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Podstawy programowania

w LahView (5)

Pierwsza aplikacja

Do tej pory poznalismy srodowisko programistyczne, podstawowe elementy
jezyka programowania graficznego, obstuge plikow tekstowych oraz zasady
tworzenia wykresow. W tej czesci przygotowujac nieskomplikowana gre -
Bitwa Morska — nauczymy sie pracy z menadzerem projektu, przygotowywania
podprogramow, dodawania opiséw funkgcji, konfiguracji okien naszej aplikacji

i generowania plikow exe.

Wszystkie zrobione do tej pory przykiady miesci-
ly sie na jednym diagramie. OczywiScie w rzeczywi-
stosci aplikacje sa znacznie bardziej rozbudowane.
Umieszczenie calego diagramu w jednym oknie moze
sta¢ si¢ niemozliwe, a juz na pewno program taki byl-
by bardzo trudny do analizy i wyszukania ewentual-
nych btedéw. Dlatego aplikacje pisane w LabView majg
strukture hierarchiczng. Kazda moze zosta¢ podzielo-
na na podprogramy (subVi) mogace zawiera¢ kolejne
podprogramy i tak az do funkcji najnizszego poziomu.
Strukture hierarchiczng programu i powigzania po-
miedzy podprogramami mozna zobaczy¢ wybierajac
z menu gornego View = VI Hierarchy. Aby program
mogl byé umieszczony na diagramie jako subVi powi-
nien mie¢ zdefiniowane zaciski stuzace do wymiany
danych z nadrzednym VI oraz ikone symbolizujaca go
na diagramie.

Przygotowujac duzg aplikacje nalezy dobrze przemy-
sle¢ i podzieli¢ zadania na mate, tatwe do zrealizowania
fragmenty. Zapanowanie nad cala aplikacjg ulatwia trzy-
manie sie kilku zasad:

e Kazdy program nalezy podzieli¢ na fragmenty, kt6-
rych kod bedzie w cato$ci widoczny na ekranie mo-
nitora. Znacznie ulatwia to jego analize i wyszukanie
bledow.

e Kazdy program nalezy dokladnie przetestowac i do-
da¢ do niego krotki opis, moze on by¢ widoczny
w okienku pomocy kontekstowe;.

* Fragmenty kodu realizujace wspdlne zadania najle-
piej gromadzi¢ w bibliotece tak aby przeniesienie
jednego pliku zapewnialo przeniesieni wszystkich
wewnetrznych i powigzanych ze sobg funkcji.

e Zalecam korzystanie z Menad-

zachodzily na siebie, byly mozliwie krétkie i wcho-
dzity do ikony na wysokosci zacisku do ktérego sa
podigczone.

* Z lewej strony diagramu umieszczajmy kontrolki
a z prawej wskazniki, przeplyw informacji zawsze od
lewej do prawej.

* Nazwy podprograméw powinny sugerowac realizo-
wang funkcje.

* W nawiasach nalezy umiesci¢ wartosci domyslne,
jesli wejscie moze zosta¢ niepodtaczone.

Definiowanie wejsc¢ i wyjs¢

Kazdy podprogram — aby mégt by¢ wykorzystany jako
funkcja w nadrzednym Vi — musi mie¢ zdefiniowane
zaciski wejsciowe i wyjSciowe. Zaciski przekazuja dane
bezposrednio do kontrolek lub wskazZnikéw znajdujacych
sie na panelu czolowym. Wykonanie takich polgczen jest
mozliwe tylko w oknie panelu czolowego. W prawym
gornym rogu panelu czolowego na rysunku 46 widzi-
my dwa mate okienka zewnetrzne przedstawiajace wy-
glad ikony funkcji na diagramie, natomiast wewnetrzne

rozktad i ilod¢ wyprowadzen. rmg
Liczba zaciskéw zalezy od licz- BN
by parametréw funkcji. Zwykle e A

z lewej strony laczymy parame-
try wejSciowe, czyli kontrolki
na naszym panelu czolowym,
a z prawej strony parametry wyj-
Sciowe czyli wskazniki.
Odpowiedni rozklad zaci- Rysunek 46.
Definiowanie

zaciskow subVi

skow mozna przygotowaé po-
przez kliknigcie prawym kla-
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Rysunek 47. Edytor ikon
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wiszem myszki w okienku terminali i wybér z menu
lokalnego opcji dodaj terminal (Add Terminal) lub usun
terminal (Remove Terminal). Mozna réwniez skorzystaé
z zdefiniowanych wzorcow wybierajac opcje Patterns.
Polaczenie zacisku ze zmienng wykonuje sie przez klik-
niecie na wybranym zacisku, gdy kursor przybierze po-
sta¢ szpulki, a nastgpnie na elemencie znajdujacym sie
na panelu czolowym, z ktérym chcemy polaczy¢ dany
terminal. Poprawne polaczenie sygnalizowane jest zmia-
na koloru terminala z czarnego na zgodny z typem prze-
kazywanej zmiennej. W starszych wersjach LabView
nalezalo w okienku ikony wybra¢ Show Connector, aby
zobaczy¢ okienko Terminali.

