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Wstep do graficznego programowania
w srodowisku LabVIEW

Miejska Biblioteka Publiczna w Piekarach Slaskich we wspétpracy ze Studenckim Kotem
Naukowym Robotyki ,,Encoder” dziatajacym przy Politechnice Slaskiej w Gliwicach

Niniejsza instrukcja ma forme skrécongq i jest materiatem pomocniczym dla uczestnikow warsztatéw.
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1. Opis srodowiska LabVIEW
LabVIEW jest srodowiskiem programowania graficznego stworzonym przez firme National instruments. Ideg
tego Srodowiska jest zmiana podejscia do tworzenia programow: zamiast pisac, rysuje sie programy. Takie
podejscie pozwala sobie wizualizowa¢ program w sposdb intuicyjny dla cztowieka. Panuje zasada ,,przeptywu
danych”, ktéra powoduje, ze kolejne funkcje nie zostang uruchomione, jezeli kazdy z dofgczonych do nich kabli
nie bedzie miat ustawionej jakiejs wartosci. Dopiero, gdy wszystkie sygnaty sg doprowadzone, funkcja moze by¢
wykonana.

Aplikacja napisana w LabVIEW skfada sie z kodu programu (stworzonego w oknie ,,Block Diagram”) oraz panelu
czotowego, ktéry umozliwia komunikacje z uzytkownikiem (stworzonego w oknie ,,Front Panel”).

Funkcje i elementy interfejsu sg dostepne w zasobniku, ktéry ukazuje sie po kliknieciu Prawym Przyciskiem
Myszy (PPM). Panel czotowy i okno programu posiadajg rézne zasobniki.

Aby wykorzystaé jakas funkcje/element nalezy sprawdzié, ile terminali posiada (miejsc, w ktére mozna co$

podpigc). Przyktadowo, operator mnozenia posiada dwa wejsciowe terminale i jeden wyjsciowy E . Aby
podtagczyc¢ kabel nalezy klikng¢ w kropke (kabel przyczepi sie do terminala) i przypigé kabel do terminala innego
obiektu, réwniez przez klikniecie kropki. Dopdki kabel nie jest przypiety, jest przerywany i jest koloru czarnego.
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Aby przyspieszy¢ prace, mozna skorzystac z opcji ,,Create” i wybrac z listy Constant/Control/Indicator.

Visible ltems »
Help

Examples

Description and Tip...
Breakpoint »
Mumeric Palette »

Control :
Replace » InDch;:or m indykator
Properties [ ' -

Po stworzeniu programu, nalezy go uruchomi¢. W tym celu nalezy klikng¢ biatg strzatke w lewym gérnym

&=

rogu programu. Klikniecie :I zapetli dziatanie programu — program bedzie sie wykonywat tak dtugo, az

uzytkownik nie przerwie jego dziatania przez ponowne wciéniecie tego przycisku. Wcisniecie

natychmiastowo przerywa program w sytuacjach awaryjnych. Jezeli strzatka jest przerwana IE , 0znacza to, ze

program zawiera btedy i nie moze zosta¢ uruchomiony.

Przydatng funkcja jest okienko pomocy, ktdre wtgczamy przez wcisniecie skrétu Ctrl+H. Okienko to pokazuje
podstawowy opis kazdej funkcji i elementu, na ktdry najedzie sie myszka.

= —

Context Help

Divide

x I> Wy

y

Computes the quotient of
the inputs.

Detailed help v

=B « >
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2. Podstawowe narzedzia programisty

2.1. Stale, zmienne i podstawowe typy danych
LabVIEW jest jezykiem wysokiego poziomu, w ktérym zmienne wyrazone symbolem zostaty zastgpione kablami
przechodzacymi przez obszar programu. Zawartos$¢ komorki pamieci (zmiennej) jest przechowywana ,,w kablu”
i mozna jg sprawdzi¢ tak, jakbysmy mierzyli napiecie elektryczne w przewodach elektrycznych.

State to takie zmienne, ktérych wartos¢ nie moze byé modyfikowana podczas dziatania programu.

Podstawowe typy danych to:

Typ Wyglad kabla Stata

Integer — dodatnie i ujemne liczby Kontrolka Indykator
catkowite o réznym maksymalnym

rozmiarze

Unsigned Integer — tylko nieujemne 52

Kontrolka Indykator

liczby catkowite o maksymalnym
rozmiarze dwukrotnie wiekszym niz
ich odpowiedniki Integer

Single precision,

Kentrolka Indykator 3,14
Double precision, i ’
Extended precision — liczby
zmiennoprzecinkowe (zapis
utamkow) o réznym rozmiarze
Boolean — wartos¢ logiczna Kontrolka Indykator
prawda/fatsz o
String — cigg znakow tekstowych Kontrolka Indykator [ovww-encoderpollpl|

o dowolnej dtugosci [abek pibc |

Jezeli element na wejsciu kabla wystawia dane innego typu, niz domysiny typ danych elementu wyjsciowego,
moze nastgpic¢ konwersja typu wejsciowego na typ wyjsciowy, co jest sygnalizowane czerwong kropka:

Kontrolka Indykator

:

Konwersja typow nastepuje tylko w przypadku, gdy dane s3g ze sobg kompatybilne (typy danych nie sg sprzeczne
ze sobg). Przy konwersji moze wystgpic utrata czesci informacji, np. konwersja z typu zmiennoprzecinkowego
DBL (Double Precision) na Integer spowoduje utrate cyfr po przecinku. W przypadku, kiedy typy danych razgco
odbiegajg od siebie, ujrzymy uszkodzony kabel:

Kontrolka Indykator
————— PEy- - - - -
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2.2. Tablice
LabVIEW oferuje mozliwos¢ grupowania danych w ztozone typy danych. Tak jak wiekszos¢ jezykow
programowania, mozliwe jest tworzenie tablic. Tablica to cigg komérek pamieci, w ktérych przechowujemy
wartosci. Tablice mogg by¢ jednowymiarowe i dwuwymiarowe — takie tatwo sobie wyobrazi¢, jak rowniez trzy
i wiecej wymiarowe.

Jezeli przez kabel przekazujemy tablice, to grubos¢ kabla informuje o liczbie wymiardw tablicy:

Tablica jednowymiarowa Stala tablica
0 Jjf1
3 indykator
¥
4
3
Tablica dwuwymiarowa Stata tablica
VI H
o 3%l Indykator
L}
Op1p2
Tablica tréjwymiarowa Stala tablica
D 1R2p4
o 138l Stata tablica
L}
0_lllof112

Jednym z prostych sposobdw na utworzenie tablicy jest:

1) Wybraé z zasobnika (Prawy Przycisk Myszy) palete Array w kategorii Programming
2) Zrozwinietego okna wybrac Array Constant

~
41 Functions Q, search]|
Programming ’
C G
—'l e
oE  2e
Amay  Cluster, Clas..
= "
r... Delet .. | Boolean String
E ¥
o] =
o x
Reshape Array | Timing  Dialog & Uy
¥
= &
Rotate 1D Ar.. | Waveform  Application ...
C =]
B % e
Transpose 2. Graphics &S.. Report Gener...
"
+
Matrix to Array  Unit Test Fra

Matrix Ltion

Express
Favorites

‘ ‘ Connectivity

3) Potozy¢ Statg Tablice w obszarze programu
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4) W dowolny sposdb utworzy¢ statg typu danych, ktéry ma przechowywac tablica i wiozy¢ statg do
tablicy. Stata Tablica zmieni nieco swéj wyglad.

]

5) Dostosuj tablice do swoich potrzeb poprzez rozciggniecie jej lub dodanie kolejnego wymiaru (klikngc
prawym przyciskiem myszy na ramke tablicy i wybrac opcje ,Add Dimension”)
BRI

Visible Items »
Change to Control
Change to Indicator

Make Type Def.
Description and Tip...

Array Palette

Ed
b3
yvrvww

H 0 | Add Element Gap
Export »

Properties L

6) Uzupetnij tablice danymi

Jezeli cata tablica lub ktérys wiersz/kolumna nie zostanie zainicjaliowana warto$ciami, komorki
tablicy sg blade.

Aby umozliwi¢ wprowadzanie danych do tablicy lub wyswietlanie danych, nalezy:

|Il

1) Klikngé prawym przyciskiem myszy na ramke tablicy i wybrac ,,Change to Control” albo ,,Change to

Indicator”.
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Visible ltems »

Change to Control

Change to Indicator

Make Type Def.
Description and Tip...

Array Palette
Create

Replace

Data Operations
Advanced

. . . .

2) Przejs¢ do okna z panelem czotowym programu i klikngé ramke tablicy. Rozciggnac tablice.
|El) |{§J| UILI | 12T LI3log ront

Array
[]

I | | L |
f) 0 0 0 0

Wyswietlacze obok tablicy pozwalajg jg przesuwac, aby dostaé sie do elementéw, ktére wybiegajg poza
widoczny obszar.

W grupie Array w zasobniku znajduje sie duzo funkcji, ktdre mozna wykonaé na tablicach, miedzy innymi

sprawdzenie wartosci wskazanego elementu (Index Array l=t 0 1) sprawdzenie rozmiardw tablicy (Array Size

), wyodrebnienie podzbioru tablicy (Array Subset ) i wiele innych.

2.3. Kontrolki i indykatory
Bardzo czesto w programie konieczne jest wprowadzenie interakcji z uzytkownikiem. Elementami
komunikujgcymi sie z nim sg kontrolki i indykatory. Kontrolki stuzg do wprowadzania danych, natomiast
indykatory do wyswietlania wynikéw.

Kontrolki wstawia sie w oknie frontowym programu.

