequenzeingidngen optional ist.)

Schrittweise Ausfiihrung eines Programms

Die schrittweise Ausfiihrung eines Programms ist eine sehr effektive
Methode zur Fehlerbehebung. VEE enthilt die Funktionen Schritt in,
Schritt Uber und Schritt aus, mit denen Sie in, liber und aus einem
Objekt springen konnen.

Zum Aktivieren der Schrittfunktion klicken Sie eine der Schaltfldchen
Schritt in, Schritt iiber oder Schritt aus in der Symbolleiste an (siche
Abbildung 2-31).
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e
A

Schritt in Schritt iiber Schritt aus

Abbildung 2-31. Schaltflachen "Schritt in", "Schritt Uber" und "Schritt
aus" in der Symbolleiste

B Schritt in fiihrt ein Programm ein Objekt nach dem anderen aus. Wenn
das Programm ein UserObject oder eine UserFunction erreicht,
versetzt VEE das UserObject bzw. die UserFunction in die Detail-
ansicht und fiihrt die darin enthaltenen Objekte aus.

B Schritt iiber und Schritt aus fiihren ein Programm ein Objekt nach dem
anderen aus, ohne UserObjects oder UserFunctions zu 6ffnen.
Wenn das Programm ein UserObject oder eine UserFunction
erreicht, fiihrt VEE das UserObject bzw. die UserFunction voll-
standig aus.

Beispiel zur schrittweisen Ausfiihrung eines Programms:
1. Offnen Sie das Programm simple-program with panel.vee.
2. Klicken Sie die Schaltfliche Schritt in in der Symbolleiste an.

3. Beim wiederholten Anklicken von Schritt in durchlaufen die farbigen
Umrisslinien um die Objekte das Programm sequenziell.

Bei der schrittweisen Ausfiihrung legt VEE die Fensteransicht hinter
der Detailansicht ab, um die Reihenfolge der Objekte bei der Ausfiih-
rung anzeigen zu konnen. Innerhalb des Hauptprogramms sind an den
Eingangsfeldern keine Eingangs-Pins angeschlossen, sie werden daher ohne
bestimmte Reihenfolge ausgefiihrt. Wenn diese Felder in einer bestimmten
Reihenfolge ausgefiihrt werden sollen, konnen Sie hierzu ihre Sequenz-Pins
anschlieBen.
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Der Datenfluss erfolgt von links nach rechts, die Datengeneratoren werden
daher als nichstes ohne eine bestimmte Reihenfolge ausgefiihrt. Das Addi-
tionsobjekt (A+B) kann nicht ausgefiihrt werden, bis beide Eingiinge Daten
empfangen haben. Anschliefend wird das Objekt Waveform Time) ausge-
fiihrt. Auch hierbei konnen Sie die Ausfiihrung an einer bestimmten Stelle
im Programm {iber die Sequenz-Pins oder das Objekt Flow = Do festle-
gen. (Weitere Informationen iiber das Objekt Do finden Sie in der Online-
Hilfe.)

Weitere Informationen zu den Schrittfunktionen finden Sie in der Online-
Hilfe. Weitere Informationen zu UserFunctions finden Sie in Kapitel 7,
“Verwenden von Agilent VEE-Funktionen” auf Seite 289.

118 Kapitel 2



Agilent VEE Programmiertechniken
Ubungen mit Programmen

Ubungen mit Programmen

Die Ubungsprogramme in diesem Abschnitt verdeutlichen weitere
VEE-Funktionen.

Ubung 2-6: Generieren einer Zufallszahl

1.

Dokumentieren Sie das Programm.

a. Wihlen Sie Display = Note Pad aus und platzieren Sie diesen
Notizblock oben in der Mitte des Arbeitsbereichs. Klicken Sie den
Bearbeitungsbereich an, um einen Cursor zu erhalten, und geben Sie
ein:

This program, Random, generates a real number
between 0 and 1, then displays the results.

Wihlen Sie Device = Function & Object Browser aus. Wihlen
Sie Type = Built-in function, Category = All und Functions
= random aus. Klicken Sie Create Formula an. Positionieren Sie das
Objekt im Arbeitsbereich und klicken Sie mit der Maustaste, um das
Objekt zu platzieren.

. Klicken Sie Data = Constant = Int32 anund platzieren Sie das

Objekt links von random. Offnen Sie das Int32-Objektmenii, klicken
Sie Clone an und legen Sie dieses Objekt unter dem anderen Int32 ab.
Klicken Sie doppelt auf 0, um einen Cursor anzuzeigen, und geben Sie 1
ein. Verbinden Sie das Konstantenobjekt mit 0 am unteren Eingangs-Pin
von random, und verbinden Sie die Konstante 1 mit dem oberen Ein-
gangs-Pin.

Wihlen Sie Display = AlphaNumeric aus und platzieren Sie das
Objekt rechts von dem Objekt random. Offnen Sie die Objektmeniis, und
wihlen Sie Help aus, um mehr iiber die Objekte zu erfahren.

. Verbinden Sie den Ausgangs-Pin des Objekts random mit dem Ein-

gangs-Pin von AlphaNumeric. Es wird eine Datenlinie angezeigt, die
die beiden Objekte verbindet.
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Beim Verschieben des Mauszeigers, wihrend die Linie in der Nihe des
Ziel-Pins angeschlossen ist, wird der Pin durch einen Rahmen hervorge-
hoben. Klicken Sie anschlieend erneut, um die Verbindung abzuschlie3en.

Wenn Sie aus irgendeinem Grund die Operation zum Verbinden der Linie
beenden wollen, bevor die Verbindung abgeschlossen wurde, klicken Sie
doppelt mit der Maustaste - die Linie verschwindet.

6. Klicken Sie die Schaltfliche Ausfiihren in der Symbolleiste an, um eine
Zufallszahl anzuzeigen (sieche Abbildung 2-32).

= MNote Pad r

is program, Random, generates a real
unmber between 0 and 1, then displays
the results.

—|Int32 «|

P

L
—|Int32) «|
e S

Abbildung 2-32. Das Programm "Random"

— d Iowy, high
| S Ss I El —|AlphaNumeric | -

r:':'“;] Irandom(low,high) Result | i 05636
¢

7. Wihlen Sie File = Save As... aus, geben Sie Random. VEE ein und
klicken Sie Ox an. (Oder speichern Sie das Programm unter EVAL . VEE,
falls Sie die Evaluation-Kit-Software verwenden.) Dieser Name wird
beim nichsten Offnen neben VEE in der Titelleiste angezeigt.

Ubung 2-7: Einstellen und Abrufen einer globalen
Variablen

Dieses Programm bietet Thnen zusitzliche Ubung mit den Grundfunktionen
beim Erstellen eines VEE-Programms und erldutert das Prinzip der globalen
Variablen. Sie konnen das Objekt Set Variable zum Erstellen einer
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Variablen verwenden, die Sie spéter in dem Programm mit einem Objekt
Get Variable abrufen konnen. Sie konnen einen beliebigen VEE-Daten-
typ verwenden. In diesem Beispiel wird eine Zahl des Typs Realé4 ver-
wendet. (Weitere Informationen zu VEE-Datentypen finden Sie in Kapitel 4,
“Analysieren und Anzeigen von Testdaten™)

1. Wihlen Sie Display = Note Pad aus und platzieren Sie diesen
Notizblock oben in der Mitte des Arbeitsbereichs. Klicken Sie in die
linke obere Ecke des Editor-Bereichs, um einen Cursor anzuzeigen, und
geben Sie die folgenden Informationen ein:

Set and Get a Global Variable prompts the user to
enter a real number. The variable, num, is set to this
real number. Then num is recalled and displayed.

2. Wihlen Sie Data = Constant = Realé4 aus und platzieren Sie
das Objekt auf der linken Seite des Arbeitsbereichs. Offnen Sie das
Objektmenii und tiberpriifen Sie den Help- Eintrag.

3. Offnen Sie das Real64-Objektmenii und wihlen Sie Properties aus.
Andern Sie den Titel auf die Eingabeaufforderung Enter a Real
Number : und klicken Sie OK an.

In dieser Ubung wird eines der Konstantenobjekte fiir ein Eingangs-Dialog-
fenster verwendet durch die einfache Anderung des Titels in eine Eingabe-
aufforderung. Dies ist eine gebrduchliche Technik zum Abrufen von Benut-
zereingaben. Sie konnen Data = Dialog Box = Realé64 Input
verwenden. Aulerdem konnen Sie auch die Titelleiste doppelt anklicken,
um das Dialogfenster Constant Properties abzurufen.

4. Wihlen Sie Data = Variable = Set Variable aus und plat-
zieren Sie das Objekt rechts von dem Objekt Realée4. Klicken Sie dop-
pelt auf globalAa, um es hervorzuheben, und geben Sie anschliefend
num ein. Beachten Sie, dass sich der Name des Objekts in Set num
dndert.

Dies bedeutet, dass der Benutzer eine reale Zahl im Objekt Realé4 ein-
gibt. Wenn der Benutzer die Schaltfliche Ausfiihren anklickt, wird die
Zahl auf die globale Variable num gesetzt.
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. Verbinden Sie den Datenausgangs-Pin des Objekts Real mit dem Daten-

eingangs-Pin des Objekts Set num.

. Wihlen Sie Data = Variable = Get Variable aus und platzie-

ren Sie das Objekt unter dem Objekt Set num. Andern Sie den Variab-
lennamen in num. Beachten Sie, dass sich der Name des Objekts in Get
num dndert.

. Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin von Set num mit dem

Sequenzeingangs-Pin von Get num.

Eine globale Variable muss gesetzt werden, bevor Sie sie verwenden kon-
nen. Sie miissen daher in diesem Fall die Sequenz-Pins verwenden, um
sicherzustellen, dass die Variable "num" gesetzt wurde, bevor Sie sie mit
Get num abrufen.

. Wihlen Sie Display = AlphaNumeric aus und platzieren Sie das

Objekt rechts von dem Objekt Get num.

. Verbinden Sie den Datenausgangs-Pin des Objekts Get num mit dem

Dateneingangs-Pin von AlphaNumeric.

10.Geben Sie eine reale Zahl ein und klicken Sie die Schaltfldche "Ausfiih-

ren" in der Symbolleiste an. Das Programm sollte jetzt aussehen wie in
Abbildung 2-33.

11.Wihlen Sie File = Save As... aus, und nennen Sie das Programm

global.vee. (Wenn Sie die Evaluation-Kit-Software verwenden,
speichern Sie das Programm unter dem Namen EVAL . VEE.)
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Set and Get a Global Wariahle prompts the user
To enter a real number. The wvariable, num,

iz set to this real number. Then num is recalled
and displayed.

Jr.412 li

M | pata |-—l 1412 |‘

Abbildung 2-33. Setzen und Abrufen einer globalen Variablen
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Dokumentieren von Agilent
VEE-Programmen

Durch die Verwendung des Befehls File = Save Documentation. ..
konnen Sie automatisch die Dokumentation zu Ihrem Programm erstellen.
VEE listet alle Objekte mit ihren wichtigsten Einstellungen, den Standard-
und Benutzernamen, den Beschreibungseintrigen und allen Verschachte-
lungen auf. Objekt innerhalb eines UserObject sind beispielsweise eine
Ebene von der VEE-Hauptumgebung aus verschachtelt; diese Ebenen wer-
den mit Nummern gekennzeichnet.

Sie konnen auch einzelne Objekte mit einer Beschreibung dokumentieren.
Zunichst wird in dieser Ubung erliutert, wie ein einzelnes Objekt dokumen-
tiert wird; anschlieBend wird das Generieren der Programmdokumentation
beschrieben.

Dokumentieren von Objekten mit
Beschreibungs-Dialogfenstern

Alle Objekte enthalten ein Element Description (Beschreibung) in ihren
Objektmenti, das ein Dialogfenster bereitstellt, liber das eine Dokumentation
zu dem entsprechenden Objekt eingegeben werden kann. Diese Dokumenta-
tionsdatei bietet auBerdem die Moglichkeit, die Dokumentation mit den
Bildschirmausziigen abzustimmen. In diesem Abschnitt fiigen Sie dem Dia-
logfenster Description einen Eintrag hinzu.

1. Offnen Sie das Programm Random. vee.
2. Klicken Sie im Haupt-Objektmenii Description an. Geben Sie den

Text in dem Dialogfeld ein (sieche Abbildung 2-35): Sobald die Angaben
vollstiandig sind, klicken Sie OK an.
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Description of "Main”

e program, Random, generates a real mamber between 0 and 1
and then displays the results.

oK |  cancel | msetTempiate| nsertFiie | ciearan

Abbildung 2-34. Das Dialogfenster "Description"

Die Eintriage in dem Dialogfenster Description sind fiir die Benutzer
nicht sichtbar, es sei denn, sie rufen sie iiber das Objektmenii auf. Beachten
Sie auch, dass Sie in diesem Dialogfenster eine Datei oder eine Vorlage
einfiigen konnen.

Automatisches Generieren der Dokumentation

Gehen Sie anhand der folgenden Schritte vor, um eine Datei mit der Pro-
grammdokumentation zu generieren:

1. Offnen Sie das Programm Random. vee. Klicken Sie File = Save
Documentation. .. an. Geben Sie den Dateinamen mit einem Suffix
* . txt (z. B. Random. txt) ein und klicken Sie Save an. Standardmifig
wird die Datei auf dem PC in dem Ordner C: \My Documents\VEE
Programs gespeichert.

2. Offnen Sie die Datei in einem beliebigen Texteditor zum Anzeigen oder
Drucken. Abbildung 2-35, Abbildung 2-36 und Abbildung 2-37 zeigen
die Dokumentationsdatei mit dem Notepad-Programm in MS Windows
98 an.

Abbildung 2-35 zeigt den Anfang der Datei mit Informationen zu der
Datei, dem Datum der Anderungen und der System-E/A-Konfiguration.

Kapitel 2 125



Agilent VEE Programmiertechniken
Dokumentieren von Agilent VEE-Programmen

Source file: "C:\\My Documents\\VEE Programs\\Random.vee"

File last revised: Mon Jan 03 15:29:02 2000
Date documented: Mon Feb 28 14:43:27 2000

VEE revision: 6.0

Execution mode: VEE 6

Convert Infinity on Binary Read: no

I/0 Configuration

My Configuration (C:\WINDOWS\Local Settings\Application
Data\Agilent VEE\vee.io)

Abbildung 2-35. Der Anfang der Dokumentationsdatei
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M: Main
Device Type

Description

Main

1. The program, Random, generates a real numer between 0 and 1

2. and then displays the results.

Context is secured
Trig mode

Popup Panel Title Text
Show Popup Panel Title
Show Popup Panel Border

Popup Moveable

off
Degrees
Untitled
on

on

on

Popup Panel Title Text Color Object Title Text

Popup Panel Title Background Color Object Title
Popup Panel Title Text Font Object Title Text
Delete Globals at Prerun : on
M.0: Main/Note Pad
Device Type Note Pad
Note Contents
1. This program, Random, generates a real
number between 0 and 1, then displays

2
3. the results.
4

M.1l: Main/random(low,high)

Device Type Formula
Input pin 1 low (Any, Any)
Input pin 2 high (Any, Any)
Output pin 1 Result

Formula random (low, high)

Abbildung 2-36. Die Mitte der Dokumentationsdatei

In Abbildung 2-36 sind die VEE-Objekte zusammen mit ihren Einstel-
Iungen beschrieben. Die Nummer vor den einzelnen Objekten gibt an, wo
sich das Objekt befindet. Das erste Objekt im Hauptprogramm ist bei-
spielsweise als M1 aufgelistet. Abbildung 2-37 zeigt den Rest dieser
Dokumentationsdatei als Referenz.
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M.2: Main/Int32
Device Type
Output pin 1
Wait For Event
Auto execute
Initialize At Prerun
Initialize at Activate
Constant size fixed
Password masking
Indices Enabled
Int32 Value
M.4: Main/Int32
Device Type
Output pin 1
Wait For Event
Auto execute
Initialize At Prerun
Initialize at Activate
Constant size fixed
Password masking
Indices Enabled
Int32 Value
M.5: Main/AlphaNumeric
Device Type
Input pin 1
Clear At Prerun
Clear at Activate

Indices Enabled

Constant
Int32
off

off

off

off

off

off

on

0

Constant
Int32
off
off
off
off
off
off
on

1

AlphaNumeric
Data (Any, Any)
on

on

on

Abbildung 2-37. Der Rest der Dokumentationsdatei

Hinweis

Fiihren Sie nach der Ausfiihrung des Befehls Save Documentation einen

Befehl File = Print Program aus, um die Objekte mit Identifikations-
nummern zu versehen, damit Sie die Textdokumentation mit der Druckaus-

gabe abstimmen konnen.
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Kapitel-Checkliste

Sie sollten jetzt in der Lage sein, die folgenden Aufgaben auszufiihren.
Sehen Sie sich die Themen ggf. noch einmal an, bevor Sie mit dem nichsten
Kapitel fortfahren.

Erstellen eines UserObject und Erldutern, wie UserObjects
Programmen eine Struktur verleihen und Platz auf dem Bildschirm
sparen.

Erstellen von Einblend-Dialogfenstern und Reglern (oder Knopfen) fiir
die Benutzereingabe.

Verwenden von Datendateien zum Speichern von Daten in einer Datei
und Laden von Daten aus einer Datei.

Erstellen einer Bedienerschnittstelle mit einer Fensteransicht des
Programms.

Verwenden verschiedener Datentypen und Datenformen.
Verwenden mathematischer Operatoren und Funktionen.
Verwenden der Online-Hilfe.

Anzeigen des Datenflusses und des Ausfiihrungsflusses in einem
Programm.

Beheben von Fehlern in einem Programm durch Untersuchen von Daten
an einer Linie, Anschliissen und alphanumerischen Anzeigen.

B Verwenden von Unterbrechungspunkten.

B Auflosen von Fehlern mit dem Befehl GoTo.

B Verwenden von Schritt in, Schritt iiber und Schritt aus zum Verfolgen

und Beheben von Fehlern in einem Programm.

B Dokumentieren von Objekten mit Beschreibungs-Dialogfenstern.

B Generieren einer Dokumentationsdatei.
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Einfache Methoden zum Steuern von
Instrumenten

In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu folgenden Themen:
B Konfigurieren von Instrumenten

B Verwenden eines Panel-Treibers

Verwenden des Objekts "Direct I/O"
B Steuern von PC-Zusatzkarten

B Verwenden eines VXIPlug &Play-Treibers

Erforderliche Zeit fiir dieses Kapitel: 1 Stunde
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Uberblick

In diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie mit VEE Instrumente steuern konnen.
Mit VEE konnen Sie Instrumente auf verschiedene Arten steuern:

B “Panel”’-Treiber bieten eine einfache Benutzerschnittstelle (ein
“Bedienfeld”) zum Steuern eines Instruments von Threm Computerbild-
schirm aus. Wenn Sie Parameter im VEE-Panel-Treiber dndern, wird der
entsprechende Status des Instruments geindert. Panel-Treiber werden
von Agilent Technologies zusammen mit VEE bereitgestellt und decken
mehr als 450 Instrumente von verschiedenen Herstellern ab.

B Das Objekt ""Direct I/O" ermoglicht das Ubertragen von Befehlen und
das Empfangen von Daten iiber eine Reihe unterstiitzter Schnittstellen.
Diese Technik entspricht der Verwendung von Befehlsfolgen mit einer
Textsprache wie beispielsweise Rocky Mountain Basic.

B Open Data Acquisition Standard Drivers (ODAS-Treiber) verwenden
die ActiveX-Automatisierungs-Technologie zum Steuern von PC-Zu-
satzkarten (PCPI-Karten). Ein ODAS-Treiber hat ein Standardformat und
kann daher vom Hersteller der PC-Zusatzkarte oder einem anderen Her-
steller zur Verfiigung gestellt werden.

B 1/0 libraries (E/A-Bibliotheken) konnen zum Steuern von PC-Zusatz-
karten importiert werden, um iiber das Objekt Call Funktionen aus
dieser Bibliothek aufzurufen. Diese Bibliotheken, meist als Dynamic
Link Libraries (DLLs) ausgeliefert, ihneln ODAS-Treibern; allerdings
sind ODAS-Treiber standardisiert und einfacher in der Handhabung.

B VXIPlug&Play-Treiber konnen zum Aufruf von C-Funktionen zum
Steuern von Instrumenten verwendet werden. Diese Treiber werden von
Agilent Technologies und anderen Herstellern mit ihren unterstiitzten
Instrumenten bereitgestellt.

Dieses Kapitel vermittelt Thnen die Grundkenntnisse zum Steuern von
Instrumenten fiir die meisten Situationen. Ausfiihrlichere Informationen
finden Sie in VEE OneLab Advanced Techniques.
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Panel-Treiber

Agilent VEE enthilt iiber 450 Panel-Treiber fiir Instrumente von verschiede-
nen Herstellern. Ein Panel-Treiber verwendet eine Anzeige im VEE-Pro-
gramm, das die Einstellung in dem entsprechenden physischen Instrument
steuert. Panel-Treiber bieten eine maximale Benutzerfreundlichkeit und
sparen viel Zeit bei der Entwicklung. Abbildung 3-1 zeigt ein Beispiel eines
Panel-Treibers.

hp54600a (@ 714 =

Main Panel
Timeba=se 100 u |s/f
TRIG Source LTRSS
TEIG HMode Auto LVL
TRIG Tevel
SENS Probe

Protcicofaucoscalcfron (0Pl oo n /f i |
ont | I ox: WESIEAT NEWE

Abbildung 3-1. Der Panel-Treiber fiir das Oszilloskop HP54600A

Das Objekt ''Direct /0"

Das VEE-Objekt "Direct I/O" ermdglicht die Kommunikation mit einem
beliebigen Instrument von einem beliebigen Hersteller {iber Standardschnitt-
stellen (ob ein Treiber fiir das Instrument verfiigbar ist oder nicht). Das
Objekt "Direct I/O" arbeitet durch Ubertragen von Befehlen an das Instru-
ment und Empfangen von Daten von dem Instrument. Die Verwendung von
"Direct /0" ermoglicht im Allgemeinen eine schnellere Ausfiihrung. Die
Auswahl der besten Methode zur Steuerung von Instrumenten hédngt von der
Verfiigbarkeit der Treiber, der Notwendigkeit fiir eine schnelle Testentwick-
Iung und den Leistungsanforderungen ab. Abbildung 3-2 zeigt ein Beispiel
zur Verwendung von "Direct I/O" zur Steuerung eines Funktionsgenerators.
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— hp3325h (@ 714) =
WRITE TEXT "RST" EOL

WRITE TEXT "FRI1HZ EQL
= Double-Click to Add Transaction =

Abbildung 3-2. Ein Objekt "Direct I/0" fiir einen Funktionsgenerator

PC-Zusatzkarten mit ODAS-Treibern

ODAS-Treiber werden vom Hersteller der PC-Zusatzkarte bereitgestellt; da
es sich hierbei um standardisierte Treiber handelt, konnen sie jedoch auch
von anderen Herstellern stammen. VEE ermdglicht Ihnen die Steuerung
einer PC-Zusatzkarte mit einem ODAS-Treiber durch Auswahl der PC-Zu-
satzkartenfunktionen in einem Formula-Objekt.

ODAS-Treiber bieten einen stirker standardisierten Weg zur Steuerung von
PC-Zusatzkarten als herstellereigene DLLs; sie lassen sich auch besser von
einem PC auf einen anderen portieren. Abbildung 3-3 zeigt ein Beispiel
eines Formula-Objekts in VEE zur Steuerung einer PC-Zusatzkarte mit
einem ODAS-Treiber.

= Formula (Analoglnd =
1 Ch IThermmtu:urD AlnSingledCh, Byrefval) Result
[ Wal

Abbildung 3-3. ODAS-Treiberobjekt in einem VEE-Programm

PC-Zusatzkarten mit E/A-Bibliothek

E/A-Bibliotheken, normalerweise in Form von Dynamically Linked Libra-
ries (DLLs) fiir PC-Zusatzkarten ausgeliefert, werden vom Hersteller der
PC-Zusatzkarte bereitgestellt. VEE ermdoglicht die Steuerung von PC-Zu-
satzkarten durch den Aufruf von Bibliotheksfunktionen iiber das Objekt
Call. Abbildung 3-4 zeigt ein Beispiel des Objekts Import Library, das
die Funktionen in VEE verfiigbar macht.
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= Import Library =
Likirary Type | Compiled Function =]
Library Marme | CBI_LL

File Narme CACBIVEEICEV3ZDLL |
Definition File CACBEWEENCEN H |

Abbildung 3-4. Importieren einer PC-Zusatzbibliothek

VXIPlug& Play-Treiber

VXIPlug & Play-Treiber werden vom Hersteller des Instruments bereitge-
stellt oder von Agilent Technologies. (Eine Liste der VXIPlug&Play-Treiber
von Agilent Technologies finden Sie in der Literatur zu VEE oder im Hand-
buch VEE OneLab Advanced Techniques. Wenden Sie sich beziiglich wei-
terer VXIPlug & Play-Treiber an den Hersteller Thres Instruments.) VEE er-
moglicht die Steuerung eines Instruments mit einem VXIPlug & Play-Treiber
durch Aufrufe des Treibers. Abbildung 3-5 zeigt ein Beispiel fiir Aufrufe
eines VXIPlug&Play-Treibers von VEE aus.

= TofFrom Instrument =

hpet412_configuredinstrtHandle, hpet412_CORNF_WVOLT_DC)
hpel1412_measure_RiinstrtHandle, hpel412_ CONF_WOLT_DGC, reading
= Double-Click to Add Function =

reading 1

Abbildung 3-5. Aufrufe eines VXIPlug&Play-Treibers von VEE aus
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Konfigurieren von Instrumenten

Mit VEE konnen Sie Programme entwickeln, ohne dass die Instrumente tat-
sichlich vorhanden sind. In dieser Ubung konfigurieren Sie ein Oszilloskop
zur Verwendung mit einem Panel-Treiber. AnschlieBend fiigen Sie das phy-
sische Instrument der Konfiguration hinzu.

Ubung 3-1: Konfigurieren eines Instruments, ohne dass
das Instrument vorhanden ist

1. Wihlen Sie I/0 = Instrument Manager. .. aus. Verschieben Sie
das Dialogfenster in den Arbeitsbereich links oben, indem Sie seine
Titelleiste anklicken und ziehen (siche Abbildung 3-6).

Instrument Manager
-Instrument List FAuto Discoveny

Find Instruments |
CoRfinite Drvers |
Settings... |

rInstrument
Add...

Remnye |
Broperies |

- Create M0 Ohject—
[Ditech i |

Bl =y e |
Earel [DHver: |

4] | »] ComponentDriverl

My Configuration {C:\Program FilesiAgilenfVEE 6.

[o]34 | Savel Cancell Printl Helpl

Abbildung 3-6. Das Fenster "Instrument Manager"
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Wenn Sie Instrumente angeschlossen und eingeschaltet haben, kann VEE
diese Instrumente und die passenden Treiber dazu automatisch finden.
Weitere Informationen zum automatischen Suchen und Konfigurieren von
Instrumenten finden Sie in den Online-Lernprogrammen unter Help =
Welcome = Tutorials in der VEE-Hauptanzeige.

StandardméBig sind keine Instrumente konfiguriert; in diesem Beispiel wird
davon ausgegangen, dass keine Instrumente in der Liste des Instrument
Manager angezeigt werden.

2. Vergewissern sie sich, dass im Dialogfenster Instrument Manager die
Option My Configuration hervorgehoben ist, und klicken Sie 2dd. . .
unter Instrument an. Das Dialogfenster Instrument Properties
wird angezeigt (sieche Abbildung 3-7).

Instrurmnent Properties

Name: newinstrumentlil
Interface: | GFIB 'i
Address (eg 714) 714

Gateway; This host |
Advanced...l

ok | cancel| Help |

Abbildung 3-7. Dialogfenster "Instrument Properties"
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Die Eintrage im Dialogfenster Instrument Properties lauten wie
folgt:

Name Der Name des Instruments wird im Programm aufgerufen.
Wihlen Sie einen Namen entsprechend den folgenden
Syntaxvorgaben aus:

B Namen von Instrumenten miissen mit einem alphabeti-
schen Zeichen beginnen, gefolgt von alphanumerischen
Zeichen oder Unterstreichungszeichen.

B Sie konnen keine integrierten Leerzeichen in Instru-
mentnamen verwenden.

Interface Typ der Schnittstelle. Wihlen Sie GPIB, Serial, GPIO oder
VXTI aus.

Address Die logische Einheit der Schnittstelle (GPIB verwendet
normalerweise 7) plus der lokalen Busadresse des Instru-
ments (eine Zahl von 0 bis 31). Wenn Sie die Adresse 0
beibehalten, bedeutet dies, dass bei der Entwicklung kein
Instrument vorhanden ist.

Gateway Gibt an, ob Instrumente lokal oder fern gesteuert werden.
Verwenden Sie den Standardeintrag This host zur loka-
len Steuerung von Instrumenten, oder geben Sie einen
Gateway fiir die ferne Steuerung ein. (Weitere Informa-
tionen hierzu finden Sie im Handbuch VEE OneLab
Advanced Techniques.)

3. Andern Sie den Namen in scope, behalten Sie alle weiteren Standard-
werte bei, und klicken Sie Advanced. . . an. Das Dialogfenster

Advanced Instrument Properties wird angezeigt (siche
Abbildung 3-8).
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Advanced Instrument Properties

General | Directlo | Plug&play Driver | Panel Driver |

Timeout (sec): E
Live mMode: ON
Byte Ordering: MSB

Description (optional)

0K | Cancell He\pl

Abbildung 3-8. Das Dialogfenster "Advanced Instrument Properties"

Die Eintrige im Ordner General lauten wie folgt:

Timeout Die maximale Anzahl von Sekunden, die fiir die Aus-
fiihrung einer E/A-Transaktion zuldssig ist, bis eine
Fehlermeldung angezeigt wird.

Live Mode Gibt an, ob eine Echtzeit-Kommunikation mit dem
Instrument erfolgt. Stellen Sie diese Angabe auf OFF
ein, wenn kein Instrument angeschlossen ist. VEE
verwendet den Standardwert ON.

Byte Ordering  Gibt an, welche Reihenfolge das Gerét zum Lesen und
Schreiben von Binédrdaten verwendet. Das Feld schaltet
um zwischen "Most Significant Byte First" (MSB) und
"Least Significant Byte First". Alle IEEE488.2-kompa-
tiblen Geréte miissen standardméfig die MSB-Reihen-
folge verwenden.

Description Geben Sie hier eine Beschreibung ein. Wenn beispiels-
weise die Instrumentnummer in der Titelleiste angezeigt
werden soll, geben Sie hier diese Nummer ein.

4. Schalten Sie den Live Mode auf OFF um. Klicken Sie anschlieBend den
Ordner Panel Driver an, um das Dialogfenster wie in Abbildung 3-9
dargestellt aufzurufen.
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Instrument Properties

Mame: IE:CDDE—
Interface I GFIB 'I
Address (eg 7143 | 714

Gateway, This host
Advanced...
0K | cancel]l Help

General I Direct /O I Plug&play Driver  Panel Driver

D Filenarne:
Sub Address I—
Errar Checking: on
Ineremental Mada: on

0K | Cancell Help

Abbildung 3-9. Der Ordner "Panel Driver"

5. Klicken Sie das Feld rechts von ID Filename an, um ein Listenfeld mit
dem Namen Read from what Instrument Driver? zu 6ffnen. Die
Liste enthilt alle Panel-Treiberdateien, die mit Ihrer Version von VEE in
dem angegebenen Verzeichnis gespeichert wurden.

Hinweis Sie miissen die Panel-Treiber von der VEE-CD-ROM installiert haben, um
das Beispiel ausfiihren zu kdnnen. Die * . cid-Dateien kennzeichnen die
kompilierten Treiberdateien fiir das Instrument.

6. Blittern Sie in der Liste nach unten, um hp54504a . cid hervorzuheben,
und klicken Sie anschlieend Open an. In Abbildung 3-9 ist dieses
Instrument bereits ausgewihlt. Sie konnen auch eine hervorgehobene
Datei doppelt anklicken, um sie auszuwihlen.
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Die weiteren Eintrdge im Ordner "Panel Driver" lauten wie folgt:

Sub Address Lassen Sie dieses Feld leer. Die Unteradresse wird nur
von Nicht-VXI-Gehiuseinstrumenten zur Kennzeich-
nung von Zusatzmodulen verwendet.

Error Behalten Sie die Standardeinstellung ON fiir die Fehler-

Checking priifung bei. Die Fehlerprufung kann fiir einen héhe-
ren Durchsatz ausgeschaltet werden; in diesem Fall wird
jedoch nicht auf E/A-Fehler gepriift.

Incremental  Behalten Sie die Standardeinstellung ON bei. Der

Mode Inkrementelle Modus kann auch ausgeschaltet
werden; in diesem Fall wird die gesamte Befehlsfolge
fiir den Status des Instruments bei jeder Anderung einer
Einstellung gesendet.

7. Klicken Sie OK an, um zum Fenster Instrument Properties zuriick-
zukehren. Klicken Sie OK an.

Die Liste der verfiigbaren Instrumente sollte jetzt eine Instrumentenkon-
figuration mit dem Namen scope enthalten, die die Treiberdatei
hp54504a.cid verwendet, wie in Abbildung 3-10 gezeigt. Fiir das
Instrument ist keine Busadresse angegeben, da es nicht tatsichlich vor-
handen ist. Sie konnen das Programm in diesem Modus entwickeln und
die Adresse spéter hinzufiigen, wenn das Instrument bereit ist zum
Anschliefen an den Computer.

Tip: Wenn Sie ein Feld ausgefiillt haben, driicken Sie die Tabulatortaste,
um zum néchsten Feld zu springen. Mit der Tastenkombination
Umschalt-Tabulator konnen Sie zum vorigen Feld wechseln. Das
Driicken der Eingabetaste hat die gleiche Wirkung wie das Anklicken
von OK. VEE schliefit das Dialogfenster.
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Instrument Manager

- Instrument List ~Auto Discovery

My Configuration (C:WINDOWS\W ocal SetingsWAp| | | | =i (netiments |

58 GPIR7 :
— Configure Drivers |
Setlings... |

rInstrument
Add...

Remaove

Fropetties |
~Create 'O Object—
Direct Ifo |
FlUg&play Bhyver |
Panel Driver |

1] | O CDmponentDriverl

Ok | Sa\rel Cancell Printl Helpl

Abbildung 3-10. Oszilloskop zur Liste der Instrumente hinzugefiigt

8. Klicken Sie Save an, um das Fenster Instrument Manager zu
schlieffen. (Sie konnen auch Panel Driver unter Create I/0
Object anklicken, um das Objekt sofort in das Programm einzufiigen;
VEE speichert in diesem Fall die Konfiguration automatisch.)

Sie haben jetzt das HP 54504 A Oszilloskop mit dem Namen scope der
Liste der Instrumente hinzugefiigt. Sie konnen jetzt diesen Treiber bei der
Programmierung verwenden, obwohl das eigentliche Instrument gar nicht
vorhanden ist.

Auswiihlen eines Instruments zur Verwendung in einem
Programm

1. Wihlen Sie I/0 = Instrument Manager... aus.

2. Heben Sie die Auswahl scope (@ (NOT LIVE)) hervor und klicken Sie
Panel Driver unter Create I/0O Object an.
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Im Instrument Manager konnen Sie hidufig verschiedene Arten von
Objekten unter Create I/0 Object erstellen, je nachdem, welche Art von
Instrument konfiguriert ist. Wenn Sie fiir diese Ubung beispielsweise
Direct I/O statt Panel Driver ausgewdhlt hatten, erhalten Sie ein
Objekt Direct I/0 mitdem Namen scope (@ (NOT LIVE)).VEE bietet
auflerdem einen Component Driver, der eine Teilmenge der Funktionen
eines Panel Driver verwendet. Weitere Informationen hierzu finden Sie
im Handbuch VEE OneLab Advanced Techniques.

3. Positionieren Sie den Umriss des scope-Fensters, und klicken Sie mit
der Maustaste, um das Fenster zu platzieren. Die Anzeige sollte jetzt aus-
sehen wie in Abbildung 3-11.

scope (@ (NOT LIVES) =

Main Panel

Timebase
sweep Mode
source [ Pos
Trig Level “

nutnscale m-
oni 2 IELCENN N

Abbildung 3-11. Auswéhlen von scope(@(NOT LIVE))

Sie konnen den Panel-Treiber jetzt wie jedes beliebige VEE-Objekt ver-
wenden.
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Hinzufiigen des physischen Instruments zur
Konfiguration

1.

Wihlen Sie I/0 = Instrument Manager... aus und heben Sie
scope hervor. Klicken Sie Properties unter Instrument... an.

Klicken Sie doppelt auf das Feld Address, um den aktuellen Eintrag
hervorzuheben, und geben Sie 709 ein. Die 7 in 709 gibt die logische
Einheit an. (Wenn die logische Einheit GPIB (HP-IB) nicht 7 ist, ersetzen
Sie die 7 durch die tatsdchliche logische Nummer.) Die 9 in 709 ist die
Standardadresse fiir Oszilloskope.

. Klicken Sie Advanced: an und schalten Sie den Live Mode auf ON.

Klicken Sie anschlieBend OK an. Klicken Sie OK an, um das Fenster
Instrument Properties zu schlieBen.

Klicken Sie Save an, um die Anderungen zu speichern.
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Verwenden eines Panel-Treibers

In dieser Ubung wird der HP 3325B Funktionsgenerator als Beispiel ver-
wendet. Das Prinzip der Verwendung ist fiir alle VEE-Panel-Treiber das
gleiche. Durch die Verwendung eines Panel-Treibers statt der direkten Pro-
grammierung des Instruments sparen Sie viel Zeit bei der Entwicklung und
der Anderung von Programmen. Anderungen an den Instrumenteinstellun-
gen werden iiber eine Meniiauswahl durchgefiihrt oder durch Andern von
Feldern in Dialogfenstern. Wenn das Instrument angeschlossen und der
Live Mode auf ON gestellt ist, werden die von Ihnen vorgenommenen
Anderungen im Instrument registriert.

Zur Verwendung eines Panel-Treibers in einem Programm fiigen Sie Ein-
und Ausgéinge nach Bedarf hinzu und verbinden Sie den Panel-Treiber mit
anderen Objekten. Sie konnen mehrere Exemplare eines Treibers in einem
Programm verwenden, um verschiedene Statusvarianten des Instruments zu
verwenden. In VEE konnen Sie einen Panel-Treiber als Symbol anzeigen,
um Platz zu sparen, oder Sie konnen die offene Ansicht verwenden, um die
Einstellungen des Instruments anzuzeigen. Sie konnen die Einstellungen
auch dndern, wihrend das Programm ausgefiihrt wird.

Ubung 3-2: Andern der Einstellungen eines
Panel-Treibers

1. Wihlen Sie I/0 = Instrument Manager. .. aus. Wihlen Sie My
Configuration aus, klicken Sie Add. .. unter Instrument aus, um
das Dialogfenster Instrument Properties anzuzeigen, und bear-
beiten Sie die Informationen wie folgt:

Name Andern Sie den Namen in £gen und driicken Sie zwei-
mal die Tabulatortaste, um zum Feld Address zu
wechseln.

Address Andern Sie diesen Wert in 713 bzw. in die gewiinschte

(Adresse) Busadresse.

2. Klicken Sie Advanced im Ordner General an und schalten Sie den
Live Mode auf OFF.
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3. Klicken Sie den Ordner Panel Driver an und tragen Sie fiir ID
Filename: den Wert hp3325b.cid ein. Klicken Sie zweimal OK an,
um zum Fenster Instrument Manager zuriickzukehren.

4. Klicken Sie Panel Driver unter Create I/0 Object an. Platzieren
Sie das Objekt auf der linken Seite des Arbeitsbereichs. (Dieser Prozess
ist fiir alle Instrumente gleich, sofern das Instrument konfiguriert und der
Liste hinzugefiigt wurde.)

Sie programmieren, ohne dass das Instrument angeschlossen ist. Wire das
Instrument angeschlossen, wiirden Sie in der Konfiguration die richtige
Adresse eintragen.

5. Klicken Sie Sine im Feld Function an, um ein Einblendmenii anzuzei-
gen, und wihlen Sie in diesem Menii Triangle aus (sieche Abbildung
3-12).

= fyen { @ (NOT LIVE) =
s

Freq‘uencyl Discrete component FUNCTION B

Amplitude [ | DCOnly
Sine
offset l Sruare

Phase = fg:r;npp
OK | Cancell Guewl
.|

Abbildung 3-12. Das Einblendmenii Function zu fgen
6. Klicken Sie das Feld rechts von Frequency an.

7. Geben Sie 100 im Dialogfenster der "Continuous"-Komponente
FREQUENCY ein und klicken Sie OK an. Beachten Sie, dass die Ein-
stellung fiir Frequency gedndert wurde.

Sie konnen die Einstellungen von Instrumenten bei allen Treibern auf die
gleiche Weise dndern. Wenn das Instrument mit einer Adresse konfiguriert
und der Live Mode auf ON eingestellt ist, werden alle im Treiberfenster
vorgenommenen Anderungen von dem Instrument beriicksichtigt.
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Wechseln zu anderen Fenstern des gleichen Treibers

Die meisten Treiber enthalten mehrere Fenster, um die Benutzeroberfldche
einfacher zu gestalten. Klicken Sie zum Wechseln zu einem anderen Fenster
Main Panel im Objekt an, um ein Menii mit den verfiigbaren Fenstern
aufzurufen.

1. Klicken Sie im Objekt Panel Driver die Option Main Panel an und
wihlen Sie Sweep im Menii Discrete Component aus (siche
Abbildung 3-13).

2. Klicken Sie OK an, um das Sweep Panel anzuzeigen. Sie konnen auch
die iibrigen Fenster aufrufen, um sich einen Uberblick iiber die verfiig-
baren Funktionen zu verschaffen.

3. Klicken Sie OK an, um zum Main Panel zuriickzukehren.

= foen ¢ @ (NOT LIVED) =
ete component MENU

main Panel

Function . .

Frequency .

q tfodulation Pan
plitude . Cther Panel

offset B | Status Panel

Ahout Panel

Phase = 0K | Cancell

Abbildung 3-13. Einblendmenii "Sweep Panel" im Menii "Discrete
Component"
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Hinzufiigen von Eingéingen und/oder Ausgingen zu
einem Panel-Treiber

Zusitzlich zu der direkten Interaktion iiber das Fenster konnen Sie die Ein-
stellungen steuern oder Daten aus einem Instrument in ein Programm ein-
lesen, indem Sie dem Treiber Datenein- oder -ausgénge hinzufiigen. Die
Ein- und Ausgangsbereiche sind in Abbildung 3-14 dargestellt.

- fgen { @ (NOT LIVE)) =
runotion
—|Realsd] 4| Frequency 100
[ia amPLTUDE | amplitude [IIEEI G231
offset  [INNNCNNNN
rhase NN
y 4
Dateneingangsbereich Datenausgangsbereich

Abbildung 3-14. Die Datenein- und -Ausgangsbereiche fir einen
Treiber

1. Positionieren Sie den Mauszeiger auf den Dateineingangsbereich des
Fensters fiir das Instrument "Funktionsgenerator", und driicken Sie
Strg-A, um einen Dateneingabeanschluss hinzuzufiigen. Darauthin wird
eine Liste der Instrumentkomponenten angezeigt.

2. Wihlen Sie die gewiinschte Komponente in dem angezeigten Menii aus.

Hinweis Sie konnen auch das Objektmenii 6ffnen und Add Terminal by
Component = Select Input Component auswihlen. Wihlen Sie
anschlieBend das gewiinschte Komponentenfeld am Treiber aus.
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Verwenden Sie diesen Prozess auch zum Hinzufiigen eines Datenausgangs,
indem Sie den Mauszeiger auf den Datenausgangsbereich positionieren.

Loschen von Dateneingangs- oder -ausgangsanschliissen

Positionieren Sie den Mauszeiger auf den Anschluss und driicken Sie
Strg-D.

Sie konnen auch das Objektmenii 6ffnen, Delete Terminal =
Input. .. auswihlen und den gewiinschten Eingang in dem angezeigten
Menii auswihlen.

Eigene Experimente

Geben Sie einen Status fiir den Funktionsgenerator HP 3325B oder einen
beliebigen anderen Funktionsgenerator an. Andern Sie die Einstellung
Function auf eine Square-Kurve. Fiigen Sie Eingangskomponenten fiir
Amplitude und Frequency hinzu. Erstellen Sie Eingabe-Dialogfenster fiir
die Amplitude und die Frequenz, und dndern Sie die Titel in eine Eingabe-
aufforderung fiir den Bediener. Geben Sie verschiedene Werte fiir die
Amplitude und die Frequenz ein, und fiihren Sie das Programm aus, um
festzustellen, ob die Bedienereingaben durch die Einstellungen gedndert
wurden. (Wenn ein Instrument angeschlossen ist, werden die Einstellungen
gedndert, sofern der Live Mode auf ON eingestellt ist.)
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Verwenden des Objekts Direct 1/0

Wenn fiir ein bestimmtes Instrument kein Treiber verfiigbar ist oder Sie
einen hoheren Durchsatz erzielen wollen, verwenden Sie das Objekt "Direct
/0"

Ubung 3-3: Verwenden von Direct /O

In dieser Ubung konfigurieren Sie den Funktionsgenerator HP 3325B mit
Hilfe des Objekts "Direct I/O".

1. Wihlen Sie I/0 = Instrument Manager... aus.

2. Heben Sie den Eintrag fgen (@ (NOT LIVE)) hervor und wihlen Sie
Instrument — Properties aus.

3. Klicken Sie Advanced an.Wihlen Sie den Ordner Direct I/0 aus, wie
in Abbildung 3-15 gezeigt. Sehen Sie sich die verfiigbaren Optionen an,
und klicken Sie OK an, um zu Instrument Properties zuriickzu-
kehren. Klicken Sie jetzt erneut OK an, um zum Instrument Manager
zuriickzukehren.

dvanced Instrument Properties

General  |Direct li0) IPIug&pIayDriver | FPanel Driver

Read Terminator: [ Conformance: [IEEE 485 =]
rite

EOL Sequence: | ey Binhlock: | Mone 'l

Multi-Field as: Data 0”'3’| State (Learm String): Nat Gonfig'd |
Array Separator: I - ’7
Array Format: ﬂl '

END (EOI) an EOL: YES Download 5tring:

0K | Cancel| Help|

Abbildung 3-15. Der Konfigurationsordner "Direct I/0O"
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In diesem Beispiel wird die GPIB-Schnittstelle (IEEE488) verwendet. Infor-
mationen zum Konfigurieren von seriellen, GPIO- oder VXI-Instrumenten
finden Sie im Handbuch VEE OneLab Advanced Techniques.

4. Vergewissern Sie sich zum Platzieren des Objekts auf dem Bildschirm,
dass fgen (@ (NOT LIVE)) noch immer hervorgehoben ist, und klicken
Sie Create I/0 Object = Direct I/O an. Abbildung 3-16 zeigt
das Objekt "Direct I/O".

= Douhle-Click to Add Transaction =

Abbildung 3-16. Ein Objekt "Direct 1/0"

Zur Verwendung eines Objekts Direct I/0 ineinem Programm miissen
Sie E/A-Transaktionen konfigurieren. Im néchsten Abschnitt werden das
Schreiben von Textbefehlen, das Lesen von Daten und das Hoch- und
Herunterladen des Instrumentenstatus beschrieben.

Senden eines einzelnen Textbefehls an ein Instrument

Geben Sie zum Senden eines einzelnen Textbefehls an ein Instrument die
entsprechende Zeichenfolge ein. Die meisten GPIB-Instrumente verwenden
alphanumerische Zeichenfolgen fiir Befehle, die an das Instrument gesendet
werden. Wenn Sie beispielsweise an den Funktionsgenerator HP3325B
einen Befehl senden wollen, der die Amplitude auf 5 Volt setzt, geben Sie
die Befehlszeichenfolge "aM 5 vO" ein.

In dieser Ubung wird der Funktionsgenerator HP 3325B verwendet, der im
vorigen Abschnitt konfiguriert wurde. Gehen Sie ggf. zuriick zum Abschnitt
“Verwenden des Objekts Direct I/O” auf Seite 151 und konfigurieren Sie das
Instrument, bevor Sie mit dieser Ubung fortfahren.
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1. Klicken Sie im Objekt fgen (@ (NOT LIVE) )die Transaktionsleiste
doppelt an, um das Dialogfenster I/0 Transaction aufzurufen (sieche
Abbildung 3-17).

I/0 Transaction

[wrmE = | TEXT = E
[ DEFAULTFORMAT =] 'EOLON |

ok | nop | cancell

Abbildung 3-17. Das Dialogfenster "I/O Transaction"

Der Abwirtspfeil neben WRITE zeigt ein Menii mit Transaktionen an:
READ (LESEN), WRITE (SCHREIBEN), EXECUTE (AUSFUHREN) und
WAIT (WARTEN). Verwenden Sie zum Schreiben von Daten auf ein
Instrument die Standardauswahl. Offnen Sie das Objektmenii und schla-
gen Sie Informationen zu den einzelnen Aktionen unter Help nach.

2. Verwenden Sie die Standardauswahl WRITE, TEXT, DEFAULT FORMAT
und EOL ON. Klicken Sie das Eingabefeld a an, geben Sie "AM 5 vO"
(mit den Anfiihrungszeichen) ein und klicken Sie OK an.

Jetzt sollte die Transaktion WRITE TEXT "AM 5 VO" EOL angezeigt
werden wie in Abbildung 3-18 dargestellt. Der Text in Anfiihrungszeichen
ist der Befehl, der bei der Ausfiihrung des Programms an das Instrument
HP3325B gesendet wird.

= fgen { @ (NOT LIVEY) =

WRITE TEXT "AM 50" EOL
= Double-Click to Add Transaction =

Abbildung 3-18. Eine Transaktion "Direct /0"

Kapitel 3 153



Einfache Methoden zum Steuern von Instrumenten
Verwenden des Objekts Direct I/O

In den meisten Fillen ist dieser Prozess beim Senden von Befehlen an
Instrumente gleich. Es gibt jedoch auch Instrumente, fiir die am Ende jedes
gesendeten Befehls oder jeder gesendeten Befehlsgruppe bestimmte Zeichen
angegeben werden miissen. Sie finden diese Informationen in der Dokumen-
tation zu dem jeweiligen Instrument. Geben Sie die entsprechenden Zeichen
im Dialogfenster Direct I/0 Configuration an.

Senden einer Ausdrucksliste an ein Instrument

In manchen Fillen ist es erforderlich, eine Liste von Ausdriicken an ein
Instrument zu senden. Es konnte beispielsweise sein, dass im Funktions-
generator eine Reihe von Frequenzen durchlaufen werden soll. Dies kann
mit einer "Direct I/O"-Transaktion erreicht werden; Sie verwenden dabei
eine Variable fiir die Frequenz in einer Ausdrucksliste und fiigen dem Objekt
"Direct /0" einen Dateneingang fiir diese Variable hinzu. In den folgenden
Schritten wird beschrieben, wie Sie eine Ausdrucksliste an ein Instrument
senden.

1. Platzieren Sie ein zweites Objekt Direct I/0 fiir den HP3325B im
Hauptfenster. Klicken Sie doppelt im Transaktionsbereich, um das Dia-
logfenster I/0 Transaction aufzurufen.

Sie konnen alle Standardwerte mit Ausnahme der Befehlszeichenfolge
verwenden. Verwenden Sie in diesem Fall das Format "FRr",
<frequency>, "HZ". Dies ist eine Ausdrucksliste; die einzelnen Aus-
driicke sind durch Kommas abgegrenzt. Die Frequenz wird durch die
Variable A dargestellt; diese Variable wird als Dateneingang fiir das
Objekt Direct I/0 verwendet.

2. Klicken Sie das Eingabefeld fiir Befehlszeichenfolgen ("Command
string") an und geben Sie ein: "FR", A, "HZ". (Wenn A beispielsweise
100 ist, sendet VEE die Zeichenfolge "FR100HZ".) Klicken Sie OK an.
Beachten Sie, dass VEE automatisch einen Dateneingangs-Pin mit der
Bezeichnung A hinzufiigt.

3. Wihlen Sie Flow = Repeat = For Range aus und platzieren Sie
das Objekt links von dem Objekt Direct I/O.
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4. Verbinden Sie den Datenausgangs-Pin For Range mit dem Datenein-
gangs-Pin von Direct I/0.

5. Andern Sie die Felder in For Range wie folgt: From 10, Thru 1.8M
und Step 50k.

For Range sendet jetzt Zahlen von 10 bis 1,8 Millionen in Intervall-
schritten zu 50.000. Wenn die Zahlen vom Objekt "Direct I/O" empfan-
gen werden, bewirkt die Befehlszeichenfolge, dass der Funktionsgenera-
tor die entsprechenden Frequenzen ausgibt. Die Konfiguration des
Objekts "Direct I/O" sollte aussehen wie in Abbildung 3-19.

—|FarRange| | = fgen (@ (NOT LIVEY) |
Fram |10 WRITE TEXT"FR", A, "HZ EOL
Thia M oM — A = Double-Click to Add Transaction =

Step  |s0k

Abbildung 3-19. Konfiguration von "Direct I/O" mit einer
Eingangsvariablen

6. (Optional) Verbinden Sie - falls verfiigbar - einen HP3325B mit Ihrem
Computer und dndern Sie die Konfiguration dieses Objekts "Direct I/O"
so, dass sie die Adresse des Instruments enthilt. Fiihren Sie das Pro-
gramm aus, und Sie sehen, wie das Instrument diese Frequenzen
generiert.

Einlesen von Daten von einem Instrument

Instrumente senden Daten in vielen verschiedenen Formaten an Thren Com-
puter. Zum Einlesen von Daten von einem Instrument miissen Sie wissen,
welchen Datentyp Sie einlesen wollen, und ob die zuriickzugebenden Daten
einen einzelnen Wert (ein Skalar) oder einen Array bilden sollen. Auflerdem
miissen Sie wissen, ob das Instrument Daten als Text (ASCII) oder als
Binérdaten zuriickgibt.

Sie finden diese Informationen in der Dokumentation zu dem jeweiligen
Instrument, oder Sie konnen mit dem VEE Bus I/0 Monitor im Meni
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1/0 die zuriickgegebenen Daten priifen. Diese Informationen legen fest, wie
die E/A-Transaktion konfiguriert werden muss.

In diesem Beispiel wird ein HP3478 A Multimeter an den in der vorigen
Ubung beschriebenen Funktionsgenerator HP3325B angeschlossen. Wenn
der Generator eine bestimmte Frequenz aussendet, 16st der Multimeter ein
Lesen aus und sendet das Ergebnis zuriick an VEE. Die folgenden Schritte
beschreiben, wie die Transaktion fiir den Multimeter konfiguriert wird.

In diesem Beispiel wird eine Transaktion READ TEXT beschrieben. Weitere
Auswahloptionen READ sind BINARY, BINBLOCK und CONTAINER; diese
werden im Handbuch VEE OneLab Advanced Techniques ausfiihrlich be-
schrieben.

