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Ogólne zasady programowania z wykorzystanie środowiska VEE

            Program VEE jest bardzo użytecznym narzędziem, umożliwiającym przeprowadzanie skomplikowanych symulacji, dokonywanie pomiarów, gromadzenie i przetwarzanie danych 

Środowisko VEE jest zorientowane obiektowo. To znaczy, że programowanie odbywa się poprzez graficzne łączenie modułów wykonujących poszczególne operacje. 

W programie wstawia się obiekty, wybierając jego nazwę z rozwijanych menu. Obiekty posiadają wejście, wyjście oraz wejście i wyjście sterowania. Wyjątek stanowią obiekty różnych typów danych – nie  posiadają wejść danych. Poszczególny obiekt jest wykonywany tylko raz (ale można wymusić wielokrotne wykonanie). Jeżeli w programie jest obiekt „Start” to jest on wykonywany jako pierwszy. Obiekty można minimalizować. Obiekty łączy się ze sobą liniami. Przepływ danych przez obiekty następuje z lewej strony ekranu na prawą, przepływ sygnałów powodujących uruchomienie poszczególnych obiektów odbywa się z góry ekranu ku dołowi.

 Typy danych.

· text 

– ciąg znaków alfanumerycznych;

· integer 
– 32 bitowe liczby całkowite;

· real 

– 64 bitowe liczby rzeczywiste zgodne ze standardem  IEEE 754;

· Complex 
– liczby zespolone w postaci kanonicznej;

· Pcomplex 
– liczby zespolone w postaci trygonometrycznej;

· Waveform 
– reprezentacja czasu w dziedzinie czasu;

· Spectrum 
– reprezentacja czasu w dziedzinie częstotliwości;

· Coord
 
– dana złożona;

· Enum      
– dana tekstowa złożona z ciągów znaków, z którą związana jest liczba                   integer;          

·   Record

– dana złożona z wielu pól, z których każde jest jednego z powyższych typów;

Odpowiedzi na postawione pytania.

Obiekt „Collector” posiada następujące piny:

· Data- wejście danych

· Clear- wejście sterowania 

· można dodać wejście XEQ – wykorzystywane np. by wielokrotnie wykonać obiekt

· wejście sterujące - określające kolejność wykonywania obiektów 

· Array- wyjście danych w postaci macierzowej

· może być dodane wyjście błędu - Error 

· wyjście sterujące kolejnością wykonywania wyjść.

Przepływ danych następuje z lewej do prawej strony ekranu. O kolejności wykonywania obiektów decyduje ich kolejność wprowadzania do programu. Najpierw wykonywane są obiekty, które nie posiadają pinów wejściowych oraz te, które nie mają połączonych wejściowych pinów kolejności wykonywania programu. 

„JCT”- obiekt, który na wyjściu ma wartość, która została ostatnio wprowadzona do wejścia, które zostało aktywowane. „JCT” używa się jako bramki OR, żeby połączyć piny wyjściowe dwóch lub więcej obiektów do pinu wejściowego innego obiektu. „JCT” jest często używane w sprzężeniu zwrotnym do generacji serii danych. „JCT” jest przydatne do ustawienia warunków początkowych. „JCT” różni się od pozostałych obiektów tym, że posiada asynchroniczne wejścia co oznacza, że „JCT” pracuje w tej chwili gdy do wejścia dochodzi jakaś dana. Jeśli używamy więcej niż jedno wejście to dane przychodzące są przetwarzane w takiej kolejności w jakiej przyszły. Pętla sprzężenia zwrotnego nie wpływa na powtórne wykonanie obiektu, bo „JCT” jest zrealizowany w ten sposób, że jeśli pin wejściowy jest aktywowany przez sprzężenie zwrotne to wielokrotne aktywowanie jest ignorowane.

Kolejność wykonywania obiektów integer i real zależy od kolejności ich wyzwalania.

Jako pierwszy wykonany jest obiekt bezpośrednio połączony z modułem start, następnie obiekt połączony z wejściem sterującym, poprzednio wykonanego obiektu. Jeśli w układzie nie ma modułu start, obiekty wykonywane są w kolejności wstawiania ich do układu.

Normalnie obiekt wykonywany jest tylko raz. Można wymusić wielokrotne wykonanie obiektu poprzez połączenie go z obiektem powtarzającym „For Count” lub wymusić jego wykonanie sygnałem XEQ. Obiekt „Collector” działa w ten sposób, że zbiera dane ilość razy („for count”) i wysyła dane na wyjście po otrzymaniu sygnału sterującego na wejściu XEQ.