Podstawowe kategorie kontrolek i indykatorow, znajdujgce sie w kategorii Express, to:

Numeryczne kontrolki (liczbowe) , I
L
Murmn Ctrls
Przetaczniki i przyciski (binarne kontrolki) 3
4
Buttons
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Tekstowe kontrolki ->
Text Ctrls
Numeryczne indykatory (liczbowe) L5t
Eai
Mum Inds
Diody LED (binarne indykatory) o 3
LED=
Tekstowe indykatory 3
Text Inds
Indykatory graféw (wykresy) : g
Graph Indica...

Kazdy typ danych, ktéry wystepuje w LabVIEW, moze mieé wtasng kontrolke, indykator i stata.

Kontrolke lub indykator mozna utworzy¢ w alternatywny sposéb, przez zmiane statej w zgdany typ:

Visible ltems »
Change to Control

Change to Indicator
Make Type Def.

Description and Tip...

Boolean Palette »

Create »

Replace »

Data Operations » Boc

Advanced 3 s Boolean
=

Properties

2.4. Petle
Jezyki programowania umozliwiajg cykliczne powtarzanie fragmentéw programu dzieki zastosowaniu petli.

W LabVIEW petle znajdziemy w zasobniku, w grupie Structures (kategoria Programming):
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-] Functions QSearch{
L3

Programming

el 4 Tt =1

St -1 Structures
Structures
e D —
o L
Timed Struct...
Case Structure  Event Struct...  In Place Ele...

0 o B

Flat Sequence Stacked Seq..  MathScript

SO B

.| Diagram Dis.. Conditional .. Formula Node
ba]

VI Analyzer | Shared Varia... Local Variable Global Varia...

Mathematics [y
Signal Processil o0
Decorations Feedback No...

Data Communi

Connectivity PI

Pierwsza z zaznaczonych petli to petla ,for”. Petla ta umozliwia wykonanie fragmentu programu ze z géry znang
liczbg powtdrzen. W lewym gdérnym rogu podtgczamy do terminala, N” liczbe powtérzen, w lewym dolnym rogu
mamy terminal ,,i”, ktdry informuje, ktére powtdrzenie (iteracja) jest aktualnie wykonywane.

UWAGA! Terminal ,i” rozpoczyna numeracje powtdrzen od 0 — jesli zgdamy np. 10 powtdrzen, terminal ,,i”
bedzie liczyt od 0 do 9.

Petla , for” wyglada nastepujgco:

powtérzenie

Druga z dostepnych petli, petla ,,while”, wykonuje powtdrzenia programu, dopdki nie zostanie spetniony
okreslony warunek zakoriczenia. Terminal ,,i” ma takie samo dziatanie jak w petli ,for”. Warunek zakonczenia
podtgczamy do terminala z czerwong kropka.

stala TRUE
spowoduje
natychmiastowe
zakoniczenie petli

powtérzenia

Dane do petli mozna przekazywac przez kable. Zwykte dane zostang pobrane tylko przy wejsciu do petli i kazda
kolejna iteracja petli bedzie korzystata z tych samych danych.

»Wstep do graficznego programowania w srodowisku LabVIEW”
Studenckie Koto Naukowe Robotyki ,,Encoder” przy Politechnice Slgskiej
www.encoder.polsl.pl 9



liczba pobrana pienwszy powtorzeniu

powtdrzenia

Jezeli do petli przekazujemy tablice, mozna sprawié, by petla wykonata tyle powtdrzen, ile jest elementéw
w tablicy. Wtedy kazde powtérzenie pobierze kolejny jeden element z tablicy.

N
0 |4
2,1 o
3,14 wyswietl element tablicy
1 »
n| .7

Jezeli chcemy przekazac¢ do srodka tablice jako catos¢, nalezy wytgczyé te opcje poprzez klikniecie PPM
i wybranie ,,Disable indexing”. Konieczne jest jednak wtedy podanie, ile powtdrzern ma wykonac petla:

N
0 4
2.1
3,14 Disable Indexing
1 Replace with Shift Register
Numeric Palette »
Array Palette »
Create »
Properties

Analogicznie do wprowadzania danych dziata wycigganie danych z petli. Mozna zmusic jg, by zwrdcita tylko
wynik ostatniego powtdrzenia (po lewej), albo zwrdcita tablice elementow, ktére namnozyty sie w wyniku jej
powtdrzen (po prawej):

[N
N
pejedynczy wynik wprowad? element wyswiet] tablice
wprowadz element kazdej iteracji @ i wprowadzonych
elementow
#r3z]
o 2 ol s

Pozadane zachowanie mozna ustawi¢ po kliknieciu PPM na tunel wyjsciowy i wybraniu jednej z opcji z grupy
,Tunnel mode”:
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A
pojedynczy wynik
wprowadz element kazdej iteracji
_: - I=—=Il
J Last Value Tunnel Mode k|
Indexing Replace with Shift Register
Concatenating MNumeric Palette »
Conditional Create 4
m = Properties

Ostatnig z zalet petli jest Rejestr Przesuwny, czyli terminal umozliwiajgcy zapamietanie wartosci z poprzedniej
iteracji i przekazanie jej na poczatek kolejnej iteracji. Rejestr przesuwny dodaje sie poprzez:

1) kliknieciem PPM na ramce petlii wybranie opcji ,,Add Shift Register”.