1. Wihlen Sie I/0 = Instrument Manager. .. aus. Klicken Sie
Add. .. an. Andern Sie den Namen in dvm. Klicken Sie Advanced. . .
an und stellen Sie den Live Mode: auf OFF ein. Sofern Sie keinen
HP3478 A angeschlossen haben, klicken Sie OK an, um zum Instrument
Manager zuriickzukehren. (Falls Sie doch einen HP3478A angeschlossen
haben, dndern Sie die Adresse entsprechend, damit das Instrument die
Befehle protokollieren kann.)

2. Heben Sie die Auswahl dvm (@ (NOT LIVE)) hervor und klicken Sie
Direct I/Ounter Create I/0 Object an.

3. Klicken Sie doppelt die Leiste <Double-Click to Add Trans-
action> an, um das Dialogfenster I/0 Transaction anzuzeigen.

4. Heben Sie das Eingabefeld hervor, geben Sie "T5" ein und klicken Sie
OK an. Dadurch wird der Befehl "T" an das Instrument geschrieben. T5
ist der Befehl fiir ein einzelnes Auslosen an den Multimeter.

5. Offnen Sie das Objektmenii und klicken Sie Add Trans. .. an,um eine
weitere Transaktionsleiste hinzuzufiigen, oder verwenden Sie
<Double-Click to Add Transactions> zum Anzeigen einer
Transaktion und zum Anzeigen des Dialogfensters I/0 Transaction.
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6. Klicken Sie den Abwirtspfeil neben WRITE an, um ein Dropdown-Menii
aufzurufen, und wihlen Sie READ aus. Wenn Sie READ auswihlen,
werden neue Schaltflichen im Fenster I/0 Transaction angezeigt.

7. Uberpriifen Sie das Eingabefeld ExpressionList, um sicherzustellen,
dass es ein x enthélt. Driicken Sie die Tabulatortaste, um zum nichsten
Feld zu springen. Die von einem Instrument zuriickgegebenen Daten
werden an die Datenausgangs-Pins gesendet. In diesem Fall werden
Daten von dem Instrument eingelesen und an einen Datenausgang mit
dem Namen x gesendet.

Bei den Namen wird nicht zwischen Grof3- und Kleinbuchstaben unter-
schieden.

8. Behalten Sie den Standardwert REAL64 FORMAT bei. Der Multimeter
gibt einzelne Lesevorginge als reale Zahlen zurtick.

9. Behalten Sie DEFAULT NUM CHARS bei.

Der Standardwert fiir die Anzahl der Zeichen betrigt 20. Wenn Sie diese
Anzahl dndern wollen, klicken Sie DEFAULT NUM CHARS an, um auf
MAX NUM CHARS umzuschalten, und dndern Sie die Anzahl 20 in die
gewlinschte Anzahl.

10.Behalten Sie die Angabe SCALAR bei und klicken Sie OK an.

Die Transaktion wird in der Leiste als READ TEXT X REALG64 angezeigt.
Beachten Sie, dass VEE automatisch einen Datenausgang mit dem
Namen x hinzufiigt.

Wenn das Instrument einen Array von Werten zuriickgibt, klicken Sie das
Menii SCALAR im Dialogfenster I/0 Transaction an, um das Menii fiir
verschiedene Abmessungen aufzurufen (siehe Abbildung 3-20). Wenn Sie
die Array-Abmessung ausgewaihlt haben, miissen Sie auch eine GroBe fiir
den Array angeben.
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1’0 Transaction

| resn =l | TEMT =] K

[ REALG4 FORMAT =]  DEFAULT NUM CHARS|

hA %D
ARRAY 2D oK | mop | cancel|

ARRAY 3D
ARRAY 4D
ARRAY G0
ARRAY BD
ARRAY 7D
ARRAY 8D
ARRAY QD
ARFAT 10D

Abbildung 3-20. Konfigurieren einer READ-Transaktion

11.Fiigen Sie ein Objekt Display = AlphaNumeric auf der rechten
Seite hinzu und verbinden Sie seinen Eingang mit dem Direct I/O-
Ausgang mit der Beschriftung X .

Die beiden Transaktionen "Direct I/O" sollten aussehen wie in Abbildung
3-21.

= dvm (@ (NOT LIVE)) I~
WRITE TEXT "T5" EOL | miphatiumeric | |

Abbildung 3-21. Direct I/O konfiguriert zum Einlesen einer Messung

Der Prozess zum Konfigurieren einer Transaktion ist sehr dhnlich, unabhén-
gig von dem Datenformat fiir die Transaktion READ TEXT. Sie konnen auch
die weiteren verfiigbaren Formate anzeigen. Ausfiihrlichere Informationen
zu den einzelnen Elementen finden Sie im Handbuch VEE OneLab
Advanced Techniques.
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Zum Erstellen eines vollstdndigen Testprogramms konnen dieses Multi-
meter-Objekt und ein Funktionsgenerator-Objekt mit VEE-Daten- und -An-
zeigeobjekten kombiniert werden. Voll funktionsfihige Testprogramme sind
in VEE sehr einfach zu erstellen. Es wiirde jedoch den Rahmen dieses Ein-
fiihrungskapitels sprengen, ausfiihrliche Details zu allen verschiedenen ver-
fligbaren Instrumenten aufzuzeigen. Ausfiihrliche komplexe Beispiele fin-
den Sie im Handbuch VEE OneLab Advanced Techniques.

Hochladen und Herunterladen von Statusangaben zu
Instrumenten

Manche Instrumente bieten eine “Learn-String”-Funktion. Diese Lernzei-
chenfolge umfasst alle Funktionseinstellungen, aus denen sich der Status
eines Instruments zusammensetzt. Das Objekt "Direct I/O" ladt diese Lern-
zeichenfolge hoch und speichert sie mit diesem speziellen "Direct I[/O"-
Objekt; spater konnen Sie sie in das Instrument in dem Programm herunter-
laden. Fiihren Sie zum Hochladen eines Instrumentenstatus die folgenden
Schritte aus:

1. Stellen Sie das Instrument manuell auf den gewiinschten Status ein.

2. Offnen Sie das Direct 1/ 0-Objektmenii und klicken Sie Upload
State an.

Dieser Status ist jetzt diesem speziellen Exemplar des Objekts "Direct
I/0" zugeordnet.

3. Offnen Sie ein Dialogfenster I/0 Transaction durch Doppelklicken
im Transaktionsbereich.

4. Klicken Sie TEXT an, wihlen Sie STATE (LEARN STRING) aus und
klicken Sie anschlieBend OK an, um das Fenster I/0 Transaction zu
schlieBen. Der zuvor erfasste Status wird an das Instrument gesendet,
wenn diese WRITE-Transaktion ausgefiihrt wird.

Das Hoch- und Herunterladen wird iiber die Einstellungen im Dialogfenster
"Direct I/O Configuration" gesteuert. Sofern die Kompatibilitit zu IEEE
488.2 gegeben ist, verarbeitet VEE automatisch die Lernzeichenfolgen iiber
die 488.2 *LRN? Definition. Bei einer Kompatibilitdt zu IEEE 488 gibt

Kapitel 3 159



Einfache Methoden zum Steuern von Instrumenten
Verwenden des Objekts Direct I/O

Upload String den Befehl zum Abfragen des Status an, und Download
String gibt den Befehl an, der beim Herunterladen der Statuszeichenfolge
vorangestellt wird. Abbildung 3-22 zeigt hierzu ein Beispiel.

Advanced Instrument Properties

General  Direct i0 | Plug&play Driver | Fanel Driver

Read Terminator: [ Confarmance: [IEEE 485 =]

Witite
| Binblock: | Mone 'l
EOL Seguence:

o
Multi-Field as: Data Onlyl State (Learn String): Configured |

Array Separator: I .
: Upload String: | "SETUP?
Array Farmat; Linear |

EMD (EQI an EOL: NO | Download String: | "SETUH'

0K | Cancel| HeIpI

Abbildung 3-22. Lernzeichenfolge-Konfiguration fiir HP54100A

Die Kompatibilitit kann definiert sein fiir IEEE 488 oder IEEE 488.2. In
diesem Beispiel wird das HP 54100A Digitalisierungs-Oszilloskop verwen-
det, das IEEE 488 entspricht und einen "SETUP?" erfordert, um die Lern-
zeichenfolge abzufragen; beim Herunterladen muss der Lernzeichenfolge
"SETUP" vorangestellt werden. Bei Auswahl von Configured for
State (Learn String) erscheinen zwei weitere Felder mit den Bezeich-
nungen Upload String und Download String. Die entsprechenden
Zeichenfolgen wurden in den Eingabefeldern eingetragen.
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Verwenden von PC-Zusatzkarten

VEE bietet drei verschiedene Moglichkeiten zum Steuern von PC-Zusatz-
karten:

1. ODAS-Treiber vom Hersteller der PC-Zusatzkarte.

2. Data Translation Visual Programming Interface. (Bestellen Sie die
VPI-Anwendung direkt bei Data Translation.)

3. Dynamic Link Libraries vom Hersteller der PC-Zusatzkarte, z. B.
ComputerBoards oder Meilhaus. (Im Abschnitt “Verwenden der
Dynamic Link Libraries” auf Seite 353 finden Sie Informationen zur
Verwendung von Dynamic Link Libraries.)

Verwenden von ODAS-Treibern

Gehen Sie zum Installieren der PC-Zusatzkarte und der ODAS-Treibersoft-
ware sowie zum Ausfiihren des ODAS-Konfigurationsprogramms anhand
der Anleitungen des Herstellers vor. Konfigurieren Sie anschlieBend den
Treiber in VEE.

1. Wihlen Sie I/0 = Instrument Manager. .. aus. Wahlen Sie Find
Instruments aus. Der Instrument Manager zeigt Eintrige wie die
in Abbildung 3-23 dargestellten an.
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Instrument Manager

~Instrument List ~Auto Discoveny
My Configuration (d-wserstomytvee io) [T O ——— |

¥ PCPIAGDevice00 (AGPCPIO0)

%] RobotarmR (RobotarmR) Eunfislie Piivere
5 Thermistord (Thermistard) EELOE:.. |

¥ PCPIAGDevicel1 (AGPCPID1)
T Robotaml (RobotarmL) Instrument
-0l Thermistor! (Thermistor) Add...

Rermaove |
Propeties |

rCreate 0 Object——

FCFI Driver |

]

]34 I Savel Canl:eII Printl HeIpI

Abbildung 3-23. ODAS-Treibereintrage im Instrument Manager

2. Wibhlen Sie einen der Untereintrige wie Thermistor0 aus, und wéhlen
Sie unter Create I/0O Object die Option PCPI Driver aus. Klicken
Sie mit der Maustaste, um das Objekt zu platzieren. Es erscheint als
Formula-Objekt in VEE (sieche Abbildung 3-24).

= Forrmula (Enalngln]l | ..|

1 Ch IThermistnrD.AInSingIE{Ch,Eh,rref\faljl Result

ﬂ Wal

Abbildung 3-24. PC-Zusatzkarte mit ODAS-Treiber als Formelobjekt

Ausfiihrliche Informationen zum Verwenden von PC-Zusatzkarten mit
ODAS-Treibern finden Sie im Handbuch VEE OneLab Advanced
Techniques.
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Data Translation Visual Programming Interface (VPI).

Data Translation VPI kann zusammen mit VEE fiir ein reibungsloses Erfas-
sen von Daten iiber PC-Zusatzkarten verwendet werden. Durch die Flexibi-
litdt der Data Translation Open Layers Standards haben Sie Zugriff auf mehr
als 50 Datenerfassungskarten.

VPI arbeitet direkt mit Datenerfassungskarten nach ISA-, PCI- und USB-
Standards; diese Karten erfordern nur eine geringe Channel-Kapazitit. VPI
fiigt VEE eine Meniiauswahl hinzu und ein Symbol fiir eine spezifische
PC-Zusatzkarte zur Datenerfassung. Diese Elemente steuern die Data Trans-
lation Hardware-Funktionalitit.

Amplicon

Amplicon bietet eine breite Palette von analogen und digitalen E/A-PC-Zu-
satzkarten der Serie 200; alle diese Karten unterstiitzen VEE.

Die Software-Schnittstelle ist Teil des Amplicon AmpDIO-Treiberpakets,
einer 32-Bit-API mit einer Multithread-DLL fiir Windows und Unterstiit-
zung einer interrupt-gesteuerten Erfassung. Die API umfasst mehr als 100
Aufrufe fiir eine effiziente und flexible Programmierung als kompilierte
Funktion iiber eine VEE-spezifische Definitionsdatei und der Moglichkeit,
bis zu acht Karten in einem Programm zu verwenden.

Zusitzlich zu der Amplicon Produktfamilie von Zusatzkarten einschlieflich
der seriellen Kommunikationsgerite kann Amplicon auch Karten fiir die
Datenerfassung, die serielle Kommunikation oder GPIB-Anwendungen von
einer Vielzahl anderer Hersteller liefern.

Abbildung 3-25 zeigt die VEE-Laufzeit-Software (im Lieferumfang der
Amplicon analogen Ausgangskarten PCI224 und PCI234 sowie der analo-
gen Eingangskarten PCI230 und PCI260 enthalten) fiir gleichzeitige Ein-
und Ausgangssignale an einem PC.
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Abbildung 3-25. Amplicon Datenerfassung Beispiel

ComputerBoards PC-Zusatzkarten

ComputerBoards bietet preisgiinstige und leistungsstarke PC-Zusatzkarten,
die mit VEE kompatibel sind. (Eine vollstidndige Liste der Hersteller unter-
stiitzter PC-Zusatzkarten finden Sie in der VEE-Literatur oder in VEE
OneLab Advanced Techniques.)

Sie installieren einfach die Karte und die dazugehorige E/A-Bibliothek und
konfigurieren die Karte mit einem vom Hersteller bereitgestellten Pro-
gramm. Gehen Sie zum Anschliefen der Karte an das Gerit anhand der
Anleitungen vom Hersteller vor. Importieren Sie die Bibliothek in VEE.
Anschlieend kdnnen Sie die Messungsfunktionen aus der ComputerBoards
E/A-Bibliothek aufrufen. Die nachfolgenden Abbildungen zeigen ein vom
Hersteller bereitgestelltes Demonstrationsprogramm.
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EHP VEE - Show11 M B
File Edit View Debug Flow Devica /O Dala Digplay \dindow Help

=2 1= Ll I I = O et Y 0 A S e 2
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Abbildung 3-26. VEE Verwenden einer ComputerBoards 100 KHz-Karte

Abbildung 3-26 zeigt die Fensteransicht des Demonstrationsprogramms mit
der 100 KHz A/D-Karte. Abbildung 3-27 zeigt VEE beim Importieren der
ComputerBoards E/A-Bibliothek, die diese Funktionsaufrufe zur
Datenerfassung moglich macht.

- CBILUL [«
Library Type | Compiled Function =]
Likrary Mame f CBRI_UL

File Mame CACBWEEICBY320LL |
Definition File CACEWEEICBYH |

Abbildung 3-27. Importieren der ComputerBoards E/A-Bibliothek
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Meilhaus Electronic ME-DriverSystem

Meilhaus Electronic ist eines der fiihrenden Unternehmen in Europa im
Bereich der Entwicklung, Fertigung und dem Vertrieb von PC-Datenerfas-
sungs- und -Schnittstellenlosungen. Das ME-DriverSystem fiir Windows auf
CD-ROM ist im Lieferumfang aller von Meilhaus Electronic hergestellten
Datenerfassungskarten (d.h. der ME Serie) enthalten. Das ME-DriverSystem
ist ebenfalls in die VEE-Meniistruktur integriert.

Nach der Installation des ME-DriverSystem fiir VEE erscheinen die Treiber-
funktionen in einem VEE-Pulldown-Menii. Abbildung 3-28 zeigt das Menii
"ME Board" in VEE.

levice /0 Data Display Window | ME Egard_ Help

[ElalEls] Olelels uen sl fel -l
R - BEE
e —— e — r
ME-160 3
ME-270 3
ME-ZE0/300 &
ME-1000 3
ME-1400 »
ME-2000/2600 »
- > General Functions 3 me 30000 eleteLibrary
» Analog Input 3 me3000LoadLibrary
L Aha.loggutput . me3000GeneralR eset
Digital In/Out 3
Pulse widh Modulation »  TeAOnRelzE
LCounter L4 me3000GetDLLY ersion
Serial IndDut L4 me3000GelDiiverversion
Error Handling 3 me3000Get/ECkaodel

i 3000GetS enialM urnber
med0000igitT ov'olt
me3000Wolt T oDigit

me3000FrequencyT oCounter

Abbildung 3-28. ME Board-Menii in VEE
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Verwenden eines VXIPlug&Play-Treibers

VXIPlug & Play-Treiber werden von verschiedenen Instrumentenherstellern
herausgegeben und unterstiitzt. Hierbei handelt es sich um C-basierende
Treiber, die fiir eine maximale Leistung und Bedienerfreundlichkeit konzi-
piert wurden.

Agilent VEE ist vollstindig VXIPlug&Play-kompatibel. Alle verfiigbaren
VXIPlug & Play-Treiber von Agilent Technologies werden als separate Pro-
dukte geliefert und sind auch im Web unter http://www.agilent.com/
find/inst drivers verfiigbar. Die gleichen Treiber sind auch in VEE
zusammen mit allen Agilent Technologies Panel-Treibern enthalten. Zum
Abrufen der VXIPlug & Play-Treiber fiir weitere Instrumente wenden Sie
sich an den jeweiligen Hersteller des Instruments.

Ubung 3-4: Konfigurieren eines VXIPlug& Play-Treibers

Dieses Beispiel beschreibt die Konfiguration eines HPE1412-Treibers.
1. Wihlen Sie I/0 = Instrument Manager... aus.

2. Heben Sie My configuration hervor und klicken Sie Add. .. unter
Instrument an, um das Dialogfenster Instrument Properties
aufzurufen. Geben Sie einen Namen ein, z. B. Instrument, und klicken
Sie Advanced. . . an, um das Dialogfenster Advanced Instrument
Properties anzuzeigen.

3. Schalten Sie im Dialogfenster Advanced Instrument Properties
den Live Mode: auf OFF und wihlen Sie den Ordner Plug&play
Driver aus. Klicken Sie das Feld Plug&play Driver Name: an,
um das Dropdown-Menii anzuzeigen, das alle auf dem Computer instal-
lierten Treiber anzeigt. Dieses Beispiel verwendet den Treiber HPE1412
(siehe Abbildung 3-29).
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Genetral | Direct /0 Plug&play Driver | Panel Driver |

Plug&play Driver Mame:

Farameters to initd call

nced Instrument Propertie:

HPE1412

Address (e.g., GRIBO:1ZEINSTR) :Egilg 8TR To add new drivers to your system:

¥ Perfarm Identification Query HPE1420 1. Download drivers frar the following URL:

[¥ Perform Reset :EE] :ég hittp:hwnnee. Al et corndfindflingt_drivers
Unknown 2. Install drivers ta CORIPNPWINGS,

-Download drivers from the Weh

3. Click Ok to exit this dialog hox
4, RE-enter this dialog box to see the revised
driver list.

OK | Cancell Helpl

Abbildung 3-29. Auswéhlen eines VXIPlug& Play-Treibers

4. Wihlen Sie den Treiber HPE1412 aus, klicken Sie OK an, um zum Dia-

Hinweis

logfenster Instrument Properties zuriickzukehren, und klicken Ok
an, um zum Instrument Manager zuriickzukehren. Es sollte jetzt ein
Eintrag angezeigt werden fiir Instrument (@ (NOT LIVE)).

. Heben Sie die Auswahl Instrument (@ (NOT LIVE)) hervor und wih-

len Sie Plug&play Driver unter Create I/0O Object aus. Klicken
Sie mit der Maustaste, um das Objekt zu platzieren.

In VEE dhnelt ein VXIPIlug & Play-Treiber einem "Direct I/O"-Objekt.

Wenn Sie mit dem Instrument Messungen durchfiihren wollen, miissen Sie
im VXIPlug &Play-Treiber E/A-Transaktionen konfigurieren, die C-Funk-
tionen verwenden. Der Treiber bietet Fenster, in denen Sie die gewiinschten
Funktionen auswihlen kdnnen.

6. Klicken Sie doppelt auf die Transaktionsleiste mit der Beschriftung
<Double-click to Add Function> und wihlen Sie Select a
Function Panel aus, wie in Abbildung 3-30 gezeigt. Abbildung 3-31
zeigt die Hierarchie der Funktionen im Funktionsfenster. Beachten Sie,
dass Help fiir das ausgewihlte Element in dem Dialogfenster angezeigt

wird.
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Hinweis

VEE initialisiert das Instrument automatisch. Sie brauchen keine init-
Funktion zu verwenden wie in anderen Sprachen.

— To/Fram Instrurmert = |I

Select a Function Panel

L1 HPE1412A =

=2 High Level Control

=1 measure

Take Measurement

=1 Configure Present Settings

=1 Measurement Type
I erment Ty

Measurernent Type Query
3 sample
3 Trigger
=

Read Using Present Settings
=+ Low Level Control

el Imitioto hdeacuromnant

Confiemres the instrument to measure the specified function. Use
this routine when specific multimeter parameters need to be
changed from their default walues (listed below). The

measurencht process will not begin until the hpeldlz initInn
function iz called.

OK | Cancell

Abbildung 3-30. Auswahlen einer Funktion fiir einen
VXIPlug & Play-Treiber

7. Klicken Sie Configure Present Settings = Measurement Type
= Measurement Type Setup an. Das Fenster Edit Function wird
angezeigt. Klicken Sie unter func, um die Dropdown-Liste anzuzeigen.

Wihlen Sie den Standardwert DC Voltage (Gleichspannung) aus (sieche
Abbildung 3-31).
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| Edit Function Panel for h pel1412_configurer)

Panel | Configuration I

func

I D Vaoltage

Frequency

Period

4-Wire Resistance
2-Wire Resistance
AC Voltage

age
AC Current
D Current

DC voltage Ratia

. Error
il

#HO
0

hpet412_caonfiguredinstrHandle, hpe1412_CORF_VOLT_DC)

oK | moP | cancel | Help | instrHelp|

Abbildung 3-31. Das Fenster "HPE1412 Edit Function"

8. Klicken Sie OK an. Das Objekt To/From Instrument enthilt jetzt
einen Eintrag fiir
hpel412 configure (instruHandle,hpel4l2 CONF_VOLT DC),
wie in Abbildung 3-32 gezeigt.

- TafFram Instrument =

hpet412_configurelinstrtHandle, hpe1412_COMF_WVOLT_DC)
= Double-Click to Add Function =

Abbildung 3-32. Funktion "DC Voltage" in VXIPlug&Play-Objekt
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9. Klicken Sie im Objekt To/From Instrument doppelt, um eine
Funktion hinzuzufiigen, und wihlen Sie Take Measurement unter
Measure aus. Klicken Sie den Ordner Configuration an, um das in
Abbildung 3-33 dargestellte Dialogfenster aufzurufen.

Edit Function Panel for hpe1412_measure

Panel |Configuration |

~func

Parameter Type: Int32 {Input Qnky)

Parameter Value: 4 Constant < variable

Mame: hpeld12_COMNF_VOLT_DC I™ Create Input Terminal

reading

Parameter Type: Realfd (Output Only)

Parameter Yalue: < Conslant ¢ Yariable

Mame: |reading ¥ Create Output Terminal
ok | wnop | cancel | Help | mnstrHein|

Abbildung 3-33. Konfigurationsordner im Fenster "Edit Function™"

10.Klicken Sie OK an. Im Objekt To/From Instrument wird ein zweiter
Funktionsaufruf aufgelistet (siche Abbildung 3-34).

= TofFrom Instrument =

hpet1412_configuredinstrtHandle, hpe1412_CONF_VOLT_DC)
hpet412_measure_QinstrHandle, hpel 412 CONF_NVOLT_DC, reading)

= Double-Click to Add Function =

reading 1

Abbildung 3-34. HPE1412-Treiber bereit zum Einlesen DC
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Weitere E/A-Funktionen

B [ernen Sie die ganze Leistung der VEE-E/A-Funktionen im Untermenii
I/0 = Advanced I/0kennen: Interface Operations,
Instrument Event, Interface Event und MultiInstrument
Direct I/O.

B Mit "Bus I/O Monitor" im I/O-Menii konnen Sie die Busaktivitit anzei-
gen, drucken oder zur Fehlerbehebung speichern.

B VEE enthilt einen ActiveX-Automatisierungs-Server zur programmge-
steuerten Suche von Instrumenten. Weitere Informationen hierzu finden
Sie im Handbuch VEE OneLab Advanced Techniques.

B Sie konnen die E/A-Konfiguration auch zur Ausfiithrungszeit programm-
gesteuert dandern. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Handbuch
VEE OneLab Advanced Techniques.
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Checkliste fiir das Kapitel

Sie sollten jetzt in der Lage sein, die folgenden Aufgaben auszufiihren.
Sehen Sie sich die entsprechenden Themen bei Bedarf noch einmal an,
bevor Sie mit dem néchsten Kapitel fortfahren.

B Erldutern der Vorteile von Instrumententreibern und des Objekts "Direct
/o".

B Erldutern des Prozesses zur Steuerung von Instrumenten.

B Konfigurieren eines Instruments fiir einen Treiber.

B Konfigurieren eines Instruments fiir das Objekt "Direct I/O".

B Andern der Einstellungen an einem Instrumententreiber.

B Hinzufiigen und Loschen von Komponentenein- und -ausgéngen.

B Wechseln zu den verschiedenen Fenstern fiir einen Instrumententreiber.

B Verwenden des Objekts "Direct I/O" zum Schreiben von Befehlen an ein
Instrument.

B Verwenden des Objekts "Direct I/O" zum Lesen von Daten aus einem
Instrument.

B Hochladen und Herunterladen des Instrumentenstatus iiber Lernzeichen-
folgen.

B Verwenden von VXIPlug & Play-Treibern zur Kommunikation mit einem
Instrument.

B Erlidutern der drei Methoden zum Steuern von PC-Zusatzkarten.
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Analysieren und Anzeigen von Testdaten

Analysieren und Anzeigen von Testdaten

In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu folgenden Themen:

VEE-Datentypen
VEE-Analysefunktionen

Verwenden von mathematischen Objekten
Verwenden des Formelobjekts

Verwenden des MATLAB Script-Objekts
VEE-Anzeigefunktionen

Anpassen von Anzeigen

Erforderliche Zeit fiir dieses Kapitel: 1,5 Stunden
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Uberblick

In diesem Kapitel erfahren Sie mehr iiber die Analyse- und Anzeigefunktio-
nen von VEE. Sie lernen, wie Sie die richtigen mathematischen Objekte fiir
Thre Anwendungen finden und wie Sie die Testergebnisse anzeigen, sodass

Sie Daten schnell und einfach in hilfreiche Informationen umsetzen kdnnen.

Mithilfe der ActiveX-Automatisierung kdnnen Sie auch andere géngige An-
wendungen wie MS Excel zum Analysieren der Daten verwenden. (Weitere
Informationen hierzu finden Sie in Kapitel 6 “Einfaches Erstellen von
Berichten mit ActiveX,” auf Seite 257.) Mit ActiveX-Steuerelementen
konnen Sie auch VEE-externe Anzeigefunktionen verwenden. (Weitere
Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt “Verwenden eines ActiveX-
Steuerelements” auf Seite 337). Der Schwerpunkt dieses Kapitels liegt auf
den VEE-spezifischen Tools und dem Objekt "M ATLAB Script", das
zusammen mit VEE ausgeliefert wird.

Kapitel 4 177



Analysieren und Anzeigen von Testdaten
Agilent VEE Datenformen und Datentypen

Agilent VEE Datenformen und Datentypen

In einem VEE-Programm werden Daten entlang der Linien zwischen Objek-
ten iibertragen und von den nachfolgenden Objekten verarbeitet. Zum Ange-
ben einer Gruppe von Daten packt VEE diese Daten in einen Container, der
eine Datenform (scalar oder array) und einen Datentyp (z. B. Int32,
Realé64 oder Text) hat.

Datenform: Ein scalar ist eine einzelne Zahl einschlieBlich komplexer Zah-
len, die aus zwei oder mehr Komponenten bestehen. Ein Array enthilt eine
Gruppe von Datenelementen, die als eindimensionaler Array (Array 1D),
zweidimensionaler Array (Array 2D) etc. angegeben werden kdnnen.

Datentypen: Die VEE-Datentypen sind in Tabelle 4-1 beschrieben.

Im Allgemeinen brauchen Sie sich um Datentypen oder -formen nicht zu
kiimmern, da die meisten Objekte mit beliebigen VEE-Datentypen arbeiten
und Daten automatisch in den fiir das Objekt erforderlichen Typ umwandeln.
Wenn beispielsweise die Anzeige eines Grolenspektrums einen Wellen-
form-Datentyp empfingt, filhrt VEE automatisch eine Fast Fourier-Trans-
formation durch, um die Daten aus dem Zeitbereich in den Frequenzbereich
umzuwandeln.

Gelegentlich erwartet ein Objekt jedoch einen bestimmten Datentyp; sie
sollten sich daher iiber die Datentypen im Klaren sein. Auflerdem sollten Sie
iiber die Unterschiede zwischen den von VEE und MATLAB unterstiitzten
Datentypen Bescheid wissen. (Weitere Informationen hierzu finden Sie im
Abschnitt “Arbeiten mit Datentypen” auf Seite 196.)

Die folgende Tabelle enthilt einen kurzen Uberblick iiber die VEE-Daten-
typen. Spezifische Punkte zu diesen Datentypen finden Sie in den nachfol-
genden Kapiteln.

Tabelle 4-1. Agilent VEE Datentypen

Datentyp Beschreibung
Uint8 Byte ohne Vorzeichen 0 bis 255.
Int16 Ein ganzzahliges 16-Bit-Zweierkomplement
(-32768 bis 32767).
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Tabelle 4-1. Agilent VEE Datentypen (Fortsetzung)

Datentyp Beschreibung

Int32 Ein ganzzahliges 32-Bit-Zweierkomplement
(-2147483648 to 2147483647).

Real32 Eine 32-Bit-Gleitkommazahl entsprechend dem
Standard IEEE 754 (+/-3.40282347E+/-38).

Real64 Eine 64-Bit-Gleitkommazahl entsprechend dem
Standard IEEE 754 (+/- 1.797693138623157
E308).

PComplex Eine GréBen- und Phasenkomponente in der

Form (mag, @phase). Die Phase ist standard-
maBig auf degrees (Grad) gesetzt, kann jedoch
mit der Einstellung = Default Preferences = Trig
Mode auf radians (Radiant) oder gradians (Gra-
dient) gesetzt werden.

Complex Eine rechtwinklige oder kartesische komplexe
Zahl mit einer realen und einer imaginaren Kom-
ponente in der Form (real, imag). Jede Kompo-
nente entspricht einem Real64. Die komplexe
Zahl 1 + 2i wird beispielsweise als (1,2) darge-
stellt.

Waveform Ein zusammengesetzter Datentyp aus Zeitbe-
reichswerten, der die Real64-Werte gleichmaBig
verteilter, linearer Punkte und die gesamte Zeit-
spanne der Wellenform enthélt. Die Datenform
einer Waveform muss ein eindimensionaler Array
(Array 1D) sein.

Spectrum Ein zusammengesetzter Datentyp aus Frequenz-
bereichswerten, der die PComplex-Werte von
Punkten sowie die Minimum- und Maximumwerte
der Frequenz enthélt. Die Bereichsdaten kénnen
als Aufzeichnung oder linear zugeordnet werden.
Die Datenform eines Spectrum muss ein ein-
dimensionaler Array (Array 1D) sein.

Kapitel 4 179



Analysieren und Anzeigen von Testdaten
Agilent VEE Datenformen und Datentypen

Tabelle 4-1. Agilent VEE Datentypen (Fortsetzung)

Datentyp Beschreibung

Coord Ein zusammengesetzter Datentyp, der minde-
stens zwei Komponenten in der Form (x,y,...)
enthélt. Jede Komponente entspricht einem
Real64. Die Datenform einer Coord muss ein
Scalar oder ein Array 1D sein.

Enum Eine Textzeichenfolge mit einem zugeordneten
ganzzahligen Wert. Sie kdnnen auf die Ganzzahl
mit der Funktion ordinal(x) zugreifen.

Text Eine Folge aus alphanumerischen Zeichen.

Record Ein zusammengesetzter Datentyp mit einem Feld
fur jeden Datentyp. Jedes Feld hat einen Namen
und einen Container, der einen beliebigen Typ und
eine beliebige Form (einschlieBlich Record) haben
kann.

Object Nur verwendet fur ActiveX-Automatisierungs und -
Steuerelemente, eine Referenz auf ein ActiveX-
Steuerelement oder eine von einem Automatisie-
rungs-Aufruf zuriickgegebene Referenz. Genau
genommen ist dies eine Referenz auf eine IDis-
patch- oder eine IlUnknown-Schnittstelle.

Variant Nur fir ActiveX-Automatisierung und -Steuerele-
mente verwendet. Ein Datentyp, der fir manche
ActiveX-Methodenaufrufe als Parametertyp "By
Ref" erforderlich ist.

Hinweis Sehen Sie Informationen zur gemeinsamen Nutzung von Daten in Misch-
umgebungen unter I/0 = To/From Socket nach.
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Agilent VEE-Analysefunktionen

VEE unterstiitzt allgemeine mathematische Operationen und Hunderte von
weiteren Funktionen. Dariiber hinaus enthélt VEE auch die Funktion
"MATLAB Script". Die Funktion "MATLAB Script" ist eine Untermenge
des Standard-Vollprodukts MATLAB von The MathWorks. Sie bietet mathe-
matische Funktionen in VEE einschlieBlich der Signalverarbeitung, der
hoheren Mathematik, der Datenanalyse sowie wissenschaftliche und
Engineering-Grafik. Die MATLAB Script-Funktion ist mit VEE vollstidndig
integriert, und Sie kénnen MATLAB Script-Objekt in jedes VEE-Programm
einbeziehen.

Wenn die erforderliche mathematische Funktion weder in VEE noch in
MATLAB enthalten ist, stehen Ihnen verschiedene Moglichkeiten zur Verfii-
gung. Sie konnen die Funktion mit dem Objekt Formula erstellen; dieses
Objekt wird weiter hinten in diesem Kapitel beschrieben. Sie konnen die
Funktion auch in einer Compilersprache wie beispielsweise C schreiben und
mit VEE verkniipfen, oder Sie konnen die Kommunikation mit einer ande-
ren Software-Anwendung von VEE aus verwenden.
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Verwenden integrierter mathematischer

Objekte

Unter VEE Device = Function & Object Browser konnen Sie auf
integrierte (vorprogrammierte) mathematische Ausdriicke fiir VEE und

MATLAB zugreifen.

Aufrufen integrierter Operatoren oder Funktionen

Wihlen Sie zum Aufrufen mathematischer VEE-Operatoren und Funktionen
Device = Function & Object Browser aus. Wenn Sie beispielsweise
eine Formel erstellen wollen, die eine Zufallszahl in einem angegebenen Be-
reich zuriickgibt, wihlen Sie Type: Built-in Functions, Category:
random aus (siehe

Probability & Statistics und Functions:
Abbildung 4-1).

Beschreibung
der Funktion

Type: Categary Functions:
Operators =All= 1= heta |
Active Automation hinamial
MATLAB Functions Array comb
Local User Functions Bessel erf
Imported User Functions Bitwise erfc
Remote User Functions Calculus factarial
Compiled Functions Complex Parts gamma
Activer Objects Data Filtating logMagDist
WEE Ohjects Generate magDist
Instruments It atrix max
Fanel mean
Fower median
i min
Real Parts maode
Signal Processing perm
String r
System Information randarmize
Tiymn B Nata It randnmSead It

randormilow,high)

Returns a pseudo-random number between “low' and “high'

Create Formula | Create setRuralE | Clo

=1

Help

Hilfethema zur aktuellen Auswahl

Abbildung 4-1. Eine VEE-Funktion im Function & Object Browser
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Beachten Sie, dass der Function & Object Browser eine kurze Be-
schreibung der aktuellen Auswahl anzeigt, wie in Abbildung 4-1 dargestellt.
Sie konnen auch die Schaltfliche Hilfe anklicken, um eine ausfiihrlichere
Beschreibung der aktuellen Auswahl und Informationen zur Definition, Ver-
wendung, Syntax sowie Beispiele aufzurufen.

Wihlen Sie zum Aufrufen von MATLAB-Operatoren und -Funktionen
Device = Function & Object Browser und unter Type: die Option
MATLAB Functions aus. Um beispielsweise Wurzeln in Polynome umzu-
wandeln, wihlen Sie Type: MATLAB Functions, Category: Inter-
polation & Polynomials, and Functions: poly aus (siche
Abbildung 4-2).

Type: Category: Functions:
Qperatars 2p|= | [ interptg -
Buill-in Functions Operatars & Special Char: interp2
Elementary Math Function: interp3
Local User Functions Elementary Matrix Manipul interpft
Imported User Functions Watrix Functions interpn
Remote User Functions Data Analysis & Fourier Tr rkpp
Compiled Functions mpoles
Activer Objects Interpolation & padecoef
YEE Ohjects Specialized Math Function
Instruments Graphs: 2D polyarea
Graphs: 30 polyder
Graphs: Specialized polyfit
Signal: ¥aveform Genaral polyval
Signal: Filter Analysis &1 polyralm
Signal: Linear Systems Tr: poval
Signal: IR Filter Design rectint
Signal: IR Filter Order Sel resi2
QiEn:l' FIR Filter Mimainn (2l | residue 5
POLY Convert roots to polynorial.
Syntax:
B = polyiA)
B = paly(t)
Create Formula | | crezie sztroru | Close | Help |

Abbildung 4-2. Eine MATLAB-Funktion im Function & Object Browser

Auch hier wird eine kurze Beschreibung der aktuellen Auswahl im Func-
tion & Object Browser angezeigt; durch Anklicken von Help werden
weitere Beschreibungen zur aktuellen Auswahl angezeigt. Die "MATLAB
Runtime Engine and Script" wird im Abschnitt “Verwenden von MATLAB
Script in Agilent VEE” auf Seite 192 ausfiihrlich beschrieben.
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Ubung 4-1: Berechnen der Standardabweichung

Generieren Sie eine Kosinus-Wellenform mit einer Frequenz von 1 kHz,
einer Amplitude von 1 V und einem Zeitbereich von 20 ms, dargestellt durch
256 Punkte. Berechnen Sie seine Standardabweichung und zeigen Sie diese
an.

1. Wihlen Sie Device = Virtual Source = Function
Generator aus. Stellen Sie die Frequency entsprechend ein und
stellen Sie sie als Symbol dar.

2. Wihlen Sie Device = Function & Object Browser und anschlie-
Bend Built-in Functions, Probability & Statistics, und
sdev aus. Klicken Sie Create Formula an.

Sie konnen direkt zum Dialogfenster "Function & Object Browser" wech-
seln, indem Sie das Symbol fx in der Symbolleiste anklicken (siehe
Abbildung 4-3) oder Strg-I driicken.

Das Symbol ""Function and Object——p» _ﬁﬁ
Browser"

Abbildung 4-3. Offnen des Function and Object Browser iiber das
Symbol "fx"

3. Offnen Sie das Objektmenii fiir sdev (), um Hilfeinformationen anzu-
zeigen.

Das Objekt sdev (x) ist definiert als die Quadratwurzel der Varianz von x,
und x kann den Typ Ulnt8, Int16, Int32, Real32, Real64, Coord oder Wave-
form haben. Der Funktionsgenerator gibt den Datentyp Waveform aus.

4. Verbinden Sie den Function Generator mit sdev (x).
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5. Wihlen Sie Display = AlphaNumeric aus und verbinden Sie das

Objekt mit dem Datenausgangs-Pin von sdev (x) .

6. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 4-4.

| 4]

- " —| sde-v(x)
LA S
YAYE ‘Ii i |sdev(}{:|

Function Generator |

—|AlphaMumetic | =

|
Result

0.7083

Abbildung 4-4. Berechnen der Standardabweichung
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Erstellen von Ausdriicken mit dem
Formelobjekt

Mit dem Formula-Objekt konnen mathematische Ausdriicke in VEE ge-
schrieben werden. Die Variablen in dem Ausdruck sind die Namen der
Dateneingangs-Pins oder globale Variablen. Das Ergebnis der Auswertung
des Ausdrucks wird am Datenausgangs-Pin angelegt.

Abbildung 4-5 zeigt ein Formula-Objekt. Das Eingangsfeld des Ausdrucks
befindet sich in der Mitte des Objekts. Ein Standardausdruck (2*A+3)
kennzeichnet die Stelle fiir die Eingabe der Formel. Klicken Sie das Feld
doppelt an, um einen anderen Ausdruck einzugeben

Sie konnen einen Formula-Ausdruck auch iiber mehrere Zeilen eingeben.
Wenn ein Formula-Ausdruck ein Zeilenschaltungszeichen enthilt, wird
der Ausdruck als mehrzeiliger Einzelausdruck interpretiert. Wenn eine
Formula Anweisungen enthilt, die durch Semikolons (;) getrennt sind,
werden diese Anweisungen als mehrere Ausdriicke in der Formel inter-
pretiert.

Sie konnen auch Standard-Bearbeitungsbefehle zum Bearbeiten von Aus-
driicken in einer Formel verwenden. Sie konnen beispielsweise die Maus
ziehen, um Zeichen hervorzuheben, diese Zeichen mit Strg-C kopieren, mit
Strg-V einfiigen oder mit Strg-X I6schen.

Eingabefeld
~ Farmula =
A |2*A+3 Hesult|

Abbildung 4-5. Das Formelobjekt
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Alle aus dem Typ Devices = Function & Object Browser Built-
in erstellten Typen sind einfach Formeln, deren Ausdriicke bereits richtig
gesetzt wurden. Sie konnen auch gedndert werden, um Funktionen zu kom-
binieren und Eingénge hinzuzufiigen oder zu 16schen. Sie konnen auch
mehrzeilige Eintrige im Formula-Objekt vornehmen und den Ausgangsan-
schliissen Werte zuweisen.

Auswerten eines Ausdrucks mit dem Formelobjekt

In diesem Beispiel werten Sie den Ausdruck 2*A”6-B aus, wobei A=2 und
B=1. (Beachten Sie das Zeichen * fiir die Potenzierung.)

Bei den Variablennamen wird nicht zwischen Grof3- und Kleinschreibung
unterschieden.

1. Wihlen Sie Device = Formula aus. Klicken Sie das Eingabefeld
Formula an und geben Sie 2*A*6-B ein.

2. Positionieren Sie den Mauszeiger auf den Dateineingangsbereich (aber
nicht direkt auf dem Eingang 2 ) und driicken Sie Strg-A, um einen
Eingangs-Pin hinzuzufiigen.

Dieser Pin wird standardmaBig als B beschriftet; Sie konnen ihn jedoch auch
umbenennen.

3. Wihlen Sie Data = Constant = Int32 aus, klonen Sie das Objekt
durch Auswihlen von Clone im Objektmenii, und verbinden Sie die
beiden Int32-Objekte zu den Formeleingéngen A und B.

4. Geben Sie 2 im Eingabefenster A Int32 und 1 im Eingabefenster B
Int32 ein.

5. Wihlen Sie Display = AlphaNumeric aus, verbinden Sie das Objekt
mit dem Ausgang der Formel und fiihren Sie das Programm aus. Es sollte
das Ergebnis 127 anzeigen, wie in Abbildung 4-6 dargestellt.
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=|Int37] |

E = Formula = .
a —|AlphaMumeric| =
J—l B

i i 1z

—

Abbildung 4-6. Auswerten eines Ausdrucks

Verwenden einer Agilent VEE-Funktion im Formel-
objekt

Dieses Beispiel generiert eine Kosinuskurve und berechnet die Standardab-
weichung und den quadratischen Mittelwert mithilfe des Formula-Objekts.

1.

Wihlen Sie die Objekte Function Generator, Formula und
AlphaNumeric aus und verbinden Sie sie mit ihren Daten-Pins.

. Klonen Sie das Formula-Objekt durch Offnen des Objektmeniis und

Auswihlen von Clone. Platzieren Sie dieses Objekt direkt unter dem
ersten. Verbinden Sie den Datenausgangs-Pin des Function
Generator mit dem zweiten Formula-Objekt.

. Klonen Sie eine weitere AlphaNumeric-Anzeige und verbinden Sie sie

mit dem zweiten Formula-Objekt.

. Geben Sie sdev (A) im ersten Formula-Objekt und rms (2) im

zweiten Formula-Objekt ein.

sdev (A) und rms (A) sind die beiden mathematischen Funktionen aus
dem Dialogfenster Device = Function & Object Browser.
Beachten Sie, dass sie als Funktionen oder unabhéngige Objekte aufge-
rufen werden konnen; sie werden in beiden Fillen auf die gleiche Weise
ausgefiihrt.

. Fiihren Sie das Programm aus. Das Programm zeigt die gleichen Antwor-

ten an, ob diese Funktionen im Formula-Objekt oder als unabhingige
Objekte verwendet werden (siche Abbildung 4-7).
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= Function Generator =
Funeion | GCosine =] = Fomula || _|aiphaNumeric| «
Freguency 200 A | Jedewi Result | 0.7085
Amplitude [ 1
DeOfiset | 0 Func |
Fhase [oea =] o =] Formula = —|AlphaMurneric | -
Time Span 20m A | [msta | Resutt| 0.7071
Mum Points 256

Abbildung 4-7. Formelbeispiele mit VEE-Funktionen

Berechnen Sie jetzt die Standardabweichung und den quadratischen Mittel-
wert mit nur einem Formula-Objekt. Formeln konnen mehrere Ausgangs-
anschliisse mit Werten zugeordnet werden.

6. Klicken Sie doppelt auf das Objektmenti, um eines der Formula-Objekte
mit Cut auszuschneiden.

7. Andern Sie in dem verbleibenden Formula-Objekt den Ausdruck in
B=sdev (A) ;
C=rms (A)

Wenn ein Formula-Objekt mehrere Ausdriicke enthilt, miissen Sie ein
Semikolon am Ende eines Ausdrucks einfiigen, um den Ausdruck von dem
ndchsten abzugrenzen. In der Formel B=sdev () ; kennzeichnet das Semi-
kolon beispielsweise das Ende des Ausdrucks.

Sie konnen Zeilenumbriiche an jeder beliebigen Stelle in einem Formula-
Objekt einfiigen. Die Formel wird als ein einziger Ausdruck gelesen, wenn
keine Semikolons darin enthalten sind. Sie konnen beispielsweise einen
einzelnen Ausdruck eingeben als

B=sdev
(A)

Sie konnen auch Leerzeichen in die Formel einfiigen, um die Lesbarkeit zu
verbessern.
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8. Fiigen Sie in dem Formula-Objekt einen Ausgangsanschluss hinzu.
Benennen Sie die Ausgangsanschliisse um in B und C. Verbinden Sie den
Ausgangsanschluss B mit einem der Alphanumeric-Objekte und den
Ausgangsanschluss ¢ mit dem anderen Alphanumeric-Objekt.

9. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 4-8.

Function Generator

]

Functian Im
Fregquency 200
Ampltude [ 1
Deofieet [ 0
Phase [Cea =l [ 0
Time Span 20m
MNurm Points 256

Func |

—|AlphaNumeric | -

= Formula =
B= s devii; B
& | lc=mse
=T

0.7085

e
L

—|AlphaMurneric | -

0.7071

Abbildung 4-8. VEE Funktionen mit einem Formelobjekt

Eigene Experimente

Fiihren Sie die folgende Ubung durch und iiberpriifen Sie die Ergebnisse
(siehe Abbildung 4-9).

1. Erstellen Sie einen Array von Zahlen von 1 bis 2048 mit dem Objekt
ramp in der Kategorie Generate der Built-in Functions. Berech-
nen Sie die Standardabweichung dieses Arrays und zeigen Sie sie an.

2. Fiihren Sie die gleiche Ubung durch wie im vorigen Schritt; verwenden
Sie dabei die Funktion ramp () in einem Formula-Objekt statt des

Objekts ramp.

3. Fiihren Sie die im vorigen Schritt beschriebene Ubung durch, indem Sie
die Funktionen verschachteln. Verwenden Sie nur zwei Objekte.
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NUMEIBM | 2 mpumElem, start, stap)
start Result l ¥ Isdev(x) Result | 291.4

stap

Result | ﬂ |sde\-'0{) Result |

sdeviramp(2048,1,2048%)

S TTERRTIEn = sdey [ E
E

Result |

Abbildung 4-9. L6sung zu den eigenen Experimenten: Ramp und SDEV

Fiir die zweite und dritte Ubung miissen Sie den Eingangsanschluss A am
Formula-Objekt 16schen, um eine Fehlermeldung zu vermeiden, da alle
Dateneingangs-Pins angeschlossen sein und Daten aufweisen miissen, bevor
ein Objekt ausgefiihrt werden kann.
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Verwenden von MATLAB Script in Agilent
VEE

VEE umfasst das Objekt "MATLAB Script", mit dem Sie Zugriff auf die
Funktionalitdt von MATLAB haben. VEE kann Daten an die MATLAB
Script-Engine iibergeben und umgekehrt Daten von dieser Engine empfan-
gen. Somit kdnnen Sie mathematische MATLAB-Funktionen in VEE-Pro-
gramme einbeziehen.

Wenn Sie MATLAB bereits installiert haben, verwendet VEE das installierte
MATLAB-Produkt zur Verarbeitung des MATLAB Script. Falls Sie die Sig-
nalverarbeitungs-Toolbox nicht haben, konnen Sie diese Funktionen von
VEE aus nicht nutzen, es sei denn, die mit VEE ausgelieferte MATLAB
Script Engine wurde registriert. Zum Registrieren von MATLAB wechseln
(CD) Sie zum Verzeichnis <VEE _installation_dir>\MATLAB\bin und
starten das Programm

MATLAB.exe /regserver.

Einige der Anwendungen fiir das MATLAB Script-Objekt sind:

B MATLAB-Verarbeitung von Daten, die mit VEE generiert wurden.

B Zuriickgeben von Ergebnissen vom MATLAB Script-Objekt und Ver-
wenden dieser Ergebnisse in anderen Teilen des VEE-Programms.

B Ausfiihren von komplexen Filter-Designs und Implementierungen im
MATLAB Script-Objekt durch Verwenden der Funktionalitét der
MATLAB Signalverarbeitungs-Toolbox.

B Darstellung von Daten als 2-D- oder 3D-Grafiken.

Abbildung 4-10 zeigt, wie das MATLAB Script-Objekt in einem VEE-Pro-
gramm erscheint. Bei der Ausfiihrung des MATLAB Script-Programms
generiert es die im Alphanumeric-Objekt angezeigten Daten.
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= Allo Realss I —| Alphahumeric | «
: 00: (0.4680,-0.7614) =
Num D [ = —
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a | Mabel(s) y 07: (-65.63m, -0.8472)
—| Complex Jabeli) 103: (£0.1311,-0.8311)
(0.1,1) h | plabel() 09: -0.2042,-0.8084)
- 10: (-0.2742, -0.7794)
e 11: (-0.3407, -0.7445)
12:

 (-0.4032, -0.704)
13 (-0.4612, -0.6585)
A 14: (05144, -0.6084)
15 (05624, -0.6541)
16: (06049, -0.4962)
17: (06415, -0.4353)
18 NARTZ3 Na718 T

Text

|Imaginary

= Text I

Fmplitude

‘ i LIS
|
.

Abbildung 4-10. MATLAB Script-Objekt in einem VEE-Programm
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Abbildung 4-11 zeigt die bei der Ausfiihrung des Programms generierte
Grafik an.

# Figure No. 1 [_ O] x|
File Edit Toolz ‘Window Help

lDega xar/ 2o

Arnplitude

Imaginary . Real

Abbildung 4-11. Vom Programm generierte Grafik

Wenn Sie MATLAB Script-Objekte in einem VEE-Programm verwenden,
ruft VEE die MATLAB Script-Engine auf zur Ausfiihrung von Operationen
in den MATLAB Script-Objekten. Informationen werden von VEE an
MATLAB iibergeben und umgekehrt. Einige Hinweise zu MATLAB:

B Das erste in einem Programm ausgefiihrte MATLAB Script-Objekt
offnet eine einzelne MATLAB-Session. Alle weiteren Exemplare von
MATLAB Script-Objekte nutzen diese Session gemeinsam. MATLAB
Script-Objekte konnen daher globale Variablen im MATLAB-Arbeits-
bereich gemeinsam nutzen.
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B VEE fiihrt keine Syntaxpriifung der MATLAB-Befehle vor dem Aufruf
der MATLAB Script-Engine durch. Von MATLAB generierte Fehler und
Warnungen werden in den normalen VEE-Dialogfenstern angezeigt wie
alle anderen VEE-Fehler- und Warnungsmeldungen.

B Im Gegensatz zu VEE wird bei MATLAB zwischen Grof3- und Klein-
buchstaben unterschieden. Wenn Sie einen Ein- oder Ausgangsanschluss
eines MATLAB Script-Objekts mit dem Grof3buchstaben X benennen,
vergewissern Sie sich, dass Sie in MATLAB wirklich den GroBbuchsta-
ben X verwenden und nicht etwa den Kleinbuchstaben x.

B Als Eingang fiir MATLAB Scripts sind nur bestimmte VEE-Datentypen
zuldssig. Diese Typen werden im nédchsten Abschnitt beschrieben.

Einbeziehen eines MATLAB Script-Objekts in Agilent
VEE

Wenn Sie ein MATLAB-Objekt in ein VEE-Programm einbeziehen, sieht es
aus wie ein VEE-Formula-Objekt. Es gibt zwei Moglichkeiten, ein
MATLAB Script-Objekt einem Programm hinzuzufiigen:

1. Wihlen Sie Device = MATLAB Script aus und klicken Sie mit der
Maustaste, um das Objekt im Programm zu platzieren. Dadurch wird ein
Standard MATLAB Script-Objekt erstellt, das Sie fiir [hre Zwecke anpas-
sen konnen.

-ODER-

Wihlen Sie Device = Function & Object Browser und anschlie-
Bend Type: MATLAB Functions aus. Wihlen Sie eine vordefinierte
MATLAB-Function aus und klicken Sie Create Formula an. Klicken
Sie mit der Maustaste, um das Objekt im Programm zu platzieren.
Abbildung 4-12 zeigt einige vordefinierte MATLAB-Funktionen, die Sie
einem VEE-Programm hinzufiigen konnen.
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—| MATLAB Script BETA | 4|

— | MATLAB Script: CORRCOEF | 4 = :
| 1= Z | pveazm | g |
H |S:c0rrcuefo{); 5 | Wy

— | MATLAB Script: BALANCE | 4 |

—| MATLAB Script: POLY | 4|

= . D
A | p=powe, | b | A [D.B]= balance(); j

Abbildung 4-12. Hinzufiigen vordefinierter MATLAB-Objekte zu einem
VEE-Programm

Beachten Sie, dass jedes Objekt den Namen MATLAB Script<function
name> erhilt, damit Sie es von anderen VEE-Formelobjekten unter-
scheiden konnen. Jedes Objekt enthélt bereits die Funktion, die es aus-
fiihren wird, sowie die voraussichtlich erforderlichen Eingangs- und
Ausgangs-Pins, genau wie bei integrierten VEE-Formelobjekten. Sie
konnen MATLAB Script-Objekte auch bearbeiten, genau wie andere
VEE-Objekte.

