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Podstawy programowania

w LabView (1)

Srodowisko programistyczne i pierwszy

program

Celem tego kursu jest przedstawienie podstaw nowoczesnego graficznego jezyka pro-
gramowania zastosowanego w LahView. Srodowisko to staje sie coraz bardziej popu-
larne, poniewaz pozwala szybko i tatwo przygotowac aplikacje pomiarowa. Udostep-
nia bogaty zestaw bibliotek do komunikacji przez niemal wszystkie interfejsy. Do tej
pory najczesciej stosowane w laboratoriach naukowych i studenckich uczelni technicz-
nych, obecnie chetnie stosowane w wielu firmach. Kurs jest skierowany do oséb, ktére
po raz pierwszy spotykaja sie z tym srodowiskiem. Prezentowane zagadnienia beda

zilustrowane przyktadami.

LabView jest zintegrowanym Srodowiskiem progra-
mistycznym przeznaczonym giéwnie do sterowania sys-
temami kontrolno — pomiarowymi oraz przetwarzania
i analizy danych. Ma biblioteki umozliwiajace komuni-
kacje pomiedzy urzadzeniami, komputerami, biblioteki
realizujace zaawansowane obliczenia matematyczne sta-
tystyczne i wiele innych.

Programowanie w tym S$rodowisku jest zupelnie
odmienne od standardowego podej$cia, w ktérym linie
kodu zapisane w postaci tekstowej wykonywane sa ko-
lejno linia po linii. W jezyku graficznym kod programu
przedstawiony jest w postaci diagramu, procedury repre-
zentowane sg przez ikony natomiast polaczenia miedzy
nimi decyduja o przeptywie danych. Ten spos6b progra-
mowania zwalnia nas z konieczno$ci poznania sktadni
jezyka, troszczenia sig o prawidlowe wstawienia przecin-
koéw czy srednikéw. Kompilowanie programu przebiega
automatycznie po wstawieniu funkcji czy wykonaniu
polaczenia pomiedzy elementami diagramu. Dzieki temu
natychmiast wiemy czy wykonana operacja jest Zrd-
dtem biedu. Informacje obledach sg jasne i czytelne oraz
wskazujg doktadnie miejsce ich wystgpienia. Nauka pro-
gramowania polega na poznaniu kilku zasad i struktur
specyficznych dla tego jezyka, oraz dostgpnych funkcji
i umiejetnosci postugiwania si¢ nimi.

Na Potrzeby kursu wystarczy wersja ewaluacyjna
mozna jg pobra¢ ze strony producenta (http:/sine.ni-
.com/np/app/main/p/docid/nav-104/lang/pl/fmid/1765/),
jest ona w pelni funkcjonalna. Jej wada jest krotki czas
dziatania, bo tylko 7 dni, ale po zainstalowaniu istnieje
mozliwo$¢ przedtuzenia go o kolejne 45 dni. Mozna réw-
niez skorzystac ze starszych wersji LabView, ktére beda
stuzy¢ przez 30 dni. Poza wygladem okna dialogowego
nie zauwazymy istotnych zmian. Wadg w tym wypadku
jest to, ze nie mozna otworzy¢ plikéw z wyzszych wersji
oprogramowania.

Pracujac z LabView bedziemy poslugiwali sie poje-
ciem przyrzadu wirtualnego (virtual instruments), ktére
nie jest doktadnie zdefiniowane w rzeczywistosci i moze
oznaczaé wirtualny instrument znajdujacy sie tylko na
ekranie komputera lub program stuzacy do sterowania
urzadzeniami zewnetrznymi. Kazdy program przygo-
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Rysunek 1. Okno panelu czotowego

towany w LabView jest nazywany instrumentem wir-
tualnym (virtual instruments - VI), poniewaz sklada sig
z dwdch elementéw: panelu przedniego (front panel )
i diagramu (block diagram). Rozszerzenie Vi plikéw przy-
gotowanych w LabView pochodzi od nazwy virtual in-
struments.