Edycja ikon

Wyglad ikony powinien sygnalizowa¢ funkcje reali-
zowang przez subVi. Srodowisko oferuje nam edytor
pozwalajacy w szybki i prosty sposéb przygotowaé
odpowiednig ikong. Edytor oprdécz prostego rysowania
udostepnia gotowe symbole. Rysunek 47 przedstawia
okno edytora ikon z widocznymi po lewej stronie sym-
bolami. Mozemy je otworzy¢ klikajac na okienku ikony
w prawym gérnym rogu i wybierajac z menu lokalnego
Edit Icon.

Opisy i komentarze
Jak wspominatem wczesniej kazdy nasz program powi-
nien by¢ opisany. Proponuje dodawaé¢ komentarze we-
wnatrz diagramu lub panelu czolowego. Ulatwia to jego
analize i dokonanie modyfikacji w przypadku konieczno-
$ci dostosowania go do innych aplikacji. Komentarze jest
korzystnie dodawa¢ za pomoca etykiety dostepnej w pa-
lecie Decorations = Label. Jest to tekst, ktory nie podlega
kompilacji.

Korzystajac z mozliwosci dodawania opiséw
w wilasciwosciach vi, nalezy umiesci¢ tam krétki opis
realizowanej funkcji i zaciskow wejsciowych. Bedzie
on widoczny w okienku pomocy kontekstowej (Context
Help) pokazanym na rysunku 48, gdy najedziemy mysz-
ka na ikone funkcji w oknie diagramu lub projektu.

W tym celu klikamy w okienku ikony i wybieramy
VI Properties. Przechodzimy do kategorii Documentation
w polu VI description wpisujemy opis. Korzystajac z przy-

cisku Browse... mozemy wska-
waibewt Help =]

T rr—

Kok Thermonetar
1

za¢ plik pomocy, najczesciej
typu html, ale akceptowane sg
tez inne formaty: hlp, chm, htm.
Otwarcie tego pliku jest mozli-

we po kliknieciu w oknie pomo-

cy kontekstowej w link Detailed  Rysunek 48.
help. Rysunek 49 przedstawia Okno pomocy
okno wiasciwosci Vi, w ktérym  kontekstowej
B ¥iPparties (%]
Category Erasrmrtataon "
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Rysunek 49. Okno wtasciwosci Vi kategoria
Documentation
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Rysunek 50. Okno wtasciwosci Vi kategoria Windows
Appearance

dodajemy opis, wyswietlany pézniej w okienku pomocy
kontekstowej.

Konfiguracja okna uruchomionej
aplikacji

Wyglad ona programu po uruchomieniu aplikacji moz-
na dopasowa¢ do naszych potrzeb. Dostep do ustawien
mamy w oknie VI Properties w kategorii Windows Appear-
ance (rysunek 50). Windows title okresla nazwy aplikacji
widocznej w pasku tytutu. Domyslnie jest to nazwa VI,
ale mozna wpisa¢ tam wlasng. Ponizej mamy cztery op-
cje do wyboru:

* Top-level application window — wyglad okna jest ty-
powy dla programu gtéwnego widoczny jest pasek
tytutu z przyciskami do minimalizacji maksymaliza-
¢ji i zamknieci okna, oraz gérne menu aplikacji.

* Dialog — typowy wyglad dla okien wyswietlajacych
komunikaty widoczny jest pasek tytutu.

* Default — widoczne sg prawie wszystkie elementy pa-
ski i przyciski.

* Custom — niestandardowe ustawienia dostgpne pod
przyciskiem Customize...

Rysunek 51 przedstawia okno wlasciwosci Custom-
ize Windows Appearance. Udostepnia ono wszystkie op-
cje konfiguracji okna aplikacji. Ustawiamy w nim, ktére
z elementéw maja by¢ widoczne oraz jak zachowuje sig
okno wzgledem innych okien:

* Window has title bar — jest widoczny pasek tytutu.

* Show menu bar — widoczne jest menu aplikacji.

* Show vertical scroll bar - widoczny jest pionowy pa-
sek przewijania okna.

» Show horizontal scroll bar — widoczny jest poziomy
pasek przewijania okna.

» Show toolbar when running - gdy program jest uru-
chomiony widoczny jest pasek narzedziowy.

* Show Abort button — wyswietla przycisk Abort.

* Show Run button - wyswietla przycisk Run.

» Show Run Continuously button — wyswietla przycisk
Run Continuously.
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Rysunek 51. Okno Customize Windows Appearance.
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Rysunek 52. Okno dialogowe podczas tworzenia
nowej biblioteki
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Rysunek 53. Okno biblioteki

e Show front panel when called — pokazuje panel po
uruchomieniu programu.

