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Přehled 

Magic eDeveloper používá nový, událostmi řízený stroj.

S Magic eDeveloperem můžete lépe definovat business logic s použitím událostmi řízené architektury, která je součástí Magic runtimu.

Událostmi řízená architektura

Aplikace založená na událostmi řízené architektuře funguje tak, že odpovídá na události generované koncovým uživatelem nebo interně vývojářem jako součást obchodní logiky aplikace.

Čistší kód

Použitím událostmi řízené architektury se stává obchodní logika definovaná v každé úloze jasnější, přehlednější a lépe pochopitelná pro ostatní vývojáře.

Reagující aplikace

Událostmi řízená architektura dává možnost lépe obsloužit události generované koncovým uživatelem nebo od jiných komponent např. od použité databáze.

Znovupoužití kódu

Událostmi řízená architektura dává možnost nadefinovat globální logiku jednou a pak ji používat na různých místech programu.

Řízení událostmi vs. Record Main

Do verze Magic 9 bylo zpracování interaktivních stavů úlohy plně definováno uvnitř Record Mainu. Tento způsob definice chování měl za následek dlouhý a nepřehledný seznam operací na úrovni Record Mainu. A konečně datový pohled úlohy s operacemi Link a Select byl smíchán s aplikační logikou úlohy.

Record Main - Definice datového pohledu

Když se využije událostmi řízený mechanizmus Magicu 9, pak se na úrovni Record Mainu nadefinuje pouze datový pohled. Tento pohled se vytváří pouze s využitím operací Link a Select. Aplikační logika úlohy je pak definována odděleně v jednotlivých segmentech. Každý takovýto segment je pak interaktivně vyvolán některou událostí úlohy.

Logika Record Mainu zachována.

Magic eDeveloper přesto stále zachovává možnost definovat aplikační logiku jako součást úrovně Record Main. Nicméně byste se měli vyvarovat používaní Record Mainu pro definici aplikační logiky a používat událostmi řízený mechanizmus. Programy jsou potom čistší a aplikace přehlednější.

	Důležité:

	Logiku na úrovni Record Mainu lze použít pouze v Online úlohách a nelze ji použít v Browser úlohách. Aplikace založené na Browser úlohách mohou být definovány pouze pomocí událostmi řízeného mechanizmu.
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Eventy, triggery a handlery(události, spouštěče a obsluha )

Základními stavebními bloky událostmi řízené architektury jsou události, triggery a handlery.

Tato kapitola popisuje tři základní elementy událostmi řízené architektury: Události, Triggery, a Handlery.

Terminologie

Základní definice pro Události, Triggery a Handlery jsou:

Eventy

Event neboli událost je abstraktní indikace pro runtime engine, že se něco vyskytlo v právě běžící aplikaci.Runtime engine se může rozhodnout buď ignorovat tuto událost nebo na ni odpovědět(zpracovat). Například kliknutí myší na nějaký ovládací prvek má za následek pro runtime engine , že se vyskytl klik v aplikaci. Runtime engine se podle této události může zachovat.

Triggery

Každá událost je spuštěna, když aplikace běží. Některé události mohou být spuštěny jako odpověď na externí akci jako je stisknutí klávesy nebo kliknutí myši, jiné události mohou být spuštěny, když je dosaženo určitého stavu aplikace, jako je vypršení časového intervalu. Tento technický popis ilustruje, jak jsou události definovány v Magicu a také ukazuje, že některé události mohou být definovány jako spouštěče(triggery) jiných událostí.

Handlery

Handler je jednotka programové logiky, která je spuštěna, když se vyskytne událost. Handler je určen pro zpracování specifické události.

Druhy událostí

Magic eDeveloper podporuje následující druhy událostí: Systémová událost, Interní událost, Událost hodin, Událost od výrazu, Chyba, Uživatelem definovaná událost.

Systémové události

Systémové události jsou spuštěny nějakou akcí z klávesnice, obvykle je to nějaká kombinace kláves jako F5 nebo CTRL+R.
Interní události

Většina Interních událostí jsou vnitřní události, které zpracovává Magic. Například když je spuštěna událost Next Line Magic zachytí tuto událost a provede potřebnou aplikační logiku, tzn. ukončí právě zpracovávaný záznam a přesune se na další.

Některé interní události jsou spuštěny interakcí s rozhranním běžící aplikace. Například Mouse Over událost je vyvolána, když koncový uživatel přesune myš přes ovládací prvek formuláře.

	Poznámka:

	

	V předchozích verzích Magicu byl použit soubor mapování kláves (Keyboard Mapping File) pro aktivování interních akcí Magicu. Tento soubor nyní definuje Systémové události jako triggery (spouštěče) Interních událostí.


Události hodin

Události hodin jsou spuštěny po vypršení definovaného časového intervalu. Například můžete nastavit spouštění těchto událostí každých 10 minut.

	Poznámka:

	Událost hodin je spuštěna přesně v tom okamžiku, kdy daný časový interval vyprší. Tím se liší od události hodin v předchozích verzích Magicu, kde byla událost spuštěna jen když vypršel časový interval a současně Keyboard Idle Time.