Okna edycji
Po uruchomieniu pakietu widoczne jest okno dialogowe,
w ktérym z menu File wybieramy New VI. Otworzg sie
dwa okna. To majace szare tlo nosi nazwe Front panel
(rysunek 1). W tym oknie bedziemy umieszczaé¢ kontrol-
ki (Controls) stuzace do sterowania programem i przeka-
zywania warto$ci wejsciowych oraz wskazniki (Indica-
tor), przez ktére program zwraca dane do nadrzednych
instrumentéw wirtualnych lub na panel gléwny w celu
wizualizacji wynikéw na monitorze.

Na rysunku 2 pokazano okno diagramu. Bedziemy
w nim umieszczali ikony symbolizujace funkcje, instruk-
cje strukturalne sterujace wykonaniem programu i pola-
czenia pomiedzy nimi decydujace o przeplywie danych.

Kazdy z programéw ma podobng budowe: zawiera
panel czolowy i diagram, ale nie oznacza to, ze wywo-
fanie kazdego z podprograméw spowoduje wyswietlenie
panelu czolowego. Podczas edycji mozemy zobaczy¢ pa-
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Rysunek 2. Okno diagramu
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nel kazdego z podprograméw, ale pod- . )
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czas uruchamiania obserwujemy jedy-
nie panel nadrzednej aplikacji.

Palety narzedzi

Tworzac programu korzystamy z palet

narzedziowych. Do dyspozycji mamy
trzy palety. Palete narzedziowa (Tools
palette, rysunek 3) zawierajaca narze-

Rysunek
dzia do edycji diagramu i panelu czolo- 37 pjleta
wego stuzace do: narzedzio-
(K- automatycznego doboru narze- ~ wa (Tools

dzi, palette)

[ - zmiany nastaw obiektow,

[&] - zmiany wymiaréw, polozenia i zaznaczania obiek-
tow,

(A - wstawiania napiséw,

(¥ narzedzie do taczenia obiektow, dziatajace tylko na
diagramie.

bsl- rozwijania menu, wskazywanych obiektow

(€. przesuwania okna

[® - do wstawiania punktéw zatrzymania programu,
dziatajace tylko na diagramie.

l®| - wstawiania sond wyswietlajgcych wartosci wybra-
nych sygnaléw, dzialajgce tylko na diagramie.

#| - pobierania koloru

’EE/D - zmiany koloru (za pomoca poprzedniego narze-
dzia mozemy wskaza¢ kolor, aby nie r6znit sie od wy-
maganego).

Paleta jest dostepna w oknie panelu czolowego i dia-
gramu. Jesli jest nieaktywna, mozemy ja wlaczy¢ wybie-
rajagc z menu View -> Tools Palette.

Przygotowujac panel czolowy korzystamy z palety
kontrolek (Controls) rysunek 4.

Wyswietlenie jej nastepuje po kliknigciu prawym
przyciskiem myszy wewnatrz okna panelu czolowego.
W lewym gérnym rogu znajduje sie symbol pineski, klik-
niecie w niego powoduje pozostawienie palety aktywnej
do czasu jej zamknigcia. Po wybraniu odpowiedniego
elementu klikamy na niego i przeciggamy go myszka do
okna panelu. W ten sposéb umieszczamy element na
panelu czotowym i jednoczes$nie ikong z nim zwigzang
na diagramie. Wszystkie elementy sg posegregowane we-
diug wyswietlanych typow i stylu.

Jako pierwsza zwykle znajduje sie kontrolka (Con-
trols) przekazujaca dane do programu a obok niej taki
sam wskaznik (Indicator) wy$wietlajacy wartosci zwra-
cane przez program. Elementy podzielone sg ze wzgledu
na typ przekazywanych zmiennych oraz na styl (wyglad)
kontrolki. Domy$lng grupg sg elementy dostgpne w za-
kladce Modern. Polecam stosowanie elementéw z gru-
py System. Funkcjonalnie sg takie same, ale ich wyglad
zmienia sie w zaleznosci od systemu, pod kontrolg ktore-
go jest uruchomiony program. Dzigki temu panel przedni
jest zawsze aktualny.