Weitere Informationen zu MATLAB-Funktionen konnen Sie tiber das VEE-
Hauptfenster durch Auswahl von Help = MATLAB Script = Help
Desk aufrufen.

Arbeiten mit Datentypen

Nur eine Untermenge der VEE-Datentypen werden als Ein- und Ausgang
von MATLAB-Objekten unterstiitzt.

VEE wandelt manche eindimensionalen Arrays automatisch um, um die
Verarbeitung durch Programme zu ermdglichen, die sowohl VEE- als auch
MATLAB-Funktionen enthalten. Ein eindimensionaler VEE-Text-Array
wird z. B. automatisch in einen zweidimensionalen Zeichen-Array umge-
wandelt, wenn er als Eingang fiir ein MATLAB Script-Objekt verwendet
wird; ein eindimensionaler Zeichen-Array aus einem MATLAB Script-
Objekt wird automatisch in ein Text-Skalar umgewandelt, wenn er den
Ausgang eines MATLAB Script-Objekts darstellt.
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Eine vollstidndige Liste und Beschreibung iiber die automatischen Umwand-
lungen zwischen VEE- und MATLAB-Datentypen finden Sie in der VEE-
Online-Hilfe.

Sie konnen auch Begrenzungen fiir die Datentypen am Eingangsanschluss
verwenden, um sicherzustellen, dass der Dateneingang von einem anderen
Objekt in einen unterstiitzten Typ umgewandelt wird, wie im folgenden
Beispiel gezeigt.

1. Wihlen Sie Data = Constant = Int32 aus und klicken Sie mit der
Maustaste, um das Objekt zu platzieren. Andern Sie den Wert in 7.
Klonen Sie das Objekt mit Clone, und platzieren Sie das zweite Int32-
Objekt unter dem ersten. Andern Sie seinen Wert in 20.

2. Wihlen Sie Device = MATLAB Script aus und platzieren Sie das
Objekt rechts von den Konstantenobjekten.

3. Wihlen Sie Display Alphanumeric ausund platzieren Sie das Objekt
rechts von dem MATLAB Script-Objekt.

4. Verbinden Sie den Ausgangs-Pin des oberen Int32-Objekts mit dem
Eingangs-Pin A des MATLAB Script-Objekts. Verbinden Sie den Aus-
gangs-Pin des unteren Int32-Objekts mit dem Eingangs-Pin B des
MATLAB Script-Objekts. Verbinden Sie den Ausgangs-Pin des MATLAB
Script-Objekts mit dem Eingangs-Pin des Alphanumeric-Objekts.

Fiihren Sie das Programm aus. Es generiert einen VEE-Laufzeitfehler mit
der Angabe, dass als Eingang Realé4, Complex, Waveform oder Text
erwartet, aber Int32 als Eingang empfangen wurde.

Sie konnen Fehler wie diesen vermeiden, indem Sie den Datentyp am Ein-
gangsanschluss des MATLAB Script-Objekts dndern.

5. Klicken Sie doppelt auf den Anschluss A, um das Dialogfenster Input
Terminal Information zu 6ffnen. Klicken Sie Required Type:
an, um das Dropdown-Menii anzuzeigen, wihlen Sie Realé4 aus, und
klicken Sie oK an. Klicken Sie doppelt auf den Anschluss B und dndern
Sie ihn ebenfalls in Real64, wie in Abbildung 4-13 gezeigt.
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6. Fiihren Sie das Programm aus. Die Int32-Daten werden jetzt am Ein-
gangs-Pin automatisch in Real64 umgewandelt, bevor sie an MATLAB
weitergegeben werden.

—|Intaz) «|

]

—| MATLAB Seript | -

— | Alphahiumeric | =

ﬂ =A+B Ex a7

;

ju
—[Int3z] « |J_‘ﬂ

Input Terminal Information
~Terminal Infarmation
Mame: | A Reqguired Type:
Mode: Data -] Required Shape: Ulnta
Int16 | |
Int32
~Container Infarmation Real3z -
Type: | Realid < fata PCormplex
Shape: Scalar ' Complex
Waveform
Spectrum
Coord
10],4 | Cancell Teut
Record ——
Ohject
Ay

Abbildung 4-13. Andern des Datentyps am Eingangsanschluss
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Anzeigen von Testdaten

Tabelle 4-2 beschreibt die Anzeigefunktionen fiir die verschiedenen VEE-

Objekte.

Tabelle 4-2. Anzeigen

Anzeige

Beschreibung

Alphanumeric

Anzeigen von Werten als Text oder als Zahlen.
Erfordert SCALAR, ARRAY 1D oder ARRAY 2D.

Beep

Gibt einen hérbaren Ton aus, um eine Stelle in
Ihrem Programm zu kennzeichnen.

Complex Plane

Zeigt die Datenwerte Complex, Polar Complex
(PComplex) oder Coord an einer realen gg. einer
imaginaren Achse an.

Indicator=>> Meter,
Thermometer, Fill
Bar, Tank, Color
Alarm

Alle diese Indikatoren zeigen Zahlen mit einer
Uber ihre Namen naheliegenden grafischen Dar-
stellung an. Alle diese Indikatoren haben farbig
codierte Bereiche - normalerweise drei, "Meter"
sogar funf. Der "Color Alarm" kann eine bei einem
Alarm in den verschiedenen Bereichen blinkende
LED Uber eine blinkende Textmeldung simulieren.

Label

Ein Objekt, mit dem eine Textbeschriftung in der
Fensteransicht platziert wird. Die Farben und
Schriften kdnnen in der Fensteransicht uber
"Properties..." im Objektmend leicht angepasst
werden.

Logging
Alphanumeric

Zeigt bei einer wiederholten Aufzeichnung Werte
als Text oder Zahlen an. Erfordert SCALAR oder
ARRAY 1D.

Note Pad

Verwendet eine Textnotiz zur Verdeutlichung eines
Programms.
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Tabelle 4-2. Anzeigen (Fortsetzung)

Anzeige Beschreibung

Picture (PC) Ein Objekt, mit dem eine grafische Beschriftung in
der Fensteransicht platziert wird. Die unterstiitz-
ten Formate sind: *.BMP (Bitmaps), *.GIF (GIF87a
und GIF89), *.ICN (X11-Bitmap), *.JPEG, *.PNG
und *WMF (Windows Meta File)

Polar Plot Zeigt Daten grafisch auf einer polaren Skala an,
wenn separate Informationen fir Radius- und
Winkeldaten verfligbar sind.

Spectrum (Freq) Ein Men, das Frequenzbereichanzeigen enthalt:
Magnitude Spectrum, Phase Spectrum, Magni-
tude gg. Phase (Polar) und Magnitude gg. Phase
(Smith). Der Eingang muss Waveform, Spectrum
oder ein Koordinaten-Array sein. Waveform-Ein-
gange werden Uber eine a Fast Fourier-Umwand-
lung (fft) automatisch in Frequenzbereiche umge-
wandelt.

Strip Chart Zeigt die letzte Historie der bei der Ausfiihrung
des Programms laufend generierten Daten gra-
fisch an. Fur jeden y-Eingangswert wird der x-
Wert um eine angegebene SchrittgréBe hochge-
zahlt. Wenn neue Daten Uber die rechte Seite der
Anzeige hinausragen, blattert die Anzeige auto-
matisch nach rechts, um die neuesten Daten
anzuzeigen.

Waveform (Time) Zeigt Wellenformen (Waveform) oder Spectrums
im Echtzeitbereich grafisch an. Spectrums werden
Uber eine invertierte Fast Fourier-Umwandlung
(ifft) automatisch in den Zeitbereich umgewandelt.
Die x-Achse entspricht den Sampling-Einheiten
der Eingangs-Wellenform.

X gg. Y Plot Zeigt Werte grafisch an, wenn separate Daten-
informationen fir X- und Y-Daten verfligbar sind.
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Tabelle 4-2. Anzeigen (Fortsetzung)

Anzeige Beschreibung

XY Trace Zeigt zugeordnete Arrays oder eine Gruppe von
Werten grafisch an, wenn y-Daten mit gleichmaBig
verteilten x-Werten generiert werden. Der automa-
tisch generierte x-Wert hédngt von Datentyp der
Trace-Daten ab. Ein Real-Trace generiert bei-
spielsweise gleichmaBig verteilte reale x-Werte;
ein Waveform-Trace generiert dagegen x-Werte
fur die Zeitachse.
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Anpassen von Testdatenanzeigen

Die Anzeigen konnen auf verschiedene Arten angepasst werden. Sie konnen
die Anzeigen nicht nur beschriften, verschieben und ihre Grofe dndern wie
bei anderen VEE-Objekten auch, sondern Sie konnen auch die x/y-Skala und
die Traces dndern, Markierungen hinzufiigen oder Teile der Anzeige in der
grafischen Anzeigen zoomen.

Das folgende Beispiel verdeutlicht einige dieser Funktionen. Es verwendet
den Noise Generator zum Generieren einer Wellenform und zeigt diese
anschlieBend mit der Anzeige Waveform (Time) an. Das Beispiel zeigt
auch, wie die x-Skala geédndert, ein Segment der Wellenform gezoomt und
die Markierungen zum Messen der Abstinde zwischen Punkten der Wellen-
form verwendet werden konnen. Dasselbe Prinzip kann auf alle grafischen
Anzeigen angewendet werden.

Anzeigen einer Wellenform

1. Wihlen Sie Device = Virtual Source = Noise Generator
aus.

2. Wihlen Sie Display = Waveform (Time) aus.
3. Verbinden Sie den Datenausgang des Noise Generator mitdem

Dateneingang von Waveform (Time) und fiihren Sie das Programm
aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 4-14.
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Abbildung 4-14. Anzeigen einer Wellenform

Andern der X- und Y-Skala

1. Klicken Sie doppelt auf die Waveform (Time)-Titelleiste, um das
Fenster Y Plot Properties zu 6ffnen, wihlen Sie den Ordner
Scales aus, wihlen Sie 20m als X Maximum aus und geben Sie 1m ein.

Dadurch wird das Zeitfenster der Anzeige von 20 Millisekunden auf 1
Millisekunde gedndert.

2. Klicken Sie doppelt auf das Feld Minimum auf der Y-Achse, wo es -1
angibt, und geben Sie den Wert - .5 ein. Klicken Sie OK an.

Z.oomen eines Teils der Wellenform

1. Offnen Sie das Waveform (Time)-Objektmenii und klicken Sie
Zoom = In an.

Der Cursor wird als kleiner rechter Winkel angezeigt. Durch Klicken und
Ziehen konnen Sie ein Quadrat in der Grafik zeichnen, das den zu
zoomenden Bereich umschlief3t.
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2. Ziehen Sie einen Umriss um einen Bereich der Wellenform, der mehrere
Spitzen enthilt, und lassen Sie die Maustaste los.

Die Anzeige zoomt in den ausgewihlten Bereich der Wellenform.
Beachten Sie, dass die x- und y-Skala automatisch gedndert wird.

Hinzufiigen von Delta-Markierungen zur Anzeige
1. Wechseln Sie zur offenen Ansicht des Noise Generator.

a. Andern Sie die Einstellung von Num Points in 16. Fiihren Sie das
Programm erneut aus.

b. Offnen Sie das Waveform (Time)-Objektmenii und wihlen Sie
Properties aus (oder klicken Sie doppelt auf die Titelleiste).
Klicken Sie anschliefend unter Markers die Option Delta an.
Klicken Sie 0K an.

Sie konnen die Werte der Markierungen zur Ausfiihrungszeit abrufen und
dndern. Weitere Informationen konnen Sie in der Online-Hilfe unter
Contents and Index = How Do I... = Display Data anzeigen.

Sie sehen zwei weile Pfeile an einem der Datenpunkte der Wellenform, die
nach oben und unten weisen. Beachten Sie auch, dass die x- und y-Koordi-
naten dieser Markierungen am unteren Rand der Anzeige eingeblendet wer-
den. Zum Messen des x- oder y-Abstands zwischen zwei Spitzen klicken-
und-ziehen Sie die zu messenden Pfeile. Sie sehen, wie sich eine der Mar-
kierungen zu diesen neuen Spitzen verschiebt; die neuen Koordinaten
werden am unteren Rand der Anzeige eingeblendet (siche Abbildung 4-15).
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Abbildung 4-15. Delta-Markierungen in einer Wellenform-Anzeige

VEE interpoliert automatisch zwischen den Datenpunkten der Wellenform.
Offnen Sie das Objektmenii, wihlen Sie Properties aus und klicken Sie
unter Markers die Option Interpolate an.

Andern der Farbe des Trace

1. Klicken Sie doppelt auf die Titelleiste, um das Fenster Properties
aufzurufen, und klicken Sie anschlieend den Ordner Traces an.

Sie konnen die Farbe, den Linientyp und den Punkttyp fiir den ausge-
wihlten Trace in diesem Ordner dndern.

Sie konnen diese Werte zur Ausfiihrungszeit mit den Steuereingéingen
Traces oder Scales dndern. Weitere Informationen hierzu finden Sie im
Handbuch VEE OneLab Advanced Techniques.

2. Klicken Sie ok fiir die ausgewdhlte Farbe an. Klicken Sie anschlie3end
OK an, um das Fenster Properties zu schliel3en.
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Der Trace wird jetzt in der neuen Farbe angezeigt. Weitere Anzeigemerk-
male wie Fenster-Layout, Gittertyp, Loschkontrolle und das Hinzufiigen
der rechten Skala kdnnen auf dhnliche Weise angepasst werden wie die
Funktionen in der Ubung oben.

VEE enthilt auch die Funktion P1ot in den Anzeigen-Objektmeniis. Mit
dieser Funktion konnen Sie die Testergebnisse auf der Anzeige plotten, ohne
den Rest des Programms auszudrucken.

Zur weiteren Ubung

Weitere Informationen zu anderen VEE-Objekten und zusétzliche Sicherheit
beim Umgang mit Agilent VEE erhalten Sie, wenn Sie die Ubungen in
Anhang A, “Zusitzliche Ubungen” auf Seite 369 durchfiihren. Die Losun-
gen mit Erlduterungen der wichtigen Punkte sind ebenfalls enthalten.

206 Kapitel 4



Analysieren und Anzeigen von Testdaten
Checkliste fir das Kapitel

Checkliste fiir das Kapitel

Sie sollten jetzt in der Lage sein, die folgenden Aufgaben auszufiihren.
Sehen Sie die entsprechenden Themen bei Bedarf noch einmal an, bevor Sie
zum nichsten Kapitel {ibergehen.

B Beschreiben der wichtigsten Datentypen in VEE.

B Beschreiben einiger der Hauptanwendungen fiir die Analysefunktionen
in VEE.

B Anzeigen der Hilfe-Erlduterung zu jedem Objekt im Dialogfenster
Function & Browser.

B Beschreiben der Beziehung zwischen Eingangs-Pins und Variablen in
einem mathematischen VEE-Objekt.

B Auswerten eines mathematischen Ausdrucks mit dem Formula-Objekt
und anschlieBendes Auswerten zweier Ausdriicke mit dem Formula-
Objekt. (Denken Sie daran, nach der ersten Zeile ein Semikolon zu ver-
wenden.)

B Verwenden einer VEE-Funktion in einem mathematischen Ausdruck im
Formelobjekt.

B Verwenden des MATLAB Script-Objekts.
B Beschreiben der wichtigsten Anzeigefunktionen in VEE.
B Anpassen einer grafischen Anzeige in Bezug auf die verwendeten

Skalen, den angezeigten Teil der Wellenform, die verwendeten Markie-
rungen und die Farbe des Trace.
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Speichern und Abrufen von Testergebnissen

In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu folgenden Themen:

Ablegen von Testdaten in Arrays

Verwenden des Objekts Collector

Verwenden des Objekts To/From File

Erstellen gemischter Datentypen mit Records

Ausfiihren von Such- und Sortieroperationen mit DataSets

Erstellen einfacher Testdatenbanken mit den Dataset-Objekten

Erforderliche Zeit fiir dieses Kapitel: 2 Stunden
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Uberblick

In diesem Kapitel lernen Sie die Grundfunktionen zum Speichern und Abru-
fen von Testdaten kennen. Sie erstellen Arrays des richtigen Datentyps und
der richtigen GroBe fiir Thre Testergebnisse und rufen diese Daten oder Teile
davon zur Analyse oder Anzeige auf.

In diesem Kapitel werden aulerdem die Objekte To/From File, der
Datentyp "Record” (Datensatz) und die Dataset-Dateien beschrieben. Die
Objekte To File und From File lesen iiber E/A-Transaktionen Daten in
und aus Dateien ein. Der Datentyp Record kann zum Speichern verschiede-
ner Arten von Daten in einer einzigen Struktur verwendet werden. Sie kon-
nen den Dataset verwenden, um ein oder mehrere Datensitze in einer
Datei zu speichern sowie Such- und Sortieroperationen mit Datasets aus-
fiihren.

Das Objekt To File ist auch im Abschnitt “Verwenden von Datendateien”
auf Seite 2-3 in Kapitel 2, “Agilent VEE Programmiertechniken” be-
schrieben.
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Verwenden von Arrays zum Speichern von
Testergebnissen

Datentypen konnen auf zwei Arten gespeichert werden:
B Als Skalarwerte (einzelne Zahlen wie beispielsweise 9 oder (32, @10))
-ODER-

B Als Arrays mit 1 bis 10 Dimensionen

Eine Ubersicht iiber die VEE-Datentypen finden Sie in Kapitel 4,
“Analysieren und Anzeigen von Testdaten”.

Die Indexierung fiir Arrays erfolgt in VEE mit der Basis Null, die Position
des Array-Elements wird mit Klammern angegeben. Wenn der Array A bei-
spielsweise die Elemente [4, 5, 6] enthilt, gilt:

A[0] = 4,A[1] = s5undA[2] = 6

Die Syntax fiir Arrays lautet wie folgt:

Doppel- Kennzeichnet einen Bereich von Elementen, im obigen
punkt Beispiel-Array etwa A[0:2] =[4, 5, 6].

Sternchen Ein Platzhalterzeichen zur Angabe aller Elemente einer
(*) bestimmten Array-Dimension. A [*] gibt alle Elemente
eines Array A zuriick.

Kommas In der Syntax von Unter-Arrays werden die Array-
Dimensionen mit Kommas getrennt. Wenn B ein zwei-
dimensionaler Array mit drei Elementen in jeder Dimen-
sion ist, gibt B[1, 0] das erste Element in der zweiten
Reihe von B zuriick.

Die Syntax fiir den Zugriff auf Elemente eines Array kann im Formula-
Objekt oder einem Ausdrucksfeld, beispielsweise im Objekt To/From
File, verwendet werden.
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Ubung 5-1: Erstellen eines Array fiir Testergebnisse

Die einfachste Moglichkeit zum Erstellen eines Array ist die Verwendung
des Objekts Collector.

In dieser Ubung wird das Objekt For Count zum Simulieren von vier Ein-
lesevorgingen von einem Instrument verwendet. Die "eingelesenen" Daten
werden in einem Array abgelegt, und die Ergebnisse werden gedruckt. Das
Prinzip ist unabhéngig vom Datentyp oder der Grofe des Array immer
gleich, da der Collector beliebige Datentypen verwendet und die Grofe
des Array entsprechend der Anzahl der gesendeten Elemente erstellt.

1. Wihlen Sie Flow = Repeat = For Count,Data = Collector
und Display = AlphaNumeric aus.

Informationen For Count gibt aufsteigende ganzzahlige Werte

zum Objekt aus, beginnend mit 0, entsprechend der im Eingabe-

For Count feld angegebenen Iterationen. Heben Sie die Stan-
dardanzahl 10 durch Doppelklicken hervor, und
geben Sie anschlielend 4 ein. For Count gibt 0, 1,

2 und 3 aus.
Informatio- Der collector empfiangt Datenwerte iiber seinen
nen zum Dateneingangsanschluss. Wenn Sie mit dem Erfas-
Objekt sen von Daten fertig sind, fiihren Sie einen “ping”
Collector auf den Anschluss XEQ aus, um dem Collector

mitzuteilen, dass der Array erstellt und ausgegeben
werden soll. Sie konnen den Sequenzausgangs-Pin
des Objekts For Count verwenden, um den "ping"
auf den Collector XEQ auszufiihren. Der Ccol-
lector zeigt eine Schaltfliche an zum Umschalten
zwischen einem 1 Dim Array und einem n+/ Dim
Array.

Klicken Sie doppelt auf den Collector, um die
offene Ansicht aufzurufen, und lesen Sie unter Help
im Objektmenii nach, um die Arbeitsweise des
Objekts zu verstehen.

2. Klicken Sie n+1 Dimim Collector an, um die Auswahlin 1 Dim
Array zu dndern.
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3. Verbinden Sie den Datenausgangs-Pin des Objekts For Count mit dem
Dateneingangs-Pin am Collector.

4. Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin des Objekts For Count mit
dem Eingangs-Pin XEQ am Collector.

Der XEQ-Pin, ein spezieller Ausloser-Pin, den es bei verschiedenen
Objekten gibt, legt fest, wann das Objekt ausgefiihrt wird. In diesem Fall
soll das Objekt ausgelost werden, wenn alle Daten fiir den Array erfasst
wurden.

5. Verbinden Sie den Datenausgangs-Pin des Collector mit dem Daten-
eingangs-Pin des AlphaNumeric-Objekts.

6. Vergrofern Sie AlphaNumeric, um geniigend Platz fiir den Array zu
schaffen. Klicken und ziehen Sie hierzu eine der Ecken des Objekts. (Sie
konnten AlphaNumeric auch schon beim ersten Aufruf vergrof3ern,
indem Sie seine Umrisslinie anklicken und ziehen.)

7. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 5-1.

—|AlghaMumeric| =

0:0

—|For zount] - = Collector =

1:1
| 4 | D%t3 [ 5 tout hape |
Array
1 Dirr Array | —
1 HEG | 22

33

Abbildung 5-1. Der Collector erstellt einen Array
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Ubung 5-2: Extrahieren von Werten aus einem Array

Zum Extrahieren von Werten aus einem Array konnen Sie die Klammersyn-
tax in einem Ausdruck oder das Objekt Access Array = Get Values
verwenden. Im folgenden Beispiel werden Ausdriicke im Formula-Objekt
verwendet. Sie fiigen in dieser Ubung dem Programm mehrere Objekte
hinzu.

1.

Loschen Sie die Datenlinie zwischen dem Collector und dem
AlphaNumeric-Objekt, indem Sie den Mauszeiger auf der Linie positio-
nieren, Umschalttaste-Strg driicken und mit der linken Maustaste
klicken. Stellen Sie anschlieend den Collector als Symbol dar.

Wihlen Sie Device = Formula aus und klonen Sie das Objekt.
Verschieben Sie AlphaNumeric nach rechts, und platzieren Sie beide
Formula-Objekte rechts vom Collector.

. Verbinden Sie den Datenausgang des Collector mit dem Dateneingang

der Formula-Objekte. Geben Sie A [2] im oberen Formeleingabefeld ein
und A[1:3] im unteren Formeleingabefeld.

A[2] extrahiert das dritte Element des Array als Skalar; A[1:3] gibt
einen Unter-Array aus drei Elementen mit dem zweiten, dritten und
vierten Element von A (der Array des A-Eingangsanschlusses) zuriick.

. Klonen Sie AlphaNumeric und verbinden Sie eine Anzeige mit jedem

Formula-Objekt.

. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 5-2.
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—|For count] -
e —| Formula = —| Alphalumeric |
A |I\[2] Result | 2
Collector
—|Alphabum..| =
0:1
= Formula =
A | Result | 12
2:3

Abbildung 5-2. Extrahieren von Array-Elementen mit Ausdriicken
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Verwenden der Objekte To/From File

Die Objekte To File und From File lesen iiber E/A-Transaktionen Daten
in und aus Dateien ein. Sie haben folgende Merkmale:

B Bei der ersten READ- oder WRITE-Transaktion wird eine Datendatei
geoffnet. Beim Beenden des Programms schlieft VEE alle gedffneten
Dateien automatisch.

B VEE verwaltet einen Lesezeiger und einen Schreibzeiger pro Datei,
unabhingig davon, wie viele Objekte auf die Datei zugreifen. Der Lese-
zeiger kennzeichnet die Daten, die als ndchste gelesen werden, und der
Schreibzeiger kennzeichnet die Stelle, an der das nichste Datenelement
geschrieben wird.

B Die Objekte To/From File konnen Daten an vorhandene Dateien
anhiingen oder die Daten iiberschreiben. Wenn die Einstellung Clear
File at PreRun & Open in der offenen Ansicht des Objekts To File
markiert ist, verweist der Schreibzeiger auf den Anfang der Datei. Ist
diese Option nicht markiert, verweist der Zeiger auf das Ende der vor-
handenen Datei. Jede WRITE-Transaktion hingt Daten an der Position
des Schreibzeigers an die Datei an. Beim Ausfiihren einer EXECUTE
CLEAR-Transaktion wird der Schreibzeiger an den Anfang der Daten
verschoben und 16scht den Inhalt der Datei.

B Ein Lesezeiger beginnt am Anfang der Datei und wandert entsprechend
den READ-Transaktionen vorwiérts durch die Datei. Sie konnen im Objekt
From File eine EXECUTE REWIND-Transaktion ausfiithren, um den
Zeiger wieder an den Anfang der Datei zu verschieben; dies hat keine
Auswirkung auf die Daten.

Das Objekt To File ist auch im Abschnitt “Verwenden von Datendateien”
auf Seite 2-3 in Kapitel 2, “Agilent VEE Programmiertechniken” be-
schrieben.
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Die Arbeitsweise der E/A-Transaktionen

E/A-Transaktionen werden von VEE zur Kommunikation mit Instrumenten,
Dateien, Zeichenfolgen, dem Betriebssystem, Schnittstellen, anderen Pro-
grammen, Rocky Mountain Basic und Druckern verwendet. Sehen Sie sich
als Beispiel das Objekt To File in Abbildung 5-3 an.

= Ta File =

Ta File: myFile |

[ Clear File At PreRun & Open

4 WRITE TEXT a EOL
= Double-Click to Add Transaction =

Abbildung 5-3. Das Objekt "To File"

Das in Abbildung 5-3 dargestellte Objekt To File sendet Daten an das
angegebene Objekt myFile. Es kann Eingénge, die so genannten Trans-
aktionen, enthalten, die Daten von einem Programm empfangen. Dieses
Objekt To File enthilt beispielsweise die Transaktion WRITE TEXT a
EOL. Wenn Sie die Transaktion doppelt anklicken, erscheint ein Dialog-
fenster I/0 Transaction wie in Abbildung 5-4 dargestellt; {iber dieses
Dialogfenster wird die spezifische Transaktionsanweisung konfiguriert.

I/0 Transaction

[wrmE = | TEXT = E
[ DEFAULTFORMAT =] 'EOLON |

ok | nop | cancell

Abbildung 5-4. Ein Dialogfenster "I/O Transaction"

Je nach dem Objekt gibt es verschiedene Formen dieses Dialogfensters, alle
diese Dialogfenster enthalten jedoch einige gemeinsame Elemente wie die
“Aktionen", die "Codierung", die "Ausdrucksliste", das "Format" und die
"Zeilenende-Sequenz" (EOL).
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E/A-Transaktionsformat

Eine E/A-Transaktion zum Schreiben von Daten hat normalerweise das
folgende Format:

<Aktion> <Codierung> <Ausdrucksliste> <Format> <EOL>

Tabelle 5-1 beschreibt die gingigsten Aktionen: READ, WRITE,
EXECUTE und WAIT.

Tabelle 5-1. Typen von E/A-Transaktionen

Aktion Erlauterung

READ Liest Daten von der angegebenen Quelle mit der angege-
benen Codierung und dem angegebenen Format ein.

WRITE Schreibt Daten an das angegebene Ziel mit der angege-
benen Codierung und dem angegebenen Format.

EXECUTE Flhrt einen angegebenen Befehl aus. EXECUTE
REWIND positioniert beispielsweise einen Schreib- oder
Lesezeiger einer Datei auf den Anfang der Datei, ohne
den Inhalt zu 16schen. EXECUTE CLOSE schlieB3t eine
gedffnete Datei.

WAIT Wartet die angegebene Anzahl von Sekunden vor der
Ausflihrung der nachsten Transaktion.

Sie konnen auch eine Reihe weiterer Aktionen fiir I/0 = Advanced I/0
Operations untersuchen. Sehen Sie sich hierzu die Objekte in dem Menii an.

Codierungen und Formate beziehen sich auf die Art, in der Daten verpackt
und gesendet werden. Eine TEXT-Codierung sendet Daten beispielsweise
als ASCII-Zeichen. Die TEXT-Codierung kann auf unterschiedliche Arten
formatiert werden. Wenn Sie beispielsweise eine Folge von Buchstaben und
Ziffern an eine Datei senden wollen, wird diese Folge mit einer WRITE
TEXT STRING-Transaktion als ASCII-Zeichen gesendet. Eine WRITE TEXT
REAL-Transaktion dagegen extrahiert nur die Realen Zahlen aus der Zei-
chenfolge und sendet ASCII-Zeichen fiir die einzelnen Stellen der Zahlen.
Tabelle 5-2 bietet eine kurze Erlauterung der Codierungen.
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Tabelle 5-2. E/A-Transaktionscodierung

Codierung Erlduterung

TEXT Liest oder schreibt alle Datentypen in einer fir den
Benutzer lesbaren Form (ASCII); diese Form kann leicht
bearbeitet oder in andere Software-Anwendungen portiert
werden. Numerische VEE-Daten werden automatisch in
Text umgewandelt.

BYTE Wandelt numerische Daten in bindre Ganzzahlen um und
sendet oder empfangt das letzte signifikante Byte.

CASE Ordnet einen Numerierungswert oder eine Ganzzahl
einer Zeichenfolge zu und liest/schreibt diese Zeichen-
folge. Sie kdnnen CASE beispielsweise verwenden, um
Fehlernummern zu empfangen und Fehlermeldungen zu
schreiben.

BINARY Verarbeitet alle Datentypen in einem maschinenspezifi-
schen Binarformat.

BINBLOCK Verwendet IEEE488.2 Block-Headers mit definierter
Lénge mit allen VEE-Datentypen in bindren Dateien.

CONTAINER | Verwendet ein VEE-spezifisches Textformat mit allen
Datentypen.

In einer WRITE-Transaktion ist eine "Ausdrucksliste" einfach eine durch
Kommas begrenzte Liste von Ausdriicken, die ausgewertet werden miissen,
um die gesendeten Daten zu liefern. Der Ausdruck kann aus einem mathe-
matischen Ausdruck, dem Namen eines Dateneingangsanschlusses, einer
Zeichenfolgekonstanten, einer VEE-Funktion, einer UserFunction oder
einer globalen Variablen bestehen. In einer READ-Transaktion muss die
Ausdrucksliste aus einer durch Kommas begrenzten Liste der Namen von
Ausgangsanschliissen bestehen, die angeben, wo die Daten nach dem Ein-
lesen gespeichert werden sollen.

Die Datenformate werden in Verbindung mit dem Lesen von Daten aus
Instrumenten in Kapitel 3, “Einfache Methoden zum Steuern von Instrumen-
ten” auf Seite 131 beschrieben. Die meisten dieser Formate gelten fiir alle
E/A-Transaktionen.
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EOL (Zeilenende-Zeichenfolge) kann ein- oder ausgeschaltet werden. Sie
konnen die EOL-Sequenz definieren, indem Sie das Objektmenii der mei-
sten Objekte I/0 = To Offnen und Properties. .. und anschlieBend
Data Format auswihlen, und die gewiinschten Anderungen unter
Separator Sequence vornehmen.

Ubung 5-3: Verwenden der Objekte '"To/From File"

In dieser Ubung wird beschrieben, wie Testdaten in Dateien geschrieben und
daraus gelesen werden. Sie werden in dieser Ubung drei allgemeine Test-
ergebnisse speichern und abrufen: einen Testnamen, einen Zeitstempel und
einen eindimensionalen Array aus Real-Werten. Der gleiche Prozess gilt fiir
alle VEE-Datentypen.

Senden einer Textzeichenfolge an eine Datei

1. Wihlen Sie I/0 = To = File aus. Legen Sie die Eintrige wie folgt
fest:

filename Verwenden Sie die Standarddatei myFile. Se
konnen die Standarddatei dndern, indem Sie
das Eingabefeld To File anklicken, um eine
Liste der Dateien im Heimverzeichnis anzu-
zeigen.

Clear File At Markieren Sie dieses Feld. StandardmaBig

PreRun & Open hingt VEE neue Daten an das Ende einer vor-
handenen Datei an. Wenn dieses Feld markiert
ist, wird der Inhalt der Datei vor dem Schreiben
der neuen Daten geloscht.

2. Klicken Sie doppelt im Transaktionsbereich, um das Dialogfenster 1/0
Transaction aufzurufen. (Schlagen Sie ggf. unter Abbildung 5-3 und
Abbildung 5-4 nach.)

WRITE TEXT a EOL ist die Standardtransaktion. Sie schreibt Daten an
einen Pin mit einer TEXT-Codierung und einer angegebenen EOL-
Sequenz. Bei VEE wird nicht zwischen Grof3- und Kleinbuchstaben
unterschieden. Sie konnen fiir die Namen der Dateneingangs- und Daten-
ausgangsanschliisse Klein- oder GroSbuchstaben verwenden.
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Legen Sie die Eintrige wie folgt fest:

a
(Ausdrucksfeld)

WRITE
TEXT

DEFAULT
FORMAT

EOL ON

Das Ausdrucks-Listenfeld wird hervorgeho-
ben; es enthilt den Standardwert a. Geben Sie
"Test1" ein und klicken Sie OK an. (Sie
miissen die Anfithrungszeichen verwenden,
um den Eintrag als Textzeichenfolge zu
kennzeichnen. Wenn Sie Test1 ohne Anfiih-
rungszeichen eingeben, interpretiert VEE
diese Angabe als den Namen eines Anschlus-
ses oder als Name einer globalen Variable.)

Verwenden Sie den Standardwert WRITE.

Verwenden Sie den Standardwert TEXT. Die
Codierung TEXT sendet die Daten als ASCII-
Zeichen.

Verwenden Sie DEFAULT FORMAT. DEFAULT
FORMAT verwendet ein entsprechendes VEE-
Format wie beispielsweise STRING.

Verwenden Sie den Standardwert. Die Stan-
dard-EOL-Sequenz ist das Escape-Zeichen fiir
eine neue Zeile (\n).

3. Klicken Sie OK an, um zum Objekt To File zuriickzukehren. Die
Transaktionsleiste sollte jetzt die Anweisung WRITE TEXT "Testl"
EOL enthalten. Diese Transaktion sendet die Zeichenfolge Test1 an die

angegebene Datei.

Senden eines Zeitstempels an eine Datei

Die Funktion now () in der Kategorie Device = Function & Object
Browser = Time & Date liefert die aktuelle Uhrzeit als Realé64
Scalar. Der Wert der Real-Zahl ist die Anzahl der Sekunden seit 00:00 Uhr
am 1. Januar des Jahres 1 n.Chr.

Die Angabe now () liefert daher einen Wert von ca. 63G. VEE liefert dieses
Format, weil es mathematisch leicht verarbeitet werden kann und nur wenig
Speicherplatz erfordert. Wenn Sie den Zeitstempel in einem leichter lesbaren
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Format speichern wollen, verwenden Sie TIME STAMP FORMAT im Objekt
To File. Fiihren Sie die folgenden Schritte aus, um einen Zeitstempel an
eine Datei zu senden.

1. Klicken Sie im gleichen Objekt To File den Transaktionsbereich
doppelt an, um das Fenster I/0 Transaction anzuzeigen.

2. Klicken Sie das Eingabefeld "Ausdrucksliste” doppelt an, um das a her-
vorzuheben, und geben Sie now () ein. Die Funktion now () sendet die
aktuelle Uhrzeit aus der Systemuhr im Format Real.

3. Andern Sie das Format Real in das Time Stamp Format. Klicken Sie
den Pfeil neben DEFAULT FORMAT an, um das Dropdown-Menii anzu-
zeigen, und wihlen Sie TIME STAMP FORMAT aus. Das Dialogfenster
I/0 Transaction zeigt jetzt zusitzliche Eintrdge an. Legen Sie die
Eintrage wie folgt fest:

Date & Time  Wihlen Sie Time im Dropdown-Menii aus.

HH:MM:SS  Klicken Sie die Angabe an, um sie auf HH : MM umzu-
schalten (vom Format Stunde-Minute-Sekunde zum
Format Stunde-Minute).

24 HOUR Klicken Sie die Angabe an, um sie auf 12 HOUR
umzuschalten (vom 24-Stunden-Format auf das
Format a.m./p.m.).

Das Dialogfenster "I/O Transaction" sollte jetzt aussehen wie in
Abbildung 5-5.

110 Transaction

[ wrITE = | TET =l jhowd

| TIME STAMP FORMAT =]  [DEFAULT FIELD WIDTH|

[ Tme =] HHMw | [ZHOUR| EoLoM |

ok | wmor | cancell

Abbildung 5-5. Das E/A-Transaktionsfeld "TIME STAMP"
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4. Klicken Sie OK an, um zum Fenster To File zuriickzukehren. Die

zweite Transaktionsleiste sollte jetzt die Anweisung WRITE TEXT
now () TIME:HM:H12 EOL enthalten.

Senden eines Real Array an eine Datei

Erstellen Sie einen eindimensionalen Array aus vier Elementen mit den
Objekten For Count und Collector, und hingen Sie diesen Array an
myFile an.

1.

Wiihlen Sie Flow = Repeat = For Count aus. Andern Sie den
Standardwert in For Count in den Wert 4.

. Wihlen Sie Data = Collector aus. Klicken Sie doppelt auf den

Collector, um in die offene Ansicht zu wechseln. Verbinden Sie den
Datenausgang von For Count mit dem Dateneingang des Collector
(der obere Eingangs-Pin). Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin von
For Count mitdem Pin XEQ (dem unteren Eingangs-Pin) am
Collector. Stellen Sie anschlieend den Collector als Symbol dar.

Der Ccollector erstellt jetzt den Array [0, 1, 2, 3], den Sie an die
Datendatei senden konnen.

. Verwenden Sie dieses Objekt To File , und klicken Sie doppelt im

Transaktionsbereich. Offnen Sie im Dialogfenster I/0 Transaction
das Menii DEFAULT FORMAT und wéhlen Sie REAL64 FORMAT aus.

Das Dialogfenster I/0 Transaction zeigt weitere Schaltflachen fiir
die Auswahl REAL64 FORMAT an. Sie konnen alle standardmifig aus-
gewihlten Optionen beibehalten; sehen Sie sich jedoch die verfiigbaren
Optionen zur spiteren Verwendung an.

. Klicken Sie OK an, um das Fenster I/0 Transaction zu schlieen. Die

Transaktionsleiste im Objekt To File sollte jetzt die Anweisung WRITE
TEXT a REAL64 STD EOL enthalten. Beachten Sie, dass VEE aufler-
dem automatisch einen Eingangsanschluss a hinzufiigt.

. Verbinden Sie den Ausgang vom Collector mitdem Eingang von a

des Objekts To File. Das Programm sollte jetzt aussehen wie in
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Abbildung 5-6. (Das konfigurierte Feld I/0 Transaction wird eben-
falls angezeigt.)

= ToFile
—|For Count| - Ta File: myFile |
[ 4 - = " ClearFile At PreRun & Gpen
Collectar a o . —
| WWRITE TEXT "Test!" EOL

WRITE TEXT now] TIMEHM:H12 Er
WWRITE TEXT a REALE4 STD EOL

10 Transaction

| wrTE = | TEXT =l &

REALGS FORMAT [~| DEFAULTFIELD WIDTHl

[~ =] [sTancarD=]  aLLsic DiGiTs | EoLon |

ok | wnop | cancel

Abbildung 5-6. Speichern von Daten mit dem Objekt "To File"

Abrufen von Daten mit dem Objekt '"'From File"

Zum Abrufen von Daten mit einem Objekt From File miissen Sie wissen,
wie die Daten gespeichert wurden.

Hinweis Sie konnen auch Daten mit To DataSet oder From DataSet speichern
und abrufen, hierzu brauchen Sie den Typ der Daten in der Datei nicht zu
kennen. Eine Beschreibung von Datasets finden Sie im Abschnitt
“Verwenden von DataSets zum Speichern und Abrufen von Datensitzen”
auf Seite 240

In diesem Beispiel ist der Name eines Tests in einem String Format
gespeichert, gefolgt von einem Zeitstempel im Time Stamp Format und
einem Array aus Realé4-Zahlen. Sie erstellen drei Transaktionen in From
File zum Wiedereinlesen der Daten in VEE.
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1. Wihlen Sie 1/0 = From = File aus und platzieren Sie dieses
Objekt unter dem Objekt To File.

2. Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin des Objekts To File mit dem
Sequenzeingangs-Pin des Objekts From File.

Uber diese Sequenzverbindung wird sichergestellt, dass das Objekt To
File das Senden von Daten an myFile abgeschlossen hat, bevor From
File mit dem Extrahieren von Daten beginnt.

3. Behalten Sie im Objekt From File den Standardwert fiir die Datendatei
myFile bei. Klicken Sie doppelt im Transaktionsbereich, um das Dialog-
fenster I/0 Transaction aufzurufen. Klicken Sie REAL64 FORMAT an
und dndern Sie die Angabe in STRING FORMAT, wie in Abbildung 5-7
gezeigt.

IO Transaction

| resn =l | TEXT = K

STRING FORMA DEFAULT NUM CHARS|
CHAR FORMAT
TOKEM FORMAT
STRING FORMAT
QUOTED STRING FORMAT
BYTE FORMAT NOP | cancel|
INT16 FORMAT
INT32 FORMAT
OCTAL FORMAT
HEX FORMAT
REALI2 FORMAT
REALG4 FORMAT
COMPLEX FORMAT
PCOMPLEX FORMAT
TIME STAMP FORMAT
COORD FORMAT

Abbildung 5-7. Auswéhlen von "String Format"

4. Alle weiteren Standardwerte sind in Ordnung; klicken Sie daher OK an,
um das Fenster I/0 Transaction zu schlieen. Die Transaktionsleiste
im Objekt From File sollte jetzt die Anweisung READ TEXT x STR
enthalten.
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Fiigen Sie jetzt zwei weitere Transaktionen hinzu, um den Zeitstempel und
den Real-Array wieder einzulesen.

5. Klicken Sie im gleichen Objekt From File doppelt unterhalb der ersten
Transaktionsleiste. Das Dialogfenster I/0 Transaction wird ange-
zeigt. Klicken Sie doppelt auf das Eingabefeld fiir die Ausdrucksliste, um
x hervorzuheben, und geben Sie vy ein, damit die zweite Transaktion die
Daten wieder an Pin y einliest. (Wenn dieser Pin als “x” beibehalten
wird, iiberschreibt die zweite Transaktion die Daten, die die erste Trans-

aktion in “x” abgelegt hat, statt sie anzuhiingen.) Andern Sie REAL64
FORMAT in STRING FORMAT und klicken Sie anschlieBend OK an.

Verwenden Sie STRING FORMAT, um den Zeitstempel als Textzeichenfolge
wieder einzulesen. TIME STAMP FORMAT wandelt die Zeitstempeldaten um
in eine Real-Zahl.

6. Klicken Sie im gleichen Objekt From File doppelt unterhalb der zwei-
ten Transaktionsleiste, um das Dialogfenster I/0 Transaction anzu-
zeigen. Legen Sie die Eintrdage wie folgt fest:

(Ausdrucksfeld) Andern Sie x in z, sodass der Real-Array am Aus-
gangsanschluss z wieder eingelesen wird.

SCALAR Andern Sie SCALAR in ARRAY 1D.

SIZE: Das Fenster I/0 Transaction fiigt jetzt eine
Schaltflaiche SIZzE hinzu. In diesem Fall hat der
Array vier Elemente. Ersetzen Sie 10 durch 4 und
klicken Sie OK an.

Wenn Sie die GroBe des Array nicht kennen, konnen Sie SIZE in TO END
umschalten. Dadurch werden die Daten bis zum Ende der Datei gelesen,
ohne dass VEE ihre genaue Grofie kennt. Sie konnen diese Funktion bei-
spielsweise verwenden, um den gesamten Inhalt einer Datei als Zeichen-
folge-Array einzulesen, um den Inhalt zu iiberpriifen.
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8.

—|For Count| «

——

Die Transaktionsleiste im Objekt From File sollte jetzt die Anweisun-
gen READ TEXT y STR und READ TEXT z REAL64 ARRAY:4
enthalten. Beachten Sie, dass VEE automatisch die Datenausgangsan-
schliisse fiir X, y und z hinzufiigt. Sie konnen auch im Objektmenii tiber
= Add Terminal und Delete Terminal oder mit den Direktaufrufen
Strg-A und Strg-D Ein- und Ausgangsanschliisse hinzufiigen.

Wihlen Sie Display = AlphaNumeric aus und klonen Sie dieses
Objekt zwei Mal, um drei Anzeigen zu erhalten. Verbinden Sie die
Objekte AlphaNumeric mit den drei Datenausgangs-Pins an From
File. VergroBern Sie die Array-Anzeige durch Anklicken und Ziehen
des Objekts an einer beliebigen Ecke.

Tip: Sie konnen auch die Grofle der AlphaNumeric-Anzeigen dndern,
indem Sie bei der ersten Auswahl der Objekte im Menii die Objektum-

risse anklicken und ziehen.

Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 5-8.

= To File =]

Ta File: myFile |

™ Clear File & PreRun & Open

[ II- t
ollectar A WRITE TEXT "Test1" EOL B i
WRITE TEXT nowd) TIME:HM:H12 Bt —| Alphaumeric | <

WWRITE TEXT a REALG4 STD EOL Test1

—|AlphaMumetic| «

9:09 AM
- From File =l
From File: myFile | X —|alphatlume...| «

READ TEXT x 5TR 0:0
READ TEXT y 5TR =N np
READ TEXT z REALG4 ARRAY:4 7 | :
= Double-Click to Add Transaction = — 22

2. 3

Abbildung 5-8. Abrufen von Daten mit dem Objekt "From File"

Beachten Sie, dass das erste Alphanumeric-Objekt den Titel anzeigt, das
zweite den Zeitpunkt des Tests und das dritte die Zahlen in dem Array.
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Verwenden von Datensitzen zum Speichern
gemischter Datentypen

Der Datentyp "Record" (Datensatz) kann verschiedene Datentypen in einem
einzigen Datencontainer speichern. Der Datensatz kann jeden beliebigen
VEE-Datentyp enthalten. Die Daten konnen die Form eines Skalars oder
eines Array haben. Sie konnen einen Testnamen, einen Zeitstempel und
einen Real-Array in einer einzigen Datenstruktur speichern.

Die einzelnen Elemente in einem Datensatz sind als Felder gespeichert und
werden iiber eine Punktnotation aufgerufen. Rec . Name greift beispielsweise
auf das Feld Name in einem Datensatz mit dem Namen Rec zu. In einem
Array von Records kennzeichnet Rec [2] . Name das Feld Name im dritten
Datensatz des Array. Die Indexierung aller Arrays beginnt bei Null.

Die Strukturierung der Testdaten mit dem Datentyp "Record” hat verschie-
dene Vorteile:

B Sie konnen logische Gruppierungen gemischter Datentypen in einem ein-
zigen Container erstellen; die Entwicklung und Pflege des Programms
wird dadurch vereinfacht. Sie konnen beispielsweise die folgenden Fel-
der fiir einen Datensatz zum Speichern von Testdaten verwenden: test
name, value returned, pass or fail indicator, time stamp, nominal value
expected, upper pass limit, lower pass limit sowie eine Beschreibung des
Tests.

B Sie brauchen auf diese Weise nur einen einzigen Datencontainer zu bear-
beiten statt acht separater Container. Das Programm wird dadurch ein-
facher und tibersichtlicher.

B Sie konnen Datensétze in DataSets in VEE speichern und daraus abrufen.
Ein DataSet ist eine spezielle Datei, die zum Speichern von Datensitzen
erstellt wurde. Wenn Sie Records aus einem DataSet abrufen, brauchen
Sie die Datentypen nicht zu kennen. VEE bietet Objekte zum Abrufen,
Sortieren und Suchen der in DataSets gespeicherten Informationen.
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Ubung 5-4: Verwenden von Datensiitzen

In dieser Ubung wird die Verwendung des Datentyps "Record" (Datensatz )
beschrieben. Sie lernen, wie Sie einen Datensatz erstellen, wie Sie ein be-
stimmtes Feld in diesem Datensatz abrufen, wie Sie ein ausgewdhltes Feld
einstellen und wie Sie den gesamten Datensatz in einem einzigen Arbeits-
schritt auflosen. Diese Ubung verwendet auch die Zeitstempelfunktion

now () in einer anderen Weise.

Erstellen eines Datensatzes

Erstellen Sie einen Datensatz mit drei Feldern: dem als String gespeicher-
ten Namen eines Tests, einem als Real Scalar gespeicherten Zeitstempel
und einem simulierten Testergebnis, das als vier Elemente in einem Array
of Reals gespeichert ist. Wenn Sie diese Felder in der nichsten Ubung
abrufen, werden Sie sehen, dass Sie den Zeitstempel in eine Reihe verschie-
dener Anzeigeformate umwandeln kénnen.

1. Erstellen Sie den Testnamen durch Auswihlen von Data = Constant
= Text und Eingeben von Test1 im Eingabefeld. Benennen Sie das
Objekt um in Text Constant. Stellen Sie Text Constant als Symbol
dar.

2. Wihlen Sie Device = Function & Object Browser aus. Klicken
Sie Built-in Functions unter Type und Time & Date unter
Category an, wihlen Sie now unter Functions aus und klicken Sie
Create Formula an. Platzieren Sie das Objekt unter Text Constant.

3. Wihlen Sie Data = Constant = Realé4 aus und platzieren Sie das
Objekt unter now () .

Sie konnen dieses Scalar Realé4-Objekt in einen Array 1D umwan-
deln, indem Sie Properties. .. im Real64-Objektmenii anklicken
und 1D Array auswihlen.

4. Offnen Sie das Fenster Constant Properties, indem Sie doppelt auf
die Realé64 -Titelleiste klicken. Wihlen Sie 1D Array unter Confi-
guration aus, dndern Sie Size in 4 und klicken Sie OK an.
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Geben Sie vier Werte in diesen Array ein, indem Sie neben dem Element
0000 doppelt klicken, um den ersten Eintrag hervorzuheben und
anschlieBend die Werte 2.2, 3.3, 4.4, 5.5 eingeben. Wechseln Sie mit
der Tabulatortaste zu den einzelnen Eintrdgen. Zeigen Sie Realé4 als
Symbol an.

5. Wihlen Sie Data = Build Data = Record aus und platzieren Sie
das Objekt rechts von den drei anderen Objekten. Fiigen Sie einen dritten
Dateneingangsanschluss hinzu, sodass Sie Daten iiber drei Felder ein-
geben konnen. Offnen Sie die einzelnen Anschliisse, indem Sie doppelt
auf dem Anschluss klicken, und benennen Sie die drei Eingangsan-
schliisse um in testname, time und data.

Das Feld output Shape (Ausgabeform) des Objekts Build Record
kann umgeschaltet werden zwischen Scalar und Array. Der Stan-
dardwert Scalar ist fiir die meisten Situationen die richtige Wahl.
(Weitere Informationen hierzu finden Sie im Handbuch VEE OnelLab
Advanced Techniques.)

6. Verbinden Sie das Objekt Text Constant mit dem Anschluss test-
name, das Objekt now () mit dem Anschluss time und das Objekt
Realé64 mit dem Datenanschluss am Objekt Build Record.

7. Fiihren Sie das Programm aus. Klicken Sie doppelt auf den Datenaus-
gangsanschluss von Record, um den Datensatz zu priifen. Er sollte
aussehen wie in Abbildung 5-9.
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et Constant | = Build Record =

- 1 testname .
Output Shape:
el ;
—Olj—| time Record
Scalar
- data
Realbd =

Output Terminal Information

r Terminal Information

Name: | (EEOW
hode: Data ;|

- Cantainer Infarmation

Type: Recard ;| Field name Value

e Scalar testnamel Test1
Data: time | 63.08G

data I ReaIEei:ArraWDl

oK | Cancell

Abbildung 5-9. Informationen zum Ausgangsanschluss an einem
Datensatz

Sie sehen die drei Felder und ihre Werte. Wenn Sie die Schaltflidche
Realé64: Array 1D anklicken, zeigt ein Listenfeld die tatsdchlichen Werte
an. Beachten Sie, dass der Zeitstempel als Realé64 Scalar gespeichert
wurde. In der niichsten Ubung wandeln Sie den Zeitstempel in eine leichter
lesbare Form um. Klicken Sie OK an, um das Dialogfenster output
Terminal Information zu schlieBen. Speichern Sie das Programm als
records.vee.

Abrufen eines Felds aus einem Datensatz

Verwenden Sie das Objekt Get Field zum Extrahieren der drei Felder aus
dem Datensatz, und zeigen Sie anschliefend die Werte fiir die Felder an.

1. Offnen Sie das Programm records . vee.
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2. Wihlen Sie Data = Access Record = Get Field aus. Das
Objekt erscheint mit dem Titel rec.field.

Der Dateneingang mit der Beschriftung rec verwendet einen Datensatz
unabhéngig von der Anzahl und dem Typ der Felder. Rec.field istder
Standardwert im Eingangsfeld; Sie konnen diese Angabe jedoch 4ndern,
um ein beliebiges Feld abzurufen. Rec bezieht sich auf den Datensatz am
Dateneingangsanschluss dieses Namens. (Denken Sie daran, dass VEE
nicht zwischen Grof3- und Kleinbuchstaben unterscheidet.)

Das Objekt Get Field ist eine mit Eingédngen und einem Ausdruck konfi-
gurierte Formula wie die Formeln im Function & Object Browser.

3. Klonen Sie rec.field zwei Mal und platzieren Sie die Objekte rechts
von Build Record.

4. Verbinden Sie den Datenausgang von Build Record mit allen drei
Objekten rec.field.

Da die drei Felder als testname, time und data gespeichert wurden,
miissen Sie die Objekte rec.field dndern, um das entsprechende Feld
zu erhalten.

5. Andern Sie die drei Objektausdrucksfelder rec.field in
rec.testname, rec.time und rec.data.

6. Wihlen Sie Display = AlphaNumeric aus und klonen Sie dieses
Objekt zwei Mal. Verbinden Sie die drei Anzeigen mit den drei Objekten
rec.field. Andern Sie die GroBe der dritten Anzeige, sodass sie
geniigend Platz fiir den Real-Array bietet (ungefihr dreimal so lang wie
die anderen Objekte).

