LabView — Podstawy
programowania

WE
mgr inz. Konrad Gumowski

LabView (czasem nazywany jezykiem G) jest jezykiem programowania (Visual Programming
Language VPL) szczegdlnie utatwiajgcym obstuge urzadzen, zbieranie danych (akwizycje) z urzadzen
zewnetrznych i prezentacje wynikow w formie graficznej. Poczatki — 1983, od 2006 forma dojrzata.
Pozwala na dotaczanie bibliotek (podobnie jak w Matlab). Praca polega na tworzeniu Virtualnych
Instrumentéw (pliki maja rozszerzenie .vi).
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Tworzenie kontrolek wejscia / wyjscia

Tworzenie relacji miedzy terminalami

Obstuga projektu i btedéw, porzadkowanie, kompilacja kodu

Wprowadzenie struktury warunkowej IF
Wprowadzenie typu char

Wprowadzenie petli while
Wprowadzenie tablic

Obstuga czasu i generatora liczb losowych
Wprowadzenie petli for

Wrtasne funkcje

Reprezentacja graficzna elementdw tablic
Operacje matematyczne

Obstuga zdarzen

Zmienne oraz wycigganie wartosci kontrolek

Obstuga plikow

Praca ze typami: int oraz double

Dodanie typu bool

Case strukture
Obstuga nazw i tektu

Petla i shift register

Wait until next ms
Statystyka

Sub vi

Graph, XY Graph
Fitting

Event structure

Property Node



1 Tworzenie kontrolek We / Wy

Numeric

Mumenc 2

Na Front Panelu klikajgc  prawym
przyciskiem myszy przywotujesz rozwijang
liste menu. Z grupy Numeric wybierz i
wstaw (na front panelu) elementy Numeric
Control i Numeric Indicator, zauwaz ze
kazdy z tych elementéw ma swdj terminal
na Block Diagramie.

Podstawowa zasada kazdego bloczka w
Blok Diagramie: przy jego prawej krawedzi
sg wyjscia zas przy lewej krawedzi s3 jego
wejscia. Klikajgc lewym przyciskiem myszy
na wyjsciu i dalej na wejsciu utworzysz
potgczenie miedzy nimi.



1 Tworzenie kontrolek We / Wy

[ [ ¥ Unfitled 1 Front Panel *

File Edit View Project Operate Tools Window Help T File Edit View Project Operate Tools Window Help

s e v e Bl e s e wsid=l W Block Diagramie z grupy Neumeric wybierz
| B podstawowe operacje. Potacz niteczki miedzy
terminalami przez operacje do indykatorow. Mozesz je
zaznaczac i usuwac przyciskiem delete na kalwiarurze.
Na kazdym elemencie tj. terminalu i kontrolce
(indikatorze) klikajgc prawym przyciskiem mozesz
przywotac jego witasciwosci. Zmien skale zegarowi od -
100 do 100.
Przydatny jest Context Help uruchomisz go skrotem
klawiszowym Ctrl+H. Po najechaniu na bloczek
zawartos¢ okna pomocy sie zmienia prezentujgc krotki
opis danego bloczku, rozszerzony opis dostepny jest
po wcisnieciu.
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2 Tworzenie relacji miedzy terminalami

File Edit View Project Operate Tools Window Help
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W schemacie na Block Diagramie mozesz dodawac operacje
przez menu przywotywane prawym przyciskiem myszy na
biatym tle. Mozesz takze klikng¢ prawym przyciskiem myszy
na nitce i wstawi¢ w niej dowolng operacje.

Wykonaj kod wg. schematu i przetestuj
\. uruchom weciskajac Run Continuously,
aby zatrzymad wcisnij Abort Execution.

Przyciski te sg zdwojone i rownowazne
w gornym menu front panelu jak i block diagramu.



2 Tworzenie relacji miedzy terminalami

Gdy zaznaczysz dowolny element
mozesz go usungc klikajac Delete na
§ e i klawiaturze.
Przydatnym skréotem klawiszowym
: bedzie Ctrl+B

Gauge
Gauge

Sprawdz grupe Comparision wybierz , Less?”
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2 Tworzenie relacji miedzy kontrolkami

Project Operate Tooks Window Help
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Umies¢ go w schemacie i precyzyjnie najedz myszkg
na jego wyjscie(ten ogonek po jego prawej) prawym
przyciskiem myszy przywotaj menu i utwoérz

indicator.

Pojawi sie standardowy indicator pamietaj ze mozesz

go podedytowac.
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Wykonaj kod wg. schematu i przetestuj uruchom Run
Continuously, aby zatrzymac wecisnij Abort Execution,



3 Obstuga projektu — kompilacja programu
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Ustaw odpowiednie zakresy i przetestu,.
Blok Diagram mozesz bezkarnie zamkna¢ lub go
przywotac skrotem Ctrl+E.