Události z výrazu

Události výrazu jsou definovány výrazem v Magicu. Tato událost je spuštěna, když je definovaný výraz vyhodnocen jako TRUE. Magic vyhodnocuje tyto výrazy v časovém intervalu definovaném pomocí nastavení prostředí Keyboard idle seconds.

Chybové události

Chybové události jsou spuštěny, když se vyskytne nějaká chyba z databáze. Například událost Duplicate Index je vyvolána, když se snažíte přidat do indexu stejnou hodnotu, která již existuje.

Uživatelské události

V každé úloze Magicu lze nadefinovat vlastní (uživatelské) události, s jejichž pomocí popíšete jejich funkčnost. 
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Handlery

Ve vývojovém prostředí lze definovat handlery (ovladače událostí), které zpracují události, které se vyskytnou v runtimu.

Handler je aktuální odpověď na vzniklou událost. Tato kapitola ukazuje způsob, jak definovat handler, jak Magic handler zpracovává a různá jejich nastavení.

Definování handleru

Handler lze definovat na kterékoliv úrovni Task Execution repository. Nový handler se vytvoří vložením nového řádku do Task Execution repository. Viz obrázek.
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Task Execution Repository

Vlastnost události je velice důležitou vlastností handleru  a je povinná. Neměli byste definovat handler bez události. To znamená, že handler nemůže být globální pro události všech typů. Správnou událost vyberete pomocí Zoom ve sloupečku Event v Task Execution repository. Výběrem události pro handler určíte, že handler bude odpovídat pouze na vybranou událost, která je spuštěna (vyvolána) v runtimu.

	Poznámka:

	Handler má další vlastnosti, které mají své vlastní hodnoty, které nejsou povinné. Jejich význam bude vysvětlen dále v tomto dokumentu.




Logika handleru

Operace v seznamu na následujícím obrázku reprezentují logiku handleru, která bude  spuštěna, když je vybraná událost spuštěna.
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On Click Handler

	Poznámka:

	Ačkoliv je prázdný handler platný, měl by mít handler  operace, které chcete provést.




Spouštění handlerů

Handler, který je definovaný s událostí, je platný. Magic engine aktivuje logiku definovanou handlerem, když je událost vyvolána..

Vyhledávání handlerů

Když je správná událost vyvolána, Magic prohledává runtimový strom
 od nejspodnějších úloh nahoru až do Main Programu a hledá handler pro vyvolanou událost. Magic sekvenčně spouští operace definované pro handler vyvolaný událostí dokud jej nenajde. Po spuštění poslední operace handleru pokračuje Magic engine v hledání nahoru pro jiný shodný handler. Po dosažení Main Programu a spuštění všech nalezených handlerů, Magic engine hledá interní handler pro vyvolanou událost. Handlery definované pro stejnou událost ve stejné úloze jsou provedeny podle pořadí, v jakém jsou definovány v Task Execution repository od spoda nahoru.

Hierarchie handlerů

Předchozí odstavec popsal, jak několik handlerů může obsloužil  tu samou událost. Tyto hadlery mohou být definovány v různých úlohách, které jsou součástí runtimového stromu. Jsou spouštěny podle jejich hierarchie v runtimovém stromu.Handlery definované v nejnižších úrovni jsou spuštěny nejdříve. Handlery definované v Main Programu nebo vnitřní handlery Magic enginu, které obsluhují interní akce, se spouštějí poslední.

Tuto hierarchickou strukturu lze použít pro nadefinování společného handleru pro několik podúloh. Handler nadefinovaný v jednom programu (Programu A), je použitelný pro všechny programy, které jsou z něj volány a pro všechny podúlohy programu A.

	Tip:

	Main Program je rodičem všech ostatních programů v aplikaci, a je vždy vrcholem runtimového stromu v runtimu. To znamená, že handler definovaný v Main Programu je globální handler pro celou aplikaci.


Příklad: Jestliže chcete, aby si koncový uživatel ověřil aktuální datum po stisku CTRL+D kdekoliv v aplikaci, můžete definovat handler na Systémovou událost CTRL+D, ve které vytvoříte odpovídající logiku, která zobrazí aktuální datum.
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Definice globálního handleru v Main Programu.

Hierarchií handlerů můžete vytvořit logiku aplikace, která může být znovu použita na několika místech aplikace. A konečně definování takovéto logiky zjednodušuje údržbu, protože veškeré modifikace logiky se provádí na jednom místě.

Platnost handlerů

Každý handler má možnost být platný pro celý podstrom runtimového stromu, ale také může být platný pouze pro úlohu, ve kterém je handler definován. Tato vlastnost se nastavuje pomocí Scope property. Když je Scope nastavena na hodnotu Task, Magic spouští tento handler pouze, když je vyvolána odpovídající událost jen v této úloze. Když je událost vyvolána v některé podúloze, Magic vyřadí tento handler z prohledávání runtimového stromu.

Když je Scope property nastavena na hodnotu SubTree, Magic provede tento handler, kdykoliv je událost spuštěna v odpovídající úloze nebo v nějaké podúloze (podprogramu).

	Globální Handlery:

	Handler definovaný v Main Programu má ještě možnost jako Scope property zadat hodnotu Global. Toto nastavení se týká Magic aplikací, které se používají jako komponenty.


Šíření handlerů

V některých případech potřebujete zamezit Magic enginu, aby pokračoval v hledání následujícího handleru v runtimovém stromě, když již provedl aktuální handler. Tato vlastnost se dá nastavit pomocí Propagation property.