7. Offnen Sie das Objektmenii der zweiten AlphaNumeric-Anzeige und
wihlen Sie Properties und anschliefend den Ordner Number aus.
Klicken Sie links von Global Format, um das Hikchen zu entfernen.

Legen Sie das Anzeigeformat fst. Offnen Sie das Menii Standard im
Abschnitt Real . Wihlen Sie Time Stamp aus und klicken Sie OK an.
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8. Klicken Sie HH:MM: SS an, um auf HH : MM umzuschalten. Klicken Sie 24
HOUR an, um auf 12 HOUR umzuschalten. Siehe Abbildung 5-10.

AlphaMumeric Properties

General | Colars | Fonts ~ Mumber |Ic0n |

[~ Glohal Faormat

Integer:l Decimal vl

Real:  |Time Stamp 7]/ |Date & Time: =]
Weekday DDMonth vy | HHMM | FZHOUR|

OK | Cancell Helpl

Abbildung 5-10. Feld "AlphaNumeric Properties"

9. Fiihren Sie das Programm aus und speichern Sie es als getfield.vee.
Das Programm sollte aussehen wie in Abbildung 5-11.
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Te_lx‘t Conetart - Build Record =
ng;.;ol_i ESSIEE Cutput Shape:

tirme Record
Scalar | Q
- data
Rea|64|—)

= rec.field |« —|Alphanumeric| «

— rec Irec.testname Result | Test1

=| rec field =] = Alphaklumetic =
[— rec Irec.time Result | Fri 14/lan/2000 9:54 A
= rec field =
—|AlphaMumeric | 4

— rec Irec.data Result Ry
1:33

2:4.4
Efats

Abbildung 5-11. Verwenden des Objekts "Get Field"

Beachten Sie, dass die zweite Anzeige den Wochentag, das Datum und die
Uhrzeit in Stunden, Minuten und der Angabe "a.m./p.m." (Vor- oder Nach-
mittag) auflistet.

Einstellen eines Felds in einem Datensatz

Diese Ubung zeigt, wie Daten in spezifischen Feldern eines Datensatzes
gedndert werden.

Sie konnen diesen Record mit verschiedenen Tests wieder verwenden.

1. Offnen Sie das Programm getfield.vee.

2. Loschen Sie alle Objekte nach Build Record, indem Sie die Objekte
auswihlen und Strg-X driicken.
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1. Wihlen Sie Data = Access Record = Set Field ausund
platzieren Sie das Objekt rechts von Build Record. Verbinden Sie den
Ausgang von Build Record mit dem Eingang rec des Objekts Set
Field. Der Titel lautet rec.field = b.

Set Field funktioniert durch Zuordnen des Ausdrucks auf der rechten
Seite des Zuordnungssymbols (=) zur linken Seite. Das angegebene Feld
von rec wird daher so gedndert, dass es Werte von der rechten Seite
enthilt. Der Rest des Datensatzes bleibt unverindert. Sie verbinden den
ankommenden Datensatz mit rec und den ankommenden neuen Wert
mit b. Der gednderte Datensatz wird an dem Datenausgangsanschluss
rec angelegt.

Das Objekt set Field ist eine mit Eingidngen und einem Ausdruck konfi-
gurierte Formula wie die Formeln um Function & Object Browser.

2. Andern Sie den Ausdruck in rec.data [*] =b, um den Wert des Vier-
Element-Arrays im Datenfeld zu dndern. (Sie miissen die Array-Notation
[*] verwenden, da Sie den gesamten Array im Feld dieses Datensatzes
dndern.) Die neuen Werte fiir den Array werden am Eingangsanschluss b
angelegt.

3. Wihlen Sie Data = Constant = Realé4 aus und platzieren Sie
dieses Objekt unter dem Objekt Build Record. Offnen Sie das Objekt-
menii und wihlen Sie Properties aus. Wihlen Sie 1D Array unter
Configuration aus, dndern Sie Size in 4 und klicken Sie OK an.

Wenn die neuen Werte fiir das Datensatzfeld in einem Array enthalten
sind, muss dieser die gleiche Grofle wie der aktuelle Array haben.

Geben Sie die Werte 1, 2, 3, 4 in Realé64 ein, indem Sie den ersten Ein-
trag hervorheben und mit der Tabulatortaste zu den weiteren Eintriagen
springen. (Driicken Sie nach dem letzten Eintrag nicht die Tabulator-
taste.) Verbinden Sie Real64 mit dem Eingang b von Set Field (mit
dem Titel rec.field=Db).

Verwenden Sie jetzt das Objekt Get Field zum Extrahieren des Felds
rec.data aus dem Datensatz und zeigen Sie die Ergebnisse an.
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4. Wibhlen Sie Data = Access Record = Get Field ausund plat-
zieren Sie das Objekt unter dem Objekt Set Field (rec.field=Db).
Andern Sie den Get Field-Objektausdruck von rec.field in
rec.data. Verbinden Sie den Datenausgang von rec.field = b mit
dem Dateneingang von rec.field.

Sie konnen auch ein Formula-Objekt mit A.data im Ausdrucksfeld
verwenden.

5. Wihlen Sie eine AlphaNumeric-Anzeige aus, dndern Sie ihre Grofe
entsprechend dem Array und verbinden Sie sie mit dem Ausgangs-Pin
von rec.field.

6. Fiihren Sie das Programm aus und speichern Sie es als setfield.vee.
Das Programm sollte aussehen wie in Abbildung 5-12.

Text Constant |

_ I =] rec.field= b =]
o —— . rec Irec.datal‘*’]=b rec
Build Recard b _1
Realfi4 —|AlghaMumeric | «
0:1
—| Reams |4 =] rec field = -
= rec | Jrec.data Result | -
= 34

Abbildung 5-12. Verwenden des Objekts "Set Field"

Sie konnen jedes beliebige Record-Feld wie in diesem Beispiel gezeigt
dndern. AuBBerdem konnen Sie Felder auch teilweise @ndern. Versuchen Sie
beispielsweise, den Ausdruck in rec.field = bin den Ausdruck
rec.data[1] =20 zu dndern. Loschen Sie anschlieend den Eingang b von
rec.field = b. Fiihren Sie das Programm erneut aus. Der Array sollte
wie folgt angezeigt werden: 2.2, 20, 4.4, 5.5.
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Datensatz in einem einzigen Arbeitsschritt auflosen

Zum Extrahieren aller Datensatzfelder und zum Abrufen einer Liste von
Feldnamen und ihrer Typen verwenden Sie das Objekt UnBuild Record.

1.

Offnen Sie das Programm setfield.vee. Loschen Sie alle Objekte
nach Build Record.

. Wihlen Sie Data = UnBuild Data = Record aus, platzieren Sie

dieses Objekt unter Build Record, wechseln Sie zur offenen Ansicht
und verbinden Sie den Ausgang von Build Record mit dem Eingang
von UnBuild Record. Fiigen Sie UnBuild Record einen weiteren
Datenausgangs-Pin hinzu und benennen Sie seine Ausgéinge A, B und C in
die Feldnamen um: testname, time und data.

. Wihlen Sie eine A1phaNumeric-Anzeige aus und klonen Sie sie vier

mal. Verbinden Sie die fiinf Anzeigen mit den fiinf Ausgangsanschliissen
an UnBuild Record. Sie miissen die Anzeigen fiir Name List, Type
List und Data vergroBern, damit geniigend Platz fiir die Arrays zur
Verfligung steht. Konfigurieren Sie auBerdem die Anzeige von time auf
die aktuelle Zeit im Format Tag/Monat/Jahr und Stunde, Minute im 12-
Stunden-Format um.

Fiihren Sie das Programm aus und speichern Sie es als unbuild.vee.
Es sollte aussehen wie in Abbildung 5-13.
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—|  mame List
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1:time
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2: data

—|  TypelList |4

0: Text

Build Recard
Realgs

1: Realdd

—|  UnBuildRecord | 4
Mame List |
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2. Real64

— | AlphaNurmeric | -

Record Data testhame
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data .
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Alphatlumeric

Fri 14/)an/2000 10:20 Ahkd

—|Alphakumeric|

1:

2

B8

0:22

33
4.4
5.5

Abbildung 5-13. Verwenden des Objekts "UnBuild Record"

Beachten Sie, dass der Pin Name List die Namen der drei Felder test -
name, time und data des Datensatzes liefert; Type List kennzeichnet
testname als Typ Text sowie time und data als Typ Realé4.
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Verwenden von DataSets zum Speichern
und Abrufen von Datensatzen

DataSets konnen ein oder mehrere Datensétze abrufen. VEE-Objekte ent-
packen die Datensitze. Durch das Speichern von Datensitzen in DataSets
statt in Dateien brauchen Sie sich die Datentypen daher nicht zu merken. Sie
konnen auch Sortier- und Suchoperationen mit den Daten ausfiihren und auf
diese Weise Ihre eigene angepasste Testdatenbank erstellen.

Ubung 5-5: Verwenden von DataSets

Ein Dataset ist einfach ein Array von Records, die in einer Datei gespei-
chert wurden. Diese Ubung zeigt, wie die Daten in einem DataSet gespei-
chert und von dort wieder abgerufen werden.

Speichern und Abrufen eines Datensatzes aus einem
DataSet

In dieser Ubung wird ein Array aus zehn Datensiitzen erstellt; jeder dieser
Datensitze enthilt drei Felder mit einem Testnamen, einem Realé64
Scalar und einem Array von Real-Zahlen. Der Array von Records wird
in einem DataSet gespeichert; anschliefend werden die Datensitze abge-
rufen und angezeigt.

1. Wihlen Sie Flow = Start aus. Wihlen Sie Flow = Repeat =
For Count aus und platzieren Sie das Objekt unter Start. Wihlen Sie
Device = Formula aus und platzieren Sie das Objekt rechts von For
Count. Verbinden Sie Start mit dem Sequenzeingangs-Pin an For
Count; verbinden Sie den Datenausgangs-Pin von For Count mit dem
Dateneingangs-Pin von Formula.

2. Klicken Sie doppelt auf das Ausdrucksfeld Formula, um den Standard-
ausdruck hervorzuheben, und geben Sie anschliefend “test” + a ein.

Wenn Sie Start anklicken, gibt das Objekt For Count sequenziell
ganze Zahlen von Null bis Neun an den Pin A von Formula aus. Im
Objekt Formula werden die ganzen Zahlen dem Wort “test” hinzu-
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gefiigt und als Text Scalars ausgegeben: testo, testl,
test2,...,test9. Diese Werte bilden die ersten Felder in den zehn
Datensitzen.

3. Wihlen Sie Data = Build Data = Record aus und platzieren Sie
das Objekt rechts von Formula. Fiigen Sie einen Dateneingangs-Pin
hinzu. Verbinden Sie den Datenausgang von Formula mit dem Eingang
Avon Build Record.

4. Waihlen Sie das Symbol Function & Object Browser in der Symbol-
leiste aus.

a. Wihlen Sie Built-in Functions, Probability & Statis-
tics und random aus, um das Objekt random (low, high) zu
erstellen. Platzieren Sie das Objekt unter dem Objekt Formula.

b. Loschen Sie die Eingangsanschliisse und dndern Sie die Eingangs-
parameter von low in 0 sowie von high in 1.

c. Benennen Sie das Objekt Random Number um und verbinden Sie
seinen Datenausgang mit dem Anschluss B von Build Record.

5. Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin des Objekts Formula mit dem
Sequenzeingangs-Pin von Random Number. Durch das Verbinden der
Sequenz-Pins wird sichergestellt, dass jede Iteration des Programms eine
neue Zufallszahl in das Feld B des jeweiligen Datensatzes stellt.

6. Wihlen Sie Data = Constant = Realé4 aus. Platzieren Sie das
Objekt Realé4 unter dem Objekt Formula .

a. Offnen Sie das Objektmenii und klicken Sie Properties an. Geben
Sie Real Array als Titel ein, klicken Sie unter Configuration die
Option 1D Array an und dndern Sie Size in 3. Klicken Sie OK an.

b. Heben Sie alle Eintrige in dem Array hervor, indem Sie doppelt
darauf klicken, und geben Sie die Zahlen 1, 2 und 3 ein.

c. Verbinden Sie den Datenausgang des Real Array mitdem
Anschluss ¢ des Objekts Build Record.
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7. Wihlen Sie I/0 = To = DataSet und platzieren Sie dieses Objekt
unter Build Record. Verbinden Sie den Datenausgang von Build
Record mit seinem Dateneingang. Behalten Sie den Standarddateinamen
myfile bei und markieren Sie Clear File At PreRun.

8. Fiihren Sie das Programm aus. Das Programm sollte einen Array aus
zehn Datensétzen in den Dataset myFile stellen (siehe Abbildung 5-14).

Start "

= Farmula =
A I'test"+a Result |
—|For count| - f = Build Record =
[ o A Output Shape:

B Recard |
Scalar |
—| Randarn Murmhber |-I|J7 c | _}
Irandam(0,1) Result |

= Tao Data Set =

Ta DataSet: myFile
input —I

V¥ ClearFile At PreRun

Abbildung 5-14. Speichern eines Array von Datensétzen in einem
DataSet

Rufen Sie jetzt den Array von Datensitzen ab und zeigen Sie ihn mit den
Objekten From DataSet und Record Constant an.

9. Wihlen Sie I/0 = From = DataSet aus und platzieren Sie dieses
Objekt unter For Count. Behalten Sie den Standarddateinamen myFile
bei. Klicken Sie das Feld Get Records an, um es von One auf All
umzuschalten. Behalten Sie schliefSlich den Standardwert 1 im Aus-
drucksfeld am unteren Rand bei.

Mit diesen Einstellungen ruft VEE den DataSet in myFile auf und findet
alle Datensitze, die dem Kriterium in dem Ausdrucksfeld entsprechen.
Wenn Sie Get Records auf One setzen, gibt VEE zunichst den ersten
Datensatz aus, der dem Kriterium in dem Ausdrucksfeld entspricht. Die
1 kennzeichnet eine TRUE-Bedingung; dies bedeutet, dass alle Daten-
sdtze dem Kriterium entsprechen, sodass der gesamte Array von Daten-
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sidtzen in der Datei an den Ausgangs-Pin Rec angelegt wird. Weitere
Anwendungsmoglichkeiten des Ausdrucksfelds werden in anderen
Ubungen beschrieben. Schlagen Sie weitere Informationen unter Help
im Objektmenii nach.

Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin von For Count mit dem
Sequenzeingang am Objekt From Data Set. Auf diese Weise wird
sichergestellt, dass der Teil des Programms, der Daten an myFile sendet,
ausgefiihrt wird, bevor die Daten aus der Datei gelesen werden. Sie kon-
nen Show Data Flow einschalten, um die Reihenfolge der Ereignisse
anzuzeigen.

10.Wihlen Sie Data = Constant = Record aus und platzieren Sie

dieses Objekt unter To Data Set. Offnen Sie das Objektmenii und
wihlen Sie Add Terminal = Control Input aus. Klicken Sie
Default Value in dem angezeigten Listenfeld an und klicken Sie OK
an. Vergroflern Sie das Objekt Record, sodass Sie bei der Ausfiihrung
des Programms die Ergebnisse sehen konnen.

Der empfangene Datensatz wird zum Standardwert. In diesem Fall
empfingt Record einen Array von Datensitzen von dem Objekt From
Data Set und formatiert sich selbst, um diesen Array von Datensétzen
anzuzeigen.

11. Verbinden Sie den Ausgangs-Pin Rec von From Data Set mit dem Pin

Default Value an Record. Wenn Sie diesen Anschluss anzeigen
wollen, 6ffnen Sie das Objektmenii und wihlen Sie Properties, dann
Show Terminals und schlieflich Ok aus. Es erscheint eine gepunktete
Linie zwischen From Data Set und Record.

Eine gepunktete Linie zwischen zwei Objekten kennzeichnet eine Steuer-
linie.

12.Fiihren Sie das Programm aus und speichern Sie es als datasetl.vee.

Das Programm sollte aussehen wie in Abbildung 5-15.
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— Formula
o | B =
A I"ESf"'a Result | :
—| Build Record =
—|Faor Count = A | Qutput Shape:
i B Record |
| 10 Random Number |—) T Scalar |
ReaI-Array
=] To Data Set =
To DataSet: rryFile
input —I
= From Data Set =] ¥ Clear File At FreRun
From DataSet: LF\IBI
Get records: All
Rec |_] = Record =]
Search Specifier: (eg: Rec.A=10)
] | ‘ | i in: [0, 9 |
| Field name Walue
| =T
‘— 4 DefaultValue B IU-1‘5‘52 Recard
¢ | Realssanay1n |
First  Prev | Met  Last |

Abbildung 5-15. Speichern und Abrufen von Daten mit DataSets

Ein Objekt From Data Set muss mindestens einen Datensatz enthalten,
der dem Kriterium entspricht; ansonsten gibt VEE eine Fehlermeldung aus.
Um einen Fehler zu vermeiden, fiigen Sie dem Objekt einen Ausgangs-Pin
EOF (end-of-file) hinzu; dieser Pin wird aktiviert, wenn kein Datensatz das
Kriterium erfiillt. Sie konnen dann dem Programm weitere Aktionen hinzu-

fiigen fiir den Fall, dass EOF auslost.

Hinweis
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Anpassen einer einfachen Testdatenbank

Sie kOnnen in einem DataSet Informationen suchen und sortieren, z. B.
Testnamen, Zeitstempel, Testparameter, Testwerte, Kennzeichen fiir eine
erfolgreiche oder fehlgeschlagene Ausfiihrung sowie Testbeschreibungen.
DataSet-Datensitze konnen somit als Testdatenbank verwendet werden.
Zum Suchen von Informationen konnen Sie das Objekt From Data Set
wie folgt verwenden:

B Das Ausdrucksfeld im Objekt From Data Set wird fiir Suchoperatio-
nen verwendet.

B Die Funktion sort () kann zum Sortieren von Datensétzen nach einem
angegebenen Feld verwendet werden.

Ubung 5-6: Verwenden von Such- und Sortieroperatio-
nen mit DataSets

In dieser Ubung lernen Sie, wie Sie einen DataSet nach Informationen
durchsuchen, eine Bedienerschnittstelle fiir die Suchoperation erstellen und
eine Sortieroperation programmieren.

Durchfiihren einer Suchoperation mit DataSets
1. Offnen Sie das Programm dataset1.vee.

2. Klicken Sie doppelt auf das Ausdrucksfeld am unteren Rand des Objekts
From Data Set, um den aktuellen Ausdruck 1 hervorzuheben. Geben
Sie Rec.B>=0.5 ein. Das Objekt gibt jetzt alle Datensitze aus, wobei
Feld B (die Zufallszahl in unserem Code) gréfer oder gleich 0. 5 ist.

3. Fiigen Sie einen EOF-Pin hinzu, der auslost, wenn keine Datensédtze dem
Kriterium im Ausdrucksfeld entsprechen. Positionieren Sie den Cursor
auf den Datenausgangsbereich des Objekts From Data Set und
driicken Sie Strg-A. Ein EOF-Ausgangs-Pin wird dem Objekt From
Data Set hinzugefiigt (siche Abbildung 5-16).
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Zum Hinzufiigen eines EOF-Pin konnten Sie auch das Objektmenti 6ffnen
und Add Terminal = Data Output. .. anklicken.

4. Fiihren Sie das Programm aus und speichern Sie es als dataset2.vee.

- Formula a
S| | =
A | [test+a Result |
= Build Record =
—|For Count] « A | output shape:
- B Record |
I 10 Random Mumber I—) T Scalar
Rea\-Array
= To Data Set =
To DataSet: myFile
input —I
- From Data Set = {_ IV Clear File At PreRun
From DataSet: myFile | Rec |ﬁ|
Getrecords All _l S | ‘l
Search Specifier: (eq: Rec.A=10) |
EOF [ o in:
[RecB==05 | | | 0 IE - |
| Field name Value
A FestD
L ——1 Default value B ID &ragd Record
¢ | Rreasarayin |
First ~ Prev | Mext  Last |

Abbildung 5-16. Eine Suchoperation mit DataSets

Erstellen einer Bedienerschnittstelle fiir eine
Suchoperation

In dieser Ubung wird ein Menii fiir einen Bediener hinzugefiigt, um Daten
aus der Datenbank der Testergebnisse zu extrahieren.

Die Spezifikation des Programms lautet wie folgt:
B Bereitstellen eines Testmeniis, das es dem Bediener ermoglicht, einen

bestimmten Test aus test0 bis test9 auszuwihlen, aus dem er alle
entsprechenden Testdaten abrufen kann.
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B Anzeigen der angegebenen Testergebnisse mit den beschrifteten Feldern
und Werten. Der Bediener soll mit der Anzeige interagieren kénnen, um
ausfiihrlichere Informationen abzurufen.

B Einbeziehen klarer Bedienungshinweise.
Fiihren Sie zum Erstellen des Programms die folgenden Schritte durch:
1. Offnen Sie das Programm dataset2.vee.

Fiigen Sie einen Steuereingang hinzu, der die programmgesteuerte Eingabe
des Ausdrucks im Objekt From Data Set ermoglicht.

2. Offnen Sie das From Data Set -Objektmenii und wihlen Sie Add
Terminal... = Control Input... aus. Wihlen Sie Formula in
dem angezeigten Menii aus. Ein Formula-Eingangsanschluss wird ange-
zeigt. Klicken Sie das Feld Get records an, um von 211 auf One
umzuschalten, damit ein Testdatensatz nach dem anderen aufgerufen
wird.

Der Bediener soll einen bestimmten Testnamen auswéhlen kénnen. Die
Testnamen befinden sich im Feld A aller Datensitze. Fiigen Sie den
folgenden Ausdruck hinzu:

Rec.A==<Testname in Anfiihrungszeichen>

Rec.A gibt den Datensatz aus, in dem Feld A dem vom Bediener aus-
gewihlten Testnamen entspricht. Wenn der Bediener beispielsweise
teste6 auswihlt, muss der Ausdruck lauten: Rec.A=="test6". Das
Objekt extrahiert den Testdatensatz, der anschlielend angezeigt werden
kann.

Erstellen Sie ein Menii, das es dem Bediener ermoglicht, eine Schaltfliche
neben der gewiinschten Auswahl anzuklicken.

3. Wihlen Sie Data = Selection Control = Radio Buttons aus
und platzieren Sie das Objekt links von For Count.

a. Offnen Sie das Objektmenii und wihlen Sie Edit Enum Values. ..
aus. Heben Sie 0000: Item 1 hervor und geben Sie testo0 ein.
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Driicken Sie die Tabulatortaste Tab, um zu 0001: Item2 zu
wechseln, und geben Sie test]l ein. Wenn Sie nach dem dritten Eintrag
(test?2) die Tabulatortaste driicken, erscheint automatisch ein
weiterer Eintrag. Fahren Sie mit der Eingabe von Werten fort, bis Sie
bei test9 angelangt sind. Klicken Sie OK an, um alle zehn Eintrége
von test0 bis test9 anzuzeigen.

b. Klicken Sie die Auswahl Properties im Objektmenii an, andern Sie
den Objektnamen von Radio Buttons in Test Menu, wihlen Sie
Auto Execute unter Execution aus, wihlen Sie Open View =
Show Terminals aus und klicken Sie OK an.

4. Das Programm kann jetzt immer ausgefiihrt werden, wenn der Bediener
eine Meniiauswahl trifft; 16schen Sie daher das Objekt start. Klicken
Sie mit der rechten Maustaste das Objekt Start an und wihlen Sie Cut
aus.

5. Das Programm soll nur ausgefiihrt werden, wenn eine Meniiauswahl
getroffen wird. Verbinden Sie daher den Datenausgangs-Pin Enum von
Test Menu mit dem Sequenzeingangs-Pin von For Count. Das Pro-
gramm sollte aussehen wie in Abbildung 5-17.
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= Formula =]
—\ TestMenu F| T
4 testd 8 el = Build Record [
< festt —|For Gount] « | A Qutput Shape:
< testz Enum 10 Randnm-Numherl—’ % Scalar =
< test3 _
< testd Real Array
< tosts = To Data Set =]
< testd To DataSet.  myFile I
— From Data Set = input
< test? Ordinal | ¥ Clear File At PreRun
< testd From DataSet. ryFile Fee T
Getrecords: One
< m . ‘ —| Record =
Search Specifier: (ay: Rec.A<10)
EOQF
[RecB==0.5 ‘ 0 in [0 5]
‘ Field name Value
‘ A |festm
‘—1 Default Yalue B lW Record |
c Real64:Array 1D
First  Prew | Memt Last
Abbildung 5-17. Hinzufiigen des Testmenii-Objekts
6. Der Ausgang des Test Menu geht zu einem Objekt Formula; dieses

wiederum sendet die richtige Formel an das Objekt From Data Set.

Wihlen Sie Device = Formula aus und platzieren Sie das Objekt
unter Test Menu. (Sie konnen beim Hinzufiigen von Elementen im
Rahmen dieser Ubung auch Objekte neu anordnen und/oder ihre GroBe
dndern.) Geben Sie im neuen Formula-Objekt den folgenden Ausdruck
ein:

"Rec.A==" + ll\"ll + A + u\uu

“Rec.A==" "Rec.A==" sendet einen Text-Datentyp an den

Ausdruckseingang From Data Formula. (Die
Anfiihrungszeichen kennzeichnen eine Textzeichen-
folge.)

VEE sucht das erste Feld A aller Datensitze in der
DataSet- Datei und wihlt den ersten Datensatz aus,
der dem ausgewihlten Testnamen entspricht.
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o Das Escape-Zeichen fiir Anfiihrungszeichen lautet
\ . Das Escape-Zeichen wird anschliefend in
Anfiihrungszeichen gesetzt, um eine Textzeichen-
folge zu kennzeichnen.

Der test name wird vom Test Menu als Enum-
Datentyp empfangen. Anfiihrungszeichen sind
erforderlich, um die richtige Formel im Objekt From
DataSet abzulegen.

Wenn beispielsweise test6 ausgewdhlt wird, lautet die endgiiltige
Formel Rec.A=="testé6". Das Objekt From Data Set gibt dann den
ersten gefundenen Datensatz aus, dessen "A"-Feld den Wert "testé"
enthilt.

7. Verbinden Sie den Datenausgangs-Pin Test Menu Enum mit dem
Dateneingangs-Pin am Formula-Objekt . Stellen Sie das Formula-
Objekt als Symbol dar.

8. Verbinden Sie den Datenausgangs-Pin von Formula mit dem Steuerein-
gangs-Pin am Objekt From Data Set mit der Beschriftung Formula.

9. Loschen Sie die Sequenzlinie zwischen For Count und From Data
Set, um sicherzustellen, dass die alten Daten von Formula nicht erneut
verwendet werden. Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin des Objekts
For Count mitdem Sequenzeingangs-Pin von Formula.

10. Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin von Formula mit dem
Sequenzeingangs-Pin von From Data Set. Auf diese Weise wird
sichergestellt, dass die richtigen Daten von Formula verwendet werden.

11.Erstellen Sie ein Fenster mit Anleitungen fiir den Bediener. Wihlen Sie
Display = Note Pad aus. Andern Sie den Titel in Test Results
Database Instructions. Klicken Sie den Note Pad-Eingabe-
bereich an und geben Sie ein: Select the test results you want
from the Test Menu.

12.Benennen Sie das Objekt Record Constant um in Test Results.
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13.Das Programm sollte aussehen wie in Abbildung 5-18. Fiihren Sie das
Programm einige Male aus, um sicherzustellen, dass es funktioniert. Da
fiir das Objekt Test Menu die Option AutoExecute eingeschaltet
wurde, erstellen Sie eine Meniiauswahl zur Ausfiihrung des Programmes.

—| Test Results Database Instructions 4

Select the test results you want from the Test Meru.

=l Test Menu =
< test =] Formula = =] Build Recard =
¢ testl —|Far Count] « A I'test'+a Resu\t|f ’; Qutput Shape: |
acard |
< test? Enum | 10 = Sealar
< test3
< testd Forr-nulal— Random MNumber
— To Data Set -
< tests _} | &l
% tests r T ToDataSet  myFile
< testy Ordinal | ‘ F ¥ Clear File At PreRun
< testd ‘
< testd
‘ = TestResults =]
r - Field name Walue
=] From Data Set =
| £ |Fest6
| Frorm DiataSet: myFile | Rec [l— — DefalitVaiie | B | 02758 Record
Getrecords:  One
“— i Formula ¢ | Reassarayin |
Search Specifier: (ag; Rec.A=10)
s EOF |
|Rec A=="tests

Abbildung 5-18. Hinzufiigen eines Meniis zur Suchoperation

Erstellen Sie als nédchstes die Bedienerschnittstelle.

14.Driicken Sie Strg und klicken Sie die folgenden Objekte an: Test Menu,
Test Results Database Instructions und Test Results.

Alle ausgewdhlten Objekte zeigen einen Schatten. Vergewissern Sie sich,
dass keine weiteren Objekte ausgewdhlt sind.

Waihlen Sie anschliefend Edit = Add to Panel aus. Die Bediener-
schnittstelle wird als Fensteransicht angezeigt. Sie konnen jetzt die
Objekte verschieben und ihre Grée dndern. Ein Layout ist in Abbildung
5-19 dargestellt.
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Wenn die Auswahl 2dd to Panel abgeblendet ist, bedeutet, dies, dass im
Arbeitsbereich keine Objekte ausgewihlt sind.

_.| Test Results Database Instructions

Select the test results you want from the Test Menu.

—| TestMenu =l Test Results |
< testd Field name Walue

< testl A ftesta—
< test2 5 W
< test3 4

¢ testd ¢ | Reals4anay1D |
< tests

4 testd

< test?

< testd

< testd

Abbildung 5-19. Die Bedienerschnittstelle fiir die Datenbank

15.Fiihren Sie das Programm einige Male aus, indem Sie im Test Menu
eine Auswahl treffen. Speichern Sie das Programm als database.vee.

Beachten Sie, dass Sie ausfiihrlichere Informationen zu jedem bestimm-
ten Datensatz abrufen kénnen, indem Sie den entsprechenden Feldnamen
oder die Werte im Objekt Record Constant (mitden Namen Test-
ergebnisse) anklicken.

Ausfiihren einer Sortieroperation mit einem Datensatz-
feld

Diese Ubung verwendet das Programm dataset2 .vee aus einer friiheren
Ubung. Das Programm dataset2.vee setzt eine Bedingung im Objekt
From DataSet wie beispielsweise Rec.B>=0.5, und VEE extrahiert alle
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Datensitze, die diese Voraussetzung erfiillen. Der Array der resultierenden
Datensitze wird im Objekt Record Constant angezeigt.

In dieser Ubung wird dataset2.vee zur Sortierung der resultierenden
Datensitze gedndert, um zu ermitteln, welche Tests mit den groten Abwei-
chungen fehlgeschlagen sind. Die Tests sind nach dem zweiten Feld in ab-
steigender Reihenfolge sortiert.

1. Offnen Sie das Programm dataset2.vee.

2. Wihlen Sie Device = Formula und verbinden Sie den Datenaus-
gangs-Pin Rec von From Data Set mitdem Dateneingangs-Pin des
Formula-Objekts. Klicken Sie doppelt auf das Ausdrucksfeld Formula,
um die Standardformel hervorzuheben, und geben Sie anschlieBend
sort(a, 1, “B”) ein.

Das Objekt Sort befindet sich in den Funktionen Function & Object
Browser, Array Category. Sie konnen ausfiihrliche Informationen zu
seinen Funktionen im Objektmenii unter Help nachschlagen. Die Funk-
tion sort () wird vom Formula-Objekt aufgerufen.

Der erste Parameter sortiert die Daten am Pin A des Formula-Objekts in
einem Array von Datensdtzen. Der zweite Parameter kennzeichnet die
Richtung der Sortierung: Jede Zahl ungleich Null kennzeichnet eine auf-
steigende Sortierfolge, Null kennzeichnet eine absteigende Sortierung.
Die Standardrichtung ist aufsteigend. Der dritte Parameter bei einem
Datentyp Record kennzeichnet den Namen des Felds, nach dem sortiert
werden soll. In diesem Beispiel wird also eine aufsteigende Sortierung
nach dem Feld B in dem Arrays der Datensétze durchgefiihrt.

3. Wihlen Sie Display = AlphaNumeric und verbinden Sie das Objekt
mit dem Datenausgangs-Pin des Formula-Objekts.

4. Fiihren Sie das Programm mehrmals aus. Es sollte jetzt aussehen wie in
Abbildung 5-20. Beachten Sie, dass das Programm alle von der Datei
DataSet zuriickgegebenen Datensitze in aufsteigender Reihenfolge
nach dem Feld B sortiert.
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Start "

‘ | i in: [0 .. 4] ‘

Field name Walue

Search Specifier: (eg: Rec.A=10) A | Fegtu
|RecB==05 EOF | |
B==0. _ 2] 0.599 Recard

¢ | realaanay1D |

From DataSet: myFile |

Getrecards: All

A | |sort(a, 1, "B Result First  Prev | Met Lastl

0: {"testa”, 0.5724, <Real6d Array 10=}

1:{"testl”, 0.599, =Real64 Array 10=}

42 Mest3" 0.6089, <Real6d Array 10=}
3 {"est?, 0.735, =Realtd Array 10=}

4: {"testd”, 0.8029, =Real6d Array 10=}

Abbildung 5-20. Eine Sortieroperation mit einem Datensatzfeld
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Checkliste fiir das Kapitel

Sie sollten jetzt in der Lage sein, die folgenden Aufgaben auszufiihren.
Sehen Sie sich die Themen ggf. noch einmal an, bevor Sie mit dem nichsten
Kapitel fortfahren.

Erldutern der Basisnotation zur Verwendung von Arrays.
Erstellen eines Array mit dem Objekt Collector.
Extrahieren von Elementen aus einem Array mit dem Formula-Objekt.

Senden einer Zeichenfolge, eines Zeitstempels und eines Real-Array an
eine Datei.

Abrufen einer Zeichenfolge, eines Zeitstempels und eines Real-Array aus
einer Datei.

Verwenden der Funktion now () fiir einen Zeitstempel.

Formatieren der Zeitstempel auf verschiedene Arten fiir die Anzeige.
Erstellen und Auflosen eines Datensatzes.

Abrufen und Einstellen von Feldern in einem Datensatz.

Speichern eines Datensatzes in einem DataSet.

Abrufen eines Datensatzes aus einem DataSet.

Durchfiihren einer Suchoperation mit einem DataSet.

Durchfiihren einer Sortieroperation mit einem Record-Feld.

Kombinieren von VEE-Tools zum Erstellen einer einfachen Datenbank.
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Einfaches Erstellen von Berichten mit ActiveX

In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu folgenden Themen:
B ActiveX-Automatisierung in VEE
B Verwenden von ActiveX fiir Berichte mit MS Excel

B Verwenden von ActiveX fiir Berichte mit MS Word

Erforderliche Zeit fiir dieses Kapitel: 1,5 Stunden
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Uberblick

In diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie Berichte in anderen Anwendungen wie
beispielsweise MS Excel generieren, indem Sie Daten von dem VEE-Pro-
gramm an das MS Excel-Programm senden. VEE verwendet die ActiveX-
Automatisierung zur Steuerung anderer Anwendungen; dies ermoglicht ein
schnelles Erstellen ausfiihrlicher und effektiver Berichte.

In der ersten Ubung wird beschrieben, wie Sie Daten an eine MS Excel-
Tabelle senden, die automatisch die ActiveX-Automatisierung verwendet.
Die zweite Ubung beschreibt allgemeine Vorlagen zum Generieren von
Berichten und das Erweitern der Funktionalitit der Basisvorlage. Die letzte
Ubung verwendet ActiveX in VEE zum Senden eines Bildschirmabzugs und
der Testdaten an ein MS Word-Dokument. (Das Prinzip ist fiir andere
Tabellenkalkulationen und Textverarbeitungsprogramme mit Unterstiitzung
der ActiveX-Automatisierung das gleiche.)

ActiveX ersetzt die Verwendung von DDE in VEE. DDE wird jedoch in
VEE weiterhin unterstiitzt. Informationen zur Verwendung von DDE in
herstellerspezifischen Anwendungen finden Sie in der zweiten Ausgabe von
Visual Programming with HP VEE.
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ActiveX-Automatisierung in Agilent VEE

In diesem Kapitel bezeichnet der Begriff ActiveX-Automatisierung die
Moglichkeit von VEE, als ein Automation Controller von Automatisierungs-
Server-Anwendungen wie MS Excel, MS Word oder MS Access zu arbeiten.
Der Schwerpunkt dieser Ubung liegt auf der praktischen Anwendung der
Microsoft ActiveX-Technologie zum Generieren von Programmberichten
aus dem Bereich Test- und Messprogramme.

Dieses Handbuch enthilt auch weitere entsprechende Ubungen in den
Abschnitten “Verwenden eines ActiveX-Steuerelements” auf Seite 337.
Weitere ausfiihrliche Informationen zum Konzept und der Terminologie der
Automatisierung finden Sie im Handbuch VEE OneLab Advanced
Techniques.

Auflisten von Typenbibliotheken zur
ActiveX-Automatisierung

Zum Auflisten der Automatisierungssobjekte auf Ihrem Computer klicken
Sie Devices = ActiveX Automation References an.

Informationen zu ActiveX Steuer-Referenzen finden Sie in Kapitel 8,
“Verwenden von Bedienerschnittstellen”.

Devices = ActiveX Automation References listet die auf hrem
PC installierten Typenbibliotheken auf. Jede Anwendung und ActiveX-
Komponente, die als Automatisierungs-Server eingesetzt werden kann,
registriert eine Typenbibliothek. VEE zeigt an, was auf IThrem PC verfiigbar
ist. Diese Bibliotheken enthalten Informationen zur Funktionalitit der
Anwendung oder Komponente, die den ActiveX-Clients bereitgestellt wird.

Typenbibliotheken bestehen normalerweise aus einer Gruppe von Klassen.
Manche Klassen konnen vom Programmierer erstellt werden. Andere Klas-
sen werden immer von der Anwendung oder Komponente erstellt. Klassen
umfassen Eigenschaften, Methoden und Ereignisse; nicht alle diese Kompo-
nenten miissen vorhanden sein. Die Typenbibliothek bietet dem Program-
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mierer und der VEE-Umgebung die erforderlichen Informationen zur
Nutzung der Anwendung oder Komponente mit ActiveX-Schnittstellen.

Wenn Sie ein Hikchen neben einer Typenbibliothek im Feld ActiveX Auto-
mation References eintragen, sind die Bibliotheksobjekte zur Verwendung in
einem VEE-Programm verfiigbar. In Abbildung 6-1 ist beispielsweise
Microsoft Excel 9.0 markiert.

Registered Autarmation Servers:

[ Microsoft Agent Server 2.0 - QK

[ Microsoft DAD 2.5/3.51 Compatibility Library —I

(1 Microsoft DAD 3.6 Object Library Cancel |
Wicrosoft Data Formatting Ohject Library

Microsoft Data Source Interfaces
icrosoft OT OOS Typelib 2

] ect Library ml
Microsoft Graph 9.0 Object Library

Wicrosoft HTML Ohject Librany
Microsoft Internet Contrals
Microsoft Jet and Replication Chjects 2.1 Library

Microzaft MIMEEDIT Type Library 1.0 Help |
Wicrosoft MetShow Player

Microsoft Office 5.0 Object Library

Microsoft Office Euro Conwverter Object Library

Wicrosoft Office Server Extensions 1.0 Object Library
Microsoft Office Weh Companents Function Library
Microsoft Office Weh Components Wizards

Wicrosoft OLAF Designer Server Driver

[ Wicrosoft OLE DB provider far OLAP Services connection

[ Microsoft OLE DB Senice Component 1.0 Type Library

[ Microsoft Outlook 9.0 Ohiect Likrary =

~Microsoft Excel 8.0 Object Librany
Location:  CiAProgram Files\Microsoft OfficelOfficelEXCELS.

1000000000000 KIO000

Abbildung 6-1. Das Fenster "ActiveX Automation References"

Erstellen und Verwenden von ActiveX-Programmen mit
Agilent VEE

VEE umfasst den Datentyp Object fiir ActiveX-Programme. Ein VEE-Ob-
jekt mit dem Datentyp Object ist ein Zeiger auf eine Komponente oder ein
Datenelement, die bzw. das auf dem Automatisierungs-Server vorhanden ist.
Ein Object kann beispielsweise auf ein Arbeitsblatt in MS Excel verwei-
sen oder auf eine Zelle in diesem Arbeitsblatt. (Technisch gesehen ist ein
Object ein Zeiger auf eine IDispatch-Schnittstelle, der von MS Excel oder
dem Server zuriickgegeben wird.)
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Wenn Sie beispielsweise Data = Variable = Declare Variable
auswihlen, Name auf App festlegen und den Datentyp als Object definie-
ren, konnen Sie iiber die Variable App auf ein ActiveX-Automatisierungs-
objekt wie beispielsweise den Excel Automatisierungs-Server verweisen.
Abbildung 6-2 zeigt ein Beispiel des Datentyps Object.

- Declare App = |
MNarne: Aap ™ Specify Ohject Type —;
Librany:
Scope: I Global 'l Bl
Type: Ohject EANEECRIEE
.| Yints =i

Mum Dims: IHH 6 |
"] 11132

Real32

Real64

Pamplex

Complex

Wavefarm

Spectrum

Coord

Text

Enum

Record

Ohject

Abbildung 6-2. Beispiel des Datentyps “Object”

Durchfiihren von Operationen mit
ActiveX-Anweisungen

Zur Kommunikation mit einem ActiveX Automatisierungs-Server wie bei-
spielsweise dem Excel Automatisierungs-Server, geben Sie ActiveX-
Befehle in einem VEE Formula-Objekt ein. Abbildung 6-3 zeigt beispiels-
weise ein VEE Formula-Objekt mit dem Namen Set Up Excel Work-
sheet. Es enthélt eine Liste von Befehlen zum Einrichten eines Excel-
Arbeitsblatts zur Anzeige der Ergebnisse eines Tests.
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- Set up Excel Waorksheet =

set sheet= CreateQbjectExcel. Sheet worksheets{1);
set app = sheet.application,
app.wisihle = TRUE;

setwindow = appwindows(1), Result
indowe. caption ="Test Systern Results", Q

Abbildung 6-3. Befehle zum Einrichten eines Excel-Arbeitsblatts zur
Anzeige der Testergebnisse

VEE verwendet die Standardsyntax von Microsoft Visual Basic zum Erstel-
len von Befehlen oder Anweisungen wie die in Abbildung 6-3 gezeigten.
Die Befehle oder Anwendungen fiihren drei Arten von Operationen aus: get
properties (Eigenschaften abrufen), set properties (Eigenschaften festlegen)
oder call methods (Methoden aufrufen).

B Get property-Anweisungen beziehen sich normalerweise auf das Abrufen
von Daten. Die Syntax lautet <Objekt> . <Eigenschaft>.
sheet .application ruft beispielsweise die Eigenschaft
application des Objekts sheet ab.

B Ser property-Anweisungen beziehen sich normalerweise auf das Setzen
von Daten auf einen bestimmten Wert. Die Syntax lautet
<Objekt> . <Eigenschaft> = <Eigenschaftstyp>. object .property
= MaxSize legt beispielsweise eine Eigenschaft fest.

B Call methods rufen eine Methode auf. Eine Methode fordert von dem
Objekt die Ausfiihrung einer Aktion an. Methoden enthalten Parameter,
die das Ubergeben und Zuriickgeben von Parametern erméglichen. Die
Syntax lautet <Objekt> . <Methode>(Parameter).

Die Syntax fiir den Datentyp Objects dhnelt der VEE-Syntax zum Abrufen
eines Record-Felds rec. field und dem Aufruf einer UserFunction,
myLib. func (). Es ist daher wichtig, dass Sie den Variablen beschreibende
Namen zuordnen.
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Verwenden von CreateObject und GetObject

Beachten Sie, dass eine der Anweisungen in Set Up Excel Worksheet
in Abbildung 6-3 den Funktionsaufruf CreateObject () enthilt.
CreateObject () und GetObject () sind Funktionen im VEE Function
& Object Browser; sie wurden speziell fiir die Riickgabe eines Zeigers an
ein ActiveX-Objekt in VEE konzipiert.

CreateObject ("Excel.Sheet") startet beispielsweise Excel und gibt
eine Referenz auf eine darin enthaltene Arbeitsmappe zuriick. (Die Micro-
soft Anweisung “sheet” gibt eine Arbeitsmappe zuriick.) Verwenden Sie
GetObject () zum Abrufen von bereits vorhandenen Daten aus einer
aktiven Excel-Tabelle oder zum Laden einer Datei in ein aktives Excel.

CreateObject und GetObject befinden sich unter Device =
Function & Object Browser, Type: Built-in Functions,
Category: ActiveX Automation. Abbildung 6-4 zeigt ein Beispiel zu
CreateObject und GetObject.

= CreateOhject{objecthlame) =]

1 ohjecthlame |CreateObject(nbjectName) Result

= GetObjectifileMame, ohjectMame) =

filerlame : ;
GetChjectifileMarme, abjecthame) Result
ohjecttame Q

Abbildung 6-4. CreateObject und GetObject
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Senden von Agilent VEE-Daten an
MS Excel

In diesem Abschnitt werden die VEE-Objekte und MS Excel-Funktionsauf-
rufe zum Generieren von Berichten vorgestellt.

Ubung 6-1: Senden von Agilent VEE-Daten an MS Excel

In dieser Ubung generieren Sie virtuelle Testdaten fiir MS Excel. (Das Bei-
spiel verwendet MS Office 2000 und die MS Excel 9.0 Objektbibliothek; es
sollte jedoch auch mit MS Office 97 und der MS Excel 8.0 Objektbibliothek
verwendet werden konnen.) Nach dem Verweisen auf die richtige Automati-
sierungs-Typenbibliothek deklarieren Sie einige globale Variablen des Typs
Object und legen sie in einer UserFunction mit dem Namen globals
ab. Die globalen Variablen vereinfachen das Programm und machen es
leichter verstédndlich.

Die VEE -Programme fiir viele der praktischen Ubungen und Programmbei-
spiele in diesem Handbuch sind in VEE unter Help = Open Example. . .
= Manual = UsersGuide enthalten.

1. Verweisen Sie auf die Automatisierungs-Bibliothek. Klicken Sie Device
= ActiveX Automation References. .. an, wihlen Sie
Microsoft Excel 9.0 Object Library ausund klicken Sie OK an.

2. Erstellen Sie eine UserFunction zum Speichern der globalen Variab-
len. Klicken Sie Device = UserFunction an. Benennen Sie diese
UserFunction um in globals. (Weitere Informationen zu
UserFunctions finden Sie in Kapitel 7, “Verwenden von Agilent
VEE-Funktionen” auf Seite 289.)

3. Klicken Sie Data = Variable = Declare Variable anund
platzieren Sie dieses Objekt auf der linken Seite innerhalb von globals.
Andern Sie die Angabe Name in sheet. Andern Sie die Angabe Type in
Object. In dem Dialogfenster werden weitere Elemente angezeigt. Fiir
diese Ubung brauchen Sie Object Type und Class nicht anzugeben.
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(Type und Class werden in einem anderen Beispiel in diesem Kapitel
angegeben.)

4. Klonen Sie dieses Objekt drei Mal, und benennen Sie die anderen
Objekte wie folgt um: app, range und window. Andern Sie die GroBe
und verschieben Sie die globals UserFunction unter Main. Es
sollte aussehen wie in Abbildung 6-5.

5. Vergleichen Sie die Eintrdge mit der Anzeige in Abbildung 6-5, und
stellen Sie die vier Objekte anschlieBend als Symbole dar.

& glohals

= Declare window - - Declare range =

Narme: | wyind o -I” Specify Object Type — Narme: | range I Specify Ohject Type —
Library: Librany:

Scope: | Global 'l Class: Scope: | Global 'l s

Type: | Object 'l Events: Type: | Object 'l Events:

Mum Dims: 0 | Edit... | Mum Dims: 0 | Edit.. |

— Ceclare sheet | L - Declare app | F

Narme: | sheet -I” Specify Object Type — Narme: app I Specify Ohject Type —
Library: Likrary:

Scope: | Global 'l Class: Scope: | Global 'l s

Type: | Object 'l Events: Type: | Object 'l Events:

Murm Dirns: 0 | Edit. | Murm Dirns: 0 | Edit:.. |

Abbildung 6-5. Die UserFunction "Globals"

Beachten Sie, dass Sie durch die Verwendung des Datentyps Objects
bei der UserFunction globals auch Object Type und Class
angeben konnen. Es gibt zwei Griinde, Object Type und Class
anzugeben: ausfiihrliche Typenpriifung und das Erfassen von Ereig-
nissen.

Ausfiihrliche Typenpriifung: Wenn Sie beispielsweise fiir eine Object
app den Typ Excel .Application festlegen, kann nur ein Object des
Typs Excel .Application der app zugeordnet werden. Das Zuordnen
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eines Object des Typs Excel .worksheet oder Word . bookmark fiihrt
zu einem Fehler.

Erfassen von Ereignissen: Sie konnen eine VEE UserFunction auch
verwenden, um verschiedene Ereignisse zu erfassen, die in der Anwen-
dung auftreten konnen, beispielsweise das Driicken der rechten Maus-
taste in einer MS Excel-Tabelle. Fiir alle diese Ereignistypen konnen Sie
eine VEE UserFunction angeben, die das Ereignis verarbeitet und
Informationen an MS Excel zuriickgibt. Ereignisse sind hilfreich fiir
ActiveX-Steuerelemente, bei denen Sie eine Moglichkeit brauchen, die
Kommunikation zuriick zu VEE zu steuern. Weitere Informationen
hierzu finden Sie im Handbuch VEE OneLab Advanced Techniques.

6. Offnen Sie das Objektmenii der UserFunction globals und klicken
Sie Generate = Call an. Dadurch wird ein korrekt konfiguriertes
Objekt Call globals generiert. Platzieren Sie dieses Objekt links im
Hauptfenster und stellen Sie das Fenster globals UserFunction
als Symbol dar.

7. Klicken Sie Device = Formula an und platzieren Sie dieses Objekt
oben in der Mitte des Hauptfensters. Benennen Sie es um in Set up
Excel Worksheet. Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin des
Objekts globals mit dem Sequenzeingangs-Pin von Formula.
Loschen Sie den Eingangsanschluss A von Set Up Excel Worksheet
(6ffnen Sie das Objektmenti und wihlen Sie Delete Terminal =
Input aus.)

8. Geben Sie in Set up Excel Worksheet die Zeilen wie in Abbildung
6-6 gezeigt ein. Beachten Sie, dass fiir die Abgrenzung der Zeilen
Semikolons verwendet werden wie in ANSI C.
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= Call glabals =

Function RKame

| globals

- Setup Excel Waorksheet =

st sheet = CreateOhjectExcel Sheet” warksheets(1);
set app = sheetapplication;
anpvisible = true;

setwindow = appwindows (1), Result
indo caption = "Test System Results"; 4

Abbildung 6-6. Einrichten der MS Excel-Tabelle

Die Befehle im Formula-Objekt Set Up Excel Worksheet lauten wie
folgt:

set sheet = Mit dem Schliisselwort set wird der Variablen auf
der linken Seite des Ausdrucks die Angabe rechts
vom Zuordnungsoperator (in diesem Fall das Gleich-
heitszeichen) zugeordnet. set app definiert bei-
spielsweise sheet .application, die als Excel-
Tabelle definiert wurde.
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Erstellt ein neues Exemplar des Automatisierungs-
Servers (in diesem Fall MS Excel) und erstellt ein
leeres Blatt (Excel-Terminologie fiir eine neue
Arbeitsmappe). Jeder Automatisierungs-Server hat
seine eigene Terminologie; die Syntax ist jedoch fiir
alle gleich. Zum Erstellen eines Berichts in MS Word
geben Sie beispielsweise CreateObject
(“Word.Document”) ein, um Word zu starten und
ein leeres Dokument zu erstellen.

Bei Verwendung des Schliisselworts set wird die
rechte Seite des Objektzeigers der Variablen auf der
linken Seite zugeordnet. Wenn set nicht angegeben
ist, wird die Standardeigenschaft (haufig der Name)
von der rechten Seite der linken Seite zugeordnet.
Weitere Informationen hierzu finden Sie im Hand-
buch VEE OnelLab Advanced Techniques.

Excel wird jetzt mit einer neuen Arbeitsmappe aus-
gefiihrt. Mit CreateObject ("Excel.Sheet")
konnen Sie die erste Arbeitsmappe in Excel adres-
sieren. Fiigen Sie worksheets (1) der Anweisung
hinzu, sodass die gesamte Anweisung lautet:

setsheet =
CreateObject ("Excel.Sheet") .worksheets (1) ;

Dadurch wird sheet auf Ssheet 1 des Berichts
festgelegt. (Sie konnen hierzu ein Beispiel anzeigen,
indem Sie MS Excel 6ffnen und Datei = Neu aus-
wihlen, um eine neue Arbeitsmappe zu erstellen. Sie
werden feststellen, dass darin mehrere Blitter mit
den Namen Sheet1, Sheet?2 etc. vorhanden sind.
Sie wollen Sheet1 verwenden.)

Ruft aus Excel einen Zeiger auf die gesamte Anwen-
dung ab und nicht nur auf die aktuelle Arbeitsmappe.
Hierzu wird die Eigenschaft Application der
Tabelle abgefragt und auf die Variable app gesetzt.

Setzt die Sichtbarkeitseigenschaft app auf den Wert
true, um Excel auf dem Bildschirm anzuzeigen
(sodass es fiir Sie sichtbar wird).
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set window = Verweist auf das erste Fenster.
app.windows(1);

window.caption = Setzt die Legende fiir das erste Fenster auf “Test
“Test System System Results.”
Results”;

Weitere Informationen zu den Bibliotheken des Anwendungs-Servers finden
Sie in einer Vielzahl von Biichern iiber die ActiveX-Automatisierung und
MS Visual Basic. Informationen zur Bestellung von Biichern wie dem Office
2000 oder Office 97 Visual Basic Programmer’s Guide finden Sie unter
anderem im World Wide Web. Diese Biicher helfen Ihnen auch bei VEE
weiter, da die VEE-Syntax der Syntax von MS Visual Basic stark dhnelt.