EHHE

pojedynczy wynik
wprowad? element kazdej iteracji
= o z])

Visible Items 3
Help

Description and Tip...

Breakpoint 3

Structures Palette 3
& Auto Grow

Exclude from Diagram Cleanup

Coenditional Terminal

Configure lteration Parallelism...

Replace with While Loop

Rernove For Loop

Add Shift Register

Properties

2) Nastepnie nalezy podtaczyc¢ kabel, z ktdrego dane majg przejs¢ do kolejnej iteracji:

B
rejestr pokazuje tylko
ostatnig wartosé
po zakofczeniu petli
— : =

Na obrazku podtgczono liczbe 0 do rejestru przesuwnego. Dzieki temu okreslamy, jakg wartos¢ pokazuje rejestr
w pierwszej iteracji.

2.5. (Czasomierze
Z petlami niewatpliwie wigze sie funkcja czasomierzy. Jezeli w programie wykorzystamy petle, to LabVIEW
postara sie wykonywac jg najszybciej jak potrafi, skupiajgc na niej catg dostepng moc obliczeniowg procesora.
Aby rozdzieli¢ moc obliczeniowg na inne elementy programu, konieczne jest zastosowanie funkcji opdzniajacej,
ktdra pozwala ,,odetchng¢” procesorowi.

Najpopularniejszym sposobem opdznienia petli jest wykorzystanie funkcji ,,Wait (ms)”, dostepnej w zasobniku
w palecie Timing (kategoria Programming). Parametr wchodzacy do niej to czas opdznienia wyrazony
w milisekundach. 1000 milisekund (ms) to 1 sekunda (s).
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2.6. Operatory dziatan matematycznych
Paleta Numeric zasobnika dostarcza wielu podstawowych funkcji i operacji matematycznych.

<431 Functions Q, search]|
Programming »
» L
[EJ1TZ] E
ﬂ' (=fle] Eid
Structures Array Cluster, Clas...
iz3] " 4
431 Numeric [ [a)
Numeric Boolean String
el B O L
[= B [ [ = B (&) =
Add Subtract Multiply Divide  Quotient&.. Conversion |Comparison  Timing  Dialog & Use,
T+ — M L] L]
> [ B fir> Ef - =
= —
Increment  Decrement  Add Array El.. Multiply Arra... Compound .. Data Manipu.. | File /O Waveform  Application .
M ¥ M Tzl Y|
o .
- =R = o v, i3
Absolute Val... Round ToN... Round Towz... Round Tows... ScaleByPow.. Complex  Synchromizat.. Graphics & 5.. Report Gener.
. = »
b] [
- B
Square Root Square Negate Reciprocal Sign Scaling VI Analyzer  Unit Test Fra...
= ¥
o &= = - fathematics ’
ignal Processing v
Mumeric Co.. Enum Const.. Ring Constant Random Mu... Expression N.. Fixed-Point o ETET D »
M
EI T v
»
DBL Numefi... +Inf “Inf Machine Eps... Math Consta.. [T
lavorites »
|| Vear Vibrariee N

Mozliwe jest stosowanie podstawowych operatorow matematycznych, jednak z punktu widzenia programisty,
szczegodlnie przydatne wydajg sie operatory inkrementacji (zwiekszenia o jeden) IE i dekrementacji
(zmniejszenia o jeden) I:b' , zaokraglenia do najblizszej liczby catkowitej IEI:} oraz funkcja liczb losowych

. Co do tej ostatniej mozna powiedzie¢, ze zwraca ona liczbe z przedziatu od 0 do 1, czyli liczbe

zmiennoprzecinkows.

2.7. Operatory binarne
Analogicznie to operacji matematycznych, LabVIEW dostarcza palety dziatan binarnych. Paleta ta nosi

w zasobniku nazwe Boolean:
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Programming

M M
k= 2s
Structures Array Cluster, Clas...
[ v C
4] Boolean
Boolean String

) ® &  Hi

[TTT]
<3
L
Ey
E
¥ -

And Or Exclusive Or Mot Compound ... Timing Dialog & Use...
H
» B > m
Mot And Mot Or Mot Exclusiv... Implies Waveform  Application ...
~ ¥ e
> E> &, Gy

And Array EL..  OrArray Ele.. MNum to Array  Array to Mum  Boolto (0,1)  Graphics & 5... Report Gener...

L
G| [+
True Constant False Constant Unit Test Fra...
1| Tathermatics L4

Podstawowe operacje binarne to AND (logiczne ,i”), OR (logiczne ,,lub”) i NOT (zaprzeczenie). Tablice dziatania

tych operatordw znajdujg sie ponize;j.