Když je tato vlastnost nastavena na NO, Magic engine skončí s prohledáváním runtimového stromu po skončení všech operací aktuálního handleru. Když je tato vlastnost nastavena na YES, Magic engine pokračuje v hledání vhodného handleru v runtimovém stromě po spuštění všech operací v tomto handleru.

Pro tuto vlastnost lze použít i výraz, který je vyhodnocen, když je provádění handleru skončeno.

	Tip:

	Lze vytvořit handler, který zastaví šíření Interní události, abychom zabránili Magicu na tuto událost reagovat. Například když chcete zakázat použití Delete události a zobrazit zprávu, když se o to snaží uživatel. Stačí vytvořit handler na událost Delete Records s příslušným zobrazením zprávy a nastavit Propagation property na NO.


Povolení  a zakázání handleru

Enable property způsobí povolení nebo zakázání handleru během runtimu. Když je nastavena na Yes, tak je handler aktivní, když na No, tak Magic engine tento handler ignoruje.

Události od ovládacích prvků

V Magicu lze též definovat podmíněné handlery, které se spustí pouze, když je daná událost vyvolána určeným ovládacím prvkem.

Lze omezit daný handler na události od ovládacích prvků, a to zvolením ovládacího prvku ze seznamu ve vlastnosti handleru Ctrl. Takový handler reaguje jen na události od ovládacích prvků v aktuální úloze.

Pro handler lze definovat pouze ovládací prvky. Nelze použít proměnnou, tzn. lze umístit proměnnou na formulář a vytvořit handler, který reaguje na tento prvek. 

Když je ovládací prvek zrušen, odkaz v handleru na takovýto prvek je ztracen.

	Poznámka:

	Když je ve stejné úloze několik handlerů pro stejnou událost, Magic engine hledá nejprve handlery reagující na události od ovládacích prvků, které zpracuje, a pak teprve hledá obecné handlery ve stejné úloze opět zdola nahoru v Task execution repository.  
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Operace vyvolání události (Raise Event)

Pomocí operace Raise Event lze spustit událost na různých místech aplikace. Tato kapitola vysvětluje význam a použití této operace.

Obecné použití

Obecně je operace Raise Event požadavek vývojáře na spuštění handleru, který je definovaný pro danou událost v aktuálním čase. Tento handler může být také uživatelem definovaný handler nebo vnitřní handler Magicu.

Vyvolání interního handleru

Raise Event operace pro interní událost může vyvolat odpovídající interní handler pro danou událost. Například Raise Event operace pro událost Next Record vyvolá odpovídající interní handler, a aktuální úloha se pokusí přesunout na další záznam. S použitím této techniky lze spustit předdefinované handlery, aby se úloha dostala do požadovaného stavu.

Vyvolání uživatelem definovaného handleru

Když chcete vyvolat nějakou sekvenci operací v různých úlohách aplikace, nemusíte opakovaně psát tuto sekvenci ve všech úlohách, kde to potřebujete. Stačí tuto sekvenci umístit do uživatelsky definovaného handleru a použít Raise Event operaci pro vyvolání této předdefinované logiky aplikace.

Čistší programová logika

Ačkoliv sekvence operací, kterou chcete spustit, bude spuštěna z jednoho místa nebo jen jednou, je stále lepší tuto techniku použít. Tento mechanizmus pomáhá oddělit aplikační logiku a aplikace bude lépe  organizovaná a lépe pochopitelná pro ostatní programátory.

Operace vyvolání událostí

Stejně jako ostatních 13 operací je Raise Event operace velice jednoduchá. Následující odstavec popisuje jednotlivé její parametry.

Parametr Name

Jediný povinný parametr je událost, kterou je potřeba vyvolat. Výběr události se provádí pomocí Zoom ve sloupci Name, kde se otevře dialog na vyhledání příslušné operace.

V tomto dialogu lze vybrat událost typu Systém, Interní a uživatelské. Ostatní události (Čas, Výraz a Chyba) jsou nepřístupné, protože je nelze vyvolat touto operací explicitně.

Parametr Wait

Tato vlastnost určuje jestli má být událost vyvolána synchronně nebo asynchronně.

Synchronní vyvolání události spustí operace definované v odpovídajícím handleru před tím, než Magic engine pokračuje na následujících operacích.

Asynchronní vyvolání události nespustí operace definované v příslušném handleru hned. Vyvolaná událost je zařazena do fronty událostí obsluhované Magic enginem. Magic engine vybírá události z fronty v definovaném čase. Odpovídající handlery jsou spouštěny, jen když jsou příslušné události odstraňovány z fronty událostí. Následující odstavec popisuje způsob zpracování těchto událostí.

	Důležité:


	Interní události nemohou být volány synchronně. Když chcete vyvolat Interní událost musí být parametr Wait nastaven na No. Když je v tomto případě nastaven Wait na Yes, interní zpracování události není spuštěno.


Parametr (Arguments)

Operace Raise Event může předávat parametry do handleru, který by měl zpracovat událost. Seznam událostí je možné zadat v poli Arg.
Předávané parametry mohou být získány v handleru pomocí operace Select Virtual. Parametry jsou předávané v pořadí jejich definic, tzn. první argument je předán první virtuální proměnné. Jestliže odpovídající handler nemá žádné virtuální proměnné, žádné parametry se nepředají. 