NajczesSciej uzywane grupy kontrolek to:

[ numeryczne (Numeric ) — elementy pozwalajace na
przekazywanie zmiennych numerycznych np. za pomo-
ca suwakow czy pokretel.

ie . logiczne (Boolean) — elementy przekazujace zmienne
logiczne np. jako przetaczniki czy wskazniki w postaci
diody LED.

% - tekstowe (string & patch) — elementy przekazujace
zmienne tekstowe oraz $ciezki dostepu do pliku.

100 ELEKTRONIKA PRAKTYCZNA 4/2013

099-103_labview.indd 100

i - tablice i klastry danych

(@ Controls @ search|]
(Array & Cluster) - elementy Madern ¢
przekazujace tablice i klastry ] 1— pm@
danych (odpowiednik struktu- iz [:1 (50

ry w jezyku C).

EJﬂJ
"] ]3] @]

® - Graficzne (Graph) - ele-
menty wysSwietlajace dane

w postaci graficznej, wykresy. Sitver ki

Przygotowujac  diagram Sy 4
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bedziemy sig postugiwali pa- Exrass J

leta funkcji (Functions) poka- Cortrol Design & Smulation  »

zang na rysunku 5. NET & ActiveX »

Wyswietlenie jej nastepu- Signal Processing i

. . L. . Addons »

je réwniez poprzez kliknie- L ot i
cie prawym klawiszem my- Select a Contral...

szy, ale tym razem w oknie
Rysunek 4. Paleta kon-

trolek (Controls).

Q search

diagramu. Paleta ta nie jest
dostepna w oknie panelu
czolowego. Podobnie jak po-
przednio, za pomoca pineski
mozemy pozostawi¢ ja wi-
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doczng przez caly czas. Wy-
brane funkcje umieszczamy

na diagramie przeciagajac je

myszka. Najczesciej bedzie-

my postugiwali sie¢ funkcjami '(D ‘.,,ll O de

z zaktadek: Measurement 1/0 »
(= struktury (structures) — Instrument /O r

. . Wision and Motion »
zawiera funkcje strukturalne,

X i Mathematics »
zmienne globalne i lokalne. Sinal Proceseing &
5 tablice (Array) - zawiera Data Commurication »
funkcje do obstugi tablic. Connectivity i
2, Hesier Hasa (Custer, Contral Design & Simulation  »

Express 3

Class & Variant) — zawiera addons |

funkcje do obstugi elemen- Favarites »

tow typu klaster. User Libraries '
ki Select aVI.,,

- numeryczne (Numeric)

— funkcje operujace na licz-  Rysunek 5. Paleta
bach. funkcji (Function)
% logiczne (Boolean) -
funkC]e operujace na zmiennych logicznych.

& - faficuch (String) — funkcje operujace na zmiennych
tekstowych.

B - poréwnanie (Comparison) — operacje poréwnania.
s (Timing) — zawiera funkcje zwigzane z odmierzaniem
czasu.

(o pliki (File I/O) — zawiera funkcje do obstugi plikéw.

Reprezentacja zmiennych na
diagramie

W jezyku graficznym — podobnie jak w innych jezykach —
zdefiniowano kilka typéw danych. Okreslajg one, jakiego
rodzaju informacje mogg przechowywac zmienne i jaki
jest ich zakres. Postarano sig, aby w latwy sposéb mozna
byto rozpoznag, jaki typ reprezentuje zmienna. Zrobiono
to poprzez przypisanie zmiennym koloréw. Dzieki temu,
patrzac na diagram, mozemy od razu zauwazyc¢, z jaka
zmienng mamy do czynienia. O jej rodzaju informuje nas
réwniez wyglad ikon na diagramie. Po wygladzie zmien-
nej mozemy réwniez rozpoznaé czy jest to kontrolka
(zrodlo danych, jej obrys jest pogrubiony i terminal po-
laczeniowy znajduje sie z prawej strony), czy wskaznik
(element wyswietlajacy dane, obrys jest cienszy a termi-
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Rysunek 6. Zmiana reprezentacji danych zmiennej
numerycznej.

nal znajduje sie¢ z lewej strony). Istniejg réwniez stale,
ktére sg pokazane tylko na diagramie.