Wejicie Arciécie B 0 1
0 0 0
1 0 1

Tabela dla operacji AND
Wejscie A Welscie & 0 1
0 0 1
1 1 1

Tabela dla operacji OR

Wejscie Wynik

0 1

1 0
Tabela dla operacji NOT

2.8. Operatory poréwnania
Wazng paletg w LabVIEW jest paleta Comparison. Dzieki niej podejmiemy decyzje na podstawie wartosci

przeptywajgcych w programie.
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421 Functiens QSEarch |
v

Programming

» »
foe] 2
Structures Array Cluster, Clas...
mEl ¥ ¥
[
Mumeric Boolean String

7
o

<21 Comparison

Comparison Timing Dialog & Use.

= B B B B B H OB ¥
[

Equal? Mot Equal? Greater? Less? Greater OrE... Less Or Equal? File /0 Waveform  Application ...

> > B B b |0 % B
-

ronizat... Graphics & 5... Report Gener...

,,
alEs

Equal To 07  Not Equal To... Greater Than.. Less Than0? Greater OrE... Less OrEqua.. BSyn

ol 2 ¥ ¥
Pk R CO
Select Max & Min  InRangeand... Not AMumb... Empty Array? Empty String... | VI Analyzer  Unit Test Fra...
E; @ I} athematics

ignal Processing

=)

Decimal Digit?  Hex Digit? Octal Digit? Printable?  White Space?  Lexical Class ) 0o ) i avion

*r v v v v v

-I I& onnectivity
ress
Comparison Fixed-Point ... P
S

Wynik zwracany przez operatory poréwnania jest typu logicznego (binarnego) Boolean.

Najwazniejsze z tego zbioru funkcji s3: operator poréwnania |;4>' i funkcja wyboru % Po zastosowaniu
operatora pordwnania naturalnym nastepstwem jest podjecie decyzji na podstawie wyniku zwrdconego przez
niego. Do funkcji wybory wpinamy dwie alternatywne wartosci — pierwsza zostanie przekazana na wyjscie, gdy
sygnat sterujacy przyjmie wartos¢ ,true”, druga, gdy sygnat sterujgcy przyjmie ,false”.

2.9. Operacje na ciaggach tekstowych
Warto wspomnie¢, ze LabVIEW daje niezwykle rozbudowane mozliwosci operowania na zmiennych tekstowych.

Operacje te sg intuicyjne, w przeciwienstwie do niektdrych starszych tekstowych jezykdw programowania.

==l Functions ‘=4, bearch])
Programming 4
L H
e=! He
Structures Array Cluster, Clas...
(@ g
21 String
String
: X
String Length  Concatenate...  String Subset Additional 5t... Dialog & Use...

5] 5 * »
) =
‘B 10| t¢.!!@

Replace Subs... Search and R... Match Pattern Match Regul... Format Date... String/Num...  Bpplication ...

il E&T

Scan From 5t.. Formatnto .. Spreadsheet.. Array To Spr.. Conversion eport Gener...
OE= 0
Build Text  Trirn Whites... To Upper Case To Lower Case 5pace Const...
1 |
String Const... Empty 5tring... Carriage Ret... LineFeed Co.. End of Line... Tab Constant N

W kazdej aplikacji, umozliwiajgcej wyswietlanie komunikatow, przydadzg sie takie funkcje jak konkatenacja

ImEd
B+ |

B
(taczenie ciggdw tekstowych) “ , czy funkcja zwracajgca dtugos¢ ciggu tekstowego (liczbe znakow) .
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Przydatne mogg okazad sie tez funkcje wyszukiwania w ciggu tekstowym pewnych zdefiniowanych stéw

2.10. Instrukcje warunkowe

W ramach palety Comparison, w punkcie 3.8, opisano dziatanie funkcji wyboru I%} Dzieki niej wybierzemy,
ktora wartos¢ ma zostac przekazana do dalszej obrébki. Jednak czasem konieczne jest zaprogramowanie
zupetnie innego zachowania programu, w zaleznosci od logicznego sygnatu sterujgcego otrzymanego

z operatora poréwnania. Do takich zastosowan stosuje sie Strukture Warunkowg (Case Structure) dostepng na

palecie Structures w zasobniku:

Data Communi

-] Functions Q Search |
Programming 4
|—|' | =g
== 1 Structures |
Structures !
| e Tr |
? er L] I
MNumeric While Loop  Timed Struct... |
|> ¥ [T |
[ |
Comparison % Case Structure stvent Struct. In Place Ele... |
— R
File I/O Flat Sequence Stacked Seq..  MathScript
¥
@ o]
Synchronizat., Diagram Dis.. Conditional.. Formula Node |
maea] o P
=y b#)

VI Analyzer | Shared Varia.. Local Variable Global Varia... |
Mathematics o~X 1
Signal Processil o0 1