Close afterwards if originally closed — zamyka panel
po zatrzymaniu programu.

e Show front panel when loaded - pokazuje panel po
zaladowaniu programu.

Window Behavior — okresla zachowanie si¢ okna

aplikacji wzgledem innych okien.

e Allow user to close window — pozwala na zamkniecie
okna przyciskiem na pasku tytulu.

e Allow user to resize window — pozwala na zmiane
rozmiaru okna przyciskiem na pasku tytutu.

e Allow user to minimize window — pozwala na mini-
malizacje¢ okna przyciskiem na pasku tytulu.

 Allow default run-time shortcut menus — pozwala ko-

rzystac¢ z menu lokalnego.

13 Create Broject
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Rysunek 54. Okno kreowania nowego projektu
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Grupowanie przyrzadow
wirtualnych w biblioteki

Korzystnie jest zgromadzi¢ wszystkie przyrzady wirtual-
ne realizujace wspoélne funkcje w bibliotece. Dzigki temu
przenoszac plik biblioteki dysponujemy wszystkimi po-
wigzanymi ze sobg funkcjami. Aby to zrobi¢ nalezy wybraé
z menu File = Save w okienku dialogowym (rysunek 52)
wybieramy New LLB podajemy nazwe biblioteki i wybie-
ramy Create. Otworzy sig okno biblioteki (rysunek 53),
w ktérym podajemy nazwe instrumentu wirtualnego i wy-
bieramy OK. Od tej pory zapisujac nowe programy do na-
szej biblioteki wskazujemy ja jak katalog na dysku.

Menadzer Projektu

Pracujac z duzymi projektami korzystnie jest pracowac
z Menadzerem Projektu. Ulatwia on zapanowanie nad
duza iloscig plikéw i generowanie plikow wymnikowych.
Okno, w ktérym mozemy wykreowac projekt otwiera sig
po wybraniu z menu File = Create Project... wy$wietlone
zostanie okno jak na rysunku 54. W tym miejscu wspomne,
ze oprocz utworzenia nowego projektu czy pliku vi mozna
skorzysta¢ z kilku przykladowych projektéw. Po wybraniu
jednego z nich zostanie utworzony nowy projekt, zawiera-
jacy kilka charakterystycznych dla siebie plikéw np. moze
by¢ to podstawowa obstuga interfejsu uzytkownika zawie-
rajaca petle gléwna, strukture zdarzen i przycisk konczacy
dziatanie aplikacji, pozostaje dodanie wlasnych funkgcji.
Szczegotowy opis projektu, ktéry zostanie utworzony mo-
zemy zobaczy¢ wybierajac More Information dla intere-
sujacego nas projektu. Aby utworzy¢ nowy pusty projekt
wybieramy Blank Project a nastgpnie Finish. Zostanie wy-
swietlone okno projektu jak na rysunku 55. Mozemy tutaj
dodawa¢ nowe pliki i biblioteki, dotgcza¢ istniejace, oraz
wygenerowac plik instalacyjny czy uruchamiany.

Przykfadowa aplikacja
Aby przeé¢wiczy¢ wszystkie etapy tworzenia programu,
przygotujmy przykladowsa aplikacje. Proponuje wykona-
nie prostej gry Bitwa Morska. Rozgrywka bedzie wyko-
nywacé sie miedzy graczem a komputerem. Postaram sig
uzyc¢ tylko tych elementéw programowania, ktére zostaty
opisane w powyzszym kursie. Zeby program nie byt zbyt
skomplikowany przyjalem kilka zalozen, ktére pozwolily
znacznie go uproscic:
* Gra odbywa sie na polu o rozmiarach 10X 10, bedzie
to tablica dwuwymiarowa z elementami typu String.
* Okret jest oznaczmy literg ,,0”.

Kilka literek ,0” umieszczonych obok siebie moga
symbolizowa¢ duzy okret, ale nie sa one z sobg gru-
powane.

* Puste pole jest ozna-

B Untwiod Prajoct 3 Progect Explorer |~ 0
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czone spacja.
* Niecelny strzat zna-
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kiem ,,x”.
* Na kazdej planszy
znajduje sie 20 zna-

s Buld Specrications

kéw  symbolizuja-
cych okret.

e Gra konczy sig po
dwudziestu celnych

strzalach w okrety

przeciwnika. Rysunek 55 Okno projektu
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* Na ekranie widoczne sa dwie plan-
sze, wlasna z wszystkimi okretami
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i komputera, na ktérej wyswietlo-
ne sa tylko pola, w ktére oddano
strzal. Pozostale sg zamaskowane.
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pozwala na ustawienie okrgtéw na
planszy, wczytanie planszy kompu-

Rysunek 56. Diagram fikcji Zapis Tablicy do Pliku.vi
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planszy komputera.