Wyglad zmiennej mozna ustali¢c na dwa sposoby:
moze ona by¢ ikong lub terminalem. W pierwszym wy-
padku ikona reprezentujagca zmienng jest wieksza, ale
niesie wigcej informacji, poniewaz mozemy rozpoznaé
zwigzany z nig element na panelu czotowym. W drugim
wypadku jest mniejsza i nie zaciemnia nam diagramu.
Zmiane wygladu uzyskujemy klikajac na niej prawym
klawiszem myszy i zaznaczajac lub odznaczajac w menu
lokalnym opcje View As Icon. W tabeli 1 umieszczono
ikony i typy kilku podstawowych zmiennych.

Definiowanie zmiennych

Zmienng definiujemy poprzez wstawienie odpowiedniego
elementu na panelu czotfowym. Wybierajace element repre-
zentujacy dane logiczne, na przyklad przycisk, tworzymy
zmienng logiczng przekazujacy jedng z dwéch wartosci: 0
lub 1. Wybierajac element zawierajacy dane numeryczne
np. pokretto czy suwak tworzymy zmienng numeryczng
reprezentujaca liczby zmiennoprzecinkowe, catkowite lub
zespolone. W przypadku zmiennych numerycznych nale-
7y zdefiniowac, ktére dane sg reprezentowane. Mozemy
to zrobi¢ na panelu czolowym lub na diagramie. W pierw-
szym wypadku, klikamy prawym przyciskiem myszy na
wstawionym elemencie wybieramy opcje Representation
i wskazujemy wlasciwy typ. To samo mozna zrobi¢ na dia-
gramie, klikajagc w tym wypadku na ikonie.

Linijka przyciskéw narzedziowych
Zaréwno na panelu czolowym oraz na diagramie u gory
znajduje sie linijka przyciskow narzedziowych. Wiek-
sz0$¢ z nich jest taka sama, w oknie diagramu znajduje
sig kilka dodatkowych umozliwiajacych sledzenie wyko-
nania programu:

» [» (Run) przycisk rozpoczyna wykonywanie
programu (biala strzatka sygnalizuje gotowo$¢ do uru-
chomienia, zaczerniona — wykonywanie programu, prze-
famana — blad na diagramie, klikniecie w tym momencie
w strzatke wySwietla liste btedow).

- (Run Continuously) rozpoczyna wykonanie pro-
gramu w trybie ciaglym. Program wykonuje si¢ tak, jak-
by pracowal w petli.

Tabela 1. lkony i podstawowe typy zmiennych
i Ikona Terminal Typ

i Typ numeryczny, liczby zmienno-
i przecinkowe: 3
i - pojedynczej precyzji
i - podwoijnej precyzji
i - rozszerzonej precyzji

123 : HE 64 bitowe

: i Typ numeryczny, liczby catkowite

Hzey i ze znakiem

o i - 8 bitowe :
T SR i - 16 bitowe ]
5 [y - 32 bitowe
B ] - i - 64 bitowe
Ik H :

— ==
123

132

—"
123

IhY é g

i ] i Typ numeryczny, liczby catkowite
2z : bez znaku

i (ST i - 8 bitowe
fereeeeeee beeveeeeeseeeeee t - 16 bitOwe E
i - 32 bitowe

§Typ logiczny, przyjmuje wartosci
i FALSE(0) lub TRUE (1)

i Tablica, ktéra moze zawierac
: elementy réznego typu

Sy | Klaster danych — jest odpowied- :
i nikiem struktury w jezyku C, E
i grupuje dane roznych typow

@. (Abort Execution) zatrzymanie wykonywania pro-

gramu.
o (Pause) wstrzymanie/wznowienie wykonywania
programu.