Decorations Feedback No... |

Connectivity ] &

Decyzje o wyborze jednego z wariantéw programu, zapisanych na kartach tej struktury, dokonuje sie poprzez
podanie sygnatu sterujgcego na terminal ze znakiem zapytania ,?”. Najprostszym sposobem na wykorzystanie
tej struktury jest podpiecie sygnatu o typie Boolean. Do alternatywnych kart dostaniemy sie przez klikniecie

wskaznika u géry ramki.

| False ~hf
o True Vt # Falze
True
mas e Boolean Wiynik
oolean YA TR R
bora [ 1 ru
128 Lo

Niepodwazalng zaletg jest, ze struktura ta dostosowuje sie do typu danych podpietego do terminala wyboru ,,?”.
Mozliwe jest stworzenie kart, ktdre mogg by¢ zmieniane w zaleznosci od wartosci sygnatu sterujgcego, ktory

moze by¢ liczba:
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[ 5, Default Vt
1.2, hd
dowolna dowolna
liczba liczha
= )

W powyzszym przyktadzie jedna karta bedzie wybrana gdy kontrolka ,,dowolna liczba” przyjmie wartosci 1, 2
albo 3, natomiast druga karta bedzie wybrana gdy pojawi sie liczba 5. Dodatkowo, stowo Default po przecinku
oznacza, ze jezeli pojawi sie liczba, ktéra nie zostata jawnie podana, to program wybierze te karte jako
domyslina.

Ostatnig uwagg, jaka mozna powiedziec¢ o strukturach warunkowych, jest to, ze aby program poprawnie dziatat,
konieczne jest podpiecie kabli do wyjsé na wszystkich alternatywnych kartach. Program napisany w sposdb
pokazany na ponizszym rysunku nie zadziata, bo nie bedzie wiedziat, co wyswietli¢ na indykatorze , pokaz tekst
poza strukturg” w drugim przypadku (po prawej):

1.3 - Ja[ 5, Default v}
pokaz tekst pokaz tek;l;
kaz tekst poza struktura
pozs stk tekst NIE podpiety| Ho s
jakie tekst podpiety do wyjécia S | do wyicin ec]] L {s]

dowolna

dowolna liczba

liczha

=

3. Zaawansowane narzedzia programisty

3.1. Wilasnosci kontrolek
Wtasnosci kontrolek, tzw. Property Nodes, to zestaw parametréw kontrolki i opis jej dziatania, ktéry mozna
edytowac (programowo). Najprostszy sposéb na zmiane zachowania kontrolki to:

1) Klikng¢ obiekt PPM, z listy wybraé , Create”, nastepnie ,,Property Node” i z dtugiej listy wybraé wtasnos¢,
ktorg chcemy edytowac.
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2) Domyslnie Property Node s3g ustawione na ,,Read”. Jezeli chcemy tylko sprawdzié stan kontrolki (czy
wybrana wtasnos¢ jest wigczona czy wytgczona), nalezy tak zostawic i wykorzystaé¢ zwracang wartos¢

UNUUEU | BIOCK LNdyle

Class ID

View Project Operate Tools Window Help

Class Name

OE|HD"E’ 3 | 15pt Application Font | Owner

Kontrolka

Visible Iterns 3
Find Control

Make Type Def.

Hide Control
Change to Indicator
Change to Constant
Description and Tip...

Numeric Palette

»

Data Operations »
Advanced 3

View As lcon
Representation

Properties

Local Variable

Owning VI

Bounds
Position

Blinking

Caption

Data Binding
DataSocket
Description
Disabled

Focus Key Binding
Indicator

Key Focus

Label

Owning Pane

Skip When Tabbing
Synchronous Display
Tip Strip

Value

Value (Signaling)
Visible

XControl

Data Entry Limits

Decrement Key Binding
Increment Key Binding

Response to Value Outside Limits

Unit Label

Display Format
Format String

Numeric Text

»
Property Node > [TV ENE)

Invoke Node » Text Width

Increment/Decrement Visible?

=i

————

(a—]

w programie. Jezeli jednak chcemy zmieni¢ zachowanie kontrolki, nalezy klikng¢ PPM i wybraé ,,Change

to Write”.

Kontrolka

3) Podpigc kabel z nowym parametrem.

Kontrolka

Kontrolka

Visily=*

Change All To Write

Find »
Visible lterns 4
Help For Property Node

Help For Visible

Description and Tip...

Breakpoint 3
Select Property 3
Change To Write

Add Element

Application Control Palette  p
Boolean Palette 3

o 8

Kontrolka
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Na tym przyktadzie ustawiamy programowo widocznos¢ kontrolki na ,false”, czyli uzytkownik nie
zobaczy jej na panelu czotowym programu.

3.2. Klastry
Tablice sg klasycznym sposobem przechowywania danych o takim samym typie. Jezeli istnieje
koniecznos¢ przechowania danych o réznych typach, ktére np. tworzg opis pewnego obiektu, konieczne
jest zastosowanie KLASTROW.