Dobrg praktyka jest nadanie wartosci poczatkowej co
jest odpowiednikiem inicjalizacji. Tutaj nadajemy jg w
sposdb niejawny przez wpisanie wartosci np. w
kontrolce Alarm wartosci 50 (na Front Panelu) a
nastepnie klikajgc na niej prawym klawiszem myszy
i w grupie Data Operations -> Make Current Valule
Default.




3 Obstuga projektu — kompilacja programu

e ] W menu Front Panelu wybierz Create Project

L ' i wybierz pierwszy z géry Blank Project gdzie dodaj
utworzony program do projektu.

o ‘ W grupie Build Specification prawym przyciskiem

Choose a starting point far the project:

W) e : myszy wybierz New -> Aplication (EXE).

Sample Projects
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3 Obstuga projektu — kompilacja programu

T Przy konfiguracji aplikacji musisz jedynie w grupie
SHIH™

[ @] (2[00 [ 15p Appication Fort |+ |[Sov wmv |t~ v |4 [P |H

Source Files doda¢ swdj (jak dotad jedyny) plik do
grupy Startup Vis i OK.

Juz tylko klikajagc prawym przyciskiem myszy na
Build Specification wybierz Build All i rozpocznie sie
proces kompilacji.

Na dysku powstanie katalog ze skompilowanym

programem.
dzia gtowne Udostepnianie Widok
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3 Porzadkowanie kodu
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Elementy kodu mozesz  tatwo
przesuwa¢ co poprawia przejrzystosc
programu. Zapoznaj sie z ikonami
zaznaczonymi w czerwonych ramkach
utatwig one zarzadzanie pozycjg ikonek
szeregujac, wyrownujac pozycje,
grupujac i blokujac pozycje.

W przypadku naktadania sie na siebie
elementéw (gtéwnie na Front Panelu)
pozwalajg na zarzadzanie.

Pamietaj ze nitki mozesz zaznacza¢, kasowac Delete, rysowaé nowe,

a nieciggte nitki mozesz usunac¢ Ctrl+B



3 Obstuga btedow

ect Operate Tools Window Help
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Podobnie jak w innych jezykach programowania btedny kod nie zostanie

uruchomiony. O bfedach jeszcze przed kompilacja

informuje szara

i ztamana ikona Run. Mimo to wcisnij jg, pokarze sie okno listy btedéw.
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[tems with errors

2 errors and warnings

# Block Diagram Errors
Add: Contains unwired or bad terminal

Wire: Wire has loose ends.

Details

One or more required inputs to this functien are not wired or
Show the Context Help window to see
be.

Close

Help

are wired incorrectly, A
what the connections to this function should

W

Pewne bfedy s3 do przewidzenia np.
niepodpieta nitka (ktdorej pozbedziesz sie
Ctrl+B).

Pierwszy z btedéw dotyczy niepodpietego
wejscia do bloczka i w tym przypadku to
wejscie jest wymagane. W tym kodzie suma
objeta w czerwonej ramce jest niepotrzebna
i nalezy jg usunac.

Podobnie byto by gdyby zostat jakis bloczek
np. sumy gdzies z boku niepodfgczony do
niczego ale wstawiony i zapomniany.
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4 Wprowadzenie struktury warunkowej IF

------

Umies¢ w Block Diagramie strukture typu Case Structure.
Mozesz utworzy¢ dwa warianty kodu na kartach
odpowiadajgcych True oraz False. Przydatng opcjg jest
kopiowanie elementu przez jego przeciggniecie (lewym
klawiszem myszy) z wcisnietym Ctrl.

Taki kod w jezyku C zapisalibysmy:
if(Alarm <Tank)
Przekroczenie=0;
else
Przekroczenie=Tank-Alarm;

Wykonaj kod wg. schematu i przetestuj uruchom Run
Continuously, aby zatrzymac wcisnij Abort Execution.



4 Wprowadzenie struktury warunkowej IF

W tym przypadku zawsze jest ,,nierédwnos¢ ostra” bo nasza
struktura Case jest sterowana ,nitkg” typu bool i sg tylko
dwa mozliwe stany.

Powstaty dwa wejscia do struktury Case i jedno wyjscie.
Wyijscie w kazdej sytuacji musi by¢ obstuzone, ale wejscia
mogag byc¢ niewykorzystane.

Tak proste zadanie mozna bytoby zrealizowaé jednym
bloczkiem np. In Range and Coerce z grupy Comparision.

Przetestuj wspomniany bloczek g 3.




5 Wprowadzenie typu char
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Zmienne tekstowe dostepne sg jako tzw. String i z
poziomu Front panelu mamy mozliwosc¢
bezposredniego wprowadzania i wyswietlania zas z
poziomu Block Diagramu mamy w grupie String
kilka funkcji. Ich nazwy sugerujg znaczenie, ale
pomocne sg podpowiedzi w oknie Contekst Help
pojawiajgce sie po najechaniu na konkretny
bloczek.