(@] [ed - (Highlighting Execution) wlacza/wylacza ani-
macje danych na diagramie (mozna zaobserwowac
przeplyw danych i kolejno§¢ wykonywania instruk-
¢ji; program wykonuje sie znacznie wolniej i moz-
na go obserwowac nie uzywajagc pulapek; aktywna
funkcja jest pod$wietlona, tak samo jak przekazywa-
ne dane).
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“t - (Step Into) praca krokowa, po naci$nieciu przycisku
wykonywana jest jedna instrukcja. Jesli na diagramie
znajduja sie instrukcja zagniezdzone, to program otwiera
je i wykonuje rowniez krok po kroku.

' - (Step Over) praca krokowa, po nacisnigciu przycisku
jest wykonywany pojedynczy krok programu; podprogra-
my znajdujace sie na diagramie nie sg otwierane, a wyko-
nywane jak jedna instrukcja.

7 - (Step Out) zakonczenie pracy krokowej, aktualny
diagram jest wykonywany do konca.
| B3t dpplestiaont x| (Tuxt Settings) ustawienia czcionki.

- (Align Objects) wyréwnanie elementéw.

- (Distribute Object) wyréwnanie odlegtosci pomie-
dzy elementami.

- (Resize Object) zmiana wymiaréw zaznaczonych
obiektéw.

- (Reorder) zmiana kolejnosci nakltadajgcych sie na
siebie obiektow.

- (Show Context Help) wlaczenie/wylaczenie okienka
pomocy kontekstowe;j.

Pierwszy program: przygotowanie,
uruchamianie, praca krokowa
Przygotowujac pierwszy program nie skupimy sie na
zlozonosci programu, tylko prze¢wiczymy umiejetnosé
postugiwania sie LabView. Dlatego bedzie to nieskom-
plikowany program, pobierajacy warto$¢ z kontrolki
na panelu czolowym, zwiekszajacy ja o 1 i zwracajacy
wynik na kilku wskaznikach.

Po uruchomieniu LabView z menu File wybieramy
New VI. Otworzg sig dwa okna panelu czolowego i dia-
gramu. W oknie panelu klikamy prawym przyciskiem
myszy i wybieramy z palety Numeric na przyklad knob
(pokretlo) i przeciggamy je do panelu czotowego. Teraz
mozemy przej$¢ do okna diagramu klikajac w bialym
oknie lub wybierajac z menu Windows -> Show Block
Diagram. Znajdziemy tam ikone oznaczajacg pokretio.
Nazwa ikony jest taka sama, jak elementu znajdujace-
go sie na panelu czolowym. Mozemy wréci¢ do pane-
lu czotowego klikajac na nim myszkg lub wybierajac
z menu Windows opcje Show Front Panel. UmieSé¢my
jeszcze dwa elementy: z palety Numeric — Numeric
Indicator, ktéry bedzie wyswietlal wartoSci zwracane
przez program oraz z palety Graph — Waveform Chart
tj. wskaznik gromadzacy w tablicy przekazane mu war-
tosci 1 wySwietlajacy je w postaci wykresu. Panel czo-
fowy powinien wygladac jak na rysunku 7.

Mozemy przej$¢ teraz na diagram i przygotowaé
nasz program. Tutaj réwniez klikamy prawym przyci-
skiem myszy i z palety Numeric wybieramy funkcje In-
crement, przeciggamy ja na diagram. Zwréémy uwage
na przycisk Run — biala strzatka zmienila si¢ na przeta-
mang sygnalizujac btad na diagramie. Oczywiscie, nie
popelniliSmy zadnego bledu, ale program po kazdej
operacji dokonuje sprawdza czy wykonanie kodu jest
mozliwe.

Poniewaz wej$cie funkcji nie zostato z niczym pod-
faczone nie przekazujemy do niej zadnych parametréw.
Musimy podiaczyc¢ je do Zrédla danych. W naszym wy-
padku bedzie to kontrolka Knob. Jesli mamy wlaczony
automatyczny wybor narzedzi, wystarczy najechac¢ na
terminal funkcji lub kontrolki — kursor powinien zmie-
ni¢ wyglad na ,szpulke”. Wtedy klikamy i ciggniemy
polaczenie do drugiego elementu, a po poprowadzeniu
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Rysunek 7. Panel czofowy programu

polaczenia klikamy ponownie konczac je. Jesli wyglad
kursora nie zmienil sig, to musimy z menu View wy-
bra¢ Tools Palette, a nastepnie wlaczy¢ narzedzie Wi-
ring Tool i wykona¢ polgczenie. Po tej operacji widok
przycisku Run znéw zmieni sig na bialg strzatke, co
oznacza, ze program jest gotowy do wykonania.