Klastry to takie twory, ktére mogg przechowywaé w swoich komérkach kilka wartosci dowolnego typu.
Klaster mozna utworzy¢:

1) wybierajac grupe Cluster, Class & Variant z kategorii Programming w zasobniku (PPM). Nalezy
wybrac Cluster Constant i poftozy¢ go na obszarze programu.

<1 Functions Q, search]|
13

Programming

'l | Eg’
3] Cluster, Class, & Variant g

Cluster Constant Cluster, Clas...
I G| [ae<] M
u= =
Unbundle Bundle String
—

[N
Index & Bun... Cluster Te Ar.. Array To Clu.. Dialog & Use...

J g’
Cluster Cons... Application ...

B o [

Call Parent... To More Spe... To More Gen... Preserve Run... Report Gener...

@ [o [ L

LV Object Co... Get LV Class... GetLV Class.. Variant
TatRematice L4
Signal Processing 4
Data Communication L4

2) Podobnie jak w przypadku tablic, nalezy wtozy¢ do klastra elementy o takim typie danych, jaki
sobie zyczymy. Rdznica jest taka, ze elementéw moze by¢ kilka i moga mie¢ rézne typy danych.
Jezeli w klastrze znajdg sie tylko typy liczbowe, kolor klastra bedzie brgzowy (po lewej). Jezeli
w klastrze znajdg sie tez inne elementy, kolor klastra zmieni sie na rézowy (po prawej).

] [
g g

Do poszczegdlnych elementdw utworzonego klastra mozna wpisac¢ informacje. Aby to zrobic, nalezy:

1) z palety Cluster... w zasobniku wybra¢ Bundle. Aby odczyta¢ poszczegdlne elementy, nalezy
z palety Cluster... w zasobniku wybra¢ Unbundle.
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4] Functions QSearcH
Programming 4

=l Bhel E.’
21 Cluster, Class, & Variant k.

Bundle Cluster, Clas...

[abc] *

String

Unbundle

[
Fk

Build Cluster... Index 8 Bun... Cluster To Ar... Array To Clu... Dialog & Use...

]
47

Cluster Cons... Application ..
e cas T
Call Parent ... To More S5pe.. To More Gen... Preserve Run.. Report Gener..
> &) :

8] T
LV Object Co... GetLV Class... GetLV Class.. Variant
[ IStREratics J 3

2) Potaczyc je w sposdb pokazany ponizej

[

indykator

indykator

Nie jest konieczne odczytanie wszystkich pél klastra — mozna to zrobié¢ wybidrczo.
Wpisywanie i odczytywanie danych przez Bundle i Unbundle odbywa sie w kolejnosci, ktdra byta kolejnoscia

wktadania typéw danych do nowego klastra. Wygodnym sposobem jest nazwanie wewnetrznych elementéw
i wpisywanie/odczytywanie elementdéw o zdefiniowanej nazwie.

Aby nadac¢ nazwy elementom klastra i korzystac z nich, nalezy:
1) klikngé PPM na kazdym elemencie i wybraé Visible Items, a nastepnie Label:

0 Visible Items »

@ Change to Control

]

Change to Indicator Radix
Make Type Def,
Description and Tip...

Cluster, Class, & Variant Palette p
Create

Replace

Data Operations
Advanced

v v v v

J Adapt To Entered Data
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2) gdy kursor bedzie migat, podac nazwe elementu. Zatwierdzi¢ przez klikniecie myszkg gdzies

w obszarze programu.

pies

wigk
o]

waga
0

sZCZEpiEnie

rasa

0

W palecie Cluster... w zasobniku wybrac Bundle by Name i Unbundle by Name

3)

51 Functions QSEar(h{
13

Programming

="l el Eg’
51 Cluster, Class, & Variant o

Cluster, Clas...

1
String
i
=)
Build Cluster... Index & Bun... Cluster To Ar... Array To Clu... Dialog & Use...

=] =
Cluster Cons...

Application ...

o E

Call Parent ... To MoreSpe.. To More Gen... Preserve Run.. Report Gener..

@] [el (%] O

o LV Object Co... GetLV Class.. GetlVClass... Variant

4) Potgczyc tak jak na obrazku, korzystajgc tylko z tych pdl, na ktérych nam zalezy
gieswwek
waga
0
szczepienie
(]
-4 wiek
-4 wick
4
L% wiek
waga
S rasa
SICZEpIENIE
pies
Aby klaster zajmowat mniej miejsca, mozna dwukrotnie go klikng¢ otrzymujac zgrabng ikone

3.3. Wzorzec projektowy - Maszyna stanu

Programy o prostej funkcjonalnosci mozna zapisa¢ na jednym ekranie z kablami przechodzacymi od lewej do
prawej. Bardziej zaawansowane aplikacje wymagajg wprowadzenia pewnych schematdw programowania, dzieki

ktorym zyskujemy mozliwos$¢ rozbudowy programu w przysztosci oraz funkcjonalnosci, ktérych prézno szukaé
w programach zapisanych w prosty sposéb ,od lewej do prawej”.