Parametry předávané odkazem

Proměnné předané jako argumenty ze synchronního volání operace Raise Event (WAIT=YES), jsou změněny jakoukoliv změnou příslušné virtuální proměnné definované v handleru pro příjem parametrů. Jestliže je předaný parametr výraz, žádná hodnota se nevrátí.

Parametry předávané hodnotou

Proměnné poslané jako argumenty asynchronního volání operace Raise Event (WAIT=NO), nejsou měněny žádnou změnou hodnot příslušných virtuálních proměnných v handleru příslušné události.

Předávání parametrů pří šíření události handleru

Parametry předané handleru, který je nastaven tak, že dovoluje šíření události do jiného handleru, jsou také předány do tohoto dalšího handleru. Jestliže jsou parametry předané odkazem (synchronní volání), první handler změní hodnotu proměnné a ta je pak předána do dalšího handleru, který již obdrží změněnou hodnotu. Jestliže jsou parametry předané hodnotou (asynchronní volání), další handler obdrží stejné hodnoty parametrů jako první.

	Poznámka:

	I když handler nemá žádné virtuální proměnné pro příjem parametrů, další handler může parametry převzít. Proto není nutné definovat virtuální proměnné ve spodním handleru, když chcete předat parametry vyššímu hadleru v jejich hierarchii.


Vyvolání události z menu a z tlačítka

Kromě operace Raise Event existují ještě jiné způsoby vyvolání události. Lze nadefinovat tlačítko nebo položku menu, které mohou vyvolat událost, když jsou aktivovány.

Tlačítka

Tlačítko na formuláři má vlastnost (Raise Event). Zde je možné nadefinovat událost, kterou tlačítku při stisku vyvolá. Povolené druhy událostí jsou Systém, Interní, Uživatelské, a None (žádné). 

Menu

Položka menu má také vlastnost pro definici volaní události. Nastavením typu položky menu na Event tuto vlastnost zpřístupníte. Povolené druhy událostí jsou Systém, Interní a uživatelské.

	Poznámka:

	Události vyvolané stisknutím tlačítka nebo volbou položky menu jsou vyvolány asynchronně jako Wait=No.
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Provádění událostí

Kdy Magic engine zpracovává události.

Handler, který koresponduje s událostí nemusí být nutně vyvolán v okamžiku, kdy je spuštěna událost. Okamžik, kdy je handler spuštěn závisí na druhu události a na způsobu jeho vyvolání.

Okamžité vyvolání handleru

V některých případech je handler spuštěn okamžitě, když je událost, pro kterou je definován, vyvolána.

Synchronní vyvolání události

Handlery, jejichž událost je spouštěna synchronním voláním operace Raise Event jsou vyvolány okamžitě, když je vyvolána operace Raise Event.

Chybové události

Handler na obsluhu chybových událostí je vyvolán okamžitě, když je vyvolaná chybová událost vyvolána právě použitou databázovou gatewají.

Fronta událostí

Jiné události, když jsou vyvolány, se řadí do fronty událostí. Magic vybírá události z fronty v předdefinovaných okamžicích. Handler je spuštěn, když je událost odstraněna z fronty.

Asynchronně vyvolané události

Události spuštěné asynchronním voláním operace Raise Event jsou vloženy do fronty pro pozdější zpracování.

Systémové, interní, uživatelské události a události od časovače

Všechny události, které nejsou typu chyba, jsou vloženy do fronty, když jsou vyvolány.

Události z výrazu

Události z výrazů jsou také vloženy do fronty událostí, když jsou vyvolány. Ačkoliv tyto události nejsou vyvolány v okamžiku vyhodnocení výrazu na True. Výrazy jsou vyhodnocovány v každém časovém okamžiku, když zahálí klávesnice (idle time). Keyboard idle time je nastavení prostředí. Výraz je vyhodnocen, když časový interval Keyboard Idle vypršel, a jestliže má tento výraz hodnotu True, událost je spuštěna a zařazena do fronty událostí.

Vyvolání událostí z fronty(parametry Magicu)

Okamžik, kdy Magic engine vybere událost z fronty událostí, je ovlivněn následujícími nastaveními.

· Idle time

· Batch Event Time

· Record Event Time

· Allow Events

Idle Time

V onlinových nebo browser úlohách jsou události z fronty událostí vybrány, když je úloha v idle módu (zahálecí režim), parkuje na nějakém ovládacím prvku formuláře. Magic vybírá události, které byly vloženy do fronty, dokud trvá idle mód. 

	Důležité:

	Od okamžiku, kdy je spuštěna asynchronní událost od operace Raise Event v dalším idle timu, může být událost zpracována v jiném místě než by se očekávalo. Například asynchronní volání interní události Close operací Raise Event před operací Call jiné úlohy má takový efekt, že ve volané úloze je spuštěna událost, volaná v předchozí úloze.


Batch Event Interval

Batch úlohy nemají idle time. Když je spuštěna Batch úloha, lze přinutit Magic engine, aby vybíral události z fronty událostí v daném intervalu. Tento interval se nastavuje pomocí nastavení proměnné prostředí Batch Event Interval. Když tedy nastavíte tuto proměnnou na 1000(milisekund), Magic engine vybírá události z fronty událostí každých 1000 ms.