Spostrzegawczy Czytelnicy, ze wskazniki po pra-
wej stronie nie sg dolaczone, a program nie sygnalizuje
btedu. Otéz LabView tego nie wymaga — po prostu wy-
Swietla warto$ci domys$lne lub ostatnie wskazywane.
Pozostato podtaczy¢ wyjscie funkcji z naszymi wskaz-
nikami. Mamy juz gotowy program. Ale aby program
nie wykonywat sig zbyt szybko proponuje¢ dodac jesz-
cze op6znienie czasowe. W tym celu z palety Timing
wstawiamy funkcje Wait. Ustawiamy kursor na termi-
nalu z lewej strony funkcji, gdy jego wyglad zmieni
sig na ,,szpulke” klikamy prawym przyciskiem myszy
i wybieramy Create -> Constant. W ten sposéb na dia-
gramie pojawi sie stala od razu podlgczona do naszej
funkcji, wpisujemy do niej warto$¢ 100 wprowadzi to
op6znienie 100 ms.

Oczywiscie zamiast stalej mozna wybra¢ Control
i wéwczas pojawi sig réwniez element na panelu czo-

lowym pozwalajacy na zmiane opdZnienia podczas
{3 LV_Prog_01.vi Block Diagram ||= %
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Rysunek 8. Diagram z ikonami elementéw panelu
czofowego.
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wykonywania programu. Na rysunku 9 pokazano
kompletny diagram. Sprawdzimy teraz, jak mozna go
uruchomi¢ i debugowa¢. Proponuje na ekranie moni-
tora umiesci¢ okna w taki sposdb, aby byly widoczne
jednocze$nie. Najprostszym sposobem uruchomienia
jest klikniecie na przycisk Run powodujace natych-
miastowe wykonanie programu, poniewaz program nie
zawiera petli gtéwnej wykona sie bardzo szybko i zo-
baczymy tylko efekt koncowy.

Przed nastgpnym uruchomieniem zmiefimy war-
tos¢ w kontrolce Knob, pozwoli to na zaobserwowanie
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zmiany wartoSci wskaznikow. Wigczmy teraz animacije
przeptywu danych na diagramie przyciskiem Highlight
Execution. I znéw Run nas program wykonuje sie znacz-
nie wolniej a na diagramie widoczne sa przeptywajace
po potaczeniach ,kulki” symbolizujace przeptyw da-
nych pomiedzy elementami diagramu. Mozemy réw-
niez zaobserwowa¢ wartosci, ktére sa przekazywane.
Dzigki temu w latwy spos6b mozna przesledzi¢ dzia-
fanie nieznanych aplikacji, jak réwniez znalez¢ bledy
logiczne w wlasnym programie.

Wylaczmy teraz animacje, i uruchommy program
przyciskiem Run Continuously. Zawarto$¢ diagramu
wykonuje sie z pelng predkoscia, ale po wykonaniu,
program rozpoczyna sie od nowa tak jak by znajdowat
sie w petli. Teraz przydatna jest funkcja Wait znajduja-
ca sig na diagramie. Dzieki niej program nie wykonuje
sie z zbyt durzg predkoscig i zmiane warto$ci w kontro-
lce Knob obserwujemy w postaci wykresu na Waveform
Chart. Uzywajac tego trybu mozemy przetestowac frag-
menty kodu, ktére p6zniej moga by¢ umieszczone w pe-
tli. Oczywiécie mozna réwniez tutaj wlgczyé animacje
i §ledzi¢ przeplyw danych tak jak poprzednio. Mozliwe
jest wstrzymanie i wznowienie wykonania kodu w do-
wolnym miejscu korzystajac z przycisku Pause. Aby za-
konczy¢, nalezy wcisnaé przycisk Abort Execution.