Wstaw w strukturze Case elementy String Constant
zawierajgce ,,Praca wlasciwa” i ,,Przekroczenie”.

A nastepnie klikajgc prawym przyciskiem myszki na
zewnetrzny ,,ogonek” stwodrz Create Indicator.
Wykonaj kod wg. schematu i przetestuj uruchom
Run Continuously, aby zatrzymaé wecisnij Abort
Execution.



6 Wprowadzenie petli While Loop

ol S e Kazda szanujgca sie aplikacja posiada petle gtéwng takg ktora
] @w][@] ][ ot Arpbaionront [« [ - ][] [iseet O zapewnia ciggta prace. Dotychczas ciggltag prace zapewniat tryb
¥ uruchamiania Run Continously. Gdy nasz kod bedzie w stanie
pracowal ciggle tj. bedzie sie wykonywat w petli bedziemy go
uruchamiali przez Run a po skompilowaniu bedzie pracowat
natychmiast po odpaleniu programu.
Petlg gtdwng otocz caty dotychczasowy kod i zréb jej ,,wytgcznik”
(Create Control). Po pojawieniu sie terminala kliknij na nim
o dwukrotnie lewym klawiszem myszy to Front Panel podpowie
o gdzie sie znajduje jego odpowiednik &

czyli kontrolka. T AR

ltems Files

kl Project: Untitled Project 1.lvproj
. . = N I}d\_.fComputer
W oknie Project Explorera: B Unied 1
g’ Dependencies
= M Build Specifications

- skompiluj tj. Build, U —
- uruchom program tj. Run.

Clean
Remove from Project

Properties
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6 Wprowadzenie petli - Shift Register

Edit View Project Operate Tools Window Help
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Replace with For Locp
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Add Shift Register

J Stop if True
Continue if True

Properties

Shift register jest czesto wykorzystywany w obstudze petili.
Pozwala przekaza¢ z wyjscia petli do wejscia przy kolejnej iteracji

petli.
Przyktadem uzycia moze byé sumowanie:
suma = 0;

suma = suma + Tank;
Jwhile(stop != 0)

Odpowiednikiem w LabView z wykorzystaniem Shift Registrem:

suma
DE
El_vj _F/H“‘ I Tank 5




6 Wprowadzenie petli - Shift Register
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7/ Wprowadzenie tablic

|

Measuremes nt /0
Instrument |/ 0
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Signal Processi ng

0= =111 (B

nsta.. Array To Clu.. Cluster To Ar.. Array to Mat.. Matrix to A
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appended array

appended array

Poprzedni przyktad uzycia Shift register’a zastgpimy
budowanie tablicy. Bloczki do tablic znajdziesz w grupie
Array, wybierz Build Array. Wstaw w dowolnym miejscu
bloczek. [O-+ =1

Najedz precyzyjnie myszkg i ztap lewym guzkiem myszy za
niebieski punkcik i rozciggnij w dot o jeden. W ten sposéb
mamy dwa wejscia i jedno wyjscie z tego bloczka. n--+[§
Podtgcz podobnie jak przy sumowaniu. s

Na Front panelu tablice mozesz ,rozciggnac¢” w dot tapigc za dowolny srodkowy punkt

zewnetrznej ramki. Jesli klikniesz na niej prawym przyciskiem przywotasz menu gdzie
z grupy Visible Items mozesz wigczy¢ wyswietlanie miedzy innymi Vertical Scrollbar.

Indicator

pojedynczego elementu mozesz

rozciggnaC fapigc za punkt wewnetrznej ramki.



7/ Wprowadzenie tablic

Tablica budowana w taki sposob szybko sie zapetnia to dlatego ze petla dziata ,bardzo szybko” i w kazdej iteracji
petli tablica jest zwiekszana o kolejny element. Rozmiar tablicy mozesz sprawdza¢ wykorzystujgc bloczek

appended array Array -> Array Size a na jego prawym ogonku Create Indicator. Uruchom
': ten kod i sprawdz jak szybko rosnie rozmiar tablicy. Przydatnym skrotem
= klawiszowym jest Ctrl+R czyli Run.
size(s)
E T i""éé." L
Otocz bloczek Build Array Case Stucture i dodaj element poda) clement Dodaj E'E"”t
sterujacy (Create Control na zielonym ogonku z lewej). @ | @ |

Na Front Panelu powstanie kontrolka, musisz zmienic¢ jej sposob dziatania. Kliknij na niej prawym i wybierz
Mechanical Action -> Latch When Releaset (Srodkowa na dole), piktogramy (ikonki) obrazujg sposdb dziatania.
W ten sposodb tablica jest zwiekszana jedynie po wcisnieciu przycisku. A jego stan zmienia sie na wysoki jedynie
w jednej iteracji wracajac. Trzymanie wcisnietego przycisku nie wptywa na dziatanie tego kodu.

Przetestuj dziatanie kodu.