Przygotowanie programu rozpoczy-
namy od utworzenia nowego projektu
i zapisania go na dysku. Klikajagc w oknie
projektu na ikonie My Computer z menu lo-
kalnego wybieramy New = Library. Zosta-
nie utworzona ikona symbolizujgca biblio-

teke. Wybierajac z menu lokalnego Save
-> Save nalezy nadac jej nazwe np. Bitwa
Morska. Powstata w ten sposéb biblioteka

w rzeczywisto$ci nie przechowuje w sobie pli-
kow, ale grupuje pliki, ktére moga by¢ rozrzuco-
ne po dysku. Klikajac na utworzonej bibliotece
z menu lokalnego wybieramy New = VI zostanie
otwarty nowy plik. Nalezy wybra¢ File = Save,
a w wy$wietlonym oknie dialogowym proponuje
wybra¢ New LLB... i wpisa¢ nazwe naszej biblio-

Fle £l Wew Moed Cposie Tock Wndew Help
D10 0| [ e [ e pere 1+ B [,
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Taben .

Tablcn vyt

It chormetiing.
T
Prartea
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teki Bitwa Morska, nastepnie wybra¢ Create. Na

dysku zostanie zapisana biblioteka, jednoczes-
nie wyswietli sie okno, w ktérym nalezy podac
nazwe naszego pliku np. Bitwa Morska TopApp.
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Rysunek 58. Diagram funkgji llos¢ elementéw w tablicy.vi

Bedzie to panel gtéwny naszej gry. Teraz klika-
jac w menadzerze projektu na symbolu biblioteki
z menu lokalnego nalezy wybra¢ New > VI, zo-
stanie otwarty nowy plik ktéry proponuje zapisac¢
w naszej bibliotece pod nazwg Nowa Gra. Bedzie
to program umozliwiajacy przygotowanie nowej
gry. Na razie zostawmy te programy i przygotujmy

podprogramy pomocnicze (subVi), wykorzystamy je
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pozniej do tworzenia aplikacji. Jako pierwszy przy-
gotujemy program zapisujacy do pliku tekstowego
tablice z pozycja statkéw. Poszczegblne elementy wiersza
beda oddzielone od siebie przecinkami, natomiast wier-
sze znakiem nowej linii. Na rysunku 56 przedstawiono
diagram takiej funkgcji.

Zapis do pliku realizowany jest funkcja Write to Text
File bez przekazania Sciezki dostepu. Dlatego po jej wy-
wolaniu otworzy sie okno dialogowe, w ktérym nalezy
wpisa¢ nazwe pliku wraz z rozszerzenie .txt. Nalezy tez
zdefiniowa¢ zaciski funkcji, poprzez kliknigcie w okien-
ku terminali na wybranym polu a nastgpnie na elemencie
panelu czolowego, ktéry chcemy z nim potaczyc¢. Propo-
nuje w wlasciwosciach VI w kategorii Documentation do-
dac¢ krétki opis funkcji i zaciskéw.

Przygotujmy teraz funkcje odczytujaca wczesniej za-
pisane dane, z pliku tekstowego i konwertujaca je do tab-
licy tak, aby po jej wywolaniu otrzymac tablice dwuwy-
miarowa. Rysunek 57 przedstawia odpowiedni diagram.

Przygotujmy teraz funkcje liczaca ile okre$lonych
elementéw znajduje sie¢ w tablicy. Przyda sie ona do
okreslenia ilosci okretéw jak réwniez celnych strzatow.
Jej diagram zostal przedstawiony na rysunku 58. Funk-
cja jest prosta dlatego nie bede opisywal jej szczegélo-

Rysunek 59. Diagram funkcji Sciezka Dostepu do Plansz.vi

wo. Ale zwréémy uwage na dwie kontrolki. Szukany
Element (0) i Zadana ilo$¢ elementéw (20). W nawia-
sach zaznaczylem wartosci domysle. W przypadku nie
podiaczenia tych zaciskow do zadnej zmiennej pobrane
zostang wlasnie te wartosci. Aby to byto mozliwe nalezy
wykona¢ dwie czynnosci:

» wpisa¢ warto$ci do kontrolek, nastepnie klikngé¢ na
kontrolce (w panelu czofowym) lub ikonie (na diagra-
mie) i z menu lokalnego wybra¢ Data Operations =
Make Current Value Default. W ten sposéb warto$é
wpisana aktualnie do kontrolki staje sie domy$lnag.

* w okienku terminali klikna¢ na zacisku zwigzanym
z dang kontrolkg i z menu lokalnego wybra¢ This
Connection Is & Optional. Dzieki temu kompilator
pozwoli zostawi¢ wejécie niepodlaczone, a do funk-
cji zostang przekazane wartoéci domyslne.