Wzorcow projektowych jest wiele. Najprostszym, jednak bardzo czesto stosowanym, jest Maszyna Stanu.

Maszyna stanu (State Machine) pozwala, w sposéb programowy, zrealizowac programy, ktére mozna zapisac
w postaci grafu przejsé:
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Inicjalizacja

Gra

Stop

Cecha maszyny stanu jest ,,pamiec”, dzieki ktérej kolejny stan wie, jaki byt poprzedni stan wywotany

W programie.

Maszyne stanu konstruuje sie w nastepujacy sposdéb:

1) Utworzy¢ petle while i wtozy¢ do niej strukture warunkowa. Do petli dodac rejestr przesuwny (,,pamiec¢"

maszyny stanu).

|

| True 't

2) Utworzyc statg typu Enum (mozna znalezé jg w palecie Numeric w zasobniku) i doda¢ stany grafu przejs¢

przez edytowanie jej elementow.

Visible ltems
Change to Centrol
Change to Indicator

Make Type Def.
Description and Tip...

MNumeric Palette
Create

Replace

Data Operations
Advanced

Adapt To Entered Data
Representation
Display Format...

Add ltem After
Add Item Before

Disable ltem

Properties

vy v T wow

3 Enum Constant Properties
Appearance | Data Type | Display Format | Editltems | Documentation
/ﬁs Values ~ Insert
Inicjalizacja 0
< Graj 1 Delete
Sto 2
\ F Move Up
Move Down
w Disable ltem

Allow undefined values at run time

oK Cancel Help
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3) Podtaczy¢ Enuma do rejestru przesuwnego i terminala wyboru ,,?”.

OREr ¥
|‘>|nic'a|izac'a 'I v] =
@

4) Klikng¢ PPM na ramke struktury warunkowej i wybrac ,,Add Case for Every Value”.

g W[ "Graj" b
Visible ltems 4
Help
Examples
Description and Tip...

Breakpoint »

¥} Structures Palette » =

J Auto Grow
Exclude frem Diagram Cleanup

Replace with Stacked Sequence

Remove Case Structure
(1] QL

Add Case After
Add Case Before
Duplicate Case
Delete This Case

Add Case for Every Value

Remowve Empty Cases

5) Na panelu czotowym dodaj przyciski sterujgce maszyna stanu.

wytacz

6) Podtacz przyciski w odpowiednich kartach struktury warunkowej. Skopiuj Enuma ze stanami grafu i przy

pomocy funkcji wybierania IE zdecyduj, ktory stan ma byé wykonany jako kolejny w kazdej karcie.
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M "Inicjalizacja", Default
|0Inic'alizac'a 'I v} 7
wylacz
........... g
LR H
|0Inic'alizac'a 'I v] 7
wylacz
.......... g
CE H
|0Inic'alizac'a 'I v} il E
wylacz
........... g

n

7) Skopiuj Enum i zmien go na Indykator. Podepnij go w petli while do kabla przekazujgcego stan. Dzieki
temu bedzie mozliwy podglad, w jakim stanie znajduje sie program. Dodaj opdznienie.

E
=)

Jo["Inicjalizacja”, Default ~}f

Iﬂlnic'alizac'a VI v}
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Przetestuj maszyne stanu. Stan ,Inicjalizacja” moze stuzy¢ do przygotowania programu po uruchomieniu, stan
»Stop” moze stuzy¢ do ,uprzatniecia” (np. wytaczenie komunikacji radiowej lub zwolnienie zajmowanej pamieci)
przed wytgczeniem programu.

4. Przydatne skroty klawiszowe
Skréty klawiszowe utatwiajg i przyspieszajg prace w LabVIEW. Najwazniejsze sg przedstawione w tabeli ponizej:

Ctrl+H Otwiera przydatne okienko z opisem funkcji. Opis
pojawia sie, gdy najedziemy kursorem myszy na
funkcje lub dowolny element w LabVIEW.

Ctrl+E Przetgcza miedzy oknem panelu frontowego a oknem
programu.

Ctrl+T Ustawia okno panelu frontowego obok okna
programu. Utatwia prace przy wiekszych monitorach.

Ctrl + spacja Wtacza okienko szybkiego wyszukiwania. Mozemy

z niego skorzystac, jezeli znamy nazwe poszukiwanej
funkcji/elementu.

Ctrl + przeciaggniecie myszka Jezeli zrobito sie za ciasno w kodzie programu, skrot
ten rozsuwa program, dzieki czemu zyskujemy wiecej
miejsca.

Wybra¢ element -> uzy¢ strzatek Dzieki strzatkom mozna precyzyjnie ustawi¢ kazdy
element na panelu czotowym i w kodzie programu.

Wybra¢ element -> uzy¢ Shift + strzatki Wocisniecie Shift i strzatek pozwala szybciej przesuwaé
elementy.

Ctrl +B Czysci program z uszkodzonych kabli.
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