Když je tato proměnná nastavena na nulu, žádné zpracování událostí nepoběží. Nastavení tohoto jediného parametru má vliv na všechny batch úlohy v aplikaci.

Record Event Interval

Pro batch úlohy lze ještě nastavit vybírání událostí z fronty po zpracování určitého množství záznamů. Tento parametr Record Event Interval se nastavuje pro každou úlohu zvlášť, pomocí Task Control dialogu. Například, když nastavíte parametr na hodnotu 100, Magic engine vybírá události z fronty pokaždé, když se zpracuje 100 záznamů hlavní tabulky úlohy. Když je nastaven na 1, události z fronty se vybírají po každém záznamu. Hodnotu tohoto parametru lze nastavit prostřednictvím výrazu, jehož vyhodnocením se získá číslo.

	Poznámka:

	Magic vybírá události z fronty v obou případech Batch Event Interval i Record Event Interval. Když nastane jedna z těchto událostí, Magic engine vybírá události z fronty.


Allow Events

Batch úlohu lze nastavit bez jakéhokoliv přerušení, úplným vypnutím fronty událostí pro úlohu. To lze nastavit parametrem Allow Event Task na No.
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Události na úrovni ovládacích prvků

V Magicu 9 je definovaná nová úroveň zpracování, Control Level.

Magic úloha poskytuje handlery pro předdefinovanou aktivitu úlohy. V předchozích verzích Magicu to byly handlery: Task Prefix, Task Suffix, Record Prefix, Record Suffix, Group Prefix a Group suffix. Magic eDeveloper nabízí další úroveň zpracování, a to Control Level.

Control Level

Na rozdíl od Task a Record handlerů, které jsou automaticky definovány v každé úloze, Control level ovladač se musí nadefinovat manuálně. Control Level poskytuje tři druhy handlerů: Control Prefix, Control Suffix a Control Verification.

Control Prefix

Control Prefix je proveden při vstupu na ovládací prvek v pořadí tabulátorů. Všechny operace jsou provedeny před vstupem na tlačítko.

Control Suffix

Control Suffix je proveden po opuštění ovládacího prvku a před vstupem na další.

	Poznámka:

	Než je proveden Control Suffix, Magic engine aktualizuje proměnnou ovládacího prvku a provede přepočet všech hodnot z této proměnné odvozených.


Control Verification (správnost)

Control Verification handler je spuštěn při následujících podmínkách:

· Když uživatel skočí z verifikovaného ovládacího prvku, nebo když skočí na jiný záznam, Control Verification handler je spuštěn, když byl předchozí záznam změněn.

· Když uživatel opustí ovládací prvek, Control Verification Control je spuštěn před Control Suffix handlerem.

· Když uživatel přeskočí hlídaný ovládací prvek formuláře.

· Když uživatel přeskočí následující ovládací verifikovaný prvek na jiném záznamu.

Když je opuštěn ovládací prvek, Control Verification handler je spuštěn před Control Suffix handlerem, pak jsou nová data aktualizována a jsou přepočteny všechny závislé výrazy.

	Poznámka:

	Operace Verify v modu error, když je spuštěna v Control Verification handleru zastaví očekávanou sekvenci operací a zůstane stát na verifikovaném ovládacím prvku.


Control Verification vs. Control Suffix

Hlavní rozdíl mezi Control Suffix a Control Verification handlerem je takový, že Control Suffix handler je spuštěn pouze, když uživatel vstoupí na ovládací prvek a pak vystoupí. Avšak Control Verification handler je spuštěn, i když uživatel přeskočí ovládací prvek nebo skočí na jiný záznam.

Použití Control Suffix Handleru

Control Suffix handler používejte pouze tehdy, když operace mají být provedeny v případě, že uživatel skočí na ovládací prvek a přeskočí jinam.

Použití Control Verification Handleru

Control Verification Handler se používá pro operace, které se mají spustit i v případě, že ve formuláři se ovládací prvky přeskočí.

	Důležité:

	Control Level Handler musí být vždy připojen k ovládacímu prvku. Tzn. musí být vybráno Control name ve vlastnostech tohoto handleru.


	Tip:

	Control Level handler je spuštěn bez ohledu na směr běhu úlohy. Na to, aby operace běžely v souladu se směrem běhu úlohy se musí použít funkce FLOW. Více informací o této funkci se dozvíte z Magic Reference Guide, Kapitola 9-Výrazy.
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Uživatelské události

Magic eDeveloper umožňuje vytvářet uživatelské události.

Magic eDeveloper podporuje různé typy událostí, většina je jich už definována. Jejich vyvolání můžete odchytit vytvořením příslušného handleru, nebo se o tyto události postará Magic engine sám. Kromě toho lze definovat i vlastní události. Tato kapitola popisuje jak tyto události definovat, a jak nastavit jejich vlastnosti.

Vytváření uživatelských událostí

Stejně jako handlery, lze uživatelské události definovat pro kteroukoliv Magic úlohu. Události úlohy jsou vytvořeny v Task Event Listu, který se volá pomocí klávesové zkratky CTRL+K.  Každá uživatelská událost má tři vlastnosti: Name, Trigger a level of execution.