Kolejna funkcja zwraca $ciezke dostepu do katalogu
zawierajacego zapisane plansze komputera oraz ich liste.
Zalozytem, ze plansze beda przechowywane w katalogu
Plansze znajdujacym si¢ w tym samym katalogu co nasz
program. Rysunek 59 przedstawia diagram funkcji. Po-
dobny przyktad byt robiony w poprzedniej czesci kursu
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Zay
m"xﬂ:mwh“mc m pu ,odcig¢” nazwe pliku i biblioteki. Korzystajac z List %
[B] [ [ pre e [ [ ][ S0 o £ Folder otrzymujemy liste plikéw tekstowych znajduja- -8
(B 0m | u-i taw (W e cych sie v/v}katalogu. . . ' =~
Grace Powr6¢émy do wczesniej zapisanego pliku Nowa Gra. o
Mamy juz wszystko, aby przygotowac te cze$¢. Mozna ?§
zacza¢ od przygotowania panelu czolowego, rysunek 60 z
przedstawia przykladowy panel czolowy. Ja korzystalem (-
z element6w zawartych w palecie Silver. Potrzebne beda -
z palety Silver = Boolean dwie diody i dwa przyciski. &
Jedng diode nazwatem LED Komputer. Zapis do niej
A warto$ci TRUE sygnalizuje wczytanie planszy kompute- %
L 2 ra. Drugg LED Gracz. Warto$¢ TRUE oznacza, ze na plan-
Rysunek 60. Panel czotowy funkcji Nowa Gra.vi szy znajduje si¢ 20 elementéw symbolizujacych okret.

Z palety Silver = List, Tuble & Tree kontrolka Listbox
dlatego wspomne tutaj tylko, ze do okreslenia katalogu i wskaznik Table.

nalezy dwukrotnie uzy¢ funkcji Strip Path. Poniewaz plik Kontrolka Listbox (Plansze) wys$wietla liste pli-
zapisany jest w bibliotece, wigc musimy z $ciezki doste- kow tekstowych znajdujacych sie w katalogu plansze.
e S epeh 7] Wskaznik Table(Gracz) stuzy jako plansza do
o mli- B e e P rozmieszczenia okretéw. Klikniecie w wybrang
®  komorke wpisuje do odpowiedniego elementu
— tablicy znak ,,0”. Na panelu czolowym znajduje
sig jeszcze jedna tablica, do ktérej wezytywane sg
plansze komputera. Nie jest ona widoczna, ponie-
waz zostata umieszczona poza widzianym obsza-
ﬁ rem okna, aby gracz nie maéglt zobaczy¢ okretow
komputera. Musi natomiast by¢ podlaczona do
zacisku wyjsciowego, aby przekaza¢ dane funkcji

nadrzedne;j.
Gdy panel przedni jest gotowy nalezy przejsé¢
BRI e i " do diagramu. Rysunek 61 przedstawia diagram
Rysunek 61. Diagram funkcji Nowa Gra.vi z widocznym oknem struktury zdarzen odpo-
T ———— —— i wiedzialnym za wpisywanie symboli okretéw
B S do tablicy. Z lewej strony nastepuje inicjalizacja
e *| wszystkich zmiennych i wczytanie listy plikow

znajdujacych sie w katalogu Plansze. Korzystajac

[h'tmnmm\'ﬁ]
kb,

z Property Node (ItemNames) zapisujemy do kon-
trolki Listbox (Plansze) liste plikdw. Aby to zrobi¢

nalezy klikna¢ na ikonie kontrolki i z menu lo-
@ kalnego wybra¢ Create = Property Node = Item-
Names. Po wstawieniu na diagram trzeba jeszcze

zmieni¢ terminal, aby mozliwe bylo zapisanie do

niego wartosci. Robimy to wybierajac z menu lo-

kalnego Change To Write. Analogicznie wstawia-
E . s e > | my Property Node dla Table (Gracz) wybierajac
Rysunek 62. Zawartos¢ struktury Event obstugujaca przycisk Zapisz z listy odpowiednie wlasciwosci. Widoczna na

rysunku ramka struktury zdarzen wykona si¢ po
kliknieciu wewnatrz tabeli Gracz. Na poczatku korzysta-
jac z odpowiedniego Property Node (EditPos) odczytu-
jemy, w ktérej komérce nastapito klikniecie, nastepnie

EH

_ w tabeli Gracz zamieniamy element na odpowiedniej po-
" ',r:'—_’|“'°'” zycji wpisujac znak ,,0” i sprawdzamy ile takich znakéw

i znajduje sie w tabeli. Jesli jest ich dwadziescia zawarta

w strukturze Case funkcja One Button Dialog wyswietli
Rysunek 63. Zawartosc struktury zdarzen odpowiedni komunikat, a Property Node (Disabled) usta-
obstugujaca kontrolke L|stbox (Plansze) wi tabele jako nieaktywna.