LabView umozliwia rowniez testowanie aplikacji
krok po kroku. Do tego celu stuza trzy przyciski. Pro-
ponuje uruchomié program korzystajac z przycisku
Step Into. Po jego naci$nieciu zostanie wykonana jed-
na instrukcja, bedzie to pobranie wartosci z kontrolki
Knob i przekazanie jej do funkcji inkrementacji. Miga-
jaca w czarnym kwadracie funkcja bedzie wykonana
jako nastepna. Gdy miga cala ramka diagramu, moze-
my za pomocg przycisku Abort Execution lub Step Out
zakonczy¢ prace krokowa.

Korzystajac z funkcji Step Into mozemy przesledzic
nawet zagniezdzone fragmenty kodu. Gdy dojdziemy
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do funkcji zagniezdzonej, LabView przelaczy Sledze-
nie na diagram tej funkcji. Aby powrd6ci¢ na wyzszy
poziom, nalezy uzy¢ przycisku Step Out.

Jesli zamierzamy debugowac tylko aktualny dia-
gram lub poming¢ debugowanie zagniezdzonej proce-
dury, nalezy skorzysta¢ z przycisku Step Over. Funkcje
podrzedne wykonywane sa w calosci, bez otwierania
diagramu i przechodzenia przez wszystkie jego funk-
cje.

Podobnie jak inne Srodowiska programistyczne
LabView pozwala na ustawianie w dowolnym miejscu
programu putapek i podgladanie zmiennych. Podgla-
danie zmiennych jest mozliwe z uzyciem sondy (Pro-
be). Sprawdzmy jak dzialajg putapki. Aby ustawi¢ pu-
fapke, klikamy prawym przyciskiem myszy na funkcji
inkrementacji i z menu wybieramy Breakpoints -> Set
Breakpoints. Ustawienie pulapki jest sygnalizowane
poprzez obrysowanie funkcji czerwona ramka. Doda-
my sobie jeszcze dwie sondy, aby podglada¢ wartosci
zmiennych. Pierwsza ustawimy na potaczeniu pomie-
dzy kontrolka Knob a funkcjg inkrementacji. W tym
celu klikamy prawym przyciskiem myszy na polacze-
niu i wybieramy Probe. Na polaczeniu pojawi sie nu-
mer sondy oraz otworzy sie dodatkowe okienko, w kt6-
rym bedzie wyswietlana aktualna warto$¢ zmienne;j.
Analogicznie wstawmy sondeg na wyj$ciu funkcji.

Weciskamy teraz przycisk Run — zostanie wykonana
cze$¢ diagramu — do funkcji, ktéra ma ustawiong pu-
tapke (Breakpoint). W okienku Probe Watch Windows
mozna zobaczy¢ warto$¢ pierwszej zmiennej, druga
nie zostala jeszcze od$wiezona, poniewaz program nie
wykonat sie do konica. Miejsce zatrzymania sie progra-
mu jest sygnalizowane migajgcym czarnym prostoka-
tem. Aby przejs¢ dalej, nalezy wcisna¢ przycisk Pau-
se, co spowoduje wykonanie programu do konca. Jesli
mamy wieksza liczbe putapek, program wykona sig do
nastepnej. Aby usung¢ putapke, nalezy klikng¢ na niej
prawym przyciskiem myszy i wybiera¢ Breakpoints ->
Clear Breakpoints.

Podsumowanie
W pierwszej czesci poznaliSmy podstawowe informacje
na temat Srodowiska oraz sposoby uruchamiania i §le-
dzenia programu. W czeéci drugiej przedstawie najwaz-
niejsze instrukcje strukturalne jezyka programowania
graficznego G.
Wiestaw Szaj
wszaj@prz.edu.pl
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ore w momencie wiaczania oswietlenia dolacza do zarowek dodatkowa, szeregowsg
granicza to prad wiokna do bezpieczne] wartosci. Dopiero po uplywie pewnego

czasu, podczas ktorego zarnik jest wsteprie rozgrzany, nastepuje jego peine zasilenie.
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