Obiekt „Until Break” jest wykonywany dopóki nie zostanie przerwany poprzez wykonanie obiektu „Break”. Obiekt „Counter” zlicza ile razy jego wejście było aktywowane. Obiekt „If/Then/else działa podobnie jak instrukcja o tej samej nazwie w Turbo Pascalu, a mianowicie jeśli podany warunek jest spełniony to wykonywany jest obiekt podłączony do wyjścia „Then”, w przeciwnym wypadku wykonywany jest obiekt podłączony do wyjścia „Else”. 

Obiekt :

„Until Break” - wykonuje się do czasu wystąpienia przerwy (uaktualnienia modułu break).

„Counter” - zlicza ile razy pobudzone było wejście. Następnie wyświetla liczbę pobudzeń.

„If/Then/Else” - obiekt decyzyjny. W zależności od tego, czy dany warunek jest spełniony, czy też nie, obiekt aktywuje odpowiedni pin wyjściowy.

„Break” - służy do zatrzymania wykonywania danej pętli lub układu.

Najpierw zostały wykonane obiekty, które nie posiadały pinów wejściowych (integer), potem formuła i następnie AlphaNumeric. Dzięki możliwości dołożenie wyjścia „Error” istnieje możliwość przechwycenia numeru błędu, bez przerywania programu. Jest to zaleta, ponieważ można danemu numerowi błędu przypisać jakiś słowny komunikat, dzięki czemu od razu wiemy jaki to błąd i można jeszcze coś zmienić w układzie np. dane wejściowe.

Ciągi alfanumeryczne dodają się jeden do drugiego. Na początku znajduje się ciąg wykonywany jako pierwszy, następnie ciąg wykonywany jako drugi. Suma ciągów zawiera tylko elementy ciągów wejściowych, język VEE nie dodaje żadnych spacji i innych znaków.

Podczas pracy dwóch lub więcej modułów równoległych, operacje są wykonywane po jednej kolejno w każdym z modułów. 

Zadleklarowaliśmy zadane w instrukcji typy danych i tak:

· Text – ciąg znaków alfanumerycznych

· Integer – 32 bitowe liczby całkowite w kodzie U2

· Real – 64 bitowe liczby rzeczywiste 

· Complex – liczby zespolone w postaci kanonicznej (x,y), gdzie „x” to część rzeczywista, a „y” to część urojona liczby zespolonej

· PComplex – liczby zespolone w postaci trygonometrycznej (x,@y), gdzie „x” to moduł, a „y” jest argumentem.

„Waveform – wyświetla sygnał w dziedzinie czasu, na podstawie danych wygenerowanych w obiekcie „Function Generator”. Elementami obiektu „Waveform” są pola do ustawiania: Mag - amplitudy, Trace1- nazwa wejścia, Auto Scale- wybór automatycznego skalowanie osi, Time- ustawianie osi z czasem.

„Spectrum” – obiekt ten działa podobnie jak „Waveform” z tym, że przedstawia sygnał w dziedzinie częstotliwości. (zamiast osi czasu jest oś częstotliwości). Wyświetlony przez „Spectrum” wykres jest to widmo sygnału. 

„Coord” – dana złożona, zawiera co najmniej 2 elementy w postaci (x,y,...), gdzie „x’ i „y” są typu real. „Build Coord” tworzy daną typu „Coord” z liczb rzeczywistych.

 „Radio Buttons” zwraca wartość teksu wprowadzonego pod odpowiedni przycisk. Z tekstem tym związana jest jakaś liczba typu integer. Można ją odczytać używając funkcji „ordinal(x)”. Obiekt „Radio Buttons” wstawia się w programie, gdy chcemy dokonywać jakiegoś wyboru (selekcji), przełączając sobie tylko przyciskiem.

Najważniejsze to : najpierw wykonywane są obiekty, które nie posiadają pinów wejściowych oraz te które nie mają połączonych wejściowych pinów   sterujących kolejnością wykonywania. Inne obiekty są wykonywane w kolejności określonej przez przepływ danych. Obiekt zostanie wykonany, gdy na wszystkich pinach wejściowych pojawi się dana. Można sterować kolejnością wykonywania obiektów poprzez odpowiednie łączenie wejść oraz wyjść sterujących. Można także wymuszać wielokrotne wykonanie obiektu. Żeby układ działał wszystkie piny muszą być podłączone.

Poznaliśmy także jak się deklaruje w programie różne typy danych, (zostało już to opisane wyżej).
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