9. Erstellen Sie ein Formula-Objekt (unter Device = Formula). Klonen
Sie das Formula-Objekt, um ein zweites Formula-Objekt zu erstellen.
Erstellen Sie das Objekt For Range (unter Flow = Repeat = For
Range). Benennen Sie die Objekte um, verbinden Sie sie und konfigurie-
ren Sie sie wie in Abbildung 6-7 gezeigt. (Vergewissern Sie sich, dass Sie
den Eingangsanschluss am Formula-Objekt Fill in Title geldscht
haben.)
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—| Call globals =

Function Name

| globals

- Set up Excel Workshest =

=et sheet= CreateCbject{'Excel Sheet"y worksheets (1),

=et app = sheet.application;

appvisible = true;

set window = appawindows(1); Result
indow.caption = "Test Systern Results";

=] Fill In Title =

sheet.cells{l,1) ="DC Valts"

—| ForRange |« = Fill in Cells =
From [T sheet.cells(A+1, 1) = random(1,100)

Thu o A Result |
Step |1—

Abbildung 6-7. Hinzufiigen von Titel und Daten zu dem Blatt

Die Anleitungen in den Formula-Objekten und dem Objekt For Range
lauten wie folgt:

sheet.cells(1,1) = Bezieht sich auf die erste Zeile und Spalte in der

“DC Volts” Excel-Tabelle. Der Text "DC Volts" wird hier plat-
ziert. Setzt die Standardeigenschaft (den Wert) der
Zelle (1,1) auf "DC Volts".
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sheet.cells(A+1,1)
= random(1,100)

von 1 bis 20,

Schritt 1 (das
Objekt "For

Range")

Diese Anweisung ist eine Kurzschrift fiir
sheet.cells(A+1,1) .value=random(1l,100).
Die Tabellenzelle in Zeile 2+1, col 1 ruft die Zei-
lennummer ab durch Addieren von 1 zum Wert des
Eingangs-Pin A; Spalte 1 wird jedoch beibehalten.
Der von random zuriickgegebene Wert zwischen 1
und 100 wird der angegebenen Zelle in der Tabelle
zugeordnet.

Da das Objekt For Range die Ganzzahlen von 1 bis
20 ausgibt, legt Fi1l in Cells die Zufallszahl in
der angegebenen Zelle ab.

10.Erstellen Sie ein Formula-Objekt und ein  AlphaNumeric-Objekt.
Benennen Sie diese Objekte anschlieBend um, konfigurieren und verbin-
den Sie sie, wie in Abbildung 6-8 gezeigt.

call globals |

Set up Excel Warksheet =

Bppaisinle=1;

Iset sheet= CreateObject"Excel Sheet")worksheets{1),;
Iset app = sheetapplication;

setwindow = app windows(1); Result
indow caption = "Test Systerm Results”;

Fill In Title | "

sheet.cells{1, 1) ="DC Yolts"

Result |

—| ForRange | ~ Fill in Cells =]
Fram [r shest.cells(a+1, 13 = random(1,100)
Thru 20 A Result |
Step |1
= Formula r
- Results Average r
setrange = sheetrange("A2:421");
range.humhberFormat = "3 #00.00", Result I 5078

appaworksheeiFunclion.averageirange);

Abbildung 6-8. Das Programm "Results Average"
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Die Eintrage im Formula-Objekt lauten wie folgt:

set range = Setzt den VEE-Variablenbereich als

sheet.range(‘““‘A2:A21"); Verweis auf den Bereich A2 bis
221 in der Excel-Tabelle. (A bezieht
sich auf die erste Spalte in einer

Tabelle.)
range.NumberFormat = Ordnet das Format jeder der Zellen
“##,#00.00'"; mit einem Pfundzeichen (#) zu; dies
ermdglicht bei Bedarf grofere
Zahlen.

app.worksheetFunction.average Ruft die Excel-Methode

(range); average () auf, die den Durch-
schnittswert aus dem angegebenen
Bereich von Werten angibt; dieser
Durchschnittswert wirdin Results
Average angezeigt.

11.Speichern Sie das Programm als results_average.vee. Fiihren Sie
das Programm aus. MS Excel wird mit einer Tabelle wie der in
Abbildung 6-9 gezeigten aufgerufen.
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E3 Miciosoft Excel H=] E3
JEiIe Edit Yiew Insert Format Tools Data Window Help

D2dgRY | sma< - (&= &8 00E 2
Al -

J Prampt *

| il -mv|g|§§’.’

OC valis |
/.21
10.17
68.04
0B.57
01.87
91.96
283
28.02
589.20
659.43
83.92
7292
48.01
21.33
7463
47.38
46.34
94.95
74.70
11.72

b ¥ Sheetl
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Ready 1 ] | — ] —) -

Abbildung 6-9. Excel-Tabelle fiir das Programm “Results Average”

274 Kapitel 6



Einfaches Erstellen von Berichten mit ActiveX
Erstellen einer Agilent VEE-Vorlage fiir MS Excel

Erstellen einer Agilent VEE-Vorlage fiir
MS Excel

In dieser Ubung erstellen Sie ein Programm zum Anzeigen eines Array von
VEE-Testdaten in MS Excel. Sie konnen dieses Programm als Vorlage zum
Anzeigen der Ergebnisse aus anderen Tests in MS Excel-Tabellen ver-
wenden.

Ubung 6-2: Erstellen einer Agilent VEE-Vorlage fiir MS
Excel

1.

2.

Offnen Sie results_average.vee.

Andern Sie das Objekt For Range, sodass es 10 Mal eine Schleife
durchléuft.

. Addieren Sie den Eingang B zu dem Objekt Fill in Cells, und

dndern Sie die darin enthaltene Anweisung wie folgt:
sheet.cells(A+1,1) = B[A-1].

Klicken Sie Device = Formula an, benennen Sie das Objekt um in
Array of Test Data und geben Sie die integrierten Funktionen
randomize (ramp (20), 4.5, 5.5) ein, um einen Zufalls-Array aus
20 Elementen mit Werten von 4 .5 bis 5.5 zu generieren. Loschen Sie
den Eingangs-Pin und verbinden Sie den Datenausgangs-Pin mit dem
Eingang B von Fill in Cells.

Andern Sie den Bereich im Fenster Formula am unteren Rand der
Anzeige von 221 in Al1l. Die Anweisung sollte jetzt lauten:
set range = sheet.range(“A2:A11");

. Speichern Sie das Programm als report template.vee und fithren

Sie es aus. Vergleichen Sie es mit der Excel-Tabelle in Abbildung 6-10
und dem fertigen Programm in Abbildung 6-11.
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Ed Micrasolt Excel [ S

| Ele Edt ew Insert Format Tooks Data Window Help

D2 elky st azsipd >
A1 -

| arial

|

»

| prompt

1 [DC volts |
[2| 0465
3| 0545
4| 0464
5| 0541
6| 0519
|7 | oae0
|8 | o4m3
|9 | o457
10| o547
11| o518
112
[13 |
[14]|
[15 |
[16 |
[17 |
8|
19|
|20 |
2] |l
22 -
¥ M sheet / Il | LIJ—A‘
Ready 1 ] ] ] ) e e

Abbildung 6-10. Excel-Tabelle aus dem Array von Testdaten

Call nghaIsI

—_ Set up Excel Worksheet i

lset sheet = CreateObject’Excel Sheet') workshests(1);

lset app = sheetapplication;

lapp visible = 1,

lsetwindow = appwindows(1); Result
indow caption = "Test Systern Results";

= Fill In Title = B Array of Test Data [
sheetcells(1,1)="DC Volts" randomize (ramp(20), 4.5 9.5)
Result Result |
—| ForRange | = Fill in Cells =]
Fram [1 _j_| A sheetcells (4+1,1) =B [A-1]
Thru [i0 Resull
step |1 C 5
—| Forrnula [=]
—_ Results Average L4
setrange = sheetrange("A2:A11%);
range MumberFormat="##200.00"; Result } 5.029

appworksheetFunction average({range),

Abbildung 6-11. Programm fir einen Array von Testdaten
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Sie konnen dieses Programm als Vorlage zum Anzeigen von Testergebnissen
in MS Excel verwenden. Legen Sie einfach die Testdaten in Arrays ab und
dndern Sie den Rest der Vorlage so, dass die entsprechenden Zellen im rich-
tigen Format ausgefiillt werden.

Zusitzliche Methoden und Eigenschaften in der MS Excel-Bibliothek kon-
nen Sie iiber den Function & Object Browser anzeigen; wihlen Sie
ActiveX Objects unter Type und Excel unter Library aus. Sie konnen
eine Class oder ein Member auswihlen und Help anklicken, um Hilfetexte
zum Automatisierungs-Server vom jeweiligen Hersteller (in diesem Fall
Microsoft) aufrufen. Weitere ausfiihrliche Informationen zu diesen Biblio-
theken finden Sie in der Microsoft Dokumentation.

Eigene Experimente

Generieren Sie eine Wellenform und entfernen Sie die Angabe Time Span,
um einen Array zu erhalten. Erstellen Sie ein VEE-Objekt fiir MS Excel mit
einer Tabelle, und stellen Sie es auf eine Object-Variable ein. Machen Sie
die Anwendung sichtbar. Legen Sie anschlieend den 256-Punkt-Array im
Tabellenbereich "A1:A256" in einem Arbeitsschritt ab statt Zelle fiir Zelle.

TIPPS: Verwenden Sie ein Objekt Unbuild Waveform. Verwenden Sie die
Build-Array-Syntax [a] zum Erstellen eines 2D-Array aus einem
1D-Array. Rufen Sie anschliefend die Funktion transpose () auf, um
einen 256 x 1-Array zu generieren statt eines 1 x 256-Array. Somit kann
Excel den Array in einem Schritt akzeptieren (siehe Abbildung 6-12).

—| UnBuild Waveform | - |

= Farmula =]

Real Any
‘ 'M Time Span ‘ setxl = createohject"excel sheet worksheets(1),;

l.applicationwisible =1;

ﬂ | Range("A1:AZ56" = transpase((a]); ﬂ
Abbildung 6-12. Programm zur eigenen Ubung

2R
=

Functiaon Generatar
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Erweitern der Moglichkeiten mit MS Excel

Abbildung 6-13 zeigt ein besser ausgearbeitetes Beispiel eines Programms
zum Anzeigen der Testergebnisse in MS Excel. Sie sehen, wie die Informa-
tionen iiber einige weitere Aufrufe in der MS Excel-Bibliothek die Vorlage
zum Anzeigen der VEE-Daten in MS Excel erweitern.

—| Drop-DownlList |«

—| Set up Excel Worksheet r —| MemoryUsed | -
awanmzes =l e CresteOben Cxvel SheeTrwarkahaste(l, i
set app = sheet application; —
appvisible=1, r
- setwindow = appwindows(1);
ml— indow_caption = "Test Systerm Results"; - 400k
indow.windowState = wndState, 0 ‘
memTotal = app.memonyTotal; —
Declare sheet | rmemUsed = app.memansed; - ‘ 4
Calc ranges
Declare app I T' o l% g 800k
—
T _| 1.243M
= Fillin Title [= _
2007k
Isheet.cell5(1, 1) ="Voltage AC/RMS"
= Fill in Calls [=
O ‘ Isheet.cells(A+1, 1) =random(1, 100)
For11to 20 step 1
—| Formula = _
setrange = sheetrange"AZ:A21"); —I—‘—I_ Resulls Average =
range.MumberFormat = "§a,#00.00", L 1 60.33
2pp warksheetFunction average(range);
—|  saveWorksheet | 4 - = Close Excel =
- = sheet Savefs(filename) Iapp quit) Result
Initial Filehame I 1 File Mame Selection |

Abbildung 6-13. Ein Beispielprogramm VEE zu MS Excel

Die Eintriage in Abbildung 6-13 lauten wie folgt:

MS Excel Window Beachten Sie die Dropdown-Liste oben rechts im
Arbeitsbereich. Diese Liste ermdglicht die Auswahl
einer von drei moglichen Optionen x1Maximized,
x1Minimized, x1Normal fiir die Grofle des
Tabellenfensters beim Aufruf in Excel. Jeder Fen-
stergrof3e ist eine Zahl zugeordnet, die VEE berech-
net und in der Variablen wndState ablegt. Dieser
Wert wird dann der Eigenschaft windowState in
der Excel-Bibliothek zugeordnet.

Size
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Memory Tracking (Klicken Sie Show Terminals in den Feldern
Properties der Objekte Formula und Meter
an.) Beachten Sie die Eigenschaften memoryTotal
und memoryUsed in der Excel-Bibliothek, die den
VEE- Variablen memTotal und memUsed zuge-
ordnet sind. Diese Werte werden zum Berechnen
der Bereiche fiir die Konfiguration einer VEE-
Messanzeige verwendet, bevor diese die von MS
Excel verwendete Speichermenge anzeigt.

Number Format Beachten Sie, wie einfach es ist, dem Zahlenformat
ein Dollarzeichen hinzuzufiigen.

sheet.SaveAs Die Methode saveas () wird von der Excel-Bib-

(Dateiname) liothek zum automatischen Speichern der Tabelle
aufgerufen. Beachten Sie, dass ein Fenster File
Name Selection (iiber das Menii Data =
Dialog Box) das Einblendfenster Save As von
VEE angezeigt wird. Der ausgewihlte Dateiname
wird anschlieBend als Parameter im Aufruf der
Methode Excel Savels () verwendet.

Press to Kill Excel Die Bestitigungsschaltflache (OK) wurde verwen-
det, um das Schlieen von Excel zu bestitigen.

Close Excel Die Methode quit () wird aufgerufen, um MS
Excel zu verlassen.
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Verwenden von MS Word fiir Agilent
VEE-Berichte

In dieser Ubung wird beschrieben, wie VEE-Testinformationen einschlief-
lich Text, Zeitstempel und Bildschirmabziigen eines VEE-Einblendfensters
mit einer XY-Anzeige in einem MS Word-Dokument angezeigt werden kon-
nen. In der Microsoft Dokumentation finden Sie ausfiihrliche Beschreibun-
gen dariiber, wie MS Word mithilfe der ActiveX-Automatisierung iiber
andere Anwendungen gesteuert werden kann.

Ubung 6-3: Verwenden von MS Word fiir Agilent
VEE-Berichte

Fiihren Sie zunichst die folgenden Schritte aus, um fiinf Variablen als Typ
Object zu deklarieren.

1. Klicken Sie Device = ActiveX Automation References... an
und wihlen Sie Microsoft Word 9.0 Object Library aus.

2. Klicken Sie Data = Variable = Declare Variable an.

a. Andern Sie das Typenfeld in Object. Klonen Sie dieses Objekt vier
Mal.

b. Benennen Sie die fiinf Objektvariablen App, Doc, Wnd, Sel und Bmp.

c. Wihlen Sie Specify Object Type fiir alle fiinf Objekte aus. Die
Vorteile bei der Deklarierung der bestimmten Class innerhalb einer
Library sind: VEE kann eine Typenpriifung auf Programmfehler
ausfiihren, und Sie kénnen Ereignisse vom Automatisierungs-Server
erfassen.

d. Klicken Sie die Schaltfliche Edit. . . an und wihlen Sie in jedem Fall
Word for Library aus. Wihlen Sie die folgenden Classes aus:

App verwendet Application
Sel verwendet Selection
Wnd verwendet Window

Doc verwendet Document
Bmp verwendet Shape
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e. Wihlen Sie Enable Events aus, sofern die jeweilige Klasse dies
erlaubt. Stellen Sie die fiinf Objekte als Symbole dar. Abbildung 6-14
zeigt die offene Ansicht dieser Variablen.

= Declare App =
mMame: App ¥ Specify Ohject Type—
Library: Word
e [ Giobal =] e Application
Type: | Ohject ~| | Events: Enabled
Mum Dims: ] =l Edit.. |
- Declare Dot =
Narme: Dot -V Specify Ohject Type —
Library,  Word
Scope; | Glahal 'I
Class:  Document
Tipe: I Object 7] Events: Enabled
Mum Dims: ] | Edit... |
- Declare Wnd =
N wind ¥ Specify Ohject Type—
Library:  Word
Scope: | Glahal vl
Class:  Window
Type: I Object 7] Events: Mot Enabled
Mum Dims: ] =l Edit.. |

= Declara Sel =
Mama: Sal v Specify Ohject Type
Library: Word
Scope; | Glahal 'I
Class:  Selection
Type: [ obect = Events: Mot Enabled
Mum Dims: o =l Edit... |
= Declare Bmp =
Bl Brp ~Iv Specify Object Type —
Library, Wyord
Scope: | Glahal VI
Class:  Shape
Tyne: I Object 7] Events: Mot Enabled
Murm Dims: o =l Edit.. |

Abbildung 6-14. Objektvariablen

3. Erstellen Sie eine UserFunction mit dem Namen Graph, die eine vir-
tuelle Quelle Function Generator zum Senden einer Sinuskurve an
eine Waveform (Time)-Anzeige verwendet. Erstellen Sie eine Fenster-
ansicht der Anzeige. Generieren Sie anschliefend ein Objekt Call
Graph im Hauptfenster. (Denken Sie daran, dass das UserFunction-
Objektmenii eine einfache Moglichkeit zum Generieren eines Aufrufs

bietet.)
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Erstellen Sie jetzt eine Bitmap-Datei des Fensters mit der Waveform-An-
zeige zur Verwendung in dem Bericht in MS Word.

4. Klicken Sie zum Erstellen eines Dateinamens fiir die Bitmap-Datei
Device = Formula an. Benennen Sie das Objekt um in Image
Filename. Geben Sie installDir () + "\\panel.bmp" im Ein-
gabefeld Formula ein. (Verwenden Sie die Escape-Sequenz \\ zum An-
geben des ASCII-Zeichens \.) Loschen Sie den Eingangsanschluss A.

Wenn Sie beispielsweise eine Installation in ¢ : \Program
Files\Agilent\ durchgefiihrt haben, generieren Sie die folgende
Textzeichenfolge am Ausgangs-Pin Result:

C:\Program Files\Agilent\VEE OneLab 6.0\panel.bmp.

5. Erstellen Sie ein weiteres Formula-Objekt und geben Sie
savePanelImage ("Graph", FileName, 256) ein. Benennen Sie
den Eingangsanschluss um in FileName.

Dadurch wird der Bildschirmabzug aus UserFunction Graph in der
Datei panel . bmp in dem Installationsverzeichnis mit einer Farbtiefe von
256 pro Pixel gespeichert.

6. Erstellen Sie ein weiteres Formula-Objekt und geben Sie die folgende
Anweisung ein:
Set App = CreateObject ("Word.Application")
Dadurch wird MS Word gestartet und die Objektvariable app zuge-
ordnet, sodass sie auf dieses Exemplar der Anwendung verweist.
Loschen Sie den Eingangsanschluss A. Verbinden Sie Call Graph,
ImageFileName und savePanelImage wie in Abbildung 6-15
gezeigt.
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|

Image Filename = Deciare App|

IinstaIIDir() +"panel bmp” Result —1 Call graphl

Declare DDCI

Declare Whd I

= Save Panel Image

[7]

savePanellmager Graph", FileNarme, 256)
fileMarne Result |
= Formula =
ISEtADD = CreateObjectWord Application™ Result |

Abbildung 6-15. Anfang des Ubungsprogramms 6-3

7. Klicken Sie Device = Formula an und geben Sie die in Abbildung

6-16 gezeigten Anweisungen ein; diese Anweisungen sind auch nach-
folgend beschrieben. Benennen Sie den Eingangsanschluss A um in
FileName. Verbinden Sie den Dateneingangs- und den Sequenzein-

gangs-Pin wie in Abbildung 6-16 gezeigt.
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Declare Appl
- Declare Sell
Call Graphl

Declare Docl
Declare Elmpl
- Declare Wndl
Save Panel Imagel

Image Filename

Fnrr-nulal

- Formula =

Apptisihle=1;

Set Doc = App.Documents Add( ),
Doc. Activate ();

Setivind = App Activeindow,
Set Sel=App Selection;

; Wind View Type = 3,
~— FileMarne ! Result
Q Sel.TypeTesxt (" Test Results™"), 4
Sel. TypeParagraph {3;
SetBrnp = Doc.Shapes AddPictureFileMame);

Sel.TypeParagraph ();
SelinserDataTime Midiy himm:ss amipm®, 0); =

|»

Abbildung 6-16. Hinzufiigen der ActiveX-Anweisungen

Beachten Sie in Abbildung 6-16, dass Sie die Eigenschafts- und Methoden-
aufrufe mit der Punktnotation des Objekts verschachteln konnen. Schlagen
Sie in der ActiveX-Dokumentation die richtigen Eigenschaften fiir die Ziel-
anwendungen nach. Sie kénnen die in diesem Kapitel beschriebenen Eigen-
schaften und Methoden verwenden, um mit dem Generieren von Test- und
Messungsberichten zu beginnen. Die Eintrdge im Formula-Objekt lauten
wie folgt:

App.Visible = 1; Macht MS Word auf dem Bildschirm sichtbar.
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Set Doc =
App.Documents.
Add();

Doc.Activate();

Set Wnd = App.Active
Window;

Set Sel = App.Selection;

Wnd.View.Type = 3;

Sel. TypeText(*** Test
Results #**%),
Sel.TypeParagraph();

Set Bmp = Doc.Shapes.
AddPicture(FileName);

Sel.TypeParagraph();
Sel.InsertDateTime
(M/d/yy h:mm:ss
am/pm, 0);

Fiigt in MS Word ein Dokument hinzu und
ordnet es der Objektvariablen Doc zu.
Hinweis: Im Excel-Beispiel wurde Excel iiber
CreateObject (Excel.Sheet) mit einer
leeren Tabelle gestartet. In diesem Beispiel
wird Word gestartet, und die Methode Add ()
fligt ein leeres Dokument hinzu. Beide Anwen-
dungen konnen auf jede dieser beiden Arten
erstellt werden.

Aktiviert das Dokument.

Verwendet das Dokument in dem aktiven
Fenster und ordnet es der Objektvariablen
Wnd zu.

Setzt den Fokus (die Auswahl) auf das Doku-
ment und ordnet es der Objektvariablen Sel
zu. Dies ermoglicht die Eingabe von Text.

Gibt den Typ des Fensters zum Anzeigen des
Dokuments an. Die 3 kennzeichnet eine nor-
male Fenstergrofie. Mit A 1 wiirde das Fenster
als Symbol dargestellt.

Hinweis: Hier wird "3" verwendet statt der
Konstanten wdPageView, da die Konstante in
der Typenbibliothek von Office 2000 nicht
vorhanden ist.

Fiigt den Titel *** Test Results *** in
das Dokument ein und gibt ein Zeilenvor-
schubzeichen aus.

Legt das Bitmap panel .bmp in dem Doku-
ment ab und ordnet diesen Aufruf in der
Shapes Class der Objektvariablen Bmp zu.

Legt einen Zeitstempel in dem Dokument ab.
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8. Fiigen Sie drei weitere Formula-Objekte und ein Objekt
I1f/Then/Else hinzu. Konfigurieren und verbinden Sie diese Objekte
wie in Abbildung 6-17 gezeigt.

Call C-Braphl Declare Appl
- Declare Sel

Image Filename H - _I

1 Save Panel Image I Declare Dncl
Declare Elmpl

Fnrmulal Declare Wndl

Forrnula =
Appisible=1; -

Set Doc = App.Documents. Add();
Dioc Activate (),

SetWnd = App ActivelWind o,
Set Sel= App.Selection;

= Wind View Type = 3;

FilerM Result
FleNaime | | ypeText (=Test Resufts™™; ==l
Sel TypeParagraph {);

Set Brnp = Doc.Shapes AddPicturedFileMame);

Sel TypeParagraph {);
SelinsertDateTime ¢Midiyy homrmiss arnipm®, 0); —

=
| = —| 15 Printer Gonfigured? [«
= Formula "
— Then
Fpp.ActivePrimer Result I B ISVLE”(SU)!—U |
Else Else |
—| Farmula =
F\pp.@uwt(ﬂ) | —\ Formula \ A|

Coc.PrintQut(0) |

Abbildung 6-17. Das fertige Programm fiir den Bericht in MS Word

Die Eintrige in den zusétzlichen Objekten lauten wie folgt:

App.ActivePrinter Fordert den Standarddrucker an iiber eine Zeichen-
folge, in der der entsprechende Port angegeben ist.

strLen(str) !=0 Stellt sicher, dass ActivePrinter einen konfigu-
rierten Drucker gefunden hat ("if" - wenn die
Zeichenfolge am Eingang nicht Null ist, "then" ...),
gibteine 1 (=TRUE) am Pin Then aus; dadurch
erfolgt ein Ping auf das Formula-Objekt mit dem
PrintoOut-Aufruf.

DocPrintOut(0) Druckt das Dokument.
App.Quit(0) Schliefit die Anwendung MS Word.
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9. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 6-

18.

(Wenn die Farben in dem Bildschirmabzug merkwiirdig aussehen, ver-
kleinern Sie alle gedffneten Anwendungen auf Symbolgrofe, damit dem

PC die gesamte Farbpalette zur Verfiigung steht. )

JEiIE Edit Wew Insert Format Tools Table ‘window Help

il 5l Document] - Microsoft Word 1 [=] E3

5 x|
lja@g|§@lw«|,}g gg\nv|gg\7s% * [2) 2| Times tew Roman |12 v|n U= 7
[x] q'1'2'3'4‘5‘_ ZI

: T EFE Graph A
Function Sine '
|| Meg
Fraguency 00
Ampliude [
Deoffset 0
Phaze Deg xl| 0
e 04
Time Span 20m [l 08
Nurm Points: 56
L dm  8m  12m  f6m  20m
Time
]
9]
7]

B EER »

_JDLawv%c.j AgtnShapESV\\DOA‘&' ’,’J_‘?Q‘ v ‘A'i‘a'm »
[Page 1 Sec 1 it [Aces  Ln3 col2o | |REC [TRE|EAT [0V | CF 4

Abbildung 6-18. Das mit Ubung 6-3 erstellte MS Word-Dokument

Weitere Informationen zum Steuern von MS Excel und MS Word iiber die

ActiveX-Automatisierung finden Sie in der Microsoft Dokumentation.
Denken Sie daran, dass Sie auch andere Server-Anwendungen, die die

ActiveX-Automatisierung unterstiitzen, auf diese Weise steuern konnen. Die

ActiveX-Automatisierung wird gelegentlich auch als Automation oder
OLE-Automation bezeichnet.

Weitere Informationen zu ActiveX-Steuerelementen finden Sie in Kapitel 8,

“Verwenden von Bedienerschnittstellen”.
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Checkliste fiir das Kapitel

Sie sollten jetzt in der Lage sein, die folgenden Aufgaben auszufiihren.
Sehen Sie sich die entsprechenden Themen bei Bedarf noch einmal an,
bevor Sie mit dem néchsten Kapitel fortfahren.

B Beschreiben des Grundkonzepts hinter der ActiveX-Automatisierung in
VEE.

B Senden von Daten von VEE an MS Excel.
B Verwenden einer allgemeinen Vorlage zum Senden von Arrays aus Test-
daten an eine MS Excel-Tabelle. (Sie sollten wissen, wie Sie einen Array

in einem einzigen Arbeitsschritt an eine Tabelle senden konnen.)

B Nutzen der erweiterten Funktionen der MS Excel-Bibliothek, z. B. zum
Ermitteln des von einem Programm belegten Speichers.

B Senden von Text, Zeitstempel und Anzeige-Bitmap an MS Word von
VEE aus.
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Verwenden von Agilent VEE-Funktionen

In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu folgenden Themen:
B Definieren einer Benutzerfunktion

B Erstellen, Aufrufen und Bearbeiten von Funktionen

Erforderliche Zeit fiir dieses Kapitel: 1 Stunde

290 Kapitel 7



Verwenden von Agilent VEE-Funktionen
Uberblick

Uberblick

In diesem Kapitel erfahren Sie mehr iiber VEE UserFunctions und
kompilierte Funktionen. Funktionen sind wiederverwendbare, modulare
Codeelemente, mit denen Sie die fiir die Testentwicklung erforderliche Zeit
erheblich verkiirzen konnen. Durch die Wiederverwendung von Funktionen,
die bereits in anderen Programmen erstellt wurden, konnen Sie von bereits
erledigten Arbeiten profitieren, die Codegrofe Threr Programme reduzieren
und die Pflege Ihrer Testprogramme erleichtern.
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Verwenden von Funktionen

Wie viele andere Programmiersprachen verwendet VEE Funktionen zum
Erstellen von Unterprogrammen, die bestimmte Aufgaben ausfiihren. Die
Ubungen in diesem Kapitel beschreiben das Erstellen, Aufrufen und Andern
von benutzerdefinierten VEE-Funktionen.

Definieren einer Agilent VEE-Funktion

Es gibt zwei Arten von benutzerdefinierten Funktionen in VEE. Nachfol-
gend finden Sie einen Uberblick iiber die verschiedenen Funktionstypen:

1. UserFunctions

O Zum Erstellen einer UserFunction wihlen Sie Device =

UserFunction aus, oder klicken Sie Edit = Create
UserFunction an, wihrend verschiedene Objekte ausgewdhlt sind.

Zum Aufrufen einer UserFunction von verschiedenen Stellen in
einem Programm verwenden Sie das Objekt Call myFunction
(Device = Call) oder einen Ausdruck in einem Objekt (beispiels-
weise von Formula aus). Sie konnen auch Aufrufobjekte m Haupt-
programm von der UserFunction aus generieren mit dem
UserFunction-Objektmenii und der Auswahl von Optionen wie
Generate = Call.

Zum Andern einer UserFunction klicken Sie Edit = Edit
UserFunction. .. an und wihlen die entsprechende UserFunc-
tion in dem angezeigten Listenfeld aus.
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2. Kompilierte Funktionen

U Zum Erstellen einer kompilierten Funktion arbeiten Sie auBerhalb
von VEE mit einer kompilierten Sprache. AnschlieBend legen Sie die
Funktionen in einer Bibliothek wie beispielsweise einer DLL ab.

U Zum Verbinden ("Link") einer kompilierten Funktion mit einem Pro-
gramm verwenden Sie das Objekt Import Library, mitdem die
Bibliothek zur Ausfiihrungszeit mit VEE verbunden wird. (Eine aus-
fiihrlichere Beschreibung finden Sie in Kapitel 9, “Optimieren von
Agilent VEE-Programmen.”).

U Zum Aufrufen einer kompilierten Funktion verwenden Sie das Objekt
Call myFunction oder schreiben einen Ausdruck in einem VEE-
Objekt.

Die Unterschiede zwischen UserObjects und
UserFunctions

In den vorigen Kapiteln haben Sie bereits UserObjects erstellt und ver-
wendet. Der Grund, dass VEE sowohl UserObject als auch UserFunc-
tion zur Verfiigung stellt, liegt darin, dass die beiden Komponenten unter-
schiedliche Merkmale aufweisen und daher fiir verschiedene Zwecke ein-
gesetzt werden konnen. Die Unterschiede zwischen einem UserObject und
einer UserFunction sind:

Ein UserObject (in Device = UserObject) ist ein von Ihnen definier-
tes Objekt, das genau wie jedes andere Objekt in VEE verwendet werden
kann. Sie programmieren ein UserObject wie ein Unterprogramm; es
bleibt jedoch grafisch auf der Anzeige erhalten. Wenn Sie es an einer ande-
ren Stelle im Programm verwenden wollen, miissen Sie es klonen und alle
Kopien verwalten. Wenn Sie ein UserObject oft klonen, wird das Pro-
gramm dadurch groBer und erfordert eine lingere Ladezeit. Wenn Sie einem
UserObject eine Funktion hinzufiigen, miissen Sie diese Funktion auch
allen anderen UserObjects hinzufiigen, wenn diese Objekte weiterhin
identisch sein sollen.

Von einer UserFunction (inDevice = UserFunction)istdagegen nur
ein einziges Exemplar im Speicher vorhanden. Eine UserFunction wird nur
dann im Arbeitsbereich in einem eigenen Fenster grafisch dargestellt, wenn
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Sie dies ausdriicklich angeben. Andernfalls wird sie gespeichert und tiber
das Objekt call oder ein anderes Ausdrucksfeld aufgerufen. Anderungen
an einer UserFunction werden von allen Exemplaren in dem Programm,
das diese UserFunction aufruft, iibernommen.

Ubung 7-1: UserFunction-Operationen

In dieser Ubung wird beschrieben, wie Sie eine UserFunction mit dem
Namen ArrayStats erstellen, die einen Array akzeptiert, zu diesem Array
den Maximalwert, den Minimalwert, den Durchschnittswert und die Stan-
dardabweichung berechnet und die Ergebnisse an eigenen Ausgangs-Pins
anlegt.

Erstellen einer UserFunction

1. Wihlen Sie Device = Formula aus, l0schen Sie ihren Standard-
Eingangs-Pin und @ndern Sie ihren Ausdruck in ramp (1024,1,1024).

Dadurch wird ein Array aus 1024 Elementen mit Werten von 1 bis 1024
erstellt.

2. Wihlen Sie Device = UserFunction aus. Benennen Sie das Objekt
um in ArrayStats.

a. Fiigen Sie einen Dateneingangsanschluss fiir den Array hinzu.
b. Fiigen Sie vier Datenausgangsanschliisse fiir die Ergebnisse hinzu.

c. Benennen Sie die Ausgangsanschliisse um: Max, Min, Mean und
Sdev. Wihlen Sie max, min, mean und sdev in der Kategorie
Probability & Statistics im Fenster Function & Object
Browser aus.

d. Platzieren Sie sie in ArrayStats und verbinden Sie ihre Datenein-
giange mit A und ihre Datenausgénge mit den entsprechenden Aus-
gangsanschliissen. Verkleinern Sie das Fenster ArrayStats, um
sowohl das Hauptfenster als auch das Fenster ArrayStats anzu-
zeigen. Siehe Abbildung 7-1.
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Abbildung 7-1. Hauptfenster und Fenster "ArrayStats"

3. Stellen Sie ArrayStats als Symbol dar. Das Symbol wird am unteren
Rand des Arbeitsbereichs angezeigt.

4. Klicken Sie Device = Call an, dffnen Sie das Objektmenii und
klicken Sie Select Function an, wie in Abbildung 7-2 gezeigt.
Klicken Sie anschliefend OK an. Beachten Sie, dass VEE das Objekt
automatisch umbenennt und die richtigen Pins hinzufiigt.
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Formula

Famn(1024,1.1024)

ArrayStats ()

oK

Cancel Help

Abbildung 7-2. Konfigurieren der Pins fiir Call myFunction

5. Verbinden Sie den Ausgang von Formula mitdem Eingang von Call
ArrayStats. Wihlen Sie Display = AlphaNumeric aus, klonen
Sie dieses Objekt drei Mal und verbinden Sie die Anzeigen mit den Aus-
gangs-Pins von Call ArrayStats. Benennen Sie die Anzeigen um.

6. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 7-3.
Speichern Sie das Programm als array stats.vee.

= Max [«
1024

—| Call ArrayStats =

Formula =

Max
Mlirn

| ArtayStats MEan
Sdev

rampi1024.1,1024) Function Name

Result i— A |

Mean |«
9125

—| Btd.Dev. |«
2957

L

Abbildung 7-3. Aufruf der User Function ArrayStats

Zur Verwendung von ArrayStats an einer anderen Stelle im Programm
klicken Sie Device = Call an, 6ffnen das Fenster Select Function
tiber das Objektmenii und wihlen ArrayStats aus. VEE benennt in
diesem Fall das Objekt Call ArrayStats automatisch um und fiigt die
erforderlichen Ein- und Ausgangsanschliisse hinzu.
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Shortcut: Wihlen Sie im UserFunction-Objektmenii Generate =
Call aus, um das Objekt Call ArrayStats zu 6ffnen. (Vergewissern Sie
sich, dass bei dieser Aktion die UserFunction nicht auf den gesamten
Arbeitsbereich erweitert wurde.)

Andern einer UserFunction

In dieser Ubung éndern Sie ArrayStats so, dass es einen Datensatz mit
vier Feldern liefert, die die Array-Statistik angeben.

1. Loschen Sie die vier AlphaNumeric-Anzeigen.

2. Wihlen Sie Edit = Edit UserFunction... und anschlieBend
ArrayStats im Listenfeld Edit UserFunction aus. Alle
UserFunctions in dem Programm werden angezeigt.

3. Offnen Sie das ArrayStats-Objektmenii, klicken Sie size an und
vergroflern Sie das Bearbeitungsfenster. Wenn Sie die Grofle der Objekte
dndern miissen, klicken und ziehen Sie eine beliebige Ecke des Objekts.

4. Loschen Sie die vier Linien zu den Ausgangsanschliissen. (Driicken Sie
die Tastenkombination Strg-Umschalttaste und klicken Sie auf die
Linie, die Sie 16schen wollen.)

5. Wihlen Sie Data = Build Data = Record aus und platzieren Sie
das Objekt rechts vom Fenster ArrayStats.

a. Fiigen Sie zwei Dateneingangsanschliisse hinzu.

b. Beschriften Sie die vier Anschliisse nach den statistischen
Funktionen: Max, Min, Mean und Sdev.

c. Verbinden Sie die vier Ausgéinge des Formula-Objekts mit den
Eingidngen an Build Record.

d. Benennen Sie den Ausgangsanschluss X an Max um, indem Sie
doppelt auf Max klicken, den neuen Namen eingeben und OK
anklicken.
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e. Loschen Sie die weiteren Datenausgangsanschliisse von
ArrayStats.

f. Verbinden Sie den Ausgang von Build Record mit dem Ausgangs-
anschluss X des User Function-Bearbeitungsfensters. Das Pro-
gramm sollte jetzt aussehen wie in Abbildung 7-4. Klicken Sie
anschlieBend die Schaltfliche "Symbolgrofie” in dem Fenster an.

JLER]

[«

X

i

| Result

minie

=

X

Imingd

Build Record

=

A =

meand:

E

H

rrean ()

| Result

sHevid

X

s devix)

= J/
| Result

Cutput Shape:

Recard

Abbildung 7-4. Andern der UserFunction ArrayStats

6. Offnen Sie das call ArrayStats-Objektmenii und klicken Sie
Configure Pinout an. Dadurch wird die Anzahl der Pins entspre-
chend den letzten Anderungen angepasst.

Zum Aktualisieren der Anzahl von Pins miissen Sie das Objekt 6ffnen und
Configure Pinout anklicken, wann immer Sie die Anzahl von Eingéngen
und/oder Ausgéngen in einer UserFunction dndern. Sie konnen die Ein-
und Ausgangs-Pins des Cal1-Objekts auch manuell aktualisieren; die Ver-
wendung von Configure Pinout ist jedoch erheblich einfacher.

Zeigen Sie jetzt einen Datensatz mit dem Objekt Record Constant an.
Verwenden Sie den Steuereingang Default Value zum Akzeptieren eines

298

Kapitel 7



Verwenden von Agilent VEE-Funktionen
Verwenden von Funktionen

Datensatzes von ArrayStats. VEE konfiguriert das Objekt Record
Constant automatisch zum Speichern des ankommenden Datensatzes.

7. Wihlen Sie Data = Constant = Record und platzieren Sie dieses
Objekt rechts von dem Objekt Call Function.

a. Offnen Sie das Record-Objektmenii und klicken Sie Add Terminal
= Control Input...an. Wihlen Sie Default Value im
angezeigten Listenfeld aus. Sie konnen das Menii Properties
offnen, um die Anschliisse anzuzeigen (Show Terminals).

b. Verbinden Sie jetzt den Datenausgang von Call Function mitdem
Steuereingangs-Pin am Record-Objekt. Steuerlinien werden durch
gestrichelte Linien gekennzeichnet, um sie von Datenlinien zu unter-
scheiden.

8. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 7-5.

Field name Yalue

Function Mame

ArtayStats

ramp(1024,1,1024) Resutt |

— Default Value mean |[F125 Record

sdey |295 7

Abbildung 7-5. Ausgabe an einen Datensatz nach dem Andern von
ArrayStats

Aufrufen einer UserFunction von einem Ausdruck

In dieser Ubung lernen Sie, wie Sie ArrayStats von einem Ausdruck im
Formula-Objekt aus aufrufen.

1. Wihlen Sie Device = Formula aus und ersetzen Sie die Standard-
formel durch ArrayStats (a). Klicken Sie Replace im Call
ArrayStatsObjektmenii an.
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Die Statusleiste am unteren Rand der VEE-Anzeige fordert Sie auf, das
Ersatzobjekt auszuwihlen. Klicken Sie das Formula-Objekt an, das die
ArrayStats-Funktion aufruft. VEE ersetzt das Call ArrayStats-
Objekt automatisch durch das neue Formula-Objekt und behilt die
Datenlinien bei.

Das Formula-Objekt verwendet den Eingang am Anschluss A und sen-
det ihn an die UserFunction ArrayStats. ArrayStats liefert den
Datensatz der Statistik an seinen Anschluss X. Der erste Ausgangswert
von der UserFunction (X) wird an das Formula-Objekt zuriickge-
geben und an seinen Result-Ausgang geliefert.

. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 7-6.

= Record =

Field name Yalue

rraK ||r

= Formula

ramp(1024,1,1024)

Result | A It\rrayStats(A) Result f— — —1 | ”r

[ «] = Formula =] min “1—

Hinweis

sday ||295-7

Abbildung 7-6. Aufrufen der User Function ArrayStats

Beachten Sie, dass die Funktionalitit von ArrayStats im Objekt
Formula exakt dieselbe ist wie zuvor im Objekt Call ArrayStats.
Dieses Beispiel verwendet ein Formula-Objekt; Sie konnen jedoch
ArrayStats von jedem beliebigen Eingabefeld aus aufrufen, das
Ausdriicke akzeptiert, z. B. das Objekt To File.

Wenn Sie eine UserFunction von einem Ausdruck aus aufrufen, liefert die
UserFunction nur einen einzigen Ausgang (den obersten Datenausgangs-
Pin). Wenn Sie alle Ausginge benotigen oder sie nicht in einem Record
abgelegt werden konnen, verwenden Sie das Objekt Call Function.
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Wenn Sie eine UserFunction von einem Ausdruck aus aufrufen, werden
Eingangsanschliisse als Funktionsparameter verwendet, um die Funktion
weiterzugeben. Auch wenn keine Daten an die Funktion {ibergeben werden,
miissen Sie leere Klammern nach dem Funktionsnamen angeben. Andern-
falls geht VEE davon aus, dass Sie sich auf eine globale Variable oder
einen Eingangsanschluss beziehen. Wenn die UserFunction mit dem
Namen MyFunction beispielsweise keine Eingangsparameter hat, miissen
Sie MyFunction () ineinem Ausdruck angeben. Das Ccal1l-Objekt erfor-
dert hingegen keine Klammern, da VEE weil3, dass Sie sich auf eine Funk-
tion beziehen.

Generieren eines Aufrufs einer UserFunction

Zum Generieren und Platzieren eines Call-Objekts im Hauptprogramm von
einer UserFunction aus verwenden Sie das UserFunction-Objektmeni
Generate. Das Menii Generate enthilt die meisten géngigen Objekte, die
eine UserFunction aufrufen. Wenn Sie ein aufrufendes Objekt auswihlen,
kann es mit der richtigen Konfiguration mit Namen und Pins in dem aufru-
fenden Fenster platziert werden.

In dieser Ubung lernen Sie, wie Sie das Objekt ArrayStats im Hauptpro-
gramm von der UserFunction ArrayStats aus generieren.

1. Klicken Sie im gleichen Beispiel in Abbildung 7-6 doppelt auf das
Formula-Objekt ArrayStats, um das Objekt zu 16schen. (Sie konnen
auf das Objektmenii auswihlen und "Cut" auswihlen.)

2. Wihlen Sie in der UserFunction ArrayStats das Objektmeni und
anschlieBend Generate = Formula Call aus. Abbildung 7-7 zeigt
das Menii Generate in einem UserFunction-Objektmenii.
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[ UserFunction
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Move
Size
Minirnize
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Cut
Copy

Clone
Help

Properties
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Add Terminal 3
[elete Termimal *

Make UserDbject
Frint....

Generate

Eormnula Call
Create Panel "

Welete Fare!

[/ Then/Elze Call

ShowPanel
Cloze HidePanel

Abbildung 7-7. Das Menii "Generate" in einer UserFunction

3. Platzieren Sie das Objekt im Hauptprogramm. Beachten Sie, dass VEE
das neue Objekt automatisch ArrayStats (A) benennt und den Aus-
druck ArrayStats (A) zum Aufruf der UserFunction ArrayStats
einbindet.

4. Verbinden Sie den Ausgang des Formula-Objekts mit ArrayStats (A)
und den Ausgang von ArrayStats (A) mit Record.

5. Fiihren Sie das Programm aus. Es sollte aussehen wie in Abbildung 7-8.

Offnen Sie ein UserFunction-Objektmenii und wihlen Sie das Menii
Generate aus, um die anderen Objekte anzuzeigen, die in einem Pro-
gramm zum Aufrufen einer UserFunction platziert werden kénnen.
Hierzu gehoren die Objekte call, Formula Call (in diesem Beispiel
verwendet), If/Then/Else Call, ShowPanel und HidePanel.
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Abbildung 7-8. Generieren eines Aufrufs des Objekts ArrayStats(A)

von einer UserFunction aus
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CheckKkliste fiir das Kapitel

Sie sollten jetzt in der Lage sein, die folgenden Aufgaben auszufiihren.
Sehen Sie sich die entsprechenden Themen bei Bedarf noch einmal an,
bevor Sie mit dem néchsten Kapitel fortfahren.

B Definieren einer UserFunctionund Vergleichen mit einer kompilierten
Funktion .

B Erstellen, Aufrufen und Bearbeiten einer UserFunction.
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Verwenden von Bedienerschnittstellen

Verwenden von Bedienerschnittstellen

In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu folgenden Themen:

Erstellen von Bedienerschnittstellen

Verwenden von Meniis fiir einen Bediener

Importieren von Bitmaps fiir eine bessere Verstindlichkeit
Funktionen von Bedienerschnittstellen

Verwenden von ActiveX-Steuerelementen zur Erweiterung des
Funktionsumfangs von VEE

Erforderliche Zeit fiir dieses Kapitel: 2 Stunden
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Uberblick

In diesem Kapitel erfahren Sie mehr iiber Bedienerschnittstellen wie bei-
spielsweise das Hinzufiigen von Meniis, das Anpassen von Schnittstellen,
das Hinzufiigen von Warnsignalen und das Importieren von Bitmaps. Dieses
Kapitel erweitert die Ubungen in den vorangegangenen Kapiteln, in denen
Sie Bedienerschnittstellen und Einblendfenster erstellt hatten.

Einige Vorteile bei der Verwendung von Funktionen der VEE-Bediener-
schnittstelle sind:

B Optimale Bedienerfreundlichkeit
B Verbesserte Programmleistung

B Gute Ubersichtlichkeit durch visuelle Hilfsmittel
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Wichtige Punkte zu Bedienerschnittstellen

Dieser Abschnitt bietet einen Uberblick zum Erstellen einer Bedienerschnitt-
stelle in VEE.

Erstellen einer Bedienerschnittstelle

VEE umfasst ein breites Spektrum von Auswahl-Steuerelementen, Ein-
blend-Dialogfenstern, Indikatoren und Anzeigen zum Erstellen von Bedie-
nerschnittstellen. Auswahl-Steuerelemente sind beispielsweise Schaltfli-
chen, Auswahlkéstchen, Schalter, Dropdown-Meniis und Listenfelder. Indi-
katoren sind beispielsweise "Tankanzeigen", Thermometer, Fiillmarkierun-
gen, VU-Meter und farbige Alarmanzeigen.

Zusitzlich zu den Elementen fiir Bedienerschnittstellen in VEE konnen Sie
auch Elemente aus anderen Quellen einbeziehen. Es stehen Tausende von
Elementen fiir Bedienerschnittstellen zur Verfiigung, die Sie vom World
Wide Web herunterladen kénnen. Auch iiber Active-Steuerelemente stehen
Elemente fiir Bedienerschnittstellen zur Verfiigung. (Manche dieser Ele-
mente konnen kostenlos heruntergeladen werden, fiir andere muss eine
Gebiihr entrichtet werden.)

Ob Sie die Objekte fiir Bedienerschnittstellen aus VEE verwenden oder
andere Elemente verwenden, der Prozess zum Erstellen einer Bediener-
schnittstelle ist immer der gleiche.

Zum Erstellen einer Bedienerschnittstelle fiir ein VEE-Programm erstellen
Sie eine Fensteransicht des Programms.

1. Wihlen Sie das gewiinschte Objekt bzw. die Objekte in der Fensteran-
sicht aus, indem Sie die Taste Strg gedriickt halten und die einzelnen
Objekt zum Auswiihlen anklicken.

2. Wihlen Sie Edit = Add To Panel aus. Die Anzeige wechselt in die
Fensteransicht (normalerweise blau angezeigt); diese Ansicht umfasst die
in der Detailansicht hervorgehobenen Objekte.

Sie haben jetzt eine Ansicht des VEE-Programms, die Sie so anpassen kon-
nen, dass Sie nur die Komponenten anzeigt, die der Bediener sehen muss.
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Wechseln zwischen der Fensteransicht und der Detail-
ansicht

Zum Wechseln zwischen der Fensteransicht und der Detailansicht eines
VEE-Programms klicken Sie das Fenster oder das Detailsymbol in der
Titelleiste des Fensters an, wie in Abbildung 8-1 gezeigt.

Sie miissen eine Fensteransicht des Programms erstellen, damit die Schalt-
flache "Fensteransicht" in einer Fenster-Titelleiste angezeigt wird.

Normalerweise entwickeln Sie das Programm in der Detailansicht und er-
stellen anschlieBend eine Fensteransicht fiir die Bedienerschnittstelle. Die
Schaltflache "Fensteransicht" kann in der Titelleiste eines UserObject-
Fensters, eines UserFunction-Fenster oder des Hauptfensters enthalten
sein.

B ET

Schaltfliéiche "Fensteransicht" Schaltfliiche '"Detailansicht"

Abbildung 8-1. Schaltflaichen "Fenster" und "Detail" in der
Symbolleiste

Anpassen einer Bedienerschnittstelle

In der Fensteransicht eines VEE-Programms kénnen Sie die Grof3e von
Objekten dndern, Objekte neu anordnen und die Art der Anzeige von Objek-
ten dndern, ohne dass sich dies auf die Detailansicht dieser Objekte aus-
wirkt. Sie konnen beispielsweise die Titelleiste und die Skalen aus der Fen-
steransicht einer Anzeige Waveform (Time) entfernen, ohne dass sich die
Detailansicht dieser Waveform (Time) dadurch dndert. Wenn Sie jedoch
ein Objekt in der Detailansicht 16schen, wird es auch aus der Fensteransicht
entfernt.
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In der Fensteransicht konnen Sie verschiedene Farben und Schriften aus-
wihlen, um bestimmte Komponenten von anderen abzuheben. Auflerdem
konnen Sie zur Verdeutlichung skalierbare Bitmap-Dateien einfiigen. Sie
konnen die Fensteransicht auch fiir den Bediener dokumentieren, indem Sie
die Titelleisten iiber die Objekte Note Pad und Label bearbeiten, und Sie
konnen in den Objektmeniis die Option Description zur Beschreibung der
Objekte verwenden.

Abbildung 8-2 zeigt einige der in VEE verfiigbaren Indikatoren.
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Abbildung 8-2. Eine Auswahl der VEE-Indikatoren
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Verwenden der Objekte der Bediener-
schnittstelle

In diesem Abschnitt werden die Objekte der Bedienerschnittstelle und die in
VEE verfiigbaren Optionen vorgestellt. Sie konnen diesen Abschnitt durch-
blittern, um sich einen Uberblick dariiber zu verschaffen, welche Elemente
Sie beim Erstellen von Bedienerschnittstellen fiir Programme verwenden
und wie Sie diese Elemente anpassen konnen. Fiihren Sie anschlieend die
Ubungen durch, um zu sehen, wie Sie Bedienerschnittstellen fiir einige
typische Aufgaben erstellen konnen.

Farben, Schriften und Indikatoren

B Farben und Schriften Sie konnen die Farben und Schriften iiber die
Auswahl File = Default Preferences oder die Auswahl
Properties in den jeweiligen Objektmeniis konfigurieren. Die Aus-
wahl der Farben und Schriften hingt von dem Betriebssystem und den
installierten Schriften ab.

B Farbige Alarmmeldungen Farbige Alarmobjekte befinden sich im
Menii Display = Indicator. Sie konnen fiir drei verschiedene
Bereiche mit Farben und Textmeldungen als Quadrate oder Kreise
konfiguriert werden. Alarme werden haufig zum Simulieren einer LED
verwendet oder um Bediener iiber eine Situation zu informieren, die
einen Eingriff erfordert.

B Tankanzeigen, Thermometer, Fiillanzeigen, Messelemente Diese
Objekte befinden sich im Untermenii Display = Indicator. Sie
konnen mit Farben und Beschriftungen angepasst werden. Diese Indi-
katoren konnen in horizontalen und vertikalen Formate definiert werden.
Sie umfassen drei Bereiche, die iiber Properties in den Objektmeniis
konfiguriert werden kdnnen.

Kapitel 8 311



Verwenden von Bedienerschnittstellen
Verwenden der Objekte der Bedienerschnittstelle

Grafikbilder

Sie konnen Bitmaps in die Fensteransicht importieren, indem Sie mit Back-
ground Picture im Ordner Panel des Fensters Properties das
Hintergrundbild angeben. VEE importiert Dateien in den Formaten * . jpeg,
* . png, *.wnf, *.xwd, *.GIF, * .bmp und *. icn als Hintergrundbild fiir
das Hauptfenster oder die Fenster UserObject und UserFunction.

Wenn eine Bitmap-Datei als Hintergrundbild festgelegt wird, erscheinen
andere VEE-Objekte auf dem Bild. (Weitere Informationen hierzu finden Sie
im Abschnitt “Importieren von Bitmaps fiir den Fensterhintergrund” auf
Seite 329.) Die Bilder konnen skaliert, nebeneinander angeordnet, zurecht-
geschnitten oder zentriert werden. Abbildung 8-3 zeigt ein VEE-Logo als
Hintergrundbild mit einer angepassten Grofe.

Click OK to begin

-
=
-
Lo |

VEE Onel.ab

“PC Measurements Faster’”

Abbildung 8-3. Logo als Hintergrundbild

Abbildung 8-4 zeigt ein Hintergrundbild mit der Option "nebeneinander
anordnen".
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Click OK to begin

VEEPro  VEE Pro

“Better Tests Faster” “Better Tests Faster”

- S

Abbildung 8-4. Hintergrundbild, nebeneinander angeordnet

Im Menii Display steht auBerdem ein Objekt Picture zur Verfiigung,
iber das Sie eine Bitmap-Datei in einem Programm platzieren konnen.
Abbildung 8-5 zeigt ein Bild, das mit Display = Picture eingebunden
und anschlieend in VEE zurechtgeschnitten wurde.

Abbildung 8-5. Ein in VEE zurechtgeschnittenes Bild

Hinweis Sie konnen iiber das Register Properties = Icon auch Bitmap-Bilder
fiir beliebige Symbole dndern.
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Anzeigen eines Steuerelements fiir die Bedienereingabe

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, ein Programm so einzurichten, dass es
iber die Eingabe vom Bediener gesteuert werden kann. Sie konnen die
Bedienereingabe iiber Einblendfenster, beliebige Datenkonstanten, Regler
("Slider") oder Knopfe ("Knobs") abfragen. Zur Auswahl eines Steuerele-
ments sehen Sie in den Meniis wie Data = Selection Control, Data
= Toggle Control und Data = Continuous nach. Abbildung 8-6
zeigt eine Sammlung der Objekte, die Sie zur iibersichtlicheren Darstellung
fiir den Bediener anzeigen konnen.