7/ Wprowadzenie tablic

W podobny sposob dodaj jeszcze usuwanie
elementu z tablicy Array - > Delete From Array

i umies¢ go w schemacie jak ponize;.

Alarm

ifizs
[

Na front panelu zréb porzadki, poustawiaj po
swojemu. Mozesz dodac kilka elementéw z grupy
Decorations. Jak zaznaczysz jakis element lub napis
mozesz zmieni¢ mu czcionke z menu powyzej
(przydatny skrot to Ctrl++ na zwiekszanie czcionki).

String

IPrzekroczeniel

Dodaj element

ol >

ﬁ __________

!
DB

% Przekroczenie

appended array

size(s)

Tank

v

size(s
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28177
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Slide 0
100- X Tank Przekroczenie
= Dodaj element o 100=
75 - ]
: 752
502 :
;_5_; Usun 50-
0= L 25:
0;
Dial
50 il o g
40 80 1
30- — )\90 25 fos
- ~ f stop
20 100 50 50
| 75 5. sTOP
L -100 100
l A




8 Obstuga czasu i generatora liczb losowych

Najczestsze przypadki kiedy korzystamy z funkgcji
obstugujacych czas to gdy potrzebujemy informacje
o czasie i aktualnej dacie lub gdy musimy opdznic dziatanie ) > o
programu. Wstaw w dowolnym miejscu schematu o5 B

wewnatrz petli bloczek z grupy Time o nazwie Date/Time .
to Seconds i po jego prawe] Create Indicator. Przetestuj | |m e
dziatanie i zapoznaj sie z prezentowanymi informacjami oo

Data type of wire

o czasie. Sg one zgrupowane w strukturze (klastrze)
danych. Najedz myszka na nitke i zwrd¢ uwage ze w oknie
Contects Help (przywotywanego przez Ctrl+h) masz
informacje o elementach tego klastra (zawartosci nitki).

Zwro¢ uwage na typy zmiennych gdzie podobnie jak w innych jezykach do zmiennych s resciisa
numerycznych sg typy: double oraz integer (integer podwojnej precyzji to long). Podobne

I16 || 18
e | [

oznaczenia wystepuja takze przy dolnej krawedzi kazdego terminalka | -®' [Lzml| . Mozemy

w nie ingerowac klikajgc prawym przyciskiem myszy na terminalu i wybierajgc Representation. |27, 5, *5,

Na razie nie bedziemy ingerowac. Przetestuj dziatanie programu. oo ||



8 Obstuga czasu i generatora liczb losowych

%
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Ta druga sytuacja wystepuje gdy musimy odczekac
zeby uzytkownik nadazyt, albo zeby komputer sie nie
przemeczat kiedy i tak nie robi nic specjalnie waznego
(niema sensu odswieza¢ wykresu 1000000 razy na
sekunde gdy wystarczy np. 100 razy.

Wstaw w dowolnym miejscu schematu wewnatrz petli
bloczek z grupy Time o nazwie Wait Until Next ms
Multiple i podfagcz do jego wejscia (po lewej) stata.
Mozesz sprawdzi¢ uzycie procesora Swojego
komputera gdy podana wartos¢ bedzie wynosita
O i gdy ustawisz na np. 10. Powiniene$ zauwazyé
rdznice.

Czesto warto rozciggnacé ,,ramke wewnetrzng” indykatora podobnie jak to byto przy tablicy zeby ustrzec sie
Xy

przed sytuacjg gdy napis nie miesci sie w okienku a program chce prezentowad np.| factionslsecond |-
Mozesz nad tym zapanowa¢ klikajgc nari prawym i w Propertysach w zaktadce | |-5433594-5
Display Format zmieniajgc z Automatic Formating na Floating point.




8 Obstuga czasu i generatora liczb losowych

stop

B
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Generator liczb losowych jest jak zawsze generatorem
liczb pseudolosowych i daje nam wynik w postaci liczby
rzeczywistej z zakresu od O lecz mniej niz 1. Mozesz
wprowadzi¢ go do kodu w Blok Diagramie jako bloczek
z grupy Numeric -> Rundom Number. W naszym
przyktadzie mozemy zastgpi¢ statg 0.5 przez liczbe
losowa.

Slide

Na Front Panelu zmien zakres kontrolek | -
Slide i Digital klikajac dwukrotnie lewym ?5§|
klawiszem myszy na skraje wartoéci i ustaw :EI
jak w przyktadzie. Mozesz to zrobi¢ takze | ;:

przez Properties -> Scale ustawiajgc Scale

Range. Dial
. 5
Generator liczb losowych da tu efekt | %17,
oscylacji poziomu cieczy w zbiorniku. N )§
0 10

Przetestuj kod.