Name (popis)
Popis je jméno události. Je to nepovinný údaj, proto lze používat uživatelské události beze jména. Přesto by se uživatelské události měly pojmenovat, aby se odlišily od sebe navzájem.

Trigger (spouštěč)

Lze nastavit jinou událost, jako spouštěč této uživatelské události. Jako spouštěč se dají použít tyto druhy událostí: System, Internal, Timer, a Výraz. Když nechcete žádný spouštěč pro událost, vyberte typ spouštěče None.

	Poznámka:

	Jediná možnost, jak vyvolat uživatelskou událost bez připojení spouštěče, je použitím operace Raise Event.


Nucené ukončení

Tato vlastnost definuje task level, který musí Magic engine ukončit před zpracováním této události.

Force Exit=None

Uživatelská událost nastavená na Force Exit=No nepotřebuje ukončení žádné úrovně před zpracováním události a může být vyvolána na kterékoliv úrovní úlohy. Tento druh události může být spuštěn synchronně s použitím operace Raise Event s parametrem Wait=Yes na kterékoliv úrovni úlohy (Task, Record, Control, a handler).

Jestliže je tato událost volána asynchronně, je odchycena v následujícím idle timu. Online úlohy a Browser Task úlohy mají idle time, když kurzor parkuje na některém ovládacím prvku nebo je prodleva během editování pole.

Force Exit=Control

Uživatelská událost s parametrem Force Exit=Control vyžaduje vyskočit z ovládacího prvku na kterém se parkuje a zpracovat tuto událost. Když je zpracování handleru u konce, úloha se vrací na stejný ovládací prvek.

Použití Force Exit=Control

Asynchronní události spuštěné během editace pole jsou zpracovány v Edit modu. Nová hodnota pro editované pole není ještě uložena do připojené virtuální proměnné. Jestliže handler vyvolaný v Edit modu odkazuje na proměnnou, na které právě parkuje kurzor, tak není ještě použita nová hodnota proměnné. Proto celá úloha ještě není přepočítána vzhledem k nově vložené hodnotě editačního pole.

Lze spustit handler tak, aby byla použita nová hodnota proměnné a závislé proměnné přepočítány před spuštěním handleru. Aby se tak stalo, je potřeba nastavit Force Exit=Control.

Force Exit=Record

Uživatelská událost s parametrem Force Exit=Record  vyžaduje, aby úloha vyskočila z aktuálního záznamu. Uživatelská událost se může vyskytnou pouze v Record Suffixu, když byl záznam modifikován, nebo když je nastavena úloha na Force Record Suffix. Uživatelská událost dokončí zpracování události a zaktualizuje záznam v aktivní transakci. Když je sekvence operací kompletní, úloha se vrátí na stejný záznam a spustí Record prefix.

Jinými slovy handler se spustí po Record Suffixu, ještě před aktualizací databáze.

Použití Force Exit=Record

Tento parametr se takto nastavuje, když chcete, aby byl záznam v aktuální transakci aktualizován hned po skončení handleru.

	Poznámka:

	Když je takto nastavená uživatelská událost, jakákoliv update operace vyskytující se v handleru je provedena, když engine vyskočí ze záznamu, a zaktualizuje záznam v transakci. 


Použití synchronního vyvolání události

Uživatelská událost s Force Exit s hodnotou Control nebo Record, nemůže být volána synchronně. Je to proto, že Magic engine nemůže provést požadovanou sekvenci operací bez dokončení běžící sekvence operací.

Synchronní vyvolání události s parametrem Force Exit na Record nebo Control pomocí operace Raise Event ignoruje nastavení Force Exit a použije None.
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Ovládání zdrojů a informací

Pomocí handlerů lze v runtimu ovládat spoustu zdrojů a informací.

Handler může odkazovat na různé zdroje a informace runtime aplikace. Tato kapitola popisuje způsoby, kterými je to možné.

Zdroje a informace v Runtimu

V runtimu má každá úloha definován rozsah zdrojů a runtime informací, které může použít.

Jsou to většinou odkazy na proměnné a I/O zařízení.

Úloha se může odkazovat na zdroje a informace, které sice nemusí být dostupné ve vývojovém prostředí, ale jsou dostupné v runtimu.

Proměnné

Lze se odkazovat na proměnné všech aktivních úloh runtimového stromu s použitím indexu nebo jména. Lze požít několik funkcí, které se umí odkázat na proměnné aktivních úloh. Jsou to následující funkce: VARATTR, VARCURRN, VARINDEX, VARMOD, VARNAME, VARPIC, VARPERV a VARSET. Kaskádní volání programů je zobrazeno na následujícím obrázku. Každý program má ve vývojovém prostředí definovány stejné proměnné, na které se lze odkázat v runtimu jejich pořadím nebo jménem.
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Příklad volání programů.

I/O Ovladače

V programu lze použít I/O ovladače, které nejsou navzájem viditelné ve vývojovém prostředí, ale jsou aktivní v runtimu, a lze je použít, jestliže jsou součástí aktivního runtimového stromu.

Lze používat výstupní a vstupní formuláře na I/O nastavením vlastnosti I/O name to use která je součástí každé položky I/O v úloze. Tato specifikace otevře I/O zařízení s použitím jména. Bližší informace se dozvíte v Magic Reference Guide, Kapitola 7.