Rysunek 62 przedstawia zawarto$¢ ramki zdarzen
wykonywanej po naci$nieciu na przycisk Zapisz. Wywo-
lana jest tutaj wczes$nie przygotowana funkcja zapisujaca

tabele do pliku tekstowego, oraz uaktualniona zostaje li-

sta plikow w kontrolce Plansze.

- Na rysunku 63 jest przedstawiony diagram struktury
| zdarzen wykonywany po podwdjnym kliknigciu w kon-

Rysunek 64. Zawartos¢ struktury zdarzen trolke Listbox (Plansze). Z zacisku Row na lewej krawedzi
wykonywana po nacisnieciu przycisku STOP struktury pobieramy numer wiersza, w ktérym nastgpito
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klikniecie. Property Node (ItemNames) dostarcza tablicy
zawierajacej liste plikéw, Index Array zwraca nazwe pli-
ku, ktéra jest dopisywana do $ciezki dostepu. Weczeéniej
przygotowana funkcja Odczyt Tablicy z Pliku.vi odczytuje
plik i przekazuje jego zawarto$¢ do niewidocznego na pa-
nelu czolowym wskaznika Komputer.

Rysunek 64 przedstawia okno struktury zdarzen, kt6-
re wykona sie po naci$nigciu na przycisk Stop. Korzy-
stajac z zmiennych lokalnych sprawdzamy stan diod
LED sygnalizujacych wczytanie plansz, gdy warto$é
ktorejkolwiek z nich jest réwna False jest wySwietla-
ny odpowiedni komunikat. W przeciwnym razie pro-
gram sig zamyka.

Prosze zwrocié uwage, ze na diagramie znajduja | .., || o&=" —
sig dwa elementy error in i error out. Nie sg one ko- =
| e i |

nieczne, ale chciatem pokazaé¢ w jaki sposéb zrobic
obsluge bled6w. Jesli we wezes$niejszych procedurach
powstal blad, przekazana o tym informacja za pomo-
cq kontrolki error in pozwoli na skierowanie programu
do ramki error struktury case, gdzie mozna przygotowac
obsluge btedu. Gdy nie ma bledéw to wykonuje si¢ za-
warto$¢ ramki No Error. W naszym przypadku strukturg
ta zostat objety caty program.

Program ten bedzie wywolywany z widocznym pane-
lem czotowym. Po naci$nieciu przycisku Stop panel sig
zamknie. Aby to bylo mozliwe nalezy klikng¢ prawym
klawiszem myszki w okienku ikony wybra¢ Vi Properties
i w kategorii Window Appearance ustawi¢ Dialog. Przed
przygotowaniem ostatniego elementu gry zrobimy jesz-
cze trzy pomocnicze funkcje.

Pierwsza to Strzal Gracza.vi, jej diagram przedstawia
rysunek 65. Funkcja ma za zadanie wpisanie do tablicy
odpowiedniego symbolu, gdy na wskazanej pozycji znaj-
duje sie znak spacji wpisuje znak ,-”, gdy znajduje sie
znak okretu ,,0” wpisuje ,,x” oznaczajacy trafienie. Dodat-
kowo sprawdza czy wskazana komérka nie zawiera zna-
ku ,,—” lub ,x” oznaczajacych, ze oddano w nig juz strzat.
Jesli tak to sygnalizuje to warto$cig FALSE w wskazniku
Powtdrny?. Przyda sie to przy nastepnej funkcji.

Druga to Strzal Komp.vi jej diagram przedstawia
rysunek 66 funkcja ma za zadanie oddanie strzatu do
planszy gracza. Aby nie komplikowa¢ diagramu, zasto-
sowalem proste podejscie. Korzystajac z Random Num-
ber losuje dwie przypadkowe liczby z przedzialu od 0
do 1. Nastepnie zostaja one pomnozone przez 10. W ten
sposéb otrzymuje liczby wieksze od 1. Przy pomocy In
Range and Coerce ograniczam ich zakres do przedziatu
od 0 do 9 nastepnie konwertuje je do liczb catkowitych.
W ten sposéb otrzymuje losowe wspoéirzedne strzatu. Ko-
rzystajac z funkcji Strzal Gracza.vi zapisuje odpowiedni
symbol do tablicy. Zwraca ona informacje czy na danej
pozycji byt oddany strzal, jesli tak, to ponawiam loso-
wanie. Petla while moze tutaj wykona¢ sie¢ maksymalnie
200 razy, co oznacza do 200 ponownych préb. Proponuje
napisanie bardziej inteligentnego algorytmu.