Przydatna porada

Kod juz sie zagescit i brakuje miejsca ? Oczywiscie mozemy co$ poprzesuwac i zamieni¢ wyglad terminali na
bardziej kompaktowy przez klikniecie na nim prawym i odznaczenie View As lcon. Mozna tez ztapac za prawg
krawedz ramki petli While i jg rozciggna¢ w prawo, jest na to tez inny sposob. W LabView niema mozliwosci
powiekszania ,, zoom’owania” za to mozna sobie rozciggnac przestrzen jak ciasto przy rozwatkowywaniu.

Przekroczenie| H

Dodaj element

True ¥
?)

(B

Przekroczenie
pobL

appended array
»DBL

| 5

Tank

05
(]
oty

size(s)

Trzymajgc  Ctrl  przeciggnijcie
(lewym  przyciskiem  myszy)
w miejscu w ktérym chcielibyscie
rozciggnac.



9 Wprowadzenie petli for

Zrobito sie troche wolnego miejsca zbuduj tam petle for z grupy
Structures -> For Loop i do jej lewej krawedzi przytgcz nitke z tablica.
Powstanie wejscie do petli w trybie auto indeksowania tj. wewnatrz

petli mamy dostep do pojedynczego elementu tablicy.

Petla wykona sie tyle razy ile jest elementdow tablicy mimo niepodfgczonego wejscia N.
Wewnatrz petli mamy do dyspozycji takze i czyli numer iteracji (wykonania sie) petli.
W pewnych okolicznosciach bedziemy potrzebowali dostepu do catej tablicy wewnatrz petli
i mozesz wytgczy¢ indeksowanie klikajgc prawym przyciskiem myszy na ,kwadraciku”

i przetaczajac odpowiednig opcje.

Przygotuj kod wyznaczajacy przyrosty y(i) - y(i+1) czyli wahania poziomu wody w
zbiorniku. Uzyj bloczka Array -> Index Array. (+1) czyli Increment znajdziesz w grupie

Numeric. Przetestuj kod.

Zauwazysz ze ostatni element nowej tablicy Array jest liczony btednie, przyrostéw
powinno by¢ o jeden mniej niz poziomow dlatego ograniczy¢ ilos¢ wykonan petili.
Zauwaz ze bloczek Index Array mozesz rozciggng¢ w dot i wyciggna¢ dwa elementy

tablicy.

(=11

|Autu:u-|r1u:|exeu:| Tunnel|

[

Disable Indexing

Replace with Shift Register

Mumeric Palette

»
Array Palette L=
Create 4
Properties
Array
[
|> I:




9 Wprowadzenie petli for

W Block Diagramie dotychczas korzystaliSmy z elementédw z makro grupy Programming ktdra jest domysinie
rozwinieta gdyz jest wykorzystywana jej elementy sg wykorzystywane najczesciej. W innej grupie Mathematics
znajdziecie przydatne funkcje jak Prob&Stat -> Mean ktéra liczy wartosc¢ srednig z tablicy. Sg tam tez inne
przydatne funkcje ktére warto sprawdzi¢. Ustawcie okno Contekst Help w takim miejscu zeby byto widoczne
podczas wyboru funkcji a bedziecie widzieli podpowiedzi i funkcje bloczkow.

Wyznacz warto$¢ srednig modutu oscylacji poziomu cieczy w naszym zbiorniku.

RN S Y
MEARM




10 Funkcje

Ten sam kod mozemy ,tadnie poustawiac¢” i zamkna¢ kilka operacji w jedng nowg wtasng funkcje ktéra bedzie
miafa jedno wejscie i trzy wyijscia.

s size(s)

| :
Trzymajac lewy przycisk myszy zaznacz cze$¢ kodu a nastepnie | ! IR ' ey
z menu Edit wybierz Create SubVi. Powstanie nowy bloczek w | | 3%,: B J e
Block Diagramie, ale tez w projekcie. 3 J e

Sprawdz’ w Project Explorerze powsta’f (SUbV|). 1 o

(7]

W Block Diagramie kliknij na niego dwukrotnie otworzy sie nowe okno
beda tam kontrolki (wejSciowe) i indicatory (wyjscia). W oknie Context >

Help jest tez opis. Ten opis mozemy edytowaé oczywiscie zmieniajgc : et o s sy s o s
nazwy kontrolek i indykatoréw zeby ich nazwy co$ oznaczaty. Dodatkowy
opis mozemy ustawi¢ wywotujac z menu File -> Vi Properties naszego ... :

SubVi i w kategorii Documentarions w oknie Vi description mozesz & ™
umiesci¢ opis ktory bedzie wyswietlany w Context Help.