Strom úloh v runtimu

Když program volá jiné programy a podúlohy, je v runtimu vytvořen runtimový strom. Je to strom o jedné větvi, který začíná hlavním programem a prochází přes volání do právě běžící úlohy. Tato poslední aktivní úloha může v runtimu použít několik funkcí pro dotázání se předků. Funkce jsou řízeny prostřednictvím proměnné Task Generation. Je to sekvenční číslo od 0 (tu má aktivní úloha), 1 má její přímý předek atd. Na předchozím obrázku má program A 2, program B 1 a program C Task Generation 0. Následující funkce používají  tuto hodnotu: CHEIGHT, CLEFT, CLEFTMDI, COUNTER, CTOP, CTOPMDI, CURROW, CURRPOSITION, CWIDTH, DBCACHE, EOF, EOP, LASTPARK, LEVEL, LINE, PAGE, ROLLBACK, STAT, VARINP, VIEWMOD, WINBOX, WINHWND.

Platnost handlerů

Často používané handlery mohou být definovány v naúloze. Přesto runtimový strom pro úlohu vypadá, jako by událost byla spuštěna z úlohy, které se to týká.

To znamená, že událost, jejíž logika má být spuštěna, ačkoliv je definována v nadúloze, stále má přístup na otevřené ovladače I/O souborů, proměnné a informace runtimového stromu.
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Kaskádní volání programů a vyvolání události.

V předchozím případě program A volá program B, který volá program C. Program C vyvolá událost, kterou zpracuje program A hadlerem, ve kterém volá program D. Runtimový strom viditelný z programu D je stejný, jako by byl volaný přímo z programu C.

Proměnné

Všechny proměnné runtimového stromu jsou přístupné v programu D, začínají první proměnnou v programu A a končí poslední proměnnou v programu D.

Strom úloh

Task generation každé úlohy jsou následující: Program D=0, Program C=1, Program B=2 a program A=3.

I/O Devices

Program D může použít jakýkoliv I/O formulář, který je definovaný v kterémkoliv programu stromu s použitím I/O name to use parametru.

	Poznámka:

	Jestliže se odkazujete na proměnné stromu přímo z handleru a ne z programu volaného handlerem, task generation a proměnné jsou stejné, jako kdyby byly operace handleru spuštěny přímo z programu C. Např. task generation pro handler jsou Program C=0, program B=1, program A=2.


	Interaktivní webové aplikace:

	Volání programu s oknem Web aplikace vytváří novou runtimovou větev, která začíná v horním programu, pokračuje přes volající program do volaného programu.


Reference na objekty typu trigger

Ačkoliv handlery, a úlohy volané z handleru se mohou dotazovat na runtimový strom, lze se dotázat též na objekt, který spustil danou událost. Tento objekt, ze kterého je událost vyvolána, může být proměnná, ovládací prvek nebo úloha. Schopnost, dotázat se na spouštěcí objekt je nezbytná pro globální handlery, které potřebují přesně znát objekt, ze kterého byla událost spuštěna.

Funkce THIS()

Funkce THIS je jednoduchou možností, jak se odkázat na spouštěcí objekt. Spouštěcí objekt může být úloha nebo proměnná. Tato funkce je používaná mimo index proměnných a mimo task generation.

Tato funkce nemá žádný parametr a nesmí být používána v celých výrazech, jako THIS()+1.

Spouštěcí proměnné

Spouštěcí proměnné jsou ty,  kde úloha parkovala, když je událost spuštěna. Na spouštěcí proměnnou lze odkázat pomocí funkcí pro proměnné runtimu, kde funkce THIS() slouží jako index. Například pro získání atributu spouštěcí proměnné lze použít VARATTR(THIS()).

Spouštěcí úlohy

Spouštěcí úlohy jsou úlohy, ze kterých byla událost spuštěna. Na spouštěcí úlohu se lze odkázat pomocí funkce THIS(). Například úroveň, ze které byla událost spuštěna zjistíme výrazem LEVEL(THIS()).

Řízené ovládací prvky

Lze se též odkázat na ovládací prvek, který vyvolal událost. Používá se to většinou u události spojené s událostmi myši jako Click, DblClick, MouseOver, MouseOut. Jméno obsluhovaného ovládacího prvku získáte pomocí volání funkce HANDLEDCTRL() bez parametrů.
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Ovládání zpracování více označených záznamů

Magic engine umí zpracovat událost při několika označených záznamech.

Ovládací prvek formuláře Tabulka v Magic eDeveloperu umožňuje koncovému uživateli označit najednou několik záznamů v tabulce. Lze definovat programovou logiku, která zpracuje tyto záznamy. Například, když chcete koncovému uživateli poskytnou možnost sečíst celkovou částku označených záznamů, které obsahují cenu.

Tato kapitola popisuje zpracování označených záznamů. Bližší informace získáte v Magic Reference Guide kapitola 11.

Zpracování označených záznamů

Když je spuštěna událost, když jsou označeny záznamy v tabulce, handler napojený na vyvolanou událost je proveden pro každý záznam. Všechny označené záznamy jsou zpracovány jeden po druhém.