—|Radin Buttans | - I-CheckElnxl —|Int32 slider| || | —|Real64 Slider| «
| i =0 0 =
¢ flem Y. Paddl = =
.Paddle | |H. Padd
< ftem 2 e, I oo | L
< Iterm 3 E an n.a
Y. Slide G0 0.6
—|cyelic Bution| < || [ siige
Itern 1 40 0.4
- W, Rocker 20 0.z
= SEISH i H. Rocker
= — | — =
ltem 2
ltem 3
—| Int3zknob | «|| |=| Realtd Knoh | «
—|DropDownList| < | Butian 40 60 04, 06
| Iterm 1 =l
20 | : ’ 80 02 | : ’ 0.8
—|Pop-Up List] « — | slider List| «
ltern 1 —
fterm 1 o 3 _i (G [ioo [ o ]
Item 3 — | 0 = | 0 =

Abbildung 8-6. Steuerelemente aus verschiedenen Data-Untermeniis

Sie konnen das Aussehen und Verhalten aller in Abbildung 8-6 dargestellten
Objekte anpassen. Sehen Sie sich beispielsweise das Dialogfenster Real64
Knob Properties in Abbildung 8-7 an. Wihlen Sie zum Konfigurieren
des Objekts einen Ordner wie beispielsweise Colors aus und treffen Sie
Thre Auswahl.
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Hinweis Mit ActiveX konnen Sie auch Steuerelemente und Anzeigen aus anderen
Anwendungen verwenden, wie im Beispiel in “Verwenden eines
ActiveX-Steuerelements” auf Seite 337 gezeigt.

- RealEIKnob Fl

Knob Properties

| Colors | Fonts I Mumber I lean I
Title: |Rea|64 Knoh Object index: M.0

- Open Yiew Debug
¥ Shaw Title Bar ™ Breakpaint Enablad
™ Show Terminals

i Layout Scale Execution Initialization
<% Horizantal ¥ Show Tic Marks I~ wyaitfor Input | | Initial Value: ID
< Wertical ™ Logatithmic ™ Auto Execute I Initialize at PreRun
¥ Show Digital Display Lahel Spacing Every Other Tic 'I [ Initialize at Activate

Detents 1m
0K | Cancell Help

Abbildung 8-7. Das Dialogfenster "Properties"

Anzeigen eines Dialogfensters fiir die Bedienereingabe

VEE enthilt integrierte Einblend-Dialogfenster mit automatischer Fehler-
priifung, Eingabeaufforderungen und Fehlermeldungen. Diese befinden sich
unter Data =Dialog Box.

Ein Programm kann beispielsweise bei der Ausfiihrung eines Programms
vom Bediener die Eingabe einer realen Zahl anfordern. Sie konnen in das
Programm beispielsweise ein Objekt Real64 Input einbinden, das bei der
Ausfiihrung des Programm automatisch ein Fenster Real64 Input fiir den
Bediener anzeigt. Das Fenster Real64 Input zeigt auBerdem automatisch
eine Fehlermeldung an, wenn der Bediener auf die Eingabeaufforderung
nicht die richtigen Informationen eingibt. Abbildung 8-8 zeigt das in das
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Programm einzubindende Objekt und das bei der Ausfiihrung des Pro-
gramms angezeigte Fenster Real64 Input.

—'| Realﬁri Input | r |
Objekt in das Pro- PromptiLahel |EnterReaIVaIue: value It
gramm einbinden Default Value [
und entsprechend Walue Gonstraint  [D==value AND value==10
anschlieBen Error Message [fou must enter a Realgd number between 0 and 10. | | —aneel|

Bei der Programmaus-
fiihrung erscheint das —» B

Enter Real Walue:

Eingabefenster fiir den

Bediener

OK | Cancell

Abbildung 8-8. Ein Texteingabefenster

Abbildung 8-9 zeigt die konfigurierbare Fehlermeldung an, die bei der Pro-
grammausfiithrung erscheint, wenn der Bediener OK anklickt, ohne die
richtigen Informationen im Fenster Real64 Input einzugeben.

Real4 Input Real Input
Enter Real Value:

I—
W Canc

! 5 You must enter a Real64 number hetaeen 0 and 10.

Abbildung 8-9. Ein Beispiel fiir die automatische Fehlerpriifung

Die Eingabefenster fiir Int32 und Text, die Sie auch unter Data =
Dialog Box finden, dhneln dem Eingabefenster Real64 Input. Auler-
dem enthilt das Menii Data = Dialog Box Auswahlmoglichkeiten fiir
die Auswahl von Meldungsfenstern, Listenfeldern und Datei-
namen.
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Abbildung 8-10 zeigt ein Dialogfenster, das zur Anzeige einer Meldung
eingeblendet wird.

@ Click QK to continue, or Cancel to stop the program

Cancell

Abbildung 8-10. Das Meldungs-Einblendfenster

Abbildung 8-11 zeigt ein Dialogfenster, das eingeblendet wird, damit der
Bediener eine Liste eingeben kann.

OK | Cancell

Abbildung 8-11. Das Listenauswahlfenster

Abbildung 8-12 zeigt ein Dialogfenster, das eingeblendet wird, damit der
Bediener einen Dateinamen eingeben kann.

Enter File Hame: K E

Loak in: Ia YEE Pragrams ﬂ @l gl

38| addnoise2 bak A| datain. ves evalexpr.bak. @ puls
ﬂ addnoize ves datatype. bak @ evalexpr.vee Ran
ﬂ addnoised. ves @ datatype ves A formula.vee Ran
Agves.bak datshape. bak. @ global vee Al Ran
ﬂ Agves.ves -: datzhape.bmp myFile @ reac
ﬂ chilling. vee @ dizpwave. vee pulsprog. txt reald
< | I
File name: Iﬁ Open I
Files of type: IAII Files [%.7] j Cancel |

i

Abbildung 8-12. Ein Einblendfenster zur Dateiauswahl
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Anzeigen eines Umschalt-Steuerelements fiir den
Bediener

VEE umfasst integrierte Steuerelemente, die zum Senden von 0 oder 1 ver-
wendet werden konnen. Zur Verwendung eines Umschalt-Steuerelements
legen Sie seinen Anfangsstatus fest und fiihren ein Unterprogramm aus,
wenn das Umschaltelement aktiviert wird. Sie konnen auch angepasste Bit-
maps fiir Umschaltelemente verwenden.

Wenn Sie beispielsweise ein Programm haben, bei dem der Bediener Um-
schalter oder Alarme festlegen muss, konnen Sie Umschalt-Steuerelemente
verwenden. Abbildung 8-13 zeigt ein Fenster, in dem der Bediener Schalter
einstellen kann.

SWITCHES AND ALARMS

Abbildung 8-13. Kombinierte Umschalter und Alarme

Ausrichten von Objekten in der Bedienerschnittstelle

In der Fensteransicht gibt es eine Funktion "snap-to-grid” (An Gitter anpas-
sen), das die Ausrichtung von Objekten erleichtert. Sie konnen die Gitter-
grofe von 10 bis 1 dndern (10 ist der Standardwert), um eine genaue Aus-
richtung zu ermdglichen (siehe Abbildung 8-14). Mit dieser Funktion geben
Sie Ihrem Programm einen professionellen Anstrich. Sie finden die Funktion
“Snap-to-grid” im Ordner Panel in der Auswahl Properties des Meniis
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UserObject bzw. UserFunction. (Denken Sie daran, dass Sie eine
Fensteransicht fiir die Auswahl des Ordners Panel erstellt haben miissen,
damit das Dialogfenster angezeigt werden kann.)

hain Properties
General | Colars | Fonts  Panel
Grid Size |1
~Background Picture ~ Preview
|default gif
(Mone) (= Browse... |
arrowe.git
basic.ich
beep.icn # il
huild.icn < Centered
bust.gif
ich < Sealed
4 Tiled
die.gif =
ok | cancel| Hep |

Abbildung 8-14. Konfigurieren der Fenstereigenschaften

Erstellen einer Bedienerschnittstelle fiir die Tastatur

Sie konnen mit VEE auch Schnittstellen erstellen, die der Bediener aus-
schlieBlich iiber die Tastatur steuern kann. Diese Schnittstellen erfordern
keine Maus.

Sie konnen beispielsweise das Objekt OK als "Softkey" konfigurieren.
Normalweise konfigurieren Sie dieses Objekt so, dass es mit einer F-Taste
verbunden ist. Der Bediener kann dann zur Steuerung des Programms die
entsprechenden F-Tasten driicken, wie in Abbildung 8-15 gezeigt.

Abbildung 8-15. Ein Softkey zur Ausfiihrung einer UserFunction
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Abbildung 8-16 zeigt, wie ein Objekt OK zur Verwendung des Dialogfensters
Properties. .. konfiguriert wird zur Verbindung mit einer Funktions-
taste, mit der Eingabetaste oder der Taste Esc.

Ok Properties

General | Colors | Fonts I Ican I

Title: |OK Ohjectindex: .6
~Dpen View -~ Debug
[~ Shaow Title Bar [ Breakpaint Enabled

™ Show Terminals

~Function Keys— - Panel View Operation——
[¥ &ssign to Function Key [¥ Assign to [Enter] Key
F1 [ -] [V Assion to [Esc] Key

Fd K | cancel| Heip |

Abbildung 8-16. Konfigurieren des Objekts "Confirm" (OK)

Dariiber hinaus kann das Programm iiber die Tastatur in der Fensteransicht
gesteuert werden. VEE hebt automatisch eine Schaltflidche fiir das Fenster
mit einer gepunkteten Linie hervor. Wenn der Bediener die Eingabetaste
driickt, ist diese Schaltfliche "gedriickt". Andert der Bediener einen Textein-
gabebereich, wird mit der Eingabetaste diese Anderung iibernommen; mit
der Taste Esc wird die Anderung abgebrochen. Mit der Tabulatortaste wird
zwischen den verschiedenen Auswahlmdglichkeiten gewechselt und das
jeweils aktive Objekt angezeigt. Mit der Kombination Umschalttaste-
Tabulatortaste wird riickwérts durch diese Optionen gewechselt.
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Verwenden Sie die folgenden Kombinationen zum Steuern der Programm-
ausfiithrung:

Strg-G Ausfiihren oder fortsetzen

Strg-P Pause
Strg-T Schritt

Auswihlen der Bildschirmfarben

Verwenden Sie zum Auswéhlen der Bildschirmfarben das Dialogfenster
File = Default Preferences. Stellen Sie die VEE-Umgebung wie
gewiinscht ein und speichern Sie die Anderungen. Abbildung 8-17 und
Abbildung 8-19 zeigen, wie die Bildschirmelemente auf die gewiinschte
Farbe geédndert werden.

Default Preferences

General | Colars | Fonts | Number | Printing |

- Emvironment——— ~Execution Mode———————;
¥ [uta Line Routing <% VEE 6 {(adds new Data Types)

V¥ Delete Variahles at PreRun < WEE & {adds Active})
< %EE 4 {adds Compilen
< “EE 2

~Ttig Mode —— ~Debug Program Development
% Degrees Diata Flow Rate: | [ 'I Alignment Spacing: | 20

< Radians " Disahle Dehug Features

< Gradians [ Check Instrument Addresses at PreRun

0K | Sa\rel Resetl Cancell Helpl

Abbildung 8-17. Das Dialogfenster "Default Preferences"

Kapitel 8 321



Verwenden von Bedienerschnittstellen
Verwenden der Objekte der Bedienerschnittstelle

Default Preferences

General  Colors | Fonts | Number | EZESSRE
- Colors ~ Presiew —

Sereen Element; l_ I_I_

ColorYalue; IE |_|_
EEREEEECT T
HENEREEEET

MENEECT T
T
H I T
EEENNEETT T

EEEEREECT T
EEREREERECTTT
_OK | saw | Wihite

OK | Cancell

Abbildung 8-18. Farbauswahl fiir Bildschirmelemente

Anzeigen eines Einblendfensters wihrend der
Ausfiihrung

Sie konnen bei der Ausfiihrung eines UserObject oder einer UserFunc-
tion in einem Programm ein Fenster einblenden. Wihlen Sie zum Anzei-
gen eines Einblendfensters Show Panel on Execute unter Properties
im Objektmenii aus. Damit dieses Fenster auf der Anzeige erhalten bleibt,
bis der Bediener bereit ist zur Fortsetzung, fiigen Sie ein Objekt Confirm
(OK) hinzu. Andernfalls verschwindet das Fenster, wenn die Ausfiihrung
des UserObject bzw. der UserFunction abgeschlossen ist.

Damit ein Einblendfenster auch iiber mehrere Aufrufe einer UserFunction
hinweg angezeigt wird, verwenden Sie die Funktionen ShowPanel () und
HidePanel (). Sie kdnnen beispielsweise das angezeigte Einblendfenster
als Statusanzeige beibehalten, wihrend das Programm ausgefiihrt wird.
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Allgemeine Aufgaben beim Erstellen von
Bedienerschnittstellen

In den folgenden Ubungen lernen Sie, wie Sie eine Reihe von Funktionen
fiir die Bedienerschnittstelle implementieren. Insbesondere lernen Sie, wie
Sie Meniis, Warnungen Bitmaps importieren, um Thren Programmen optisch
mehr Eindruck zu verleihen. In allen diesen Ubungen haben Sie die Mog-
lichkeit, die Schnittstellen anzupassen.

Ubung 8-1: Verwenden von Meniis

In dieser Ubung erstellen Sie eine Bedienerschnittstelle, die ein Menii mit
drei Auswahloptionen enthilt: diel, die2 und die3. Wenn der Bediener
eine Auswabhl trifft, wird eine Funktion mit dem gleichen Namen aufgerufen,
die einen Wiirfel mit einem, zwei oder drei Punkten anzeigt. Dieses Pro-
gramm simuliert eine Situation, in der der Bediener einen Test aus einem
Menii auswihlen muss. Sie lernen auflerdem, wie Sie ein Bitmap zum
Andern des Erscheinungsbilds eines Symbols importieren. Das Programm
erhélt den Namen "Dice" (Wiirfel).

Beginnen Sie mit dem Erstellen der drei UserFunctions.
1. Wihlen Sie Device = UserFunction aus.

Sie konnten jedes beliebige Symbol zum Anzeigen des importierten Bitmap
verwenden; in diesem Beispiel verwenden wir das Objekt Picture.

2. Wihlen Sie Display = Picture aus und platzieren Sie dieses
Objekt in der UserFunction.

3. Offnen Sie das pPicture-Objektmenii, klicken Sie Properties an und
nehmen Sie die Auswahl Show Title Bar unter Open View zuriick.
Wihlen Sie diel.gif unter Picture aus, klicken Sie Scaled und
anschlieBend OK an.

Klicken Sie zum Aufrufen eines Objektmeniis, wenn Show Title Bar
ausgeschaltet ist, mit der rechten Maustaste auf das Objekt.
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Obwohl VEE standardméBig das Bitmaps-Unterverzeichnis verwendet,
konnen Sie auch Bitmaps aus anderen Verzeichnissen aufrufen.

Sie sollten jetzt ein Bild eines Wiirfels mit einem Punkt auf der Oberseite
haben.

4.

Wihlen Sie Flow = Confirm (OK) aus und platzieren Sie es unter
dem Wiirfel. Verbinden Sie den Sequenzausgangs-Pin von Picture mit
dem Sequenzeingangs-Pin von OK.

Wihlen Sie die Objekte Picture und OK aus (driicken Sie Strg und
klicken Sie die Objekte an, um einen Schatten zu erstellen). Offnen Sie
das Einblendmenii Edit, indem Sie den Mauszeiger auf den Hintergrund
positionieren und die rechte Maustaste driicken. Wihlen Sie Add to
Panel aus.

. Andern Sie die UserFunction Title und Panel Titleindiel.

Ordnen Sie die Objekte an und dndern Sie ihre Grofle nach Bedarf.

Zum Verschieben von Objekten in Panel View klicken Sie mit der rechten
Maustaste das Objekt an und wihlen Sie Move aus.

Wihlen Sie Show Panel on Execute im Dialogfenster Properties.
Klicken Sie den Ordner Panel an und dndern Sie die Gittergrofe in 2 fiir
eine prizisere Ausrichtung. Klicken Sie anschlieend OK an.

. Erstellen Sie zwei weitere UserFunctions, indem Sie Clone im

diel-Objektmenii auswihlen. Die neuen UserFunctions erscheinen
automatisch als die2 und die3. Andern Sie die Picture-Objekte in
die2.gif bzw. die3.gif. Uberpriifen Sie alle Einstellungen der neuen
Funktionen, um sicherzustellen, dass sie mit denen von diel iiberein-
stimmen (mit Ausnahme der Namen und Bitmaps). Das Programm sollte
jetzt aussehen wie in Abbildung 8-19. Stellen Sie die Funktionsfenster
als Symbole dar.
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2 die2

7] died

Abbildung 8-19. Eine frithe Phase im Dice-Programm

Erstellen Sie ein Menii, tiber das eine dieser drei Funktionen zum Aufrufen
ausgewdhlt werden kann.

7. Wihlen Sie Data = Selection Control = Radio Buttons aus.

Radio Buttons ist ein Objekt, das einen Numerierungswert (Datentyp
Enum; eine Textzeichenfolge mit einer zugeordneten Ordnungszahl) aus
der benutzerdefinierten Liste an seinen oberen Ausgangsanschluss aus-
gibt. Wenn Sie die Liste beispielsweise als Montag, Dienstag, Mittwoch,
Donnerstag und Freitag definieren, kann der Bediener den Tag aus einem
Menii auswihlen; mit Radio Buttons wiirde dann der entsprechende
Tag ausgegeben.

Das erste Element in der Liste ist der Ordnungsposition 0 zugeordnet;
das nte Elemente der Ordnungsposition n-1. "Montag" hat somit in der
obigen Liste die Ordnungsposition 0 und "Freitag" hat die Ordnungs-
position 4. Die Ordnungspositionen erscheinen am unteren Ausgabe-

Kapitel 8 325



Hinweis

Verwenden von Bedienerschnittstellen
Allgemeine Aufgaben beim Erstellen von Bedienerschnittstellen

anschluss. Eine ausfiihrlichere Erlduterung finden Sie im Help-Eintrag
im Objektmenti.

8. Offnen Sie das Radio Buttons-Objektmenii und wihlen Sie Edit
Enum Values... aus.

Geben Sie die Namen der Funktionen diel, die2 und die3 ein, indem
Sie mit der Tabulatortaste zwischen den einzelnen Felder wechseln,
nicht jedoch nach dem letzten letzten Feld. Klicken Sie OK an.

Es gibt sechs Meniiformate zur Steuerung der Datenauswahl. Radio
Buttons zeigt die Eintrédge als Schaltflichen an. Die Auswahl des Bedie-
ners wird im Textformat als Datentyp Enum ausgegeben. Cyclic Button
blittert nacheinander durch die Numerierungswerte, wenn der Bediener die
Schaltfliche anklickt. List zeigt alle Numerierungswerte in einer Liste an,
wobei das ausgewihlte Element hervorgehoben ist. Drop-down list,
Pop-up list (Einblendliste) und Slider 1list (Reglerliste) sind die
weiteren drei Optionen.

9. Offnen Sie das Radio Buttons-Objektmenii, klicken Sie Properties
an und wihlen Sie Auto Execute aus. Andern Sie den Titel auf die
Eingabeaufforderung: Make a Selection:

Richten Sie ein Cal1-Objekt ein, sodass der Wert, den der Bediener im
Objekt Radio Buttons auswihlt, jetzt zu dem Namen der Funktion wird,
den das Objekt Call Function aufruft.

10.Klicken Sie Device = Call an. Wihlen Sie Add Terminal =
Control Input und anschliefend Function Name aus und klicken
Sie Ok an. Der Steuer-Pin Function Name akzeptiert einen Wert des
Datentyps Enum oder Text als Eingabe. Verbinden Sie den Datenaus-
gangs-Pin Radio Buttons mit dem Eingangsanschluss Function
Name des Objekts Call Function. Verbinden Sie den Sequenzaus-
gangsanschluss von Radio Buttons mit dem Sequenzeingangsan-
schluss von Call Function. Klicken Sie die2 unter Make a
Selection: anund beachten Sie, dass sich der Call Function Name
in die2 #ndert, wie in Abbildung 8-20 dargestellt.
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= all Function =]

Function Mame

Function Mame
[ die2

Abbildung 8-20. Das Dice-Programm (Detailansicht)

Der Eingangsanschluss Call erfordert ein Text Scalar; VEE wandelt
daher das Enum Scalar inein Text Scalar um.

Denken Sie daran, dass die gepunktete Linie einen Steuer-Pin kennzeich-
net. Wenn Auto Execute eingeschaltet ist, wird Radio Buttons
immer ausgefiihrt, wenn Sie eine Anderung daran vornehmen, und sendet
die Auswahl an Ccall. Der Steuer-Pin an Call Function ersetzt den
Funktionsnamen, sobald der Pin Daten empfingt. Das Objekt Call ruft
die angegebene Funktion nicht auf, bis sein Sequenzeingangsanschluss
ausgelost wird.

Wenn ein Programm Auto Execute und seine Sequenzanschliisse ver-
wendet, braucht der Bediener nicht die Schaltfliche Ausfiihren anzu-
klicken, um das Programm zu starten.

Fiigen Sie eine Bedienerschnittstelle hinzu, die nur die Eingabeaufforde-
rung, das Menii und die Einblendfenster mit den Auswahloptionen anzeigt.

11. Wihlen Sie das Objekt Radio Buttons aus, indem Sie Strg anklicken,
und klicken Sie das Zielobjekt an. Wihlen Sie anschliefend Edit =
Add To Panel aus.

12.0Offnen Sie das Objektmenii, wihlen Sie Properties aus und passen Sie
die Farben und Schriften wie gewiinscht an.
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13.Fiihren Sie das Programm aus, indem Sie eine Auswabhl treffen. (Verwen-
den Sie nicht die Schaltfliche Ausfiihren, da hierdurch die bereits in
dem Menii getroffene Auswahl verwendet wird.)

Das Programm sollte bei der Ausfiihrung aussehen wie in Abbildung
8-21 dargestellt.

UserFunction?

= Make a Selection:

< diet
4 die2
< diea

o |

Abbildung 8-21. Das Dice-Programm (Fensteransicht)

Vor der niichsten Ubung sollten Sie einige Dinge beachten:

B Sie konnen die in dieser Ubung beschriebenen Techniken beim Erstellen
von Meniis fiir jedes beliebige Programm verwenden.

B Radio Buttons konnen auch zur Auswahl eines Programms in einer
kompilierten Sprache verwendet werden; verwenden Sie hierzu das
Objekt Execute Program mit einem Steuer-Pin (“Command”), der
das aufzurufende Programm kennzeichnet. Wenn Sie eine Bibliothek
kompilierter Funktionen importiert hatten, konnen Sie auch das Objekt
Call zum Ausfiihren einer Funktion aus der Bibliothek verwenden.
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B Sie konnen dieses Programm auch mit dem Dateneingangsanschluss
File Name am Objekt Picture in einer einzelnen UserFunction
optimieren und anschlieBend die entsprechende Bitmap-Datei an das
Objekt senden. Wenn Sie viele verschiedene Bitmaps verwenden, ist
diese Vorgehensweise bei der Programmierung effizienter.

B Normalerweise verwenden Sie in komplizierteren Programmen Ausfiih-
ren statt AutoExecute. Sie konnen das Programm so gestalten, dass es
bei einer Datenkonstante oder einem Auswahl-Steuerobjekt angehalten
wird; verwenden Sie hierzu Wait for Input statt AutoExecute.
Weitere Informationen hierzu finden Sie unter Help.

Ubung 8-2: Importieren von Bitmaps fiir den Fenster-
hintergrund

Bitmaps sind fiir den Inhalt Ihrer Programme nicht von Bedeutung; Sie kon-
nen jedoch damit Ihre Tests iibersichtlicher und professioneller gestalten. Sie
konnen beispielsweise eine Schemazeichnung importieren, die den Inhalt
des Tests darstellt. In dieser Ubung importieren Sie Bitmaps fiir Fenster-
hintergriinde, auf denen die Standard-VEE-Objekte platziert werden.

Bitmaps konnen importiert werden fiir Symbole, fiir das Objekt Picture

oder fiir Fensteransichts-Hintergriinde in UserObjects oder UserFunc-
tions. Sie erstellen eine Einblend-UserFunction mit dem Namen Bit -
map, die ein Objekt Label und ein Objekt Confirm (OK) enthilt.

1. Wihlen Sie Device = UserFunction aus.

2. Wihlen Sie Flow = Confirm (OK) und Display = Label aus und
platzieren Sie diese Objekte im Fenster UserFunction.

3. Andern Sie den Namen der UserFunctionin Bitmap.

4. Wihlen Sie die Objekte OK und Label aus, um sie mit einem Schatten
hervorzuheben. Offnen Sie das Menii Edi t, indem Sie den Zeiger auf
den Arbeitsbereich der UserFunction positionieren und mit der rechten
Maustaste klicken. Wihlen Sie Add to Panel aus.
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5. Offnen Sie das UserFunction-Menii, wihlen Sie Properties und
anschlieBend Show Panel on Execute aus. (Sie konnen die Titelleiste
anklicken, um das Feld Properties aufzurufen.) Heben Sie die Aus-
wahl Show Title Bar unter Pop-up Panel auf.

Offnen Sie den Ordner Panel, dndern Sie die Grid Sizein 2, wihlen
Sie default.gif und Scaled unter Background Picture aus und
klicken Sie OK an.

6. Offnen Sie das Fenster Properties fiir das Objekt Label, und stellen
Sie die Werte wie folgt ein:

General/Title: Andern Sie den Eintrag in Bitmap
Function.

Label Justification Andern Sie den Eintrag in Center Justify.

Colors/Object/ Wihlen Sie Light Gray aus und klicken
Background Sie OK an.

Fonts/Object/Text: Wiihlen Sie eine grofere Schrift mit fetten
Typen aus und klicken Sie OK an. Markieren
Sie Automatically Resize Object on
Font Change.

Appearance/Border  Klicken Sie Raised an. Klicken Sie OK an,
um die Anderungen vorzunehmen, und schlie-
Ben Sie das Dialogfenster Properties.

7. Positionieren Sie den Titel Bitmap Function und die Schaltfliche Ok
wie gewiinscht. Stellen Sie die UserFunction Bitmap als Symbol dar.

8. Wechseln Sie zum Hauptfenster. Klicken Sie Device = Call und
anschliefend Select Function im Objektmenii an, und wéhlen Sie
Bitmap aus. Fiihren Sie das Programm aus. Das Einblendfenster sollte
aussehen wie in Abbildung 8-22.
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Bitmap Function

VEE OneLab

“PC Measurements Faster”™
Abbildung 8-22. Die Bitmap-Funktion

Ubung 8-3: Erstellen einer auffilligen Warnung

Diese Ubung enthilt mehrere verschachtelte UserFunctions. Die erste
UserFunction istder Alarm selbst, der ein rotes Quadrat anzeigt und einen
Signalton ausgibt. Die zweite UserFunction ruft den Alarm wiederholt
auf und generiert somit einen Blinkeffekt und einen pulsierenden Signalton,
bis der Bediener den Alarm ausschaltet.

Beginnen Sie mit der Programmierung der Alarmfunktion.

1. Wihlen Sie Device = UserFunction aus. Andern Sie den Namen in
alarm.

2. Wihlen Sie Display = Beep aus und platzieren Sie dieses Objekt
links oberhalb von der UserFunction. Passen Sie die Einstellungen so
an, dass ein lauter Signalton mit einer Dauer von 1 Sekunde generiert
wird. Andern Sie den Wert im Feld Duration (sec) auf 1. Andern Sie
den Wert im Feld volume (0-100) auf 100.
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Bei diesen Anleitungen wird davon ausgegangen, dass Ihr Computer mit
einer Hardware ausgestattet ist, die den Signalton unterstiitzt. Bei manchen
Windows 95, Windows 98, Windows 2000 und Windows NT 4.0-Systemen
wurde die Standard-Systemkonfiguration fiir den Standard-
Systemton gedndert.

Sie brauchen das Objekt Beep nicht an einer anderen Komponente anzu-
schlieBen. Es wird bei der Ausfiihrung der Funktion aktiviert.

3. Klicken Sie Display = Indicator = Color Alarm an und
platzieren Sie dieses Objekt in der UserFunction. Offnen Sie das
Color Alarm -Objektmentii, klicken Sie Properties an und stellen
Sie die Felder wie folgt ein: Heben Sie unter Open View die Auswahl
Show Title Bar auf. Klicken Sie unter Layout die Option
Rectangular an. Loschen Sie ggf. unter Limits/High Test den Text
neben High Text. Klicken Sie OK an.

4. Klicken Sie Data = Constant = Realé64 an, dndern Sie die
Angabe in 1 und schlieBen Sie das Objekt am Eingangsanschluss von
Color Alarm an. (Dadurch wird der Alarm immer auf seinen hohen
Bereich eingestellt mit der Standardfarbe rot.)

Verwenden Sie zur Synchronisierung der Anzeige mit dem Beep-Objekt
im Sekundentakt ein Objekt Delay (Verzogerung) mit der Einstellung
1 Sekunde.

5. Wihlen Sie Flow = Delay aus, stellen Sie den Wert auf 1 ein und
schlieBen Sie seinen Sequenzeingangs-Pin am Sequenzausgangs-Pin von
Color Alarman. Der Alarm hilt dann eine Sekunde lang an.

6. Wihlen Sie Display = Note Pad aus und fiigen Sie die folgende
Meldung hinzu: TURN OFF INSTRUMENTS !. Andern Sie die GroRe des
Note Pad wie gewiinscht.

7. Wechseln Sie zum Haupt fenster. Klicken Sie Device = Call an,
wihlen Sie Select Function im Call-Objektmenii und anschlieend
alarm aus. Fiihren Sie das Programm testweise aus. Die Detailansicht
des UserFunction-Alarms sollte aussehen wie in Abbildung 8-23.
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= Beep E —| Realé4] «
Frequency (Hz) |1 oon h—
Duration (secy i
volume (0-100) W

= Mote Pad =

Turn Qff Instruments! j

Abbildung 8-23. Die UserFunction Alarm (Detailansicht)

8. Kehren Sie zuriick zum Alarmfenster. Wihlen Sie die Anzeige Color
Alarm aus und zeigen Sie das Note Pad an. Offnen Sie das Einblend-
menii Edit und wihlen Sie Add To Panel aus. Ordnen Sie in der
Fensteransicht die Objekte an und indern Sie ihre GroBe. Offnen Sie das
Note Pad-Objektmenii und klicken Sie Properties an. Legen Sie die
Eintrdage wie folgt fest:

Open View/ Heben Sie diese Auswabhl auf.
Show Title Bar

Editing/Enabled Heben Sie diese Auswabhl auf.

Fonts/Text size VergroBern Sie den Text und wihlen Sie Font
Style: Bold (Fettschrift) aus.

Fonts Wihlen Sie Automatically Resize
Object on Font Change aus.

Appearance/Border Andern Sie die Angabe in Raised border.

Klicken Sie OK an, um das Dialogfenster Properties zu schlieSen.
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9. Andern Sie den Color Alarmebenfalls in die Angabe Raised
Border.

10.Klicken Sie doppelt auf die Titelleiste der UserFunction, um das Dialog-
fenster Properties aufzurufen, und wihlen Sie Show Panel on
Execute aus. Heben Sie die Auswahl von Show Title Bar auf.
Andern Sie die Angabe Panel Title in alarm. Stellen Sie Alarm als
Symbol dar.

11. Wechseln Sie zum Hauptfenster und 16schen Sie das Objekt call. (VEE
hilt die Alarmfunktion weiterhin im Speicher. Wenn Sie die Funktion
erneut dndern wollen, wihlen Sie Edit = Edit UserFunction aus
oder klicken Sie doppelt auf das Symbol.)

Erstellen Sie die Funktion, die die Alarmfunktion wiederholt aufruft.

12.Wihlen Sie Device = UserFunction aus und dndern Sie den Namen
der UserFunction in warning.

13.Wihlen Sie Flow = Repeat = Until Break aus.

14. Wihlen Sie Device = Call aus, dndern Sie den Function Name in
Alarm, und verbinden Sie ihren Sequenzeingangs-Pin mit dem Daten-
ausgangs-Pin von Until Break.

Fiigen Sie ein Check Box-Objekt hinzu, iiber das der Bediener gefragt wird,
ob der Alarm ausgeschaltet werden soll.

15.Wihlen Sie Data = Toggle Control = Check Box aus. Offnen Sie
das Fenster Check Box Properties, dndern Sie den Namen in Turn
off alarm?, wihlen Sie Scaled unter Layout aus, wihlen Sie
Initialize at PreRun und vergewissern Sie sich, dass der Wert 0
lautet, vergroBern Sie die Schrift fiir den Namen und klicken Sie OK an.
Verbinden Sie den Sequenzausgangsanschluss von Call mit dem
Sequenzeingangsanschluss von Check Box.

Dadurch wird ein Eingangsobjekt erstellt, das ein Check Box verwen-
det. Wenn der Bediener dieses Auswahlkéstchen anklickt, erscheint ein
X, und das Objekt gibt 1 aus; andernfalls gibt das Objekt 0 aus. Die Aus-
gabe kann mit einem If/Then/Else-Objekt getestet werden, um VEE
anzuweisen, was als nichstes ausgefiihrt werden soll.
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16.Wihlen Sie Flow = If/Then/Else aus und platzieren Sie dieses
Objekt rechts von Toggle. Verbinden Sie den Datenausgang von
Toggle mit dem Dateneingang A des Objekts If/Then/Else. Andern
Sie den Ausdruck im If/Then/Else-Objektin: a == 1.(Das Symbol

fiir “ist gleich” lautet ==, nicht =.) Wenn der Anschluss A eine 1
enthilt, 10st der Then-Ausgang aus; andernfalls 16st der E1se-Ausgang
aus.

Verbinden Sie den Ausgang von Toggle mit dem Eingang von
If/Then/Else.

17.Wihlen Sie Flow = Repeat = Break aus und verbinden Sie dieses
Objekt mit dem Then-Ausgang am Objekt If/Then/Else, wie in
Abbildung 8-24 gezeigt.

B warning

O = Call alarm =

- Function Mame
Until Break

| alarrn

’ —| ITheniElse | «|

2
Turn off alarm? Lﬂ e | Then

Else Elze

Break|

Abbildung 8-24. Die UserFunction "Warning" (Detailansicht)

18.Wihlen Sie das Objekt Check Box (Turn off alarm?) aus,indem
Sie die rechte Seite des Objekts anklicken. Offnen Sie das Einblendmentii
Edit und wihlen Sie Add To Panel aus. Andern Sie die GroBe der
Fensteransicht, sodass sie die Check Box umschlief3t.
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19.Offnen Sie das Fenster Warning UserFunction Properties,
wihlen Sie Show Panel on Execute aus und heben Sie die Auswahl
von Show Title auf (dieser Titel erfiillt fiir den Bediener keinen
Zweck). Klicken Sie OK an.

20.Wechseln Sie zum Hauptfenster und klicken Sie Device = Call an,
offnen Sie sein Objektmenti, klicken Sie Select Function und
anschlieBend Warning an. Verschieben Sie das Cal1-Objekt nach oben
in die Mitte der Anzeige. Stellen Sie das Hauptfenster als Symbol dar.

21.StandardmiBig zeigt VEE die Alarm- und Warnungsfenster in der Mitte
des Bildschirms an, sodass der Alarm iiber dem Auswahlkéstchen zum
Stoppen des Alarms blinkt. Da beide Bildschirmpositionen nicht gesperrt
sind, konnen Sie sie auf dem Bildschirm anders anordnen, indem Sie die
Einblendfenster an die gewiinschte Position ziehen. Mit dem blinkenden
Alarmfenster ist dies allerdings etwas schwierig. Klicken und ziehen Sie
statt dessen die Kante des Fensters. Falls erforderlich, stoppen Sie das
Programm tiber die Schaltflache "Stopp" in der Symbolleiste. Fiihren Sie
das Programm aus.

Wenn Sie die beiden Fenster wie in Abbildung 8-25 gezeigt positioniert
haben, konnen Sie das Programm durch Anklicken des Felds neben der
Eingabeaufforderung Turn off alarm? stoppen.
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Turn Off Instruments!

Abbildung 8-25. Das Programm "Warning"

Ubung 8-4: Verwenden eines ActiveX-Steuerelements

Diese Ubung zeigt die Verwendung eines ActiveX-Steuerelements in VEE.
Sie konnen ActiveX-Steuerelemente aus anderen Anwendungen in
VEE-Programme einbinden. In diesem Fall binden Sie ein Steuerelement
ProgressBar (Fortschrittsleiste) ein und verwenden eine Schleife, um den
Verlauf in dieser Leiste von 0% bis 100% anzuzeigen. Dieses allgemeine
Prinzip gilt auch fiir andere ActiveX-Steuerelemente.

1. Klicken Sie Device = ActiveX Control References... an und
wihlen Sie Microsoft Windows Common Controls 6.0 aus.
Klicken Sie OK an.

2. Klicken Sie Device = ActiveX Controls = ProgressBar an
VergroBern Sie das Objekt ProgressBar. Offnen Sie sein Objektmentii
und beachten Sie, dass der Name ProgressBar lautet. VEE hat automa-
tisch eine deklarierte Variable erstellt, die sich auf das ActiveX-Steuer-
element beziehen. Sie konnen den Namen ProgressBar in Formula-
Ausdriicken verwenden, genau wie mit anderen Variablen oder Daten-
eingédngen.
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3. Klicken Sie Device = Formula & Object Browser an, wihlen Sie
ActiveX Objects, Library: MSComcltLib, Class:
ProgressBar, Members: Value aus und klicken Sie Create Set
Formula an. Platzieren Sie das Objekt oben in der Mitte des Haupt -
fensters.

4. Fiir die Schleife von 1 bis Hundert und zur Anzeige des Verlaufs fiigen
Sie ein Objekt For Range hinzu. Wihlen Sie Flow = Repeat = For
Range aus, platzieren Sie das Objekt unter dem ProgressBar und
stellen Sie die Werte wie folgt ein: From: 0, Thru: 100 und Step:10.
Verbinden Sie den Ausgang von For Range mit dem Eingangsan-
schluss Value von ProgressBar.

5. Sie konnen die Ausfithrung des Programms verlangsamen, um die Aktua-
lisierung der ProgressBar besser sehen zu konnen. Wihlen Sie hierzu
Flow = Delay aus und platzieren Sie das Objekt rechts vom Objekt
For Range. Wihlen Sie den Wert . 2 aus. Verbinden Sie den Sequenz-
ausgangs-Pin der ProgressBar mit dem Sequenzeingangs-Pin des
Objekts Delay (siehe Abbildung 8-26) und fiihren Sie das Programm
aus.

- ProgressBar "

—|ForRange| «
From 0 —|  ProgressBarvalue = valus; (=
Thu froo valle IProgressElar.Value:value;
Step [ia
—|Delay =
I 0z

Abbildung 8-26. Verwenden des ActiveX-Steuerelements
“ProgressBar”
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ActiveX-Steuerelement Objektmentiis haben sowohl Properties als auch
Control Properties.Das Menii Properties legt die VEE-Eigenschaf-
ten des Objekts fest. Die Steuerelement -Eigenschaften werden iiber
das Steuerelement bereitgestellt; sie konnen sich je nach Typ des ActiveX-
Steuerelements unterscheiden.

Untersuchen Sie alle mit VEE ausgelieferten Beispiele fiir Steuerelemente,
um die Arbeitsweise dieser Elemente besser zu verstehen. Sie kénnen auch
mit weiteren Steuerelementen und Anzeigen anderer Hersteller die Funktio-
nen der Benutzerschnittstelle in VEE erweitern.

Abbildung 8-27 zeigt ein weiteres Beispiel von VEE mit einem Steuerele-
ment aus MS Chart. Nach der Auswahl einer Steuerelement-Bibliothek iiber
das Dialogfenster Device = ActiveX Controls References konnen
Sie mit dem Function & Object Browser oder dem Objekt Declare
Variable die Eigenschaften und Methoden eines Steuerelements ver-
wenden.

—| Make 12D Arrayfrom2 1D Arrays | «|

_l—uﬂ oD = [a, b]; Result
= = Flipped = transpose(TwoD); Flipped
[Up<= -1 B sText(Flipped); TwoD

{1
Function Generator | UnBuild Waveform

— MSChart MSChart! =
§ —| MSChart ChartData =
| data | [MZCharti ChanData = | Result

Ready SID | FREE] [ MEWT WEB -

Abbildung 8-27. Beispiel eines ActiveX-Steuerelements mit MSChart
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Sie sollten jetzt in der Lage sein, die folgenden Aufgaben auszufiihren.
Sehen Sie sich die entsprechenden Themen bei Bedarf noch einmal an,
bevor Sie mit dem néchsten Kapitel fortfahren.

Zusammenfassung der wichtigsten Punkte zu Bedienerschnittstellen.

Verwenden eines Meniis zur Auswahl von Tests mit einer
Bedienerschnittstelle.

Importieren einer Bitmap-Datei fiir eine Bedienerschnittstelle.

Auflisten einiger von VEE bereitgestellten Funktionen der
Bedienerschnittstelle.

Erstellen einer auffilligen Warnung.

Erstellen eines ActiveX-Steuerelements und Finden der Eigenschaften
und Methoden im Function & Object Browser.
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Optimieren von Agilent VEE-Programmen

In diesem Kapitel finden Sie Informationen zu folgenden Themen:
B Grundlegende Techniken zum Optimieren von Programmen

B Verwenden von Dynamic Link Libraries (DLLs) auf einem PC
B Optimieren mit kompilierten Funktionen

B Verwenden des VEE-Compilers

Erforderliche Zeit fiir dieses Kapitel: 2 Stunden
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Uberblick

In diesem Kapitel lernen Sie, wie Sie die Ausfithrungsgeschwindigkeit Ihrer
VEE-Programme optimieren. Bei der Leistung eines Testprogramms sind
drei grundlegende Faktoren zu betrachten: die Geschwindigkeit beim Erfas-
sen des Messwerts, die Geschwindigkeit der Ubertragung von Daten an den
Computer und die Geschwindigkeit, mit der das Programm die Daten ver-
arbeitet. Durch die Optimierung des VEE-Programms konnen Sie seine Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit optimieren.

Im ersten Abschnitt lernen Sie die grundlegenden Prinzipien fiir die Opti-
mierung eines VEE-Programms kennen. Auflerdem lernen Sie, wie Sie
Dynamic Link Libraries (DLLs) auf dem PC verwenden konnen. Im néch-
sten Abschnitt wird beschrieben, wie Sie kompilierte Funktionen optimieren
konnen. Als nichstes finden Sie einen Uberblick iiber den VEE-Compiler.
Die Techniken in diesem Kapitel gelten unabhéngig davon, ob Sie den Com-
piler verwenden oder nicht.
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Grundlegende Techniken zum Optimieren
von Programmen

Lesen Sie zum Optimieren von VEE-Programmen die Informationen in die-
sem Abschnitt. Mit den hier beschriebenen Techniken kénnen Sie sich einen
guten Stil bei der Programmierung in VEE angewdhnen.

Ausfiihrung mathematischer Operationen auf Arrays,
wann immer moglich

Die Leistung eines Programms kann entscheidend verbessert werden, wenn
Sie mathematische Operationen auf Arrays anwenden, wann immer dies
moglich ist. Angenommen, ein Test soll die Quadratwurzel eines erfassten
Messwerts ermitteln. Der herkommliche Weg fiir die Programmierung dieser
Aufgabe ist das Erfassen des Messwerts und die Berechnung der Wurzel in
einer Schleife. In VEE konnen Sie stattdessen alle Messwerte in einem
Array speichern und die Quadratwurzel des Arrays in einem einzigen
Arbeitsschritt berechnen.

In Abbildung 9-1 durchlauft das Programm 1024 Iterationen. Jede Iteration
berechnet eine Quadratwurzel.

EI : 2584m 1

—|For Count] - | = sqrit) =]

1024 — ¥ | 5o Result 1

Abbildung 9-1. Berechnen von Quadratwurzeln pro Messung

In Abbildung 9-2 erstellt das Programm einen Array aus 1024 Elementen
und berechnet die Quadratwurzel des Arrays (das Ergebnis ist ein Array aus
Quadratwurzeln). Obwohl die beiden Programme die gleichen Ergebnisse
liefern, wird das Programm in Abbildung 9-2 ca. 6 Mal schneller ausgefiihrt
als das in Abbildung 9-1. (Bei diesem Beispiel wird von einem HP Pavilion
PC mit 300 MHz ausgegangen.)
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o

S N P

| [oorioo Result —|Timer
[0.425m

[~
Result

= rampinumElem,start stop)

Famp(1024,0,1023)

Abbildung 9-2. Berechnen von Quadratwurzeln mit Math-Array

Der Unterschied bei der Ausfiihrungszeit der beiden Programme ergibt sich
aus der erforderlichen Zeit zur Ausfiihrung eines Objekts. Jede Ausfiihrung
eines Objekts erfordert einen bestimmten Systemaufwand. Wenn Sie daher

mit Hilfe von Arrays statt skalarer Werte die Anzahl der Ausfiihrungen fiir

ein Objekt verringern, wird das Programm schneller ausgefiihrt.

Die Verwendung eines Do-Objekts empfiehlt sich bei der Verwendung von
Timern, um sicherzustellen, dass der Timer in beiden Programmen zuerst
auslost. Die Funktion ramp generiert einen Array aus 1024 Elementen (von
0 bis 1023).

Vergewissern Sie sich fiir eine schnellere Ausfiihrung, dass Sie den neuesten
Ausfiithrungsmodus in VEE verwenden. Klicken Sie hierzu File =
Default Preferences an (oder verwenden Sie die Schaltfliche in der
Symbolleiste). Wihlen Sie VEE6 unter Execution Mode aus und klicken
Sie save an. In der Statusleiste am unteren Rand des VEE-Fensters sollte
VEE6 aufgelistet werden.
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Darstellen von Objekten als Symbole, wann immer
moglich

Je mehr Informationen VEE auf dem Bildschirm verwalten muss, desto
langer dauert die Ausfiihrung eines Programms. Verwenden Sie zur Opti-
mierung des Programms die Symboldarstellung fiir Objekte, die ihren Inhalt
aktualisieren (z. B. der Counter), die Symboldarstellung statt der offenen
Ansicht. Das Beispiel in Abbildung 9-3 arbeitet ca. 46 Mal schneller mit der
Symboldarstellung mit den Objekten For Count und Counter.

Do f _
— CDUnTE[ F — Timed r
L 1
— |For count| - |_J_| 10k 1 R I |
10000
D-DI
— Timej F
1
= | 01629 1
O 4ICDL|-nter|
For Count

Abbildung 9-3. Optimieren von Programmen durch Verwendung von
Symbolen

Reduzieren der Anzahl der Objekte in Programmen

Je mehr Erfahrung Sie sammeln, desto mehr werden Sie dazu tendieren,
weniger Objekte in VEE zu verwenden. Es gibt zwei weitere Techniken zur
Reduzierung der Anzahl von Objekten und somit zur Optimierung von
Programmen:
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1. Verwenden Sie eine einzelne Gleichung in einem Formula-Objekt, statt
separate mathematische Objekte zu verwenden. Legen Sie beispielsweise
die Gleichung ((a + b) * ¢)/dineinem Formula-Objekt ab, statt
separate Objekte fiir die Addition, Multiplikation und Division zu ver-
wenden. Verwenden Sie aulerdem Konstanten in der Formel statt
konstanter Objekte, die mit Eingdngen verbunden sind. (Legen Sie Kon-
stanten mit Set Variable fest.)

2. Verschachteln Sie Funktionsaufrufe innerhalb von anderen Listen mit
Funktionsparametern. In Abbildung 9-4 verwenden die Funktion
randomize den von der Funktion ramp generierten Array. In Abbildung
9-5 ist der Funktionsaufruf auf ramp in dem Aufruf auf randomize
verschachtelt; dies fiihrt zu einer etwas schnelleren Programmaus-
fiihrung.

Do I
—|int32] « | = rampinumElem,start,stop) =] —| Timer| =
ffoza™ NUMEIBM | 2 rpgnurElern, start, stop)
- Resu 0.1536
—|Realgy] «| il 7
IU
= randamize &law, high) = | AlphaNumeric | <

—|Realzq] 4] — | Fandomizetoiow,niah) 0000: 1.28 A
froza I Result | 0001: 576.5
high 10002: 107.7

0003: 827.3
0004: 595.4
0005: 490.9
0006: 358.3 hd

Abbildung 9-4. Funktionsaufrufe ohne Optimierung
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o

= Farmula =

randomizedramp{1024,01023),0,1023)

Fesult T

= - Timed F
—| AphaNumeric | | h
0000: 534.6 ;I . 01424
0oo1: 747.4 -
nooz: 1022
noo3: 9491.6
noo4:8a7.4
0004: 859.5
nooa: 150 ﬂ

Abbildung 9-5. Funktionsaufrufe mit Optimierung

Weitere Moglichkeiten zur Optimierung von Agilent
VEE-Programmen

Nachfolgend sind einige weitere Optimierungstechniken beschrieben, die
Sie in Thren Programmen anwenden konnen:

B Vergewissern Sie sich, dass Sie den VEE-Compiler verwenden, indem
Sie Thre Programme im Ausfiihrungsmodus VEE 4 oder einem hoheren
Modus ausfiihren. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter
“Agilent VEE-Ausfiihrungsmodi” auf Seite .

B Starten Sie das Programm von der Fensteransicht statt von der Detailan-
sicht aus. VEE muss in diesem Fall weniger Objekte auf dem Bildschirm
verwalten.

B Verwenden Sie globale Variablen statt der Ubergabe von Werten in und
aus UserObjects und UserFunctions (insbesondere fiir grofle Arrays
oder Datensitze). Deklarieren Sie alle globalen Variablen. Auf diese
Weise konnen Sie auch globale Variablen verwenden. Siehe Data =
Variable = Declare Variable.
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B Erfassen Sie Daten fiir grafische Anzeigen und plotten Sie den gesamten
Array in einem Arbeitsschritt statt jeden Skalarpunkt einzeln. Wenn die
X-Werte eines Plots gleichmiBige Abstidnde aufweisen, verwenden Sie
eine Anzeige XY Trace statt eines Plots X gg. Y.

B Verwenden Sie ein Objekt If/Then/Else mit mehreren Bedingungen
statt mehrerer If/Then/Else-Objekte.

B Definieren Sie grafische Anzeigen so einfach wie moglich. Die Einstel-
lungen, die die schnellste Aktualisierung ermdoglichen, sind Grid Type
= None und keine Auswahl im Dialogfenster Properties. Verwenden
Sie AutoScale-Steuer-Pins nur, wenn dies unbedingt erforderlich ist,
und schalten Sie die Funktion Automatic AutoScaling (im Ordner
Scales) nach Moglichkeit aus.

B Verwenden Sie beim Lesen von Daten aus einer Datei die Transaktion
ARRAY 1D TO END: (*) statt der Ausfithrung von
READ-Transaktionen mit einzelnen Elementen und der Verwendung des
EOF-Pin.

B Wenn Sie die Anzeigen Strip Charts und Logging AlphaNumeric
verwenden, stellen Sie die Buffer Size unter Properties auf den
kleinsten moglichen Wert fiir Ihre Anwendung ein.

B Verwenden Sie den triadischen Operator (bedingung ? ausdruckl :
ausdruck2) statt des Objekts I1f/Then/Else mit Gates und einem
Junction-Objekt

B Stellen Sie bei Verwendung von Bitmaps diese auf Actual oder
Centered ein statt auf Scaled, da Scaled ein wenig langer dauert.

B Schalten Sie bei Verwendung von Indikatoren wie Fi11l Bar oder
Thermometer die Option Show Digital Display aus.

B Wenn Sie mit Color Alarms arbeiten und schnell zwischen verschie-
denen Farben wechseln miissen, schalten Sie Show 3D Border aus.

Zusitzlich zu den bereits erwdhnten Techniken konnen Sie durch das Ver-
binden kompilierter Funktionen aus anderen Sprachen mit Ihren VEE-Pro-
gramm die Ausfithrungsgeschwindigkeit verbessern. Die Verwendung kom-
pilierter Funktionen auf PCs (als DLLs) ist im nidchsten Abschnitt beschrie-
ben.
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Uberblick iiber kompilierte Funktionen

Sie konnen eine kompilierte Funktion, beispielsweise eine DLL (Dynamic
Link Library), in einem VEE-Programm verwenden. Hierzu miissen Sie sich
die kompilierte Funktion besorgen oder mit den folgenden Schritten
erstellen:

1. Schreiben von Funktionen in C, C++, Fortran oder Pascal und anschlie-
Bendes Kompilieren.

2. Schreiben einer Definitionsdatei fiir die Funktionen.

3. Erstellen einer gemeinsamen Bibliothek, die die kompilierten Funktionen
enthilt.

Vorteile der Verwendung kompilierter Funktionen

Die Verwendung kompilierter Funktionen in einem VEE-Programm bietet
folgende Vorteile:

B Schnellere Ausfiihrung
B Nutzung aktueller Testprogramme in anderen Sprachen

B Entwicklung von Datenfiltern in anderen Sprachen und Integration in
VEE-Programmen

B Sichern eigener Routinen

Das Hinzufiigen kompilierter Funktionen macht den Entwicklungsprozess
komplexer. Verwenden Sie daher eine kompilierte Funktion nur, wenn der
erforderliche Funktionsumfang oder die Leistung mit keinem der folgenden
Elemente erzielt werden konnen: einer VEE-UserFunction, oder einem
ActiveX Automation-Aufruf zu einem anderen Programm.
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Uberlegungen zum Design bei der Verwendung
kompilierter Funktionen

Wenn Sie vorhaben, kompilierte Funktionen in einem VEE-Programm zu
verwenden, beachten Sie die folgenden Informationen:

B Sie konnen alle iiber das Betriebssystem verfiigbaren Funktionen nutzen
einschlieBlich mathematischer Routinen, der Instrument-E/A etc. Von
dem Programm aus, das Sie verbinden wollen, konnen Sie jedoch nicht
auf die VEE-internen Funktionen zugreifen.

B Sie miissen in Ihrer kompilierten Funktion eine Fehlerpriifung bereit-
stellen, da VEE Fehler in einer externen Routine nicht erfassen kann.

B Sie miissen die Zuordnung des in der externen Routine zugeordneten
Speichers autheben.

B Wenn Sie Daten an eine externe Routine iibergeben, vergewissern Sie
sich, dass Sie die Eingangsanschliisse des Cal1l-Objekts auf den Typ und
die Form der fiir die Routine erforderlichen Daten konfigurieren.

B System-E/A-Ressourcen werden eventuell gesperrt; Ihre externe Routine
sollte diese Art von Ereignis verarbeiten konnen.

B Wenn Ihre externe Routine Arrays akzeptiert, muss sie einen giiltigen
Zeiger fiir die Art der untersuchten Daten aufweisen. AuBBerdem muss die
Routine die Gré8e des Arrays priifen. Wenn sich die Grée der Routine
dndert, miissen Sie die neue Grofle an das VEE-Programm zuriickgeben.