Category Documen tation ~




10 Funkcje

B B
File Edit View Project Operate Tools Window Help 7 File Edit View Project Operate Tools Window Help rr_.-gi;,
. . . , . W E|bu|'ﬁ' |15ptAppIicationFont Y||$;|Y||‘-_|']_DY||@¢§Y”|1‘\|(?‘ |ﬁ>|{§}| E|1SptApplicationFont v||3pv||'-|]“'nv”.'\|‘?
Dodaj indicator ktory bedzie pokazywat 2 T -
ile  elementéw  zawiera  tablica " o
wyjséciowa, jak na schemacie. o g 0
, s . rray in : T
Zwro¢ uwage na ikone w prawym | = i J pryrosty o
z [Tiy=rms 8 mean ean
gornym rogu okna Front Panel. s B - 5
Untitled Project 1.lvproj/My Computer < > [ Untitled Project 1.lvproj/My Computer| < 3 .
Pola podswietlone oznaczaja utworzone podtgczenia
kontrolek indukatorow. Najezdzajac myszka na wolne pole Untitled 1 (SubVi).vi A
kursor zmieni wyglad na ,,szpulke” jak wybierzesz ktdéres pole ilosc elementow WY
. . . . . 7. Array in 'ﬁ ilosc elemento WE
(klikajgc lewym przyciskiem myszy) mozesz potaczy¢ je = prryrosty
z nowo utworzonym indicatorem (klikajgc lewym przyciskiem mean
- . LT . . To jest moja funkcja i li i
myszy). Sprawdz jakie sg dostepne opcje jesli kKIikniesz Na tym | sins mome s an megan Tres! 5

obszarze prawym przyciskiem myszy.

FEFIFIRS

Zauwaz ze zwyczajono wejscia sg podtgczane od lewej a wyjscia po prawej, ale mozesz uzy¢é dowolnego pola
(terminala). W oknie Context Help wejscia sg uszeregowane po lewej, wyjscia po prawe;.




10 Funkcje — edycja ikon

Twoja funkcja znajduje sie juz w kodzie i dziata swietnie, mozesz j3
powielaé (wstawia¢ w réznych miejscach). Jej wyglad niewiele mowi
mozesz to zmienié. Klikajgc prawym przyciskiem myszy na ikonie
mozesz przywotac edytor ikon.

Edit View Project Operate Tools Window Help

|d> |{§}| OIEI | 15pt Application Font |+ || ov ”T[Ev " W | @

VI Properties
Edit lcon...

ilosc elermente WE
0

Array in Find All Instances

ilosc elementow WY

=

:
RN W oczy rzuca sie prawa
e /| cze$¢ gdzie jest podglad
0 Famewark oOm . . . .
S = = ce| ikony i kilka narzedzi
Untitled Project 1.lvproj/My Computer| < u - il t* E): -ll]-:; Zn ajo myCh Z Pa i nt’a .
1 s ¢ Sprobuj utworzy¢ swojg

"= ikone.
gzéj? g ; Cancel Help

Jesli nie masz duszy artysty to zwrd¢ uwage na zaktadki w lewej czesci Edytora ikon gdzie Templates sg puste,
ale masz jeszcze zaktadke od tekstu, przyktadowe grafiki (przeciggnij i upusc), i to co jest najlepsze czyli warstwy

gdyz tekstem i przecigganymi grafikami mozesz zarzgdzac, tymi rysowanymi samodzielnie juz nie.
Stworz wtasng ikone.



11 Reprezentacja graficzna elementow tablic

fractional second

s Reprezentacja graficzna tablic w rozumieniu

size(s) 2ppended array second

PROGRAM DO OBSLUGI POZIOMU WODY W ZBIORNIKU

wykresu. Wykresy zawarte sg w grupie Graph i
podstawowym elementem jest Waveform Graph.
Mozesz wstawi¢ go i dzielnie podtgczaé, ale teraz
zamien indicator tablicy z tekstowego na graficzny.
Jest to podstawowa forma gdzie na osi poziomej
domyslnie jest zapisany Time i jest to nr. elementu
w tablicy. Mozemy dotozy¢ drugg serie.

appended array
pioto NG

| Waveform Graph
" 50- = piot 1 SN °

size(s)

Waveform Graph
[

) :
mean

;

Amplitude

Koniecznie zapoznaj sie z wtasciwosciami, zmien opisy osi i nazwy serii, kolory kratek
w tle. Aby dotozy¢ drugg os pionowg nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy na osi /
i Duplicate Scale, mozesz takze przerzuci¢ jg na drugg strone wykresu Swap Sides.
Klikajgc prawym zwrdc¢ uwage na Auto Scale ktory czasem jest niepotrzebny.



11 Reprezentacja graficzna elementow tablic

appended array

size(s)

4
du..J

mean

=5}

Waveform Graph
r

mean
]

Zwré¢ uwage na mozliwosci reprezentacji serii [E
przez wyboér stylu linii jej grubosci oraz stylu
punktu i prowadzenia linii miedzy punktami jak e

rowniez koloru linii i punktow.

Gdy zalezy nam na umieszczeniu na osi rzednych
jakiejs wielkosci to musimy postuzy¢ sie wykresem XY.
Do takiego wykresu podpinamy strukture sktadajgca
sie z dwodch tablic reprezentujgcych (x i y) punktu na
wykresie. Chodzi o punkty z jednej serii gdyz jesli
jednym wykresie XY to
podepniemy tablice struktur. Sprawdz opis w oknie

chcemy kilka ser

Contekst Help.