Shora dolů

Označené záznamy jsou vždy zpracovány v pořadí v jakém byly  zobrazeny v tabulce, nikoliv v pořadí označování.

Celý cyklus zpracování záznamu

Předtím, než je každý záznam zpracován, engine vstoupí na každý záznam, provede Task prefix, a pak je teprve spuštěn handler. Když byl záznam změněn nebo je nastaven na vykonání Record Suffixu, tak je Record Suffix vykonán. Magic engine se pak přesune na další záznam, který zpracuje stejným způsobem, dokud nejsou zpracovány všechny označené záznamy.

Aktuální záznam

Úloha nemusí parkovat na záznamu, který je shodný s prvním, ani posledním, ani jakýmkoliv jiným označeným záznamem.

Předtím, než Magic začne provádět handler označených záznamů, vyskočí z aktuálního záznamu. Tzn. provede Control Verification handler a Record Suffix, když byl záznam změněn.

Když je zpracování dokončeno, Magic engine zaparkuje na posledním zpracovávaném záznamu.

	Poznámka:

	Magic engine parkuje na posledním označeném záznamu dokud není proveden celý cyklus zpracování záznamu. Tzn., když je dosažen poslední označený záznam, jsou provedeny následující procesy: Record Prefix, Handler, Record Suffix a opět Record Prefix posledního záznamu.


Interní ovládání označených záznamů

Jediná interní událost, která ovládá hromadně označené záznamy je Delete Event. Lze označit několik záznamů a vyvolat interní událost Delete Records pro smazání všech označených záznamů. 

Když spouštíte interní událost, Magic engine nejprve vyčistí označení záznamů a pak zpracuje Interní událost.

Spouštění události během procesu

Během procesu zpracování několika záznamů, Magic engine může zpracovat ještě jiné události vyvolané během zpracování. Ale ne všechny události jsou zpracovány. Magic engine může zpracovat pouze události spuštěné synchronně. Události spuštěné asynchronně jsou během procesu zpracování několika záznamů ignorovány.

Podporované funkce

Magic eDeveloper podporuje funkce, které umožňují lépe kontrolovat proces zpracování záznamů. 

Počet označených záznamů

Lze použít funkce MMCOUNT na zjištění počtu označených záznamů. Tato funkce může být směrována do nadúloh pomocí parametru Task Generations.

	Tip:

	Funkce vrací nulu, jestliže nejsou označené žádné záznamy, čímž lze zjistit, zda jsou některé záznamy označeny nebo ne.


Právě zpracovávaný záznam

Funkcí MMCUR se lze dotázat na to, který záznam je právě zpracováván. Funkce vrací číslo aktuálně zpracovávaného záznamu z celkového počtu označených záznamů. Opět se lze odkázat na rodičovské úlohy.

Začátek a konec procesu

Handler, který zpracovává označené záznamy, je stejný a má stejnou logiku i pro všechny označené záznamy. Občas potřebujete spustit pouze část logiky, když je handler vykonáván poprvé. Například vynulovat proměnné nebo otevřít dialog na potvrzení procesu. Někdy je potřeba provést některé operace pouze v posledním cyklu zpracování, například zobrazit výsledek zpracování.

Lze použít funkce MMCURR a MMCOUNT pro identifikaci těchto fází.

· Když funkce MMCURR vrací hodnotu 1, znamená to první cyklus procesu.

· Když je počet aktuálně zpracovávaných záznamů shodné s počtem označených záznamů, jinými slovy MMCUR=MMCOUNT, znamená to poslední cyklus procesu.

Údržba označování záznamů

Když je zpracování označených záznamů dokončeno, zůstávají záznamy stále označené. To dovoluje koncovému uživateli spustit jinou úlohu se stejnými záznamy. Pomocí funkce MMCLEAR lze odstranit označení záznamů. Když je tato funkce vyhodnocena, označení záznamů se je zrušeno po dokončení procesu handleru.

Zastavení procesu

Pomocí funkce MMSTOP lze zastavit proces automatického zpracování označených záznamů. Tato funkce dává možnost zastavit handler z již spuštěného zpracování označených záznamů.

Když je funkce MMSTOP vyhodnocena během procesu, je dokončen handler pro aktuálně zpracovávaný záznam. Ačkoli je tento záznam zpracován, úloha parkuje na tomto záznamu a proces je zastaven. Když použijete funkci MMSTOP na zastavení procesu, záznamy zůstávají označené.

	Poznámka:

	Funkce MMCLEAR a MMSTOP jsou použitelné pouze pro aktuální úlohu. Nelze zastavit zpracování nebo zrušit označení záznamů rodičovských úlohách.
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Závěr

Ještě několik slov, než začnete psát vlastní, událostmi řízenou aplikaci.

Doufáme, že Vám tento dokument poskytl potřebné informace o událostmi řízené architektuře Magicu. V tomto technickém přehledu jsme vysvětlili některé pojmy z událostmi řízené architektury, jak tuto architekturu použít ve vývojovém prostředí a jak je tato architektura prováděna v runtime.

Jsme si jistí, že událostmi řízená architektura Magicu, spolu s dalšími výhodami vývojového prostředí, vám poskytne nejlepší platformu pro jakékoliv aplikace.







� Runtimový strom je soubor všech úloh, které právě běží. Řazení stromu je závislé na pořadí otevírání úloh.
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