B Die kompilierte Funktion muss als letzte Anweisung return () ver-
wenden und nicht exit (). Wenn die kompilierte Funktion "exit" ver-
wendet, wird auch VEE beendet, da eine kompilierte Funktion mit VEE
verbunden ist.

B Wenn Sie die Grenzen eines Array liberschreiben, hingt das Ergebnis
von der verwendeten Sprache ab. In Pascal, das eine Priifung der Gren-
zen durchfiihrt, tritt ein Laufzeitfehler auf, und VEE wird gestoppt. In
Sprachen wie C, die keine Priifung der Grenzen durchfiihren, ist das
Ergebnis nicht vorhersehbar; es konnen jedoch eine intermittierende
Datenfehler auftreten oder ein Absturz von VEE.
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Richtlinien zur Verwendung kompilierter Funktionen

Beachten Sie bei Verwendung kompilierter Funktionen in einem VEE-Pro-
gramm die folgenden Richtlinien:

B Sie konnen eine kompilierte Funktion genau wie eine UserFunc-
tion aufrufen und kompilieren. Sie konnen die gewiinschte Funktion
entweder mit Select Function iiber das Call-Objektmenii auswah-
len oder ihren Namen eingeben. In beiden Fillen werden die Ein- und
Ausgangsanschliisse des Objekts Call Function automatisch konfi-
guriert, sofern VEE die Funktion erkennt. Die erforderlichen Informatio-
nen werden iiber die Definitionsdatei bereitgestellt. (VEE erkennt, ob die
Bibliothek bereits importiert wurde.)

B Zum Umkonfigurieren der Ein- und Ausgangsanschliisse von Call wih-

len Sie Configure Pinout im Objektmenii aus. Bei beiden Methoden
konfiguriert VEE das Ccal1-Objekt mit den fiir die Funktion erforderli-
chen Eingangsanschliissen und mit einem Ret Value-Ausgangsan-

schluss fiir den Riickgabewert der Funktion. Dariiber hinaus gibt es einen
Ausgangsanschluss zu jedem als Referenz iibergebenen Eingang.

B Rufen Sie die kompilierte Funktion von einem Ausdruck in einem
Formula-Objekt oder von anderen Ausdriicken aus, die zur Ausfiih-
rungszeit ausgewertet werden, mit ihrem Namen auf. Sie konnten eine
kompilierte Funktion auch aufrufen, indem Sie ihren Namen in
einem Ausdruck innerhalb einer To File-Transaktion angeben.

Lediglich der Riickgabewert der kompilierten Funktion (Ret Value
im Call-Objekt) kann von innerhalb eines Ausdrucks abgerufen werden.
Wenn Sie weitere von der Funktion zuriickgegebene Parameter abrufen
wollen, miissen Sie das Objekt Call verwenden.

B Loschen Sie eine Bibliothek von kompilierte Funktionen durch
Verwenden des Objekts Delete Library im Menii Device. Mit den
Objekten Import Library, Call und Delete Library konnen Sie
die Ladezeit des Programms verkiirzen und Speicherplatz sparen, indem
Sie die Objekte importieren und wieder 16schen, wenn das Programm
den Aufruf dieser Objekte abgeschlossen hat.
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Verwenden der Dynamic Link Libraries

Auf PCs konnen Sie die kompilierten Funktionen aus Dynamic Link
Libraries (DLLs) als Teil eines VEE- Programms verwenden. DLLs konnen
kompilierte Funktionen sein, die Sie selbst geschrieben haben oder DLLs,
die Sie gekauft oder iiber das Web heruntergeladen haben. (Informationen
zum Schreiben eigener DLLs konnen Sie iiber Microsoft anfordern.)

VEE unterstiitzt die beiden Aufrufkonventionen " cdecl" und

" stdcall". Die meisten von Kunden selbst geschriebenen DLLs
verwenden die Aufrufkonvention cdec1. Die meisten Win32 API-Aufrufe
verwenden stdcall. VEE unterstiitzt beide Namenskonventionen; Sie
konnen somit die meisten gidngigen DLLs wie auch eigene DLLs ver-
wenden.

Integrieren einer DLL in ein Agilent VEE-Programm

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie eine DLL in ein VEE-Pro-
gramm importieren. Schreiben oder besorgen Sie sich die DLL wie oben
beschrieben, und fiihren Sie zur Verwendung der DLL die folgenden Schritte
durch:

1. Wihlen Sie Device = Import Library aus.
Der Library Type ist Compiled Function. Fiir eine Compiled

Function enthilt das Objekt Import Library ein Feld fiir die
Definition File (sieche Abbildung 9-6).
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= Import Library =

Library Type  |Compiled Function x|

Library Mame | rryLiby
File Hame rmyFile ‘
Definition File myFile.h \

Abbildung 9-6. Importieren einer Bibliothek kompilierter Funktionen

Die Felder sind nachfolgend beschrieben:

Library Name
(Name der
Bibliothek)

File name
(Dateiname)

Definition File
(Definitionsdatei)

Der Name, tber den VEE die Bibliothek identifiziert.
Im allgemeinen wird dieser Name verwendet, wenn
Sie die Bibliothek I6schen wollen, nachdem Sie im
Programm verwendet wurde.

Die Datei, die die gemeinsame Bibliothek enthalt.

Die Include-Datei mit den Prototypen der Funktio-
nen. Dies ist normalerweise eine * . h-Datei.

Sie konnen auch in der Entwicklungsphase eine Bibliothek manuell laden,
indem Sie Load Lib im Objektmenii auswihlen.

2. Wihlen Sie Device = Call aus.

Wenn Sie die Bibliothek mit Import Library importiert haben, erstellen
Sie ein Cal1-Objekt durch Auswihlen von Device = Call. Sie konnen
anschlieBend die kompilierte Funktion aufrufen, indem Sie Select
Function im Call-Objektmenii und die gewiinschte Funktion im ange-
zeigten Listenfeld auswiéhlen. Das in Abbildung 9-7 dargestellte call-
Objekt ruft beispielsweise die kompilierte Funktion mit dem Namen
myFunction in myLibrary mit den Parametern arraySize und array

auf.
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=] Call vaih.FnyFunctinn =

arraySize Function Marne RetYalue
e | rriyLib.ryFunction =

Abbildung 9-7. Verwenden von Call-Objekten fiir kompilierte
Funktionen

VEE konfiguriert automatisch das cal1l-Objekt mit dem Funktionsna-
men und der richtigen Anzahl von Ein- und Ausgangs-Pins. Ein zweiter,
dritter usw. Pin wird fiir alle Parameter zugeordnet, die als Referenz an
die Funktion iibergeben werden. Wenn Sie den Funktionsnamen einge-
geben haben, konnen Sie das Objekt auch konfigurieren, indem Sie
Configure Pinout im Objektmenii auswihlen.

Sie konnen auch eine DLL-Funktion von einem Ausdrucksfeld aus aufrufen,
sofern die Bibliothek geladen wurde. Bei einer Verwendung auf diese Weise
miissen Sie die Parameter in Klammern nach dem Funktionsnamen einge-
ben; die Funktion sendet dann nur ihren Riickgabewert zuriick. Alle als
Referenz iibergebenen Parameter konnen nur iiber das Objekt call abge-
rufen werden. Sie konnen beispielsweise den folgenden Ausdruck in einem
Formula-Objekt verwenden:

2 * yourFunc (a,b)

Die Angaben a und b beziehen sich auf die beiden Eingangs-Pins am
Formula-Objekt, und der Riickgabewert von yourFunc wird mit 2
multipliziert und am Ausgangs-Pin angelegt.

3. (Optional) Klicken Sie Device = Delete Library an.

Bei der Entwicklung des Programms konnen Sie auch Delete Libim
Objektmenii auswéhlen, um die Bibliothek programmgesteuert zu
16schen. Durch das Loschen der Bibliothek nach ihrer Verwendung im
Programm wird die Ladezeit verringert und Speicherplatz gespart.
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Ein Beispiel zur Verwendung einer DLL

In dieser Ubung importieren Sie eine DLL und rufen eine Funktion von die-
ser DLL aus auf. Die verwendete DLL ist im VEE-Produkt unter Windows
enthalten. (Dieses Programm ist fiir die Konzeption auf allen Plattformen
konzipiert.)

Offnen Sie die Datei manual49.vee. Sie befindet sich unter:
<installation directory>\EXAMPLES \MANUAL\MANUAL49.

Sehen Sie sich dieses Beispiel genau an. Es sollte aussehen wie in
Abbildung 9-8.

= WY Trace =
- 2 »
Shared Library Name I»]
Y hame
[____________, 15
| —| Impnrt-Lihrary = 1
Liktary Type | Compiled Function =1 .
| Trace1 ’
Library Mame [ ryLibrary
— 8
File Mame
Definition File ~install Direxamples/imanualimanuald 9.h 05
T Trace2 " L
-l
L 4 L+
—| Functinn Generator = a am  8m  12m  16m  20m
Function Cosine - Y FEITE
Frequency 100 =
Amplitude 1 totSize (s
Dooffset 1] Func
Fhase Deng = 0 -
2 = Call Funetion =]
Time Span 20m -
arraySize Function MName RetValue +—
Murm Paints 256 35/
- sint
amay || myFunc anay b omuja_biia-1]

Abbildung 9-8. Ein Programm, das eine DLL (MANUALA49) verwendet
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Vor dem ersten Aufruf der kompilierten Funktion call
Function muss die DLL mit dem Objekt Import
Library (im Menii Device) geladen werden.

MANUAL4 9 ruft eine kompilierte Funktion myFunc auf.
MyFunc erfordert den C-Datentyp long; dieser Typ ent-
spricht dem VEE-Datentyp Int32. Diese Zahl gibt die
GroBe eines Array an. Der zweite Parameter ist ein Zeiger
auf den Array aus Real-Zahlen. Die Definitionsdatei befin-
det sich in MANUAL49 . H, und die Quellendatei fiir den
-Code befindet sich in MANUAL49 . C. MyFunc addiert 1 zu
jedem Element des Array.

Der Function Generator wird zum Erstellen einer
Wellenform verwendet, die den Ausgang zum Array-Pin am
Objekt Call myFunc darstellt.

Mit dem Objekt totSize (im FensterMath & Functions
box) wird die Grofle der Wellenform ermittelt; diese Grofe
ist der Ausgang zum arraySize-Eingangs-Pin von Call
myFunc.

Das Objekt XY Trace zeigt die urspriingliche und die neue
Wellenform an.

Der Ausgangs-Pin Ret Value des Call-Objekts enthilt
die GroBe des zuriickgegebenen Arrays, sodass der Aus-
druck B[0:A-1] in dem Formula-Objekt diesen Array fiir
das Anzeigeobjekt richtig angibt.

Fiihren Sie das Programm aus und beachten Sie, dass der zweite Trace an
allen Punkten der Wellenform um eins grofer ist als der erste Trace.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Methode, mit der das Programm fiir alle
VEE-Plattformen portierbar gemacht wird. Windows 95, Windows 98,
Windows 2000 und Windows NT 4.0 verwenden einen Microsoft
32-Bit-Compiler. Alle diese DLLs sind durch die Erweiterung * .d11
gekennzeichnet.
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Das UserObject mit dem Namen Shared Library Name kennzeichnet
das verwendete Betriebssystem und iibertrdgt den richtigen Bibliotheks-
namen an das Objekt Import Library, wie in Abbildung 9-9 gezeigt.

JCT

whichos() |—| iTheniElse |

Mame

— shared library [=

I‘~|nsta\IDlrlexamplestmanua\tmanuaMQ.“+ex1 )

i ]

Abbildung 9-9. Das UserObject "Shared Library Name"

Die Funktion whichos () wurde in einem umbenannten Formula-Objekt
zur Kennzeichnung des Betriebssystems verwendet. Ein erweitertes
I1f/Then/Else-Objekt untersucht die Ausgabe der Funktion whichos ()
und 16st anschliefend die entsprechende Textkonstante aus. Diese Datei-
erweiterung wird anschliefend mit einem umbenannten Formula-Objekt an
den Dateinamen MANUAL4 9 angehéngt. (Der Eingangsanschluss am
Formula-Objekt mit dem Namen shared library wurde ebenfalls in
ext umbenannt.)

Ein Steuer-Pin fiir einen File Name wurde dem Objekt Tmport Library
hinzugefiigt; daher wurde eine gepunktete Linie zwischen dem UserOb-
ject und der Import Library gezogen.

358 Kapitel 9



Hinweis

Optimieren von Agilent VEE-Programmen
Agilent VEE-Ausfiihrungsmodi

Agilent VEE-Ausfiihrungsmodi

Die Agilent VEE-Ausfiihrungsmodi ermoglichen die Ausfiihrung von
Programmen, die mit dlteren Versionen von VEE erstellt wurden. Mithilfe
der Ausfiihrungsmodi konnen mit einer neueren Version von VEE auch
Programme ausgefiihrt werden, die mit einer dlteren Version von VEE
geschrieben wurden, und zwar in exakt der gleichen Weise wie mit der
dlteren Version von VEE. Dadurch ist VEE riickwéartskompatibel und
unterstiitzt bestehende Programme.

Der Ausfiihrungsmodus wurde in dlteren Versionen von VEE als Kompatibi-
litditsmodus bezeichnet.

VEE kennt vier Ausfiihrungsmodi:

B VEE 6 (fiigt neue Datentypen hinzu)
B VEE 5 (fiigt ActiveX hinzu)

B VEE 4 (kompiliert)

B VEE3.x

Der Ausfiihrungsmodus des ausgefiihrten Programms wird in der Status-
leiste von VEE angezeigt, wie in Abbildung 9-10 dargestellt.

Wenn Sie ein bestehendes Programm in VEE ausfiihren, wird standardméfig
der Ausfiihrungsmodus fiir die VEE-Version verwendet, in der das Pro-
gramm erstellt wurde. Ein VEE 5.0-Programm, das Sie in VEE 6.0 6ffnen,
wird beispielsweise standardmifig im VEE 5 Ausfiihrungsmodus ausge-
fiihrt.
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7., VEE OnelLab [_[O] <]
File Edit “iew Debug Flow Device |/0 Data Digplay *Window Help

VSEHE| »1 s RS0 REd Fma| ) EE

Ausfithrungsmodus

e

Abbildung 9-10. Anzeige des Ausfiihrungsmodus in der
VEE-Statusleiste

Der Agilent VEE-Compiler

Der VEE-Compiler wird in VEE 4 und héheren Ausfithrungsmodi automa-
tisch aktiviert. Der Compiler ermoglicht eine weitaus schnellere Programm-
ausfiihrung sowie eine besser vorhersehbare Weitergabe von Objekten.
Weitere Informationen zum Compiler und zu den Unterschieden zwischen
den verschiedenen Ausfiithrungsmodi finden Sie im Handbuch VEE OneLab
Advanced Techniques.

Andern des Ausfiihrungsmodus

Sie sollten alle neuen Programme im VEE 6-Modus erstellen. Falls Sie be-
stehende Programme haben, empfiehlt es sich, den Ausfiihrungsmodus zu
dndern, wenn Sie einem bestehenden Programm neue Funktionen hinzufii-
gen. Wenn Sie beispielsweise ein Programm in VEE 5.0 geschrieben haben
und eine neue Funktion aus VEE 6.0 hinzufiigen, sollten Sie den Ausfiih-
rungsmodus in VEE 6 dndern; andernfalls wird das VEE 5.0-Programm
eventuell nicht richtig ausgefiihrt.
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Fiihren Sie zum Andern des Ausfiihrungsmodus die folgenden Schritte aus:

1. Klicken Sie im Hauptmenii von VEE die Auswahl File = Default
Preferences an oder verwenden Sie die Schaltfliche Standardein-
stellungen in der Symbolleiste (sieche Abbildung 9-11).

M
Schaltfliche /(

""Standardeinstellungen"'

Abbildung 9-11. Schaltflache "Standardeinstellungen" in der
Symbolleiste

2. Wibhlen Sie im Ordner General (wird als oberster Ordner bereits ange-
zeigt) unter Execution Mode die Option VEE 6.0 aus (sieche Abbildung
9-12). Vergewissern Sie sich im gleichen Ordner, dass die Option
Disable Debug Features nicht ausgewdhlt ist. Klicken Sie OK an.

Default Preferences

General | Colars | Fonts | Mumber | Printing |
~Erwironment———— ~Execution Made
I¥ [puta Line Rauting] 4 VEE G (adds new Data Types)
¥ Delete Varia < VEE & (adds Activer)
Ausfiihrungs- _B < WEE 4 {adds Compiler)
modus auf VEE 6 < VEE3
gesetzt ~Ttig Mode—— —Dehug Program Development '
<% Dedrees Data Flow Rate: | 3} 'I Alignment Spacing: | 20
"Disable Debug < Radians [ Disahle Debug Features
Features'' aus- < Tans ™ Check Instrument Addresses at PreRun
geschaltet (nicht
markiert) ok | save | Reset| cancel| Help |

Abbildung 9-12. Andern des Ausfithrungsmodus unter "Default
Preferences”
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Die Auswirkungen der Anderung des Ausfiihrungs-
modus

Das folgende Beispiel zeigt die Steigerung der Geschwindigkeit bei der
Aktualisierung eines Programms. Bei diesem Beispiel steht die Geschwin-
digkeit des Programms ohne die E/A-Geschwindigkeit des Gerits im
Vordergrund.

1. Offnen Sie das Programm chaos . vee im Unterverzeichnis
examples\Applications.

Dieses Programm illustriert das explosionsartige Bevolkerungswachs-
tum. Sie konnen das Programm wie hier gezeigt dndern, indem Sie die
Ergebnisse mit einem Timer-Objekt priifen. Diese Beispiele wurden auf
einem 300MHz HP Pavillion PC unter Windows 95 ausgefiihrt, wobei
zwei weitere grole Anwendungen gleichzeitig aktiv waren.

In Abbildung 9-13 erfolgt das Timing der Programmausfiihrung mit den im
VEE 3-Ausfiihrungsmodus gedffneten Anzeigen.
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Timer

Steady State vs. Growth Rate

il

Press For Warranty Disclaimer
This example is provided "0s is", and Agilent Technologies

rmakes no wamanty of any kind with regand to this example.

Abbildung 9-13. Chaos.vee im VEE 3-Modus mit geéffneten Anzeigen

In Abbildung 9-14 sind die Anzeigen als Symbol dargestellt, um die
Geschwindigkeit zu verbessern, ohne den Compiler einzuschalten. Die Aus-
fiihrungszeit wird dadurch um ca. 1/6 verkiirzt.
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—| Timer | = -
Dot —1 IfiThen
T [ 8344
O ; Je
For Range Steady State vs. Growth Rate
—— Gate
For Count
)
Real
— |
(1 -1

JCT ‘

Fress For Warranty Disclaimer
This example iz provided "oz is", and Agilent Technologies

makes no wamanty of any kind with regard to this example.

Abbildung 9-14. Chaos.vee im VEE 3-Modus mit geschlossenen
Anzeigen

In Abbildung 9-15 schlieBlich wurden der Compiler eingeschaltet und die
Fehlerbehebungsfunktionen ("debugging") ausgeschaltet. Fiir eine optimale
Leistung markieren Sie das Feld Disable Debug Features unter File
= Default Preferences, wenn das Programm bereits bereinigt wurde
und einsatzbereit ist.

Die Funktionen zur Fehlerbehebung aktivieren bestimmte Tools einschlief3-
lich Show Execution Flowund Activate Breakpoints. Wenn Sie
Disable Debug Features markieren, werden dadurch die Groe (im
Speicher) und die Geschwindigkeit des Programms verbessert. Wie Sie
sehen, lauft das Programm jetzt ca. 12 mal schneller ab. Diese drei Zahlen
zeigen, wie Sie durch Kombinieren der Optimierungstechniken mit dem
Compiler die beste Ausfiihrungsgeschwindgkeit fiir Ihr Programm erzielen.
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=

=i

Abbildung 9-15. Chaos.vee in VEE 4 oder einem héheren Modus mit
ausgeschalteter Fehlerbehebung

In Abbildung 9-16 und Abbildung 9-17 verwendet VEE den Compiler zur
Verbesserung der Geschwindigkeit in Bereichen des Programms, in denen
iterative skalare mathematische Routinen zum Einsatz kommen. Das Bei-
spiel berechnet die Quadratwurzel eines skalaren Werts. (Das Ergebnis wird
nicht gespeichert.) Durch die Verwendung des Compilers ist die Geschwin-
digkeit ca. 107 mal hoher als bei Verwendung des VEE 3-Ausfiihrungs-
modus.
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Do i

—|For Count| - =] S =

—| Timer| =
| 1024 —1 x |Sqrt(x) Result | IW

Abbildung 9-16. Iteratives mathematisches Beispiel im VEE 3-Modus

i

—|Far Count| - = s =] — [Tirner, -

l—
1024 — X Isqrt(x) Result m

Abbildung 9-17. Iteratives mathematisches Beispiel mit VEE 4- oder
einem héheren Modus

VEE stellt die Ausfithrungsmodi zur Verfiigung, weil es in dlteren
Versionen von VEE einige Programmieroptionen gab, die in der aktuellen
Version nicht zuléssig sind (sie generieren jetzt eine Fehlermeldung).
Auferdem haben die Erweiterungen bei der ActiveX-Automatisierung und
den Steuerelementen dazu gefiihrt, dass einige Programme, die in VEE 4
oder VEE 5 ausgefiihrt werden konnten, fiir die Ausfiihrung im VEE
6-Modus einige kleine Anderungen erfordern. Ausfiihrliche Informationen
zu den Unterschieden zwischen den verschiedenen Ausfiihrungsmodi finden
Sie im Handbuch VEE OneLab Advanced Techniques. Bei allen neuen
Programmen sollten Sie im VEE 6- Modus beginnen.
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ChecKliste fiir das Kapitel

Sie sollten jetzt in der Lage sein, die folgenden Aufgaben auszufiihren.
Sehen Sie sich ggf. die entsprechenden Themen noch einmal an.

B Erldutern von drei grundlegenden Techniken zur Optimierung von VEE-
Programmen mit Beispielen.

B Erldutern von mindestens zwei weiteren Techniken.
B Erldutern des Grundkonzepts einer DLL.

B Importieren einer DLL, Aufrufen einer darin enthaltenen Funktion und
Loschen der DLL.

B Schrittweise Ausfiihrung eines Programms mit dem VEE 6-Ausfiih-
rungsmodus oder den VEE 5-, VEE 4- oder VEE3-Ausfiihrungsmodi
sowie Erldutern der Griinde zur Verwendung der verschiedenen Modi.
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Zusitzliche Ubungen

Mit den folgenden Ubungen haben Sie die Moglichkeit, weitere praktische
Erfahrungen mit den in diesem Handbuch gelernten Konzepten von VEE zu
sammeln. Die Ubungen sind in vier Kategorien unterteilt.

Sie verwenden diesen Anhang, indem Sie eine Losung entwickeln und mit
den aufgelisteten Antworten vergleichen. Es gibt viele Moglichkeiten, eine
vorgegebene Aufgabe zu programmieren. Ihre Losung ist giiltig, wenn Sie
die gestellte Aufgabe erfiillt. Programme, die leicht zu bedienen sind und
schnell ausgefiihrt werden, bilden natiirlich eine bessere Losung. Jede
Losung umfasst eine kurze Beschreibung der wichtigsten Punkte.
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Allgemeine Programmiertechniken

Der Apfelsammler

Sie wollen wissen, wie viele Apfel man braucht, um einen Zehn-Pfund-Korb
zu fiillen. Erstellen Sie ein VEE-Programm, das zihlt, wie viele Apfel beno-
tigt werden, bis der Korb gefiillt ist. Jeder Apfel wiegt zwischen 0 und 1
Pfund.

Vorschlige

Dieses Programm kann mit 10 oder weniger Objekten erstellt werden.
Wihlen Sie Objekte aus der folgenden Liste aus:

Start

Until Break
random()-Funktion
Accumulator
Break

Real64
Conditional (A>=B)
Stop

Counter
If/Then/Else
Alphanumeric

Die VEE -Programme fiir viele der praktischen Ubungen und Programmbei-
spiele in diesem Handbuch sind in VEE unter Help = Open Example. ..
= Manual = UsersGuide enthalten.
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Losung 1—der Apfelsammler

Abbildung A-1 zeigt eine Losung zur Ubung Apfelzihler.

O ~|_ random(owhigh) = —|Accumulator| -
randomid, 1 | ,7
Unil Break I ®.1 Result 10.08 7

—| IfiTheniElse | «|

Break
ﬂ EHD Then ﬁl

Else Else
—| Counter -
20

Abbildung A-1. Apfelzihler, Lésung 1

Wichtige Punkte

Optimale Losungen: Verwenden Sie zur Optimierung der Leistung von
Programmen moglichst wenige Objekte. Diese Losung verwendet sechs
Objekte. Das Programm kann auch mit 10 Objekten implementiert wer-
den, wie in Abbildung A-2 gezeigt.

Objekte ""Until Break' und "'Break'': Verwenden Sie diese Objekte fiir
Schleifen, die das Testen einer Bedingung erfordern. In diesem Beispiel
sollte die Schleife stoppen, wenn das Gesamtgewicht der Apfel groBer als
zehn Pfund ist.

Accumulator: Verwenden Sie das Objekt Accumulator zum Erfassen
einer laufenden Summe.

Counter: Verwenden Sie das Objekt Counter zum Erfassen einer lau-
fenden Anzahl. In diesem Beispiel wird mit dem Objekt Counter die
Gesamtzahl der Apfel im Korb aufgezeichnet. Wenn das Gesamtgewicht
groBer als 10 ist, 16st nur der Then-Pin am Objekt I1£/Then/Else aus
und liefert die richtige Antwort im Objekt Counter.
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Losung 2—der Apfelsammler

Abbildung A-2 bietet eine andere Losung mit mehr Objekten.

—| ra==10 ||

I = p== Th
@ randomow,high) —— Accumulatorb——= A | ==10 En

Until Break Elze Elze

—|Counter] =

—|Nurmber of Apples | -

Shift Regist L
22 ——1 Shift Regis erI =Gate| 91

Elre-akl

Abbildung A-2. Apfelsammler, Lésung 2
Wichtige Punkte

B Start: Die Verwendung eines Start-Objekts fiir dieses Programm ist
redundant, da Sie die Schaltfliche Ausfiihrenin der Hauptmeniileiste
verwenden konnen. Start wird am besten verwendet, wenn Sie zwel
Programme auf dem Bildschirm haben und diese unabhingig voneinan-
der ausfiihren wollen. Sie konnen auch ein Programm mit einer Riick-
meldungsschleife haben und definieren, wo die Ausfiihrung beginnen
soll.

B Shift Register: Verwenden Sie ein Shift Register fiir den Zugriff
auf die verschiedenen Werte der Ausgabe. In Losung 2 zeichnet der
Counter mit jedem eingesammelten Apfel die aktuelle Anzahl auf,
bevor der Apfel gewogen wird. Wenn das Gesamtgewicht 10 iiber-
schreitet, muss daher die Anzahl wieder um 1 reduziert werden.

B Gate: Mit dem Objekt Gate wird die Ausgabe gespeichert, bis eine
andere Aktion auftritt und den Sequenz-Pin aktiviert. Wenn die Bedin-
gung A<=10 nicht mehr erfiillt ist, aktiviert der E1se-Pin am Objekt
I1f/Then/Else das Gate-Objekt.
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Testen von Zahlen

Testen von Zahlen, Schritt 1

Erstellen Sie ein Programm, mit dem ein Benutzer eine Zahl zwischen 0 und
100 eingeben kann. Wenn die Zahl groBer oder gleich 50 ist, soll sie ange-
zeigt werden. Ist die Zahl niedriger als 50, soll ein Fenster mit der Meldung
“Bitte eine Zahl zwischen 50 und 100 eingeben” eingeblendet werden.

Vorschliige

Dieses Programm kann mit 5 oder weniger Objekten erstellt werden.

Wihlen Sie Objekte aus der folgenden Liste aus:

Start

Int32

Slider

Real64

I/ Then/Else
Formula

Gate

Text

Junction
Alphanumeric
Message Box
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Losung—Testen von Zahlen, Schritt 1

Abbildung A-3 zeigt eine Losung zur Ubung "Testen von Zahlen" mit fiinf
Objekten.

—|Int32 Slider| + |

— | Alphaklumeric | «

= [fiThen/Else =

A (=507 Then [ 1Gate|

Else Elze |
Message Eloxl

@ Flease enter a number between 50 and 100

Abbildung A-3. Testen von Zahlen (mit Einblendfenster)

Testen von Zahlen, Schritt 2

Nachdem das Modell mit fiinf Objekten funktioniert (die Meldung wird im
Einblendfenster angezeigt), versuchen Sie, die Aufgabe mit vier Objekten

(ohne das Objekt Gate) zu programmieren.
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Losung—Testen von Zahlen, Schritt 2

Abbildung A-4 zeigt die Losung zur Ubung "Testen von Zahlen" mit vier
Objekten.

—|Int32 Slider| -
R =
| 100 ]
80
) —] [iThen/Else = —|AlphaNurmeric | «
Gl A |(A>=SD)*A Thenl 71
J Else Else |
40
20 Message Eloxl
| 0

Abbildung A-4. Testen von Zahlen, Schritt 2
Wichtige Punkte

B Auto Execute: Alle Eingangsobjekte wie beispielsweise der Int32
Slider enthalten eine Auswahl Auto Execute im Feld Proper-
ties. Bei dieser Auswahl arbeitet das Objekt immer, wenn sich sein
Wert dndert, ohne dass Sie die Schaltfliche Start oder Ausfiihren
driicken miissen.

B Gates eliminieren: Der Ausdruck (A>=50) *A im Objekt
If/Then/Else wird zu 1*A ausgewertet, wenn A>=50 wahr ist bzw. zu
0, wenn der Ausdruck falsch ist. A wird somit am Then-Pin angelegt,
wenn der Ausdruck wahr ist, und 0 wird am Else-Pin angelegt, wenn
der Ausdruck falsch ist. (Jeder beliebige Ausdruck, dessen Auswertung
nicht Null ergibt, wird als wahr betrachtet, und der Wert wird an den
Then-Pin weitergegeben.)

Testen von Zahlen, Schritt 3

Erstellen Sie eine Losung mit nur drei Objekten.

376 Anhang A



Zusatzliche Ubungen
Allgemeine Programmiertechniken

Tipp: Verwenden Sie einen triadischen Ausdruck im Formula-Objekt. Das
Format lautet: (<Ausdruck> ? <if TRUE,Ausgabewert> : <if FALSE,
Ausgabewert>) . Wenn beispielsweise A < 10 in TRUE (wahr) ausgewertet
wird, soll der Wert A am Result-Pin angelegt werden; andernfalls soll die
Zeichenfolge “FALSE” am Result-Pin angelegt werden. Sie verwenden
hierzu den folgenden triadischen Ausdruck: (A<10 ? A : "FALSE").

Losung—Testen von Zahlen, Schritt 3

Abbildung A-5 zeigt die Losung zur Ubung "Testen von Zahlen" mit nur
drei Objekten.

—|Int3z Slider| «
| 44 =
| 100

8O = Formula =

B0 (f==50 7 A"FPlease enter a number hetiean 50 and 100"

A Result T
40

20
o = Alphalumeric =

— Please enter a number between 50 and 100

Abbildung A-5. Testen von Zahlen, Schritt 3

Hinweis Dies kann iiber ein Dialogfenster Real64 Input mit der automatischen
Fehlerpriifung implementiert werden. Der Bediener muss jedoch eine
giiltige Zahl eingeben, bevor das Programm abgeschlossen werden kann.
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Erfassen von Zufallszahlen

Erstellen Sie ein Programm Create, das 100 Zufallszahlen generiert und
anzeigt. Zeichnen Sie die erforderliche Gesamtzeit zum Generieren und

Anzeigen der Werte an.

Vorschlige

Dieses Programm kann mit sechs oder weniger Objekten erstellt werden.

Wihlen Sie Objekte aus der folgenden Liste aus:

Start

For Range

Until Break
randomseed()-Funktion
random()-Funktion
Collector

Formula

Set Values

Alloc Int32

Logging AlphaNumeric
Strip Chart

Meter

Date/Time

Timer

Now()

Break

Do

Tipp

Senden Sie zum Verbessern der Leistung die Daten nur ein Mal an die
Anzeige, indem Sie sie zundchst mit dem Collector-Objekt in einem

Array erfassen. Beachten Sie die Unterschiede bei der Leistung.
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Losung—Erfassen von Zufallszahlen

Abbildung A-6 zeigt eine Losung zur Ubung "Erfassen von Zufallszahlen".

= | Logging Alphatlumeric | «
D'Dl 0.3678 B
0.5176
0.9074
0.6545 —|Timer1 2
—|For count| - - 0. 4385
mndunﬂﬂj)l————gu.42m 01242
I 100 27.8m
0.3551
0.6973
0.3948 _
0.6757 A
Sta
—|Logoing Alpharumeric | «
0.6504 =
= = 0.59111
EI randarngd, 1) 0.1004
0.2031 —|Timer -
0.5179
01237
—|For count| - R
I 100 79.56m
- 75.78m
- Callectar 0.3072
Do I 0.1427 [
67, 54m -

Abbildung A-6. Erfassen von Zufallszahlen

Wichtige Punkte

B Logging AlphaNumeric im Vergleich zu AlphaNumeric: Verwenden
Sie Logging AlphaNumeric zum Anzeigen einer fortlaufenden Ein-
gabe (entweder Scalar oder Array 1D) als eine Historie vorangegan-
gener Werte. Verwenden Sie AlphaNumeric zum Anzeigen von Daten
aus einer einzigen Ausfiihrung (der letzten) als einzelnen Wert, als
Array 1D oder als Array 2D. Die Anzeige Logging istein Array
ohne Indexwerte; die Anzeige AlphaNumeric entspricht dem gleichen
Array mit optionalen Indexnummern und Werten.
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B Timing-Pins: Das Do-Objekt steuert, welches Objekt zuerst ausgefiihrt
wird. Das Ende des Programms wird zeitlich gesteuert vom Sequenz-
Ausgangs-Pin des Objekts For Count, da dieser Pin nicht ausgelost
wird, bis alle Objekte in der Schleife ausgefiihrt wurden.

Zufallszahlen-Generator

Zufallszahlen-Generator, Schritt 1

Erstellen Sie einen Zufallszahlen-Generator, der externe Eingénge erfordert.
Zeigen Sie die Zahl in einem Streifendiagramm an. Eingénge sollen zuléssig
sein fiir:

Zufallszahl Maximum
Zufallszahl Minimum
Anzahl der generierten Zufallszahlen

Losung—Zufallszahlen-Generator, Schritt 1

Abbildung A-7 zeigt eine Losung fiir den ersten Schritt der Ubung "Zufalls-
zahlen-Generator".

= # of Random Numbers =
0 [ 46 =1
230 40 B0 &0 |—@ = Edlace =]
T Y T A | For Count o
: J_ . Yname °7 i
0Ees
=l b = o ll |1 H | (
o [ 0717 =1 ;5 |‘|\||\| ||| |||I‘|| ‘h\"
02 04 06 08 045 ‘ IulH||||, / ||||
H

04
Tracel
[i]

randomilow, high)

—| M = 025

0 | 0.262 = ]
i

nz 04 0R
e T -
: 1,

Abbildung A-7. Zufallszahlen-Generator, Schritt 1
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B Layout der Slider-Objekte: Sie konnen fiir die Bildschirmanzeige der
Slider-Objekte ein vertikales oder ein horizontales Format auswihlen,
indem Sie Horizontal unter Layout im Feld Properties anklicken.

B XY Trace: Verwenden Sie einen XY Trace zum Anzeigen der letzten

Historie der laufend generierten Daten.

Zufallszahlen-Generator, Schritt 2

Erfassen Sie die Zufallszahlen in einem Array. Ermitteln Sie den laufend
wechselnden Durchschnitt und zeigen Sie ihn mit den Zahlen an.

Losung—Zufallszahlen-Generator, Schritt 2

Abbildung A-8 zeigt eine Losung fiir den ersten Schritt der Ubung "Zufalls-
zahlen-Generator", Schritt 2.

HY Trace

= # of Random Numbers =
o [ 45 = 100 -
20 40 60 &0 R O
II e Y Y | For Count
= in = G
[o [ 0932 = 1
0z 04 06 08 —

— = ;
randormilow,high) I—

mowing &g i, numpPts)

Y name

Tracel

Trace2

(IE=r)

086

085

0s4

083

08z

oe1

og

20 30

40 45

Abbildung A-8. Zufallszahlen-Generator, Schritt 2

Anhang A

381



Zusatzliche Ubungen
Allgemeine Programmiertechniken

B MovingAvg(x, numPts): Verwenden Sie dieses Objekt in der Kategorie
Function & Object Browser,Data Filtering zum "Glitten" der
Eingangsdaten mit dem Durchschnitt aus einer angegebenen Anzahl von
Datenpunkten vor dem jeweiligen Punkt, um den "geglitteten" Daten-
punkt zu berechnen.

Verwenden von Masken

Maskentest, Schritt 1

Erstellen Sie eine 50 Hz-Sinuskurve mit einem anpassbaren Storfaktor.
Testen Sie die gestdrte Sinuskurve, um sicherzustellen, dass die Kurve
innerhalb der folgenden Grenzwerte verlduft:

(0,0.5)
(2.2m, 1.2)
(7.2m, 1.2)
(10.2m, 0.5)
(20m, 0.5)

Wenn die Sinuskurve die Grenzwerte iiberschreitet, markieren Sie die ent-
sprechenden Punkte mit einem roten Karo.

Tipps

Sie konnen das Format der Anzeige von Linien iiber Punkte bis zu Karos
dndern. (Wihlen Sie in Properties das Register Traces fiir jeden
Trace-Eingang; der Linientyp kann durchgezogen, gestrichelt, gepunktet etc.
sein. Als Punkttyp kénnen Punkt, Karo, Kistchen oder andere Formen ver-
wendet werden.) Das Objekt Comparator kann hierbei sehr niitzlich sein.
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Losung—Verwenden von Masken, Schritt 1

Abbildung A-9 zeigt eine Losung fiir Schritt 1.

- Nn-\se F
0703 =
] AN =l
0s - WAL 2
=] Function Generatar | _ Mag 15
0.6 — A+H .
i N LAA N 05
7 WA e e
Moise Generator ]
0.2 — [ —
— 05
— Tracez -1
- 15
- Mask r|
—— 2
0000: (0, 0.5) I= Trace3 d 1]
0001: (0.0022,1.2) — Q 4m &m 12Zm  1Em  20m
0002 {0.0072,1.2)
0003: {0.0102, 0.5) Time
0004: (0.02, 0.8) =
—
— Camparator =
| RefWalue Passed |1
= TestValue | == »| Refvalug | Failed |1
— TestValue Failures =

Abbildung A-9. Der Maskentest, Schritt 1
Verwenden von Masken, Schritt 2

Erweitern Sie das Programm, sodass es den Prozentanteil der Fehler berech-
net und anzeigt.
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Losung—Verwenden von Masken, Schritt 2

Abbildung A-10 zeigt eine Losung fiir Schritt 2.

[ ozr =5
1
nAA -
and T j 1
Function Generator - Mag 1
06— A+B
e 1/I/I/ RV 08
\f\/" Frr Tracel
MNoise Generator 0
0.2
05
’70 ‘ Trace2
- -1
Mgk " I e
Comparatar Traced d >
0 4m  Bm  12m  16m  Z0m

J

Time
LtotSlze(x)IT Fotmula = — % of Failures =]
AJ’QSE 100
Result 1172

Abblldung A-10. Der Maskentest, Schritt 2
Wichtige Punkte

B Maske: Die Maske wird mit dem Objekt Data = Constant =
Coord erstellt und anschliefend fiir fiinf Array-Elemente konfiguriert.
Sie geben die Koordinatenpaare durch Kommas getrennt ein; VEE fiigt
die Klammern hinzu. Bei der Auswahl der x-Werte war bekannt, dass die
Zeitdauer der Wellenform 20 Millisekunden betrug. Beachten Sie auch,
dass die Anzeige Waveform (Time) den Datentyp Coord als Eingang
akzeptiert. Sie konnten auch ein Objekt Data = Build Data = Arb
Waveform verwenden; dieses Objekt wandelt einen Datentyp Coord in
einen Datentyp Waveform um durch Angabe der Anzahl von Punkten in
der waveform.
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B Comparator: Dieses Objekt vergleicht einen Testwert mit einem Refe-
renzwert. Auch hierbei konnen Sie eine Wellenform mit einem Array aus
Koordinatenpaaren vergleichen. Der Failures-Pin gibt einen Array der
fehlgeschlagenen Datenpunkte aus; Sie konnen diesen Array an die
Anzeige senden und mit einer anderen Farbe oder einem anderen Linien-
typ hervorheben.

B TotSize: Dieses Objekt gibt einfach die Anzahl der Elemente in einem
Array aus. Da dieser Array die Anzahl der Fehler enthilt, konnen Sie den
Prozentanteil der Fehler ermitteln, indem Sie diesen Wert durch die
Anzahl der Elemente in der urspriinglichen Wellenform (256) dividieren
und das Ergebnis mit 100 multiplizieren.

B Formula: A/256*100 ist die zur Berechnung des Fehler-Prozentanteils
verwendete Formel, da der Function Generator und der Noise
Generator auf 256 Punkte eingestellt sind.
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Verwenden von Zeichenfolgen und globalen
Variablen

Manipulieren von Zeichenfolgen und globalen Variablen

Erstellen Sie mit Objekten oder Funktionen ein Programm, das einen Benut-
zernamen im folgenden Format akzeptiert: <Leerzeichen> <Vorname>
<Leerzeichen> <Nachname>. Nachdem der Benutzer einen Namen einge-
geben hat, soll das Programm den Vornamen weglassen und nur den Nach-
namen ausgeben. Speichern Sie die Zeichenfolge in einer globalen Variab-
len. Rufen Sie die Zeichenfolge mit dem Formula-Objekt ab.

Losung—Manipulieren von Zeichenfolgen und globalen Variablen

Abbildung A-11 zeigt eine Losung zur Ubung "Manipulieren von Zeichen-
folgen und globalen Variablen".

—|  Erteraname: | 4
[ Mary Jones
—| strPosCharistrl,space character) | 4|
<1 | [P osChartstr!,™) —
1 StrTH st
strlen(str) =l Farmula <]
A | [strFromThrufd B+1, C-1)
L| B Result
o] T
= Set lastname 1= = GIHEIRITMETE E
= Formula =)
MName Jones
Dat last R It
ata RS | astname Bsu
— AlphaMurmetic r
Jones

Abbildung A-11. Manipulieren von Zeichenfolgen und globalen
Variablen
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Wichtige Punkte

B Zeichenfolgeobjekte und Funktionen: StrTrim(str) entfernt
zunichst alle Leerzeichen und Tabulatorzeichen vor oder hinter dem
Namen. StrPosChar (strl, " ") liefert den Index des Leerzeichens
zwischen dem firstname und dem lastname. StrLen (str) liefert
die Lange der Zeichenfolge. Alle diese Funktionen wurden mit den Zei-
chenfolgeobjekten ausgefiihrt; Sie konnten jedoch auch mit Zeichen-
folgefunktionen innerhalb eines Formula -Objekts ausgefiihrt werden.

B Formelobjekt: StrFromThru (A,B+1,C-1) verwendet den Zeichen-
folgeeingang 2, addiert 1 zu dem Index des Leerzeichens von Eingang B
und subtrahiert 1 von der Linge der Zeichenfolge am Eingang c. (Die
gesamte Indexierung erfolgt zur Basis Null.)

B Set Variable: Die globale Variable 1astname kann sehr einfach gesetzt
und anschlieend in einem beliebigen Ausdrucksfeld referenziert wer-
den; in diesem Beispiel etwa im Formula-Objekt.

B Optimieren: Die drei Formeln kénnen zu einer einzigen Formel kombi-
niert werden. Es empfiehlt sich, strTrim () als separates Element bei-
zubehalten, da sein Ausgang mehrmals verwendet wird; die anderen Ele-
mente konnen jedoch kombiniert werden, um die Geschwindigkeit zu
optimieren. (Das Programm ist dadurch allerdings etwas weniger leicht
lesbar.)
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Start

—|For Range| «
From |0

Thru 710 —

Step |10

Zusatzliche Ubungen
Optimierungstechniken

Optimierungstechniken

Fiir diese Ubung erstellen Sie ein VEE-Programm auf zwei verschiedene
Arten. Beachten Sie den Unterschied bei der Ausfiihrungsgeschwindigkeit.
Optimierungstechniken, Schritt 1

Erstellen Sie ein Programm, das den Bereich 0 to 710 step 10 iiber eine
Sinus- und eine Kosinusfunktion sendet. Leiten Sie das Ergebnis dieser
Funktionen an eine Anzeige X vs.Y. Verwenden Sie das Objekt Timer, um
zu messen, wie lang die Ausfithrung des Programms dauert. (Legen Sie die
Standardeinstellungen fiir Trig Mode auf Radians fest.)

Losung—Optimierungstechniken, Schritt 1

Abbildung A-12 zeigt eine Losung fiir Schritt 1.

— Timer - _.| }{vs;Plot |-'|
51.44m 1 1 [
Y name
- 06
= Sinhid = 0z
K| |sing) Result
- 0z
- cosgg = YDatai

K| |casdh Result ’
L -1

Hhname

Abbildung A-12. Optimieren von VEE-Programmen, Schritt 1
Optimierungstechniken, Schritt 2

Klonen Sie alle Objekte aus dem ersten Programm. Andern Sie die neue
Gruppe so, dass sie den Bereich in einem Array erfasst. Die Funktionen
sine und cosine werden jetzt mit einem Array aus Punkten ausgefiihrt
und nur ein einziges Mal geplottet. Beachten Sie die Zeitersparnis.
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Losung—Optimierungstechniken, Schritt 2

Abbildung A-13 zeigt eine Losung fiir Schritt 2.

— Timer ]

1.519m

sin-h(x)l—

Zusatzliche Ubungen
Optimierungstechniken

XS Y Plot =

Y hame

0E

0z

-0z

= - YDatal
- Collectar Cosx 05
| ]

X name

Abbildung A-13. Optimieren von VEE-Programmen, Schritt 2
Wichtige Punkte

B Optimieren mit Arrays: Beachten Sie die Verbesserung der Leistung
von Schritt 1 auf Schritt 2 durch die Verwendung von Arrays. Fiihren Sie
die Analyse oder Anzeige von Ergebnissen nach Moglichkeit immer mit
Arrays statt mit Skalarwerten durch.

B X gg. Y-Anzeige: Dieses Beispiel verwendet diese Anzeige statt der
Anzeigen Waveform oder XY, da separate Daten fiir X und Y vorliegen.
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UserObjects

UserObject '"Random Noise"

UserObject ''Random Noise'', Schritt 1

Erstellen Sie ein UserObject, das eine "Random Noise"-Waveform (Wel-
lenform mit Zufallsstdrung) generiert. Zeigen Sie die gestorte Wellenform
und das Storungsspektrum auflerhalb des UserObject an. Ermoglichen Sie
die Steuerung folgender Komponenten auflerhalb des UserObject:
amplitude, number of points (Anzahl der Punkte), interval (time
span) (Intervall), DC offset (Gleichstromversatz).

Hinweis Verwenden Sie keine virtuelle Quelle innerhalb des UserObject. Verwen-
den Sie Objekte wie beispielsweise Build Waveform und Random zum
Erstellen des UserObject.
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Losung—UserObject '"Random Noise"

Abbildung A-14 zeigt eine Losung fiir das UserObject "Random

Noise™".

Fress afiervalues are entered
1

= # o7 Points =

[ &7z = P
——MoiseGen
—

= Intarval =
o | 12m =] 20m
4m  8m  12m  1Bm —

L L

= DC Offset =

| 0.382 =

Zusatzliche Ubungen
UserObjects

Tracel
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u]
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Freg

Abbildung A-14. Ein UserObject "Random Noise"

Losung—NoiseGen-Objekt in Random Noise

Abbildung A-15 zeigt eine Losung fiir das UserObject NoiseGen.
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B MoiseGen
T
A
R a |l Result|j
L—| randarm {low, high) =
numpaints | low Irandum(lowhigh) R
—|For Count| - l_| high EEET) Collector
a7 b
interval |
1 i
_Duild Waveform
deoffset |

Abbildung A-15. Das UserObject "NoiseGen"
Wichtige Punkte

B UserObject: Beachten Sie, dass die von Ihnen erstellten UserObjects
im Grund angepasste Objekte sind, die Sie VEE hinzufiigen.

B Build Waveform: Dieses Objekt erstellt einen Datentyp Waveform aus
einem Real-Array von Amplitudenwerten und einer time span (der
Zeitdauer in Sekunden, iiber die die y-Daten gesampelt wurden).
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Agilent VEE UserFunctions

Verwenden von UserFunctions

UserFunctions, Schritt 1

Erstellen Sie eine Funktion NoiseGen, die einen Amplitudenwert (0-1) aus
einem Slider-Objekt akzeptiert und eine gestdrte Wellenform zuriickgibt.

Verwenden Sie folgende Komponenten NICHT:
Virtual Source

For Count

For Range

Verwenden Sie:
Formula

Ramp

Build Waveform

Tipp

Verwenden Sie randomize (array, -a,a), wobeider Array 256 Punkte
haben muss und a die Amplitude ist. Erstellen Sie ein einfaches Hauptpro-
gramm, das diese Funktion aufruft; auf diese Weise konnen Sie sicherstellen,
dass die Funktion richtig funktioniert.

Anhang A 393



| Ampiitue | <] |
[ 0sad = = Call NoiseGen =

T Function Mame

0.8

0.6

Zusatzliche Ubungen
Agilent VEE UserFunctions

Losung—UserFunctions, Schritt 1

Abbildung A-16 zeigt eine Losung fiir Schritt 1.

] A w Mag
i j [ MoiseGen
=

- Tracel

o drin S 12 AErn 20

Time

B NoiseGen

S

-
= Formula

randomizedramp(2a6,0,0%, -4, A)

Build Waveform

Abbildung A-16. UserFunctions, Schritt 1
Wichtige Punkte

B Ramp(): Beachten Sie, dass mit der Funktion ramp () innerhalb der
Parameterliste fiir randomize () ein Array aus 256 Punkten generiert
wird.

B Build Waveform: Beachten Sie, dass die Standard-Zeitdauer ("default
time span") 20 Millisekunden betrigt; Sie brauchen daher nur einen
Array an dieses Objekt zu senden, um eine Wellenform zu generieren.
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UserFunctions, Schritt 2

Erstellen Sie in dem gleichen Programm eine weitere Funktion AddNoise,
die die erste Funktion NoiseGen aufruft. AddNoise sollte die gestorte
Wellenform von der Funktion NoiseGen zu einer Sinuskurve addieren.
AddNoise sollte zwei Eingdnge haben, einen fiir die NoiseGen-Amplitude
und einen fiir die Sinuskurve. Sie sollte einen Ausgang fiir das Ergebnis
haben.

Erstellen Sie ein einfaches Hauptprogramm mit einem Slider fiir die Noise-
Amplitude und die Virtual Source= Function Generator (sine
wave, Freq = 100 Hz) fiir die gute Wellenform, zu der die Storung addiert
werden soll. Zeigen Sie die resultierende Wellenform an.
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Losung—UserFunctions, Schritt 2

Abbildung A-17 zeigt eine Losung fiir Schritt 2.

— Ampﬁtude r |
0564 i = Call Addhoise =
T A Function Mame

il w Mag
g = - 8| AddMoise

0.6 __J

0.4 —

0.2 - Tracel

,7_

2R
=
1

Function Generator

Abbildung A-17. UserFunctions, Schritt 2
UserFunctions, Schritt 3

Rufen Sie im gleichen Programm die Funktion AddNoise erneut auf; dieses
Mal von einem Formula-Objekt aus, und verwenden Sie den absoluten
Wert des Ergebnisses. Zeigen Sie die Wellenform fiir den absoluten Wert in
der gleichen Anzeige an. Bereiten Sie als nichstes die Bearbeitung der
Funktion AddNoise vor. Schalten Sie Debug = Show Data Flow ein.
Lassen Sie das Fenster AddNoise gedffnet und fiihren Sie das Programm
aus. Beachten Sie, wie niitzlich diese Funktion fiir die Fehlerbehebung ist.
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Losung—UserFunctions, Schritt 3

Abbildung A-18 zeigt eine Losung fiir Schritt 3.

—|  Amplitude | 4
| 0.564 _,; _.|

—l - !
CallAddNolseh Mag

By | —Hahs ) :
A Tracel
2

Trace2

g

Lo

u] A S AZm AGm 20

Time

2R
=

Function Generator

B A Function Mame 1 -
A | MoigeGen — A+ EII—-—| K

= Formula =
— A | [addroise (a.B) Rasult | ﬂ = Call MoiseGen =

Abbildung A-18. UserFunctions, Schritt 3
UserFunctions, Schritt 4

Andern Sie jetzt das Programm so, dass der Slider eine globale Variable mit
dem Namen Amp1litude festlegt. Sorgen Sie dafiir, dass die Funktion
NoiseGen diese globale Variable verwendet (damit NoiseGen keinen Ein-
gangs-Pin mehr erfordert). Stellen Sie sicher, dass das Programm richtig
ausgefiihrt wird. Speichern Sie diese Datei als uflab.vee.
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Losung—Verwenden von UserFunctions, Schritt 4

Abbildung A-19 zeigt eine Losung fiir Schritt 4.

—| Amplitude | «
| 0.564 = =
[ 1 2
Mag 45
L —|  setamplitude [ -]
1
0.6 MName
— Data
J | Amplitude 05
B Tracel o
0.z 1 05
—— Call AddMoise
I 0 1
Trace2 e
T = Formula =
ATAYA — Addhoise (B) =
Function Generator B | Result —abs ) Time

B Addhoise

—| Get Amplitude =

Mame

Arnpiitode Data [—— Call NoiseGen

ﬂw LL I"—<ﬂ

Abbildung A-19. UserFunctions, Schritt 4

Tipp: Beachten Sie, dass die Objekte Call AddNoise und Formula die
globale Variable Amplitude verwenden; daher miissen beide Objekte nach
Ausfiihrung des Objekts Set Amplitude ausgefiihrt werden. Durch das
Verbinden der Sequenz-Pins von Set Amplitude mit Call AddNoise
und von Call AddNoise mit Formula wird sichergestellt, dass die
Objekte in der richtigen Reihenfolge ausgefiihrt werden.
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Erstellen von Bediener- und Einblend-
fenstern

Erstellen von Bediener- und Einblendfenstern, Schritt 1

Erstellen Sie ein Fenster, liber das der Bediener aufgefordert wird, Zahlen
einzugeben. Erstellen Sie ein UserObject fiir die Interaktion mit einem
Bediener. Fordern Sie den Bediener zu 2 Eingaben auf, A und B. Senden Sie
beide Eingaben an eine Anzeige. Verwenden Sie ein UserObject mit aus-
gewihlter Option Show On Execute zum Anzeigen des Fensters.
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Losung—Erstellen der Bediener- und Einblendfenster, Schritt 1

Abbildung A-20 zeigt eine Losung in der Detailansicht. Abbildung A-21
zeigt das Fenster, das bei der Ausfiihrung des Programms erscheint.