Na

<

[ visible
- Colors

= + <oones -
 — o[+]e . 4L in

— | . . s Painti
----- int/fill

= 1
T — AL Fill
e — ] <none> ~
Y-scale
prayrosty (¥-Axis) ~
K-scale
poziom cieczy (X-Axis) .

oK C |

XY Graphs:

Single Plot ¥ Graph:

H array
# Graph
(Single Flot)

PMultiplot ¥ Graph:
=ingle plot 1 =
----- #Y Graph
[k (M plots)

See the example: XY Graph.vi

=ingle plat N

Detailed help
EREE

|:<»&‘J'I Tay of week

0 0
R day of year

- 0

0 DsST

0 0

XY Graph Plot 0 ﬂ I




12 Operacje matematyczne

Operacje matematyczne mozemy
wykonywac¢ na trzy sposoby: podstawowe
bloczki operatorow i operatory wtasne,
napisanie kodu wewngtrz Formula Node,
oraz wykorzystanie funkcji z odpowiedniegj
grupy operacji matematycznych.

= = [z >
Add Subtract Multiply Divide
= B B B

Increment Decrement  Add Array EL.. Multiply Arra...
[ - iz -

Absolute Val... Round To Ne.. Round Towa... Round Towa.

e [ = >

Square Root Square Megate Reciprocal
[EE]

MNumeric Co...

Enum Const... Ring Constant Random Mu...

Compound ...

2>

.. Scale By Pow...

s>
Sign

[EXFRI]

Expression N...

Bardzo uzyteczny jest Expresion
Node gdzie mozesz napisac
funkcje jednego parametru tj.
jedno wejscie jedno wyijscie.

Formula Node pozwala na pisanie kodu podobnego do jezyka C w jego podstawowe] funkcjonalnosci. Dostepne sg
pewne funkcje matematyczne. Mozna tworzy¢ kilka wejs¢ nazywajac je np. x, a, b, oraz wyjscia gdzie zmienne
wyjsciowe oraz pomocnicze muszg zosta¢ zadeklarowane (jak w C). Wystepuje takze odpowiednik Matlabowy

While Loop Tlmed Struct...

Formula Node

|
EF-H i inout vatishle
E ] [optianal)

Case Structure  Event Struct... InPlaceEle.. |
2 - L
m @m . Evaluates mathematical formulas and expressions similarto C
| on the block diagram. The following built-in functions are
Flat Sequence Formula Node | allowed in formulas: abs, acos, acosh, asin, asinh, atan, atan2,
| atanh, cell cos, cosh, cot, csc, exp, expm, floor, getexp,
getman, int, intrz, In, In p‘l lo g log2, max, min, mod, pow, rand,

Diagram Dis... Conditional ..

| rem, sec,

sign, sin, sinc, sinh, s

ze0fDim, sqrt, tan, tanh. Ther

' are some differences between the parser in the Mathematlcs\u‘ls

and the Formula Node.
Detailed help
Shared Varia... Local Variable Global Varia...

) = e

gdzie mozliwe jest importowanie skryptu.

Grupa operacji matematycznych zawiera specjalizowane funkcje
ktorych wykorzystanie wymaga zapoznanie sie z ich opisem.
Nalezy liczy¢ sie z tym ze mogg zuzywacC znaczne zasoby
sprzetowe i spowolni¢ dziatanie programu.



13 Obstuga zdarzen

Proponuje w nowym pliku (Ctrl+N) w petli while zatozy¢ =@ = e oe o foe e =

strukture Event Structure ktora bedzie czekata na wystgpienie

tzw. zdarzenia w programie i wykona odpowiednie operacje a
jesli nie wystgpi zdarzenie to wykona to co jest w Timeout.

Wstawmy na Front Panelu pojedynczy
guzik OK Button i stworzmy dla niego
zdarzenie wywotywane zmiang jego
stanu.

stop

cccccc

OK Button

W Block Diagramie z grupy Dialog & User Interface
wybierz One Btn Dialog i umies¢ go wewngtrz nowego

zdarzenia oraz przeprowadz nitke jak na schemacie. W
zdarzeniu Timeout potacz nitke tak by przechodzita bez
zmian. Po wecisnieciu przez uzytkownika guzika OK e
bedzie on informowany oraz bedzie zwiekszany licznik.
Przetestuj program. g B