Trzecig i ostatnig juz funkcjg, ktérg musimy przy-
gotowac jest Maskowanie Statkéw.vi. Jej zadaniem jest
ukrycie pozycji okretow na planszy komputera. Diagram
przedstawia rysunek 67. Funkcja przeszukuje tablice
wejSciowa i w miejsce znaku okretu ,,0” wpisuje spacje.

Oczywiscie wszystkie wczesniej przygotowane funk-
cje, majace byc¢ uzyte jako subvi, muszg mie¢ zdefiniowa-
ne zaciski wejsciowe i wyjSciowe. Pozwoli im to pobie-
ra¢ i przekazywac¢ dane do nadrzednego vi z ktérego sa

W e VA o T e i Bk B o] | B i Noikn it Strzoh Goacza i 1o = D]
T Gt Wes Frowc Crews Tok Wede fen P BB Ven Proect Opess Todk —|
[ ]y [ |Tiﬁﬁz;_.ﬁ:5;=£;twg B8] 0] it :ﬁ

™ Tebbiam Fubba ame

N 8o o

& ¥

Peyeis

L [ BB ot 8 Szl W o P ot s s |

H £ e Buml Comsn Toh ey Heb

[0 ]80] [ [t replation ot [[2af-

ekl g

BEE B oo

e 3:0:_
1 I Rosre i Coe = =
HEER R - - -l

Rysunek 66. Diagram funkcji Strzat Komp
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Rysunek 67. Diagram funkcji Maskowanie Statkow.vi
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Rysunek 68. Przyktadowy panel gtéwny
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Rysunek 69. Diagram gry z strukturg zdarzen wykonywang po

nacisnieciu przycisku Nowa

wywolywane. Mozemy z tego zrezygnowac tylko w nad-
rzednej aplikacji ktéra nie bedzie wywolywana przez
inny nadrzedny program.

Pozostalo jeszcze przygotowanie panelu gléwnego.
Rysunek 68 przedstawia przykladowy wyglad panelu
gtownego. Oprécz widocznych elementéw znajduje sie
tutaj jeszcze jedna tablica o nazwie Komputer Tab prze-
chowujaca pozycje statkéw komputera. Mozna ja wsta-
wi¢ poza widocznym obszarem okna lub ustawié¢ jako
ukryta klikajac na ikonie w oknie diagramu i z menu lo-
kalnego wybierajac Hide Indicator.

Diagram naszej gry przedstawia rysunek 69. Z lewej
strony przed petla for nastepuje inicjalizacja wszyst-
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Rysunek 71. Okno kategorii Information
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Rysunek 72. Okno kategorii Source Files
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Rysunek 73. Okno kategorii Destinations

kich zmiennych. Wewnatrz petli znajduje sie struktura
zdarzen na rysunku wida¢ ramke, w ktérej nastepuje
wywolanie wczeséniej przygotowanego programu Nowa
Gra.vi. Po jego zamknieciu zwracane wartosci sa zapisy-
wane do odpowiednich kontrolek. Dodatkowo, czyszczo-
na jest plansza komputera, plansza z okretami komputera
zapisywana jest do ukrytej zmiennej Komputer Tab. Nato-
miast z okretami gracza, poprzez zmienng lokalng Gracz,
do planszy gracza.

Na rysunku 70 przedstawiony zostal fragment
diagramu znajdujacego sie w strukturze zdarzen
i wykonywanego po kliknigciu w plansze Komputer. Na
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poczatku, poprzez Property Node (EditPos) pobierany jest
numer komorki, w ktéry nastgpilo klikniecie. Z ukrytej
kontrolki Komputer Tab poprzez zmienng lokalng jest po-
bierana tablica zawierajaca pozycje okretéw komputera,
funkcja Strzal Gracza.vi wpisuje na wskazanej pozycji
odpowiedni znak zalezny od celnosci strzalu. Zmodyfi-
kowana tablica jest zapisywana ponownie do zmiennej.
Jednoczesnie ta sama tablica po zamaskowaniu pozycji
okretéw wyswietlana jest w tablicy Komputer na panelu
czolowym. Wykonuje sie to poprzez Property Node (Dis-
abled) (Value), w tym samym miejscu tablica ustawiana
jest jako nieaktywna.

Funkcja Ilos¢ elementéw w tablicy.vi sprawdza ile
oddano celnych strzatéw i wysSwietla wynik gracza.
W przypadku, gdy celnych strzatéw jest 20, funkcja One
Button Dialog umieszczona w strukturze Case wySwiet-
la komunikat ,Wygrales”. Nastgpnie jest wywolywana
funkcja Strzal Komp.vi, do ktérej przez zmienng lokalng
przekazana jest zawarto$c tablicy gracza. Wynik zapisany
zostaje réwniez do tej tablicy i wyswietlony na panelu
czolowym. Podobnie jak poprzednio sprawdzana jest
ilos¢ celnych strzatéw.