—|AlphaNurmeric | -
43

Input A and B

—|AlphaNumeric | -
&7

B8 BEE Input A and B

A |
—|  Enter& |4
|45

lm—r—ﬂ

Abbildung A-20. UserObject, das den Bediener zur Eingabe von A und
B auffordert
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Enter A and B

Enter A: |

e

Enter B |

’E‘D—
0K

Abbildung A-21. Fenster zur Eingabe von A und B durch den Bediener
Wichtige Punkte

B UserObject Properties: Wihlen Sie im Dialogfenster UserObject
Properties die Option Pop-Up Panel aus und klicken Sie, um Show
Panel On Execute einzuschalten. Andern Sie den Namen Pop-Up
Panel = Panel Titlein “Enter A or B.”

Erstellen von Bediener- und Einblendfenstern, Schritt 2

Statt sowohl A als auch B anzuzeigen, fragen Sie den Bediener, ob A oder B
angezeigt werden soll, wenn die beiden Zahlen unterschiedlich sind. Wenn
nach der Abfrage die beiden Werte A und B gleich sind, zeigen Sie den Wert
an. Sind die beiden Werte A und B unterschiedlich, fordern Sie den Bediener
auf, einen Wert fiir die Anzeige auszuwihlen. Zeigen Sie je nach der
Auswahl des Bedieners A oder B an.

TIPP: Fiigen Sie ein weiteres UserObject mit einem Einblendfenster mit
der Einstellung Show Panel on Execute hinzu, und fordern Sie den
Bediener auf, den Wert hier einzugeben.
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Losung—Erstellen der Bediener- und Einblendfenster, Schritt 2

Abbildung A-22 zeigt das UserObject, das den Bediener auffordert, eine
Auswahl zu treffen, wenn A und B unterschiedliche Zahlen sind. Abbildung
A-23 zeigt das zweite Einblendfenster, liber das der Bediener gefragt wird,
ob A oder B angezeigt werden soll.

—| IfTheniElse | «|

B | Elge Else

" Choose A or B

—|AlphaNumeric | -
A

B ElBE Choose & ar B

| A
—|Choose AorB| «
X
B |
|
_| B |.|
B | &0

Abbildung A-22. UserObject, das den Bediener fragt, ob A oder B
angezeigt werden soll
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Choose & or B
A | Choose AorB |
20 A
R - R

Abbildung A-23. Fenster fiir Bediener zur Auswahl, ob A oder B
angezeigt werden soll

Wichtige Punkte

B Gate: Das Objekt Gate sendet nur einen Wert, wenn die beiden Zahlen
gleich sind.

B Junction: Das Objekt JCT ermoglicht mehrfache Eingédnge zum Objekt
Alphanumeric. Das Objekt JCT ist ein “Verdrahtetes ODER”-Objekt.

B Objekt als Menii auflisten: Beachten Sie die Verwendung des Objekts
Data = Selection Controls = List fiir zwei Auswahloptionen
und die Formatierung fiir eine Liste. Diese Konfiguration gibt einen Text
A oder B aus. Wenn Sie den Ordnungswert (0 oder 1) bendtigen, ver-
wenden Sie stattdessen den Ordnungs-Datenausgang des Objekts List.

Erstellen von Bediener- und Einblendfenstern, Schritt 3

Wenn der Bediener keine Zahlen eingibt, soll eine Fehlermeldung generiert
werden. Fiigen Sie beim zweiten UserObject, das den Bediener bei zwei
unterschiedlichen Zahlen zur Auswahl zwischen A und B fiir die die Anzeige
auffordert, einen Fehler hinzu. Wenn der Bediener innerhalb von 10 Sekun-
den weder A noch B auswihlt, soll der Fehler generiert werden.
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Losung—Erstellen der Bediener- und Einblendfenster, Schritt 3

Abbildung A-24 zeigt das UserObject mit der Anderung, sodass es einen
Fehler generiert, wenn der Bediener nicht innerhalb von 10 Sekunden A oder
B auswidhlt.

B EE Cchoose A or B

—| A | |
[
®
—|Delay -
IT —| Choose AarB | «
= B = | B |
35 B
Exit Userabject |
= Raise Errar =

Code | 1

Message | Response Timeis = 10 seconds, timing out

Abbildung A-24. Fehler generieren, wenn der Bediener keine Auswahl
eingibt

Wichtige Punkte
B UserObject beenden: Wenn der Bediener vor Ablauf von 10 Sekunden

reagiert, beendet dieses Objekt das UserObject, auch wenn die Aus-
fiihrung des Objekts Delay noch nicht abgeschlossen ist.
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B Verzogerung und Fehler auslosen: Nach 10 Sekunden fiihrt das Objekt
Delay einen "Ping" auf das Objekt Raise Error aus;dadurch wird die
Ausfiihrung des Programms angehalten und die eingegebene Fehler-
meldung angezeigt. Auerdem wird ein roter Umriss um das Objekt
angezeigt, das den Fehler verursacht hat; diese rote Umrisslinie ver-
schwindet, wenn eine der Schaltflichen Stopp oder Ausfiihren in der
Hauptmentileiste angeklickt wird.

B OK und Verzogerung: Beachten Sie, dass die beiden Threads in
AnotB getrennt sind, sodass OK und Delay gleichzeitig ablaufen.
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Arbeiten mit Dateien

Verschieben von Daten in und aus Dateien

Erstellen Sie ein VEE-Programm, das die Uhrzeit in eine Datei schreibt.
Generieren Sie 100 Zufallspunkte und schreiben Sie sie in die Datei. Berech-
nen Sie den Mittelwert und die Standardabweichung der Zahlen und hédngen
Sie sie im folgenden Format an die Datei an:

Mittelwert: XXXXXX
Std.Abweichung: yyyyyy

Lesen Sie als ndchstes nur den Mittelwert und die Standardabweichung aus
der Datei aus. Abbildung A-25 zeigt das Verschieben von Daten in und aus
Dateien.

Losung—Verschieben von Daten in und aus Dateien

Abbildung A-25 zeigt eine Losung zum Verschieben von Daten in und aus

Dateien.
=] ToFile =
=] Formula
ile: MyDataFile
randomizeqramp(100,0,13,0,1) L To File: Y
Result _ILM’OI_I ¥ Clear File At PreRun & Open
mean(’ﬂ Result "l_| WWRITE TEXT now) TIME:HM H12 EQL
= B WRITE TEXT A REALGS FI:4 F¥W:6 RJ EQL
WRITE TEXT "Mean: ", B REALGS FI:{4 FYW:E RJ EQL
SUEV(’G 4 WRITE TEXT "Std Dev. ", C REALGS FIX:4 F\n:6 RJ EOL
Sdev(x) Rasult s {c = Double-Click to Add Transaction =
=] From File =]
Fram File: MyDataFile | i - i
mean It - Logging Alphakurmeric =
EXECUTE REWIND 1 Mean: 0.4752
READ TEXT NULL TR e Std Dev: 0.2910
READ TEXT MULL REALGS ARRAY:100
READ TEXT
READ TEXT 5 TR 1
= Double-Click to Add Transaction =
sdev i

Abbildung A-25. Verschieben von Daten in und aus Dateien
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Wichtige Punkte

B Generieren eines Array: Verwenden Sie
randomize (ramp (100,0,1), 0, 1) im Formula-Objekt zum
Erstellen eines Array aus 100 Zufallszahlen. Die Funktion ramp ()
generiert einen geordneten Array und liefert ihn an die Funktion
randomize (), die dann Zufallswerte zwischen 0 und 1 generiert.

B Zeitstempel: Die Funktion now () wird im Ausdrucksfeld des Dialog-
fensters I1/0 Transaction fiir die Transaktion Eins des Objekts To
File verwendet. Wenn Sie das Format in TIME STAMP FORMAT
dndern, werden zusitzlichen Schaltflichen in dem Dialogfenster ange-
zeigt, um anzugeben, wie die Uhrzeit gespeichert werden soll.

B Speichern von zwei Werten in einer Zeile: In der dritten und vierten
Transaktion des Objekts To File wird eine konstante Textzeichenfolge
gespeichert, gefolgt von einem Real-Wert. In der dritten Transaktion
geben Sie beispielsweise "Mean: " B im Ausdrucksfeld des Fensters
I/0 Transaction ein (sofern der Mittelwert am Eingangs-Pin B
anliegt).

B Extrahieren eines Werts aus einer Datei: Zum Ermitteln des Mittel-
werts und der Standardabweichung senden Sie zunéchst einen Befehl
EXECUTE REWIND, um den Lesezeiger an den Anfang zu positionieren.
Verwenden Sie anschlieend NULL mit dem richtigen Format, um eine
READ-Transaktion iiber den Zeitstempel und den Real-Array hinaus
auszufiihren. (Dadurch werden die eingelesenen Werte geldscht, statt sie
in einem Ausgangsanschluss abzulegen.) Schlieflich lesen Sie die beiden
letzten Zeilen in der Datei als Zeichenfolgen ein.

B Junction: Verwenden Sie das Objekt Flow = Junction, um mehrere
Ausginge zu einem einzigen Eingang zu verbinden, beispielsweise zum
Verbinden der Ausgédnge mean und sdev zur Anzeige Logging
AlphaNumeric.
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Datensitze

Manipulieren von Datenséitzen

Manipulieren von Datensiitzen, Schritt 1

Erstellen Sie einen Datensatz mit drei Feldern, die eine Ganzzahl enthalten,
die aktuelle Uhrzeit als Zeichenfolge und einen Array aus vier Real-Elemen-
ten. Die Felder sollen die Namen int, daytime und rarry haben. Fiigen
Sie diesen Datensatz mit einem anderen, der eine Zufallszahl zwischen O
und 1 enthilt, und einer Wellenform zusammen. Benennen Sie diese Felder
rand und wave.
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Losung—Manipulieren von Datensétzen, Schritt 1

Der resultierende Datensatz sollte fiinf Felder enthalten, wie in Abbildung

A-26 gezeigt.

—|Intaz] «|
|
7 = Build Recard =
Mt | Qutput Shape:
= To String = daytirme Soalar | Recard
rarry
WRITE TE: : -
= Double-Click to Add Transaction = result |
=l Record =
—| Real64 Array | « | Field narme Value
int | |45
Merge Record j da\,rtimel |4:30 P
N—

rarry I Realtd Array 1D |

_rand_ | o220

= randamilaws, highy = Wae I Wavefarm:Array 10 |

Build Recaord

[«

Irandom(ﬂ,1)

Result —,
w CQutput Shape:

Record

sealar |

m-'\/\ Wave
AAYA IR —J

Function Generator

Abbildung A-26. Manipulieren von Datensétzen, Schritt 1
Wichtige Punkte

B Zeitstempel: Verwenden Sie die Funktion now () im Objekt To
String, um Ihren Zeitstempel fiir dieses Programm zu erstellen.
Anschlielend konnen Sie das Format angeben.

B Konfigurieren einer Datenkonstanten als Array: Ein beliebiger
Datentyp im Menii Data = Constant kann zu einem Array werden,
indem Sie Properties und anschlieBend unter Konfiguration die
Option 1D Array auswihlen. Die GroBe kann hier eingegeben werden,
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oder Sie konnen bei der Eingabe von Werten die Eingabetaste driicken,
um weitere Werte anzuhédngen.

E Benennen von Feldern: Durch Umbenennen der Eingangsanschliisse
am Objekt Build Record konnen Sie Ihrem Datensatz spezifische
Feldnamen zuweisen wie beispielsweise int, rand und wave.

B Der Eingang ''Default Value Control'': Eine Record Constant
bildet ein hervorragendes interaktives Anzeigeobjekt, wenn Sie einen
Default Value Control-Pin fiir die Steuerung der Standardwerte
hinzufiigen. Die Record Constant konfiguriert sich automatisch selbst
fiir den Datensatz, den sie empféangt.

Manipulieren von Datensétzen, Schritt 2

Verwenden Sie einen bedingten Ausdruck in einem Formula-Objekt, um
den Zufallswert in dem Datensatz zu testen, und zeigen Sie entweder den
Wert oder eine Textzeichenfolge an. Wenn der niichste Wert niedriger als 0.5
ist, zeigen Sie den Zufallswert an; geben Sie andernfalls eine Textzeichen-
folge “More than 0.5" aus. Extrahieren Sie als nédchstes nur die Uhrzeit
und die Wellenform.

Tipp

Verwenden Sie kein Formula-Objekt zum Extrahieren der Uhrzeit und der
Wellenform. Zeigen Sie diesen Datensatz mit einem AlphaNumeric-Objekt
an.
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Losung—Manipulieren von Datensétzen, Schritt 2

Abbildung A-27 zeigt das Manipulieren von Datensétzen, Schritt 2.

Intaz

= Formula =]

{arand =047
a.rand

—| Alphaklumerig |

To String f—1

Result—  More than 0.5

“More than 0.5"
i

Build Record

Realfd Array

random(l-ow,high) h

LA Build Record

RN

Function Generatar

= Text =]

0000; daytime -
0001 wawve

Merge Record

= Sub Recard = = Alphalumetic =
Record
# Include ﬂeldsl Record | " 4:35 PMY, W aveform Array 10=}
18I0

Abbildung A-27. Manipulieren von Datenséatzen, Schritt 2

Wichtige Punkte

Verwenden eines bedingten Ausdrucks: VEE unterstiitzt einen beding-
ten Ausdruck; dies bietet eine effiziente Moglichkeit, eine If-Then-Else-
Aktion zu implementieren. Der bedingte Ausdruck in diesem Formula-
Objekt wird als "triadischer Ausdruck” bezeichnet. Er lautet (a.rand <
0.5? a.rand: "More than 0.5"). Beachten Sie, dass es sich dabei
um einen einzigen vollstandigen Ausdruck handelt; Sie kénnen diesen
Ausdruck mit Zeilenendezeichen im Formula-Objekt wir gezeigt schrei-
ben. Wenn das Formula-Objekt mehrere Ausdriicke enthilt, werden die
Ausdriicke durch Semikolons (;) getrennt.

Das Objekt '"'Sub Record' (Teildatensatz): Beachten Sie den Text-
Array der Felder an den Eingangs-Pins des Sub Record. Wenn Sie das
Objekt Sub Record so konfigurieren, dass es Felder enthilt, gibt es
einen Datensatz aus, der nur die angegebenen Felder enthiilt.
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Manipulieren von Datensiitzen, Schritt 3

Ersetzen Sie den ganzzahligen Eingang fiir das erste Feld durch ein Objekt
For Count und durchlaufen Sie 10 Iterationen. Vergewissern Sie sich, dass
Sie bei jeder Iteration einen “ping” auf den Zufallszahlen-Generator und auf
die Uhrzeitfunktion ausfiihren. Senden Sie den vollstdndigen Datensatz an
ein Objekt To DataSet. Rufen Sie in einem separaten Thread alle Daten-
sidtze aus dem Dataset auf, in dem der Zufallswert grofier als 0.5 ist. Legen
Sie die resultierenden Datensitze in einer Datensatzkonstanten ab.

Tipp

Sie benotigen einen Steuer-Pin fiir einen Default Value (Standardwert )
am Objekt Record Constant .
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Losung—Manipulieren von Datensétzen, Schritt 3

Abbildung A-28 zeigt eine Losung zum Manipulieren von Datensétzen,
Schritt 3.
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S| Build Record = To Data Sat =
To String . ;
To DataSet: myFile
input 4'
Realdd Aray Merge Recard ¥ ClearFile At PreRun
random(l-ow,high) h
= Record =
LA Build Record
AT JELIERERT T | o 0 0] |
Function Generatar ;
——— Field name Walue

int ||4
davtimel |3:14 P

—
= From Data Set Ir ] [ rany_| Real:Array 10 |
From DataSet myfile | | rand_| [p5885
Get recards: All J Wave | Wiavefarm:Artay 10 |
Rec —

Search Specifier: (eg: Rec A=10)

Jrec.rand=0.5 First | Prey | e | Last |

Abbildung A-28. Manipulieren von Datensétzen, Schritt 3
Wichtige Punkte

B Das Objekt ""To DataSet'': Die Option Clear File at PreRun
16scht nur die Datei, bevor zum ersten Mal Daten gesendet werden.
Beachten Sie, dass das Programm 10 verschiedene Datensétze sequen-
ziell an die gleiche Datei sendet, die an die Datei angehidngt werden.

B Das Objekt ""From DataSet'': Dieses Objekt wird so konfiguriert, dass
es alle Datensitze abruft, bei denen das Feld rand grofer als 0.5 ist. In
diesem Fall erfiillen fiinf der zehn Datensitze dieses Kriterium, und der
erste Datensatz wird mit der Indexnummer 0 angezeigt.
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Glossar

In diesem Glossar werden die im vorliegenden Handbuch definierten
Begriffe definiert. Ein vollstindiges Glossar der VEE-Begriffe konnen Sie
iiber Help = Contents and Index abrufen. Wihlen Sie daraufhin
Reference und anschlieBend Glossary aus. Klicken Sie in diesem
Glossar einen Begriff an, um seine Definition anzuzeigen. Wenn Sie die
Definition gelesen haben, klicken Sie eine beliebige Stelle an, um den Text
zu 16schen.

Abgeblendete Funktion
Eine Meniifunktion, die grau statt schwarz angezeigt wird; dies weist
darauf hin, dass die Funktion nicht aktiv oder nicht verfiigbar ist. Dia-
logfensterelemente wie Schaltflachen, Auswahlkéstchen oder Radio-
schaltflichen konnen ebenfalls abgeblendet sein.

Anklicken
Driicken und Loslassen der Maustaste. Durch Anklicken wird normaler-
weise eine Meniifunktion oder ein Objekt im VEE-Fenster ausgewihlt.
Siehe auch Doppelklicken und Ziehen.

Anschluss
Die interne Darstellung eines Pins, die Informationen zu dem Pin und
dem an diesem Pin anliegenden Datencontainer anzeigt. Klicken Sie
einen Anschluss doppelt an, um die Containerinformationen anzuzeigen.

Ansichten
VEE zeigt ein Programm in einer von zwei Ansichten an: Die Fensteran-
sicht bietet eine Benutzerschnittstelle zu einem VEE-Programm, und die
Detailansicht bietet ein Fenster zur Entwicklung eines VEE-Programms.

Arbeitsbereich
Ein Bereich im Haupt fenster (oder den Fenstern UserObject und
UserFunction), in dem Sie VEE-Objekte platzieren und verbinden, um
ein VEE-Programm zu erstellen.
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Arbeitsbereich
Ein Bereich im VEE-Fenster, das die Programmier- oder Bearbeitungs-
fenster wie Haupt fenster, UserObject und UserFunction enthilt.
Diese Fenster enthalten Arbeitsbereiche, in denen Sie VEE-Objekte plat-
zieren und verbinden.

Ausdruck
Eine Gleichung in einem Eingabefeld, die Namen von Eingangsanschliis-
sen, globalen Variablen, mathematischen Funktionen und benutzerdefi-
nierte Funktionen enthalten kann. Ein Ausdruck wird zur Ausfiihrungs-
zeit ausgewertet. Ausdriicke sind zuldssig in den Objekten Formula,
If/Then/Else, Get Values, Get Field, Set Field, sowie in
Dialogfenster- und in E/A-Transaktionsobjekten.

Ausschneidepuffer
Der Puffer, der die Objekte enthilt, die Sie ausschneiden oder Kopieren.
Sie konnen das Objekt anschlieBend mit der Schaltfliche Einfiigen in
der Symbolleiste (Edit = Paste) wieder in den Arbeitsbereich ein-
fligen.

Auswihlen
Auswihlen eines Objekts, einer auszufiihrenden Aktion oder eines
Meniielements. Normalerweise wihlen Sie etwas mit der Maus aus.

Auswahlfeld

Ein Feld in einem Objekt- oder Dialogfenster, das die Auswahl in einer
Dropdown-Liste ermdglicht.

Auswahlkistchen
Ein leicht zuriickgesetztes Rechteck in VEE-Meniis und Dialogfenstern,
iber das Sie eine Einstellung auswihlen konnen. Wenn Sie zum Aus-
wihlen das Kistchen anklicken, wird darin ein Hdkchen angezeigt, um
darauf hinzuweisen, dass eine Auswahl getroffen wurde. Zum Abbrechen
der Einstellung klicken Sie das Kistchen einfach erneut an.
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Clone
Ein Meniielement in den VEE-Objektmeniis, mit dem Objekte und ihre
Verbindungen dupliziert werden. Beim Klonen wird eine Kopie der
Objekte und Verbindungen im Einftigepuffer abgelegt. Mit Clone
werden alle Attribute der geklonten Objekte einschlieB3lich Pins, Para-
meter und Grof3e kopiert.

Container
Siehe Datencontainer.

Cursor
Ein Zeiger (Zirkumflex) in einen Eingabefeld, das anzeigt, wo alpha-
numerische Daten erscheinen, wenn Sie Informationen iiber die Tastatur
eingeben.

Datencontainer
Das Datenpaket, das iiber die Leitungen iibertragen und von den Objek-
ten verarbeitet wird. Jeder Datencontainer enthilt Daten und den Daten-
typ, die Datenform und die Zuordnungen (sofern vorhanden).

Datenausgangs-Pin
Ein Verbindungspunkt an der rechten Seite eines Objekts, der den Daten-
fluss an das néachste Objekt weiterleitet und die Ergebnisse der Operation
des ersten Objekts an das nichste Objekt weiterleitet.

Dateneingangs-Pin
Ein Verbindungspunkt an der linken Seite eines Objekts, der den Daten-
fluss in ein Objekt hinein ermoglicht.

Datenfluss
Der Verlauf der Daten durch und zwischen den VEE-Objekten. Daten
flieBen von links nach rechts durch Objekte; ein Objekt wird jedoch erst
ausgefiihrt, wenn an allen seinen Dateneingangs-Pins Daten anliegen.
Daten werden vom Datenausgangs-Pin eines Objekts an den Datenein-
gangs-Pin des nichsten Objekts weitergegeben. Der Datenfluss ist der
wichtigste Faktor, der die Ausfiihrung eines VEE-Programms festlegt.
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Datenform
Jeder Datencontainer hat eine Form und einen Typ. Die Datenform kann
ein Skalar oder ein Array mit einer oder mehreren Dimensionen sein. In
VEE wird ein eindimensionaler Array als "Array 1D" bezeichnet, ein
zweidimensionaler Array als "Array 2D" usw.

Datentyp
Jeder Datencontainer hat einen Typ und eine Form. VEE unterstiitzt eine
Vielzahl von Datentypen einschlielich Text, Real64, Real32 und Int32.

Detailansicht
Die Ansicht eines VEE-Programms, die alle Objekte und die Verbin-
dungslinien zeigt.

Direct I/0 (Objekt)
Ein Objekt zur Instrumentensteuerung, das VEE eine direkte Steuerung
eines Instruments ohne einen Instrumententreiber ermoglicht.

Doppelklicken
Zweimaliges Driicken und Loslassen der Maustaste in schneller Folge.
Das Doppelklicken ist meist eine Abkiirzung zum Auswihlen und Aus-
fiihren einer Aktion. Wenn Sie beispielsweise unter File = Open
doppelt auf einen Dateinamen klicken, wird die Datei ausgewihlt und
geoffnet.

Dropdown-Liste
Eine Liste von Auswahloptionen, die durch Anklicken des Pfeils auf der
rechten Seite eines Auswahlfelds angezeigt werden kann.

Eigenschaften
Objekteigenschaften sind Attribute von VEE-Objekten, die Sie iiber
Properties im Objektmenii dndern kdnnen, beispielsweise Farben,
Schriften und Titel.
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Einblendmenii
Ein Menii, das aufgerufen wird, wenn Sie mit der rechten Maustaste
klicken. Sie konnen beispielsweise das Menii Edit aufrufen, indem Sie
mit der rechten Maustaste einen leeren Bereich im Arbeitsbereich
anklicken. Sie konnen das Objektmenii auch aufrufen, indem Sie mit der
rechten Maustaste einen nicht aktiven Bereich des Objekts anklicken.

Eingabefeld
Ein Eingabefeld ist meist ein Teil eines Dialogfensters oder eines @nder-
baren Objekts und wird zur Eingabe von Daten verwendet. Der Inhalt

eines Eingabefelds kann gedndert werden, wenn sein Hintergrund weif3
ist.

Einstellungen
Einstellungen sind Attribute der VEE-Umgebung, die Sie iiber die
Schaltflache standardeinstelungen in der Symbolleiste oder liber
das Menii File = Default Preferences dndern konnen. Sie konnen
beispielsweise die Standardfarben und -schriften sowie das Zahlenformat
dndern.

Fensteransicht
Die Ansicht eines VEE-Programms oder eines UserObject bzw. einer
UserFunction, in der nur die Objekte angezeigt werden, die der Benut-
zer zur Ausfithrung des Programms und zum Anzeigen der resultierenden
Daten benotigt. Sie konnen mithilfe von Fensteransichten eine Bediener-
schnittstelle fiir Ihr Programm erstellen.

Font
VEE erméglicht das Andern der SchriftgroBe sowie des Typs zur
Anzeige fiir verschiedene VEE-Objekte, Titel etc.

Gruppenfenster
Ein Gruppenfenster in Microsoft Windows ist ein Fenster, das Symbole
fiir eine Gruppe von Anwendungen enthilt. Jedes Symbol startet eine
Anwendung in der Gruppe.
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Hauptfenster
Ein Fenster, das den primiren Arbeitsbereich enthilt, in dem Sie ein
VEE-Programm entwickeln. Der Arbeitsbereich fiir dieses Fenster
befindet sich im Arbeitsbereich fiir das VEE-Fenster.

Hypertext
Ein System zum Verbinden von Themen, {iber das Sie zu einem verwand-
ten Thema springen kdnnen, wenn Sie weitere Informationen aufrufen
wollen. In Online-Hilfesystemen werden Hypertext-Verbindungen nor-
malerweise durch unterstrichenen Text gekennzeichnet. Wenn Sie einen
solchen Text anklicken, werden die zugehorigen Informationen ange-
zeigt.

In SymbolgroBe, Schaltfliche
Eine Schaltfldache in einem Objekt oder im VEE-Fenster, iiber die das
Objekt bzw. das VEE-Fenster auf Symbolgrofe verkleinert wird.

In SymbolgroBe, Schaltfliche
Eine Schaltflache in einem UserObject, einer UserFunction oder im
Hauptfenster, mit der das UserObject, die UserFunction oder das
Hauptfenster auf den gesamten verfligbaren Arbeitsbereich ausge-
dehnt werden kann.

Kaskadierendes Menii
Ein Untermenii eines Pulldown- oder Einblendmeniis, das weitere Aus-
wahlmoglichkeiten bietet.

Komponente
Eine einzelne Instrumentenfunktion oder ein Messwert in einem VEE-
Instrumentenfenster oder einem Komponententreiber. Ein Treiber fiir
einen Voltmeter enthélt beispielsweise Komponenten, die den Bereich,
die Ausloserquelle und den letzten Lesevorgang aufzeichnen.

Komponententreiber
Ein Instrumenten-Steuerobjekt, das Werte aus speziell ausgewéhlten
Komponenten schreibt oder in diese Komponenten schreibt. Verwenden
Sie Komponententreiber zum Steuern eines Instruments mit einem Trei-
ber durch Setzen der Werte weniger Komponenten zu einem Zeitpunkt.
(Komponententreiber unterstiitzen keine Kopplung.)
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Kontext
Eine Ebene des Arbeitsbereichs, die weitere Ebenen der Arbeitsbereiche
wie beispielsweise verschachtelte UserObjects enthalten kann, von
diesen jedoch unabhéngig ist.

Meniileiste
Die Leiste am oberen Rand des VEE-Fensters, das die Titel der Pull-
down-Meniis anzeigt, aus denen Sie Befehle und Objekte auswéhlen
konnen.

Objekt

i. Ein grafische Darstellung eines Elements in einem Programm,
z. B. eines Instruments, eines Steuerelements, einer Anzeige oder
eines mathematischen Operators. Ein Objekt wird im Arbeits-
bereich platziert und mit anderen Objekten verbunden, um ein
Programm zu erstellen.

ii. Ein Datentyp fiir die ActiveX-Automatisierung und -Steuerele-
mente.

Objektmenii
Das einem Objekt zugeordnete Menii, das Funktionen enthilt, die mit
dem Objekt ausgefiihrt werden (z. B. Verschieben, Grofie dndern, Kopie-
ren und Loschen des Objekts). Klicken Sie zum Abrufen des Objekt-
meniis die Schaltfliche "Objektmenii” in der linken oberen Ecke des
Objekts an, oder klicken Sie mit der rechten Maustaste, wihrend sich der
Zeiger auf dem Objekt befindet.

Offene Ansicht
Die Darstellung eines VEE-Objekts, die mehr Details als die Symbolan-
sicht anzeigt. Die meisten Objekte zeigen in der offenen Ansicht Felder
an, iiber die die Arbeitsweise des Objekts gedndert werden kann.

Panel-Treiber
Ein Objekt zur Steuerung, das eine Abstimmung aller Funktionseinstel-
lungen im entsprechenden physischen Instrument mit den Einstellungen
des Steuerfensters in der offenen Ansicht des Objekts erzwingt.

422 Glossar



Pin (oder Pins)
Ein externer Verbindungspunkt an einem Objekt, an dem eine Linie
angeschlossen werden kann.

Programm
In VEE ein grafisches Programm, das aus einer Reihe von Objekten
besteht, die mit Linien verbunden sind. Das Programm stellt normaler-
weise eine Losung zu einem Engineering-Problem dar.

Pulldown-Menii
Ein Menii, das aus der Meniileiste aufgeklappt wird, wenn Sie mit dem
Zeiger auf einen Meniititel zeigen und mit der linken Maustaste klicken.

Rollpfeil
Ein Pfeil, der nach dem Anklicken durch eine Liste von Datendateien
oder anderen Auswahloptionen im Dialogfenster bléttert oder den
Arbeitsbereich verschiebt.

Schaltfléiche
Ein grafisches Objekt in VEE, das einen beweglichen Schalter oder eine
Auswabhltaste simuliert. Schaltflichen werden in der Anzeige als leicht
erhohte Tasten dargestellt. Wenn Sie eine Schaltflache in VEE "driicken"
bzw. mit der Maus anklicken, wird eine Aktion ausgefiihrt.

Schaltfliche ""Objektmenii"
Die Schaltfldche in der linken oberen Ecke eines Objekts in der offenen
Ansicht; beim Anklicken dieser Schaltfliche wird das Objektmenii
geoffnet.

Schiebeleiste
Ein rechteckiger Balken, der beim Ziehen durch eine Liste von Daten-
dateien oder anderen Auswahloptionen im Dialogfenster blittert oder den
Arbeitsbereich verschiebt.

Sequenzausgangs-Pin
Der untere Pin an einem Objekt. Wenn dieser Pin angeschlossen ist, wird
er aktiviert, sobald die Ausfiihrung des Objekts und die gesamte Daten-
weitergabe von diesem Objekt abgeschlossen sind.
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Sequenzeingangs-Pin
Der obere Pin an einem Objekt. Wenn dieser Pin angeschlossen ist, wird
die Ausfiihrung des Objekts so lange angehalten, bis der Pin einen Con-
tainer empfingt (bis ein "Ping" ausgefiihrt wird).

Statusfeld
Ein Feld mit Informationen, die nicht gedndert werden kénnen. Ein
Statusfeld sieht aus wie ein Eingabefeld, hat jedoch einen grauen Hinter-
grund.

Statusleiste
Eine Zeile am unteren Rand des VEE-Fensters, in der Informationen zum
aktuellen Status und zu VEE angezeigt werden.

Symbol
1. Ein kleine, grafische Darstellung eines VEE-Objekts, beispielsweise
eines Instruments, eines Steuerelementes oder einer Anzeige.

2. Ein kleine, grafische Darstellung einer Anwendung, einer Datei oder
eines Ordners im Betriebssystem Microsoft Windows .

Symbolleiste
Die rechteckige Leiste am oberen Rand des VEE-Fensters, die Schalt-
flachen fiir den schnellen Zugriff auf haufig verwendete Befehle enthilt.
Uber die Schaltflichen werden Befehle in Meniis wie beispielsweise
File, Edit, View, Device und Debug ausgefiihrt.

Titelleiste
Die rechteckige Leiste am oberen Rand der offenen Ansicht eines
Objekts oder Fensters, die den Titel des Objekts oder Fensters anzeigt.
Sie konnen die Titelleiste eines Objekts iiber Properties im Objekt-
menii ausschalten.

Transaktion
Die Spezifikationen fiir die von bestimmten Objekten in VEE verwen-
dete Ein- und Ausgabe (I/0). Beispiele hierzu sind die Objekte To File,
From File, und Direct I/0. Transaktionen erscheinen in der
offenen Ansicht dieser Objekte als Texte.
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UserObject
Ein Objekt, das eine Gruppe von Objekten zur Ausfithrung eines be-
stimmten Zwecks in einem Programm einkapseln kann. Ein UserObject
ermoglicht die Anwendung von Top-Down-Design-Techniken beim
Erstellen eines Programms und das Erstellen von benutzerdefinierten
Objekten, die in einer Bibliothek gespeichert und wiederverwendet wer-
den konnen.

Weitergabe
Die Regeln, nach denen Objekte und Programme arbeiten bzw. ausge-
fiihrt werden. Siehe auch Datenfluss.

Windows 95, Windows 98, Windows NT 4.0, Windows 2000

Von Microsoft Corporation entwickelte Betriebssysteme, unter denen
VEE ausgefiihrt werden kann.

Zeiger
Das grafische Abbild, das der Bewegung der Maus zugeordnet ist. Der
Zeiger ermoglicht das Auswihlen und bietet Riickmeldungen zu einem
bestimmten aktiven Prozess. VEE enthilt Zeiger mit verschiedenen
Formen fiir den jeweiligen Verarbeitungsmodus, z. B. Pfeil, Fadenkreuz
oder Sanduhr.

Ziehen
Driicken und gedriickt Halten einer Maustaste, wihrend die Maus bewegt
wird. Durch Ziehen kénnen Komponenten (z. B. ein Objekt oder eine
Verschiebeleiste) verschoben werden.
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Symbole

* dll-Dateierweiterung 357
* h-Dateierweiterung 354
_cdecl 353

_stdcall 353

Numerisch
24 Hour Zeitstempelformat 223

A

Abmessungen des Array 157
Abrufen von Daten mit dem Objekt
"From File" 225
Access Array => Get Values 215
ActiveX
Datentyp Variant 180
Add
to panel 324
Add Terminal
Anschliisse hinzufiigen 51
Adresse, Schnittstelle 139
Agilent VEE
Ausfiihrungsfluss anzeigen 72
beenden 62
Compiler 359
Datenfluss anzeigen 72
Datenfluss im Programm 72
E/A-Konfiguration speichern 63
Eingangs-Pin-Verbindungen 82
Farben und Schriften speichern 63
Fehlerbehebung 104
Go To 111
grafische Programme im Vergleich zu
Textprogrammen 4
Objekte 30
Objekt-Pins und Anschliisse 49
Programm schlielen 64
Programme ausfiihren 57
Speichern von Programmen 62
Speichern von Testergebnissen 212
Starten von VEE 65
stoppen 64
Uberblick 3

Alarm, Bedienerschnittstelle erstellen
331
Alphanumeric
Anzeigen 199
Alphanumerische Anzeigen
Verwenden zur Fehlerbehebung 108
Andern
Eigenschaften 50
Einstellungen 47
GroBe eines Objekts 39
Objektansichten 33
UserFunction 292
Anpassen
Testdatenanzeigen 202
Anschliisse 49
Anzeigen von
Anschlussbeschriftungen 50
hinzufiigen 51
Informationen abrufen 52
16schen 54
tiberpriifen 108
Ansicht
Detail 6, 309
Fenster 95, 309
offene Ansicht eines Objekts 33
Symbolansicht eines Objekts 33
Ansicht wechseln
Detail 95
Anzeige
Detailansicht 95
Fensteransicht 95
Noise Generator 202
Programmverbindungen
(Detailansicht) 6
Wellenform 202
Anzeigen
Anschliisse 50
Ausfithrungsfluss anzeigen 72
Datenfluss anzeigen 72
Datensatz mit Record Constant 299
Program Explorer 66
Verbindungen zwischen Objekten 6
Anzeigen von Testdaten 199
Arbeitsbereich 25
alle Objekte verschieben 45
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16schen 46
verschieben 46
verwalten 66
Array
Abmessungen einstellen 157
Collector 214
Collector-Objekt 213
E/A-Transaktionsfenster 157
Extrahieren von Array-Elementen mit
Ausdriicken 216
Extrahieren von Werten aus
Testergebnissen 215
Optimieren von Programmen 344
Scalar-Menii 157
Speichern von Testergebnissen 212
UserFunction Arraystats 300
Aufrufen einer UserFunction von einem
Ausdruck 299
Aufrufen von UserFunctions 292
Ausdriicke
Aufrufen von UserFunctions 299
Formelobjekt 189
Senden einer Ausdrucksliste an ein
Instrument 154
Ausdrucksfeld
DLLs aufrufen 355
Ausfiihren eines Programms 57
Ausfiihren-Schaltfldche in der
Symbolleiste 65
Ausfiihrung
Ausfiihrungsfluss anzeigen 72
Datenfluss anzeigen 72
Datenfluss im VEE-Programm 72
Modi 359
Reihenfolge im Programm 115
Ausfiihrungsmodi
Optimieren von Programmen 345
Ausschneiden eines Objekts 37
Auswahl von Objekten aufheben 41
Auswihlen
Objekte 41
Objektmenii 34
auswihlen
Meniis 22

Auswerten von Ausdriicken im
Formelobjekt 187

B

Bearbeiten
Clean Up Lines
Linien bereinigen 57
Edit-Menii 43
Objekte 43
Bedienerschnittstelle
Erstellen einer Fensteransicht 93
Fiillanzeigen 311
fiir eine Suchoperation 246
Messelemente 311
Bedienerschnittstelle erstellen 93
Bedienerschnittstellen
Bitmap-Dateien importieren 312
Farben und Schriften auswéhlen 311
farbige Alarmmeldungen 311
Fensteransicht des Programms 308
Radio Buttons 325
Slider, Real64 72
Softkeys und Funktionstasten 319
Steuerelemente (Umschalter) 318
Tankanzeigen 311
Thermometer 311
Beenden von VEE 64
Beep
Anzeigen 199
Beep-Objekt 332
Benutzereingabe
Erstellen eines Dialogfensters 87
Benutzerschnittstelle 22
Erstellen einer Fensteransicht 93
Beschreibungs-Dialogfenster 124
Bibliotheken
DLLs (Dynamic Link Libraries) 353
UserFunction 294
Bildschirmfarben 321
Bitmap-Dateien 312
Byte Ordering 140
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C

Call
Device, Call, Select Function 295
Caution-Fenster in VEE-Programmen
Agilent VEE
Fehlermeldungen in VEE 104
Clone
Objekte klonen 36
Collector 214
Collector-Objekt 213
Compiler 359
Complex plane
Anzeigen 199
Complex, Datentyp 179
Confirm (OK)-Objekt 322
Coord, Datentyp 180
Copy
mehrere Objekte kopieren 42
Objekte kopieren 37
C-Programmbeispiel 4
Cut
Objekte 16schen 37, 38

D

Data
Build Data, Record-Objekt 297
Constant, Record 299
Dataset
Such- und Sortieroperationen 245
DataSets zum Speichern und Abrufen
von Datensitzen 240—244
date & time, Zeitstempelformat 223
Datei
Senden eines Real Array 224
To/From File-Objekte 217
Zeitstempel senden an 222
Dateien
Programm 62
Dateimenii
Dokumentation speichern... 124
Daten
Abrufen eines Datensatzes 232
Abrufen mit dem Objekt "From File"
225

Anzeigen von Testdaten 199
Ausgang hinzufiigen 150
DataSets und Datentypen 240
Datenfluss 74
Datenfluss anzeigen 72
Datentypen 178
Eingang hinzufiigen 150
einlesen von einem Instrument 155
Erstellen von Datenlinien 44
Form, Definition 178
From File-Objekt dem Programm
hinzufiigen 93
Loschen von Datenlinien 45
mathematische Verarbeitung 96
mit MATLAB unterstiitzte
Datentypen 196
Objekt "To File" in Programm 89
Pins und Objekte 49
Records 230
Speichern gemischter Datentypen 229
Typ, Definition 178
Verwenden von Datenformen im
Programm 98
Verwenden von Datentypen im
Programm 96
Weitergabe und Datenfluss 69
Daten einlesen von einem Instrument
155
Datenausgangs-Pin 49
Dateneingangs-Pin 49
Datenfluss
Ausfithrungsfluss anzeigen 72
Datenfluss anzeigen 72
Datensatz
Abrufen eines Felds 232
auflosen 238
erstellen 230
Feld einstellen 235
Sortieroperation mit einem Feld 252
Speichern und Abrufen aus einem
DataSet 240
Ubereinstimmungsfehler vermeiden
mit EOF 244
Verwenden von DataSets zum
Speichern und Abrufen 240
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verwenden zum Speichern gemischter
Datentypen 229
Datensatz auflosen 238
Delete
Loschen von Datenlinien 45
Loschen von Linien zwischen
Objekten 45
Objekte 16schen 37, 38
Delta-Markierungen 204
Description-Dialogfenster 124
Detailansicht
anzeigen 95
Definition 6
Schaltfldche in der Symbolleiste 309
Device
Call, Function 295
Device => Import Library 353
Dialogfenster 22
erstellen fiir die Benutzereingabe 87
Direct I/O 151-160
konfiguriert zum Einlesen vom
Instrument 158
Objekt 133, 152
Transaktion 153
Direktaufruf
Fortsetzen 58
Direktaufrufe
Anschluss hinzufiigen 51
Ausfiihren 58
Pause 58
Schritt in 58
Textbeschreibungen anzeigen 25
Display
Indicator 311
DLLs
(Dynamic Link Libraries) 353
Aufruf von einem Ausdrucksfeld aus
355
PC-Zusatzkarten 135
Dokumentieren
Description-Dialogfenster 124
Programm mit Save Documentation
124
doppelt klicken 22
Drucken der Anzeige 61

Drucker, mit VEE verwenden 61
Duplizieren eines Objekts 36
Dynamic Link Libraries (DLLs) 353
Dynamic Link Library
Aufruf von einem Ausdrucksfeld aus
355

E

E/A

Arbeitsweise der E/A-Transaktionen

218

Das Objekt "To File" 218

Dialogfenster "Transaction" 218

Transaktionsformat (Syntax) 219
E/A-Bibliotheken 133
E/A-Konfiguration speichern 63
E/A-Transaktionsfenster

Array-Abmessung auswihlen 157

Format 219
E/A-Transaktions-Timeout 140
Edit

Objekte bearbeiten 43
Eigenschaften

dndern 50
Einblendfenster 322
Einblendmenii 34
Einblendmeniis

Edit 43
Einfiigen

UserObject in Programm 80
Einfiigen eines Objekts 37
Eingangs-Pins

Ausgabe 49

Daten 49

Fehler 82
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Erneut Starten von VEE 65
Erstellen einer UserFunction 294
Erstellen eines Datensatzes 230
Erstellen eines UserObject 80—86
EXECUTE-E/A-Transaktion 219

F

Farben
Andern in der Wellenform-Anzeige
205
Speichern mit dem Programm 63
Fehler
Eingangs-Pins nicht angeschlossen 82
Fehler-Ausgangs-Pins hinzufiigen 114
Fehlerbehebungsprogramme 104
Go To 111
View => Last Error 111
Fehler beheben 111
Fehlerbehebung
Anzeigen des Ausfiihrungsflusses 106
Anzeigen des Datenflusses 104
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Hinzufiigen von alphanumerischen
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Schrittfunktionen 116
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Unterbrechungspunkte 109
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Feld einstellen in einem Datensatz 235
Fenster
Hauptfenster 25
Fensteransicht
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Ausrichten von Objekten 319
Beep-Objekt 332
Erstellen einer Bedienerschnittstelle
93
Objekt hinzuftigen 308
Objekte hinzufiigen 324
Objekte verschieben 324
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snap-to-grid 319
Softkeys und Funktionstasten 319
Wechseln zur Detailansicht 95
Fensteransicht erstellen 93
File
Default Preferences 311
File-Menii
Save As... 62
Flow => Confirm (OK) 322
Fluss, Daten 74
Format
E/A-Transaktion 219
Formel-Objekt 186
Formelobjekt 99—100
Ausdruck auswerten 187
Ausdriicke erstellen 186
Auswerten einfacher Ausdriicke 187
mehrere Ausdriicke 189
Verwenden vordefinierter Funktionen
99
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Zeilenumbriiche 189
Fortsetzen 58
Frequency
Anzeigen 200
From File
Objekt dem Programm hinzufiigen 93
From File-Objekt 228
Fiillanzeigen 311
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Select Function in Device Call 295
Function & Object Browser 182
Funktion
kompilierte Funktion 293, 350
Menii 147
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verwenden 319

G

Gateway 139
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Get field-Objekt 232

Globale Variablen
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einstellen und abrufen 120
Optimieren von Programmen 348
Globale variablen
Setzen vor dem Verwenden 122
Go To 111
GPIB 139
GPIO 139
GroB- und Kleinschreibweise
VEE und MATLAB 195
GroBe
ObjektgroBe dndern 39
ObjektgroBe in der Fensteransicht 309
GroBe von Objekten dndern 39

H

Hauptfenster
Anzeigen in VEE 67
Beschreibung 25
Herunterladen des Instrumentenstatus
159
Herunterladen-Zeichenfolge 160
Hervorheben (Auswihlen) von
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HH, Zeitstempelformat 223
Hilfe
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Objektmenii 34
Online 22, 27
Online-Lernprogramme 101
System 29
Hinzufiigen
Anschluss 51
Objekte 30
Hochladen des Instrumentenstatus 159
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I

1/0
Direct, Objekt 133
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Instrument Manager 137
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Ausdrucksliste senden an 154
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Programm 143
Daten einlesen von 155
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145
konfigurieren 137
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Senden von Textbefehlen 152
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integrierte Operatoren 182

K
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Konfigurieren
VXIPlug&Play-Treiber 167
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Line Probe 106
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Objekten 44
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Objekt 38
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M

Mathematisch
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Grafik 194
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Display => Indicator 311
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File =>Save Documentation 124
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I/O => Instrument Manager... 137
Objektmenii 34
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Microsoft Windows 22
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Nummern
Real64 Slider 72
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Leistung 346
Andern von Parametern 58, 60
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auswihlen 41

bearbeiten 43

Beep 332

benennen, Namen dndern 40

Confirm (OK) 322

Data, Build Data, Record 297

Data, Constant, Record 299

Datensatz auflosen 238

Device => Function & Object
Browser 99

Direct I/0 133
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Erstellen einer UserFunction 294

Erstellen von Datenlinien 44

Formel 186

Get Field 232

GroBe dndern 39
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MATLAB 194
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103
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Radio Buttons 325
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Reihenfolge der Pin-Operationen 113
Show Title Bar ausgeschaltet 323
Symbole 33
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To File 225
UserFunction 292
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verbinden 55
verschieben 35
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ziehen 35
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ODAS-Treiber 135, 161
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VEE 65
Online
Lernprogramm 101
Online-Hilfe 22, 27
Operatoren
integriert 182
Optimieren von Programmen 344

P

Panel-Treiber 133, 144, 146—150
Parameter
dndern 58, 60
Pause 58
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PC-Zusatzkarten 135, 161, 165
Physisches Instrument
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Pictures
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Pins
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Eingang und Ausgang 49
Reihenfolge der Operation im Objekt
113
Steuer-Pins 114
Terminals hinzufiigen 51
Pixel, Objekte exakt positionieren 36
Platzierung
Objekte in der Fensteransicht
verschieben 309
Polar Plot
Anzeigen 200
Pos1-Taste zum Positionieren von
Objekten 83
Produkt-Support-Informationen 16
Program Explorer 25
Programm
Alarm-Ubung 331
E/A -Konfiguration speichern 63
erstellen 55, 57
Farben und Schriften speichern 63
offene Ansicht von Objekten 33
Programme
ausfiihren 57
Beenden von VEE 64
Dateien 62
Datenfluss 72
Fehlerbehebung 104
Go To 111
Instrumente auswihlen 143
schrittweise Ausfiithrung 116
Signalton mit Beep-Objekt 332
speichern 62
Speichern von Testergebnissen 212
Starten von VEE 65
Symbolansicht von Objekten 33
Unterprogramme 292
VEE 74
Verwenden von
Unterbrechungspunkten 109
Weitergabe und Datenfluss 69
Properties
Icon 312

R

Radio Buttons 325
READ-E/A-Transaktion 219
Real Array senden an Datei 224
Real32, Datentyp 179
Real64 Slider 72
Real64, Datentyp 179
Record

Data, Build Data, Record-Objekt 297
Record Constant 299
Record, Datentyp 180
Riickgéngig

geloschtes Objekt 38
Riickwirtskompatibilitit 359

S

Save
Save Documentation, Menii 124
Schaltfldche
Maus 22
Symbolgrofe 33
Schaltfldchen
Ausfiihren 65
in Symbolleiste, Textbeschreibung
anzeigen 25
Schatten an ausgewdihlten Objekten 41
Schiebeleiste 45
SchlieBen von VEE 64
schlieBen von VEE 64
Schnittstelle
GPIB 139
GPIO 139
Seriell 139
VXI 139
Schriften
Speichern mit dem Programm 63
Schritt aus 116
Schritt in 58, 116
Schritt iiber 116
Sequenz-Pins 49, 113
serielle Schnittstelle 139
Signalton im Programm
Beep-Objekt 332
Signalverarbeitungs-Toolbox,
MATLAB 14

Index-10



Skalarwerte, Definition 212
Slider
Real64 Slider 72
snap to grid 319
Softkeys in der Fensteransicht
verwenden 319
Sortieroperation mit einem
Datensatzfeld 252
Spectrum
Anzeigen 200
Spectrum, Datentyp 179
Speichern
ein Programm 62
Speichern als 62
Speichern gemischter Datentypen 229

Speichern von Testergebnissen 212—215

Standardabweichung, Ubung 184
Standardwerte
Einstellungen @ndern 47
Starten von VEE 24
Statusleiste
Anzeige 25
Objekte exakt positionieren 36
Steuern von Instrumenten
Live Mode 140
Steuer-Pins 114
Stoppen von VEE 64
Strip Chart
Anzeigen 200
Suchen und Sortieren mit DataSet 245
Support
Agilent VEE-Support 16
MATLAB 17
Symbole
dndern 312
Ausfiihren-Schaltfldache in der
Symbolleiste 65
Ausfithrungszeit verbessern 346
Schaltfliche Symbolgrofie bei
Objekten 33
Symbolansicht 33
Symbolansicht von Objekten 33
Textbeschreibung anzeigen 25
SymbolgroBe fiir Objekte 33
Symbolleiste 22, 25

Tool-Tipps anzeigen 25

Systeme

unterstiitzte 22

T

Tankanzeigen 311
Task beenden (VEE beenden) 64
Tasten

Pos1 83

Testergebnisse

Extrahieren von Werten aus einem
Array 215

Testergebnisse speichern in Arrays

212215

Text

Textdatentyp 180
Textzeichenfolge an eine Datei
senden 221

Textbefehl senden an Instrument 152
Thermometer 311

Threads 115

Titel

Andern des Objekttitels 40
Leiste 25

To File-Objekt 225

zum Programm hinzufiigen 89

To/From File-Objekte 217228
Transaktion, Direct I/O 153
Treiber

ODAS 135, 161
Panel 133
VXIPlug&Play 133

Triadischer Operator 349

U

Ubungsprogramm

Verwenden von Datensitzen 230

Ubungsprogramme

Alarm 331

Anzeige von Datenfluss und
Weitergabe 69

Anzeigen einer Wellenform 55

Erstellen einer Fensteransicht 93
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Erstellen eines Array fiir
Testergebnisse 213
Erstellen eines Dialogfensters 87
Generieren einer Zufallszahl 119
globale Variablen einstellen und
abrufen 120
Hinzufiigen eines Amplituden-
Eingangs 72
Hinzufiigen eines Noise Generator 69
mathematische Verarbeitung von
Daten 96
Real64 Slider 72
Standardabweichung 184
Suchen und Sortieren mit DataSets
245
Verwenden von DataSets 240
Ulnt8, Datentyp 178
Umschaltelemente 318
Undo
Riickgingig machen 38
Unterbrechungspunkte 109
Unterprogramme
UserObjects und UserFunctions 292
Unterstiitzte Systeme 22
URLs
Web-Adressen fiir MATLAB 17
Web-Adressen fiir VEE 16
UserFunction
ArrayStats 300
erstellen, aufrufen, indern, iibertragen
292
UserFunctions
Aufrufen von einem Ausdruck 299
Unterschiede zu UserObjects 293
UserObject
erstellen 80—86
offene Ansicht 66
Symbolansicht 66
Symbolgrofie 66
Unterschiede zu UserFunction 293

v

Variablenobjekt abrufen 120
Variablenobjekt festlegen 120
Variant, Datentyp 180
VEE
Arbeitsbereich 25
Ausfithrungsfluss anzeigen 72
Compiler 359
Datenfluss anzeigen 72
drucken 61
Eingangs-Pin-Verbindungen 82
Farben und Schriften speichern 63
Fehlerbehebung 104
Fehlermeldungen in Programmen 104
Go To 111
Interaktion mit 22
Online-Hilfe 29
Program Explorer 25
Programme ausfiihren 57
Programmieren 74
speichern der E/A-Konfiguration 63
Speichern von Testergebnissen 212
starten 24
Verbinden von Objekten 55
Verbindungen zwischen Objekten,
anzeigen 6
Verschachteln von Funktionsaufrufen
347
Verschieben
Daten zwischen Objekten 49
ein Objekt 35
Objekte in der Fensteransicht 324
Verwalten des Arbeitsbereichs 66
Verwenden von ODAS-Treibern 161
VXI 139
VXIPlug&Play-Treiber 133, 167—171
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WAIT-E/A-Transaktion 219
Waveform
Anzeige 205
Anzeigen 200
Datentyp 179
Web-URLs
Agilent VEE 16
MATLAB 17
Weitergabe und Datenfluss 69
Welcome-Menii in der Online-Hilfe 101
Wellenform
Anzeige 202
Anzeige, Andern der Farbe des Trace
205
Anzeige, Delta-Markierungen 204
Anzeigen eines Wellenform-
Programms 55
Anzeigen, Andern der X-und Y-Skala
203
Anzeigen, zoomen 203
WRITE-E/A-Transaktion 219

X

X gg. Y plot
Anzeigen 200

XY Trace
Anzeigen 201

Z

Zeichenfolge
Herunterladen-Zeichenfolge 160
Hochladen-Zeichenfolge 160
Lernzeichenfolge 160

Zeilenumbriiche in Formelobjekten 189

Zeitstempel an Datei senden 222

ziehen 22

Ziehen eines Objekts 35

Zoomen der Wellenform 203

Zufallszahl
Generieren in einem

Ubungsprogramm 119
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