=] [[1]"OK Button": Value Change ¥ p——




13 Obstuga zdarzen — konstruowanie handlera

1 1 Metoda obstugi zdarzenia sktada sie z dwoch etapow gdzie
pierwszy to przygotowanie konfiguracji co (jaka akcja uzytkownika)
e Rm—" | -| | uruchamia zdefiniowane zdarzenie. Czesto spotykany jest termin
5 et o handler czyli zbiér parametréw ktérych spetnienie powoduje
2 3 uruchomienie jakichs$ funkcji warunkowych.
W oknie edycji zdarzer wyrdzniamy 4 pola:
1. lista funkcji warunkowych (casow) — wybierz ktdre edytujesz,
2. zdefiniowane zdarzenia wywotujgce dang funkcje warunkowg,
‘ L 1] > | | 3. element front panelu ktéry ma wywotaé zdarzenie,
e | e oo 4, rodzaj  akcji  podjetej przez uzytkownika ktéra wywota
zdarzenie.
correctly reset oK Cancel Help | Uwaga:

ps. Ten caty Event Structure to taki jakby case structure ktory sie sam wykona jak uzytkownik np. wcisnie jakis guzik, ale mozesz ustawic
zeby wystarczyto najechanie na cos albo klikniecie prawym guzikiem gdzies na wolnym polu.



14 Zmienne oraz wycigganie wartosci kontrolek

Class 1D

Daje sie programowal bez uzycia zmiennych [EEEESRSEESEREEEENE

File Edit View Project Operate Tools Window Help *| Searc

Owner

ciggajac te nitki po catym ekranie, ale mozna sobie | :5#] Jsgwim-e o

ltems  Files

Bounds

utatwi¢ wykorzystujagc zmienne oraz wtasnosSci. |8 oo ‘
Zmienne oczywiécie s3 globalne oraz lokalne.| | S -
Zmienne lokalne moga reprezentowaé kontrolki [

indicatory przez wartoéci zaé zmienne globalne | e ol

Help...

Control

Caption
Find Project [tems... R Fab<] P
Library

Control Index

Data Binding
L DataSocket
Visible ltems 3 Description
Find Indicator Disabled

Przekroczenie

4 M 4 H Properties New... Make Type Def. EE Focus Key Binding
(wspétdzielone) to nowy twor dodawany w oknie e

Hide Indicator Key Focus

projektu i tak dodang zmienng mozemy przeciggngad Qunaeto ool |

Change to Constant Owning Pane

Description and Tip... Skip When Tabbing

na Block Diagram w dowolnym miejscu projektu. S
Constant Tip Strip

Data Operations 3 Control Value o
Advanced > Indicator Value (Signaling)

Kazda kontrolka oraz indicator ma cechy i do tych cech mamy dostep przez . .

View As lcon Local Variable HControl
[Fr— Reference

Property Node. Kliknij prawym przyciskiem myszy na kontrolce na Block s Y o0 L

Diagramie i sprawdz ile ciekawych cech mozesz zmienia¢ w trakcie dziatania | S O

Unit Label

programu. Mozesz np. zmieniac¢ kolor punktow na wykresie albo przesuwad

Digital Displays(]
guzik uciekajgc przed myszkg uzytkownika. Jedng z uzyteczniejszych cech jest Howsng o

wartos¢ (value) i mozesz korzystaé z niej jak ze zmiennej. Zauwaz ze s dwa

Text Labels[]

typy gdzie zwykte value nie wywotuje Eventu zas Value (Signaling) moze zostac

Fill Style

Synchronous Display

uzyte do wywotania eventu.



15 Obstuga plikow

Zaczynamy w Block Diagramie w grupie File 1/O pierwsze to
Wrire/Read Spreadshet i sg to bardzo uzyteczne operacje
stuzace do zapisu i odczytu danych w formie tabelarycznej

appended array
[

Zauwaz ze na wejsciu/wyjéciu dane sa w postaci wektora lub [~ > ;; mmG
tablicy. Jest tam tez kilka innych wejs¢ z ktorymi nalezy sie " e
zapoznaé. W pdzniejszym etapie przydajg sie takze elementy z -

podgrupy Advanced File Functions. | |
Wprowadz w programie zapis wynikow do pliku. . ﬁlmthwimf:jb B

Zapis

(:__ Visible [tems »
Find Terminal
Change to Indicator

Make Type Def.
Description and Tip...

Create
Replace
Data Operations
< Advanced
Fit Control to Pane
Scale Object with Pane

v vy v wr

Tmp Properties

Mechanical Action > BS

Latch When Released (

e
u
e

|

E3e] e

m
v
11 [

Zwrd¢ uwage na prace przycisku aktywujgcego zapis do pliku. Powinien pozwoli¢ na
zapis raz po wecisnieciu guzika i guzik powinien sam odskoczy¢ tak aby operacja
zapisu wykonata sie tylko raz (tryb Latch). Jesli tryb pracy guzika bytby Switch to przy
wcisnieciu guzika na ON zwracana wartos¢ byta by True i program zapisywatby
wielokrotnie te same dane az uzytkownik ponownie zmienitby stan na OFF.

Zwré¢ na to uwage gdyz nie daje sie budowac eventdw na guzikach (Latch) a
jedynie na przetgcznikach (Switch).
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