Program jest juz gotowy, ale nalezy skonfigurowac
wyglad okna aplikacji i spos6b uruchamiania. W tym
celu nalezy otworzy¢ okno Vi Properties w kategorii Win-
dow Appearance ustawi¢ Top-level application window.
Ukryje to zbedne ikony paska narzedziowego. Proponuje
jeszcze przej$¢ do kategorii Execution i zaznaczy¢ Run
when opened. Wowczas po otwarciu okna nasz program
natychmiast sie uruchomi. Tak przygotowany program
bedzie mozna uruchomi¢ tylko dysponujac LabView. Je-
§li chcemy przenie$¢ go na inny komputer musimy przy-
gotowac plik wykonywalny (*.exe).

Generowanie plikow exe
Programy przygotowane w LabView nie sa catkowicie
samodzielnymi programami. Do ich uruchomienia ko-
nieczne jest zainstalowanie S$rodowiska uruchomienio-
wego LabView Run-Time w odpowiedniej wersji, zgod-
nej z LabView, w ktérym przygotowana zostata aplikacja.
Srodowisko to instaluje sie zwykle wraz z LabView. Jesli
program ma by¢ uruchomiony na innym komputerze
mozliwe jest pobranie go z strony producenta. Po jego za-
instalowaniu wystarczy skopiowa¢ przygotowang aplikacje
iuruchomic jg jak kazdy program pod systemem Windows.
Oczywiscie LabView umozliwia przygotowanie pliku in-
stalacyjnego zawierajacego wszystkie niezbedne elementy
do zainstalowania i uruchomienia aplikacji na dowolnym
komputerze, ale standardowo dostepne jest to tylko w naj-
wyzszych wersjach LabView Professional i Developer Suite.
Na przykladzie naszej gry pokaze tylko niezbedne
czynnoéci pozwalajace prawidlowo wygenerowac plik
exe. Rozpoczynamy od kliknigcia w oknie projektu na
ikonie Build Specifications i wybraniu z menu lokalnego
New = Application (exe). Otworzy sie okno konfiguracyjne
jak na rysunku 71. W polu Build specification name wpi-
sujemy nazwe konfiguracji widoczng p6zniej w menad-
zerze projektu np. Bitwa Morska. W polu Target Filename
wpisujemy nazwe wygenerowanego pliku exe np. Bitwa
Morska.exe. W polu Destination directory okreslamy kata-
log, w ktérym zostang zapisane utworzone pliki. W polu
Build specification description mozemy dodac¢ krétki opis
danej konfiguracji. W kategorii Source Files (rysunek 72)
okreslamy, ktory z plikow jest gléwng aplikacja. Widzi-
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Rysunek 74. Okno kategorii Source File Settings
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Rysunek 75. Okno kategorii Preview

my to w oknie Startup Vis, bedzie on otwierany jako nasz
program. W polu Always Included umieszczamy pliki,
ktére powinny by¢ dolaczone do programu. W naszym
wypadku jest to folder zawierajacy zapisane ustawienia
statkéw komputera. Musi by¢ on wcze$niej dodany do

REKLAMA

m L HEEN)

projektu. Pozostate pliki bedace podprogramami w naszej
aplikacji zostang dodane automatycznie.

W kategorii Destinations (rysunek 73) nalezy tak
jak na rysunku w polu Destination path ostatni element
Sciezki zmieni¢ z data na Plansze. Jest to konieczne ze
wzgledu na sposéb wyznaczania $ciezki dostgpu do ka-
talogu Plansze. W kategorii Source File Settings (rysu-
nek 74) w polu Destination musimy wybra¢ opcje Sup-
port Directory. Jest to konieczne, aby zachowa¢ konfigu-
racje plikéw pozwalajaca prawidtowo wyznaczy¢ $ciezke
do katalogu Plansze. Dla tej konfiguracji wszystkie subvi
zostang zgromadzone w oddzielnej bibliotece. Mozliwe
jest réwniez zgromadzenie wszystkich funkcji w jednym
pliku exe.

Teraz mozna przej$¢ do kategorii Preview (rysu-
nek 75) i klikajac w przycisk Generate Preview zobaczyc¢,
jakie pliki zostang wygenerowane i jaka bedzie ich orga-
nizacja. Po wcisnieciu Build nasz program zostanie wy-
generowany.

Podsumowanie
Mam nadzieja, ze ulatwilem nauke programistom poczat-
kujacym w tym Srodowisku. Staralem zwréci¢ uwage na
szczegoly oczywiste dla do$wiadczonych programistéw,
a poczatkujagcym mogace sprawia¢ problemy. Mozliwo-
$ci §rodowiska sa ogromne i pozostalo wiele zagadnien,
ktore warto poruszy¢. Zachecam do analizy przyktadéow
dostarczonych z oprogramowaniem. Sg dobrze opisanie
i nieskomplikowane.
Wiestaw Szaj
wszaj@prz.edu.pl
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