LabVIEW alapismeretek

A LabVIEW alapelemeinek valamint alapelveinek
megismerése

A LabVIEW program elinditasa utan az 1.1 abran lathat6 panel jelenik meg. A rajta talalhat6 4
gomb segitségével érhetjiik az alapvetdé funkcidkat, gy mint 0j program készitése, meglévd
program megnyitasa, a LabVIEW beallitasai és a segitségnyujto rendszer.
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L1. dbra: A LabVIEW7 kezddéképe

Egy 0j program létrehozasdhoz két uton kezdhetiink hozza. Az els6 esetben a New...' gomb
feliratozott részére kattintva az 1.2-es abran lathaté dialogusablakot nyitja meg a program. Itt
valaszthatunk, hogy milyen tipust programot kivanunk létrehozni. Jelen esetben a 'Blank VI'-t
valasszuk ki. (Néhany, a listdban megtalalhato egyéb tipusrdl a késébbi fejezetekben még lesz
s70.)

A 'VI' a 'Virtual Instrument', azaz a Virtualis Miiszer szavak roviditése. A LabVIEW
programokat VI-oknak nevezziik. Ennek az az oka, hogy a LabVIEW programozasi kornyezetet
kifejleszt6 National Instruments, a fejlesztérendszert alapveten az altala gyartott mérékartyak
szamitdgépes interfészének szanta, melyekkel a szamitdégépen, virtualisan lehet megalkotni a
mérdkartyak kijelz6it valamint kezelszerveit.

A masik, némileg gyorsabb modszer az I.3-as abran lathat6. Ekkor a 'New...' gomb szélén lathatod
haromszogre kattintva és a bal egérgombot lenyomva tartva kapjuk az I.3-as abran lathat6 révid
legordiil6 meniit. A gombot folyamatosan lenyomva tartjuk, mig az egérmutatét a kivant
meniipont f61é mozgatjuk, és ott felengedjiik.
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1.2. abra: Uj VI készitése
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1.3. abra: Uj iires VI megnyitdsa

Barmelyik modszert is valasztottunk, az eredmény az I.4-es és 1.5-0s abran lathat6 két ablak
megnyilasa lesz. Az 1.4-es 4dbran az ugynevezett 'Front Panel' lathato, mely tulajdonképpen
megfelel a valédi miszerek kezeldszerveket és megjelenitoket tartalmazo el6lapjanak. A
bemeneti elemeket bedllitoknak (controls), a kimeneti elemeket pedig megjelenitéknek
(indicators) nevezziik. A 'Front Panel'-en a bemeneti értékek beallitasat valamint a kiszamitott
vagy mért értékek kiirasat, kirajzolasat végezhetjiik el. Kiilonb6z6 tipusu beallito és megjelenitd
elemeket (gombokat, kapcsolokat, digitalis és analdg tipusu beadllitokat, diagramokat,
grafikonokat stb...) alkalmazhatunk annak érdekében, hogy a kialakitott 'Front Panel'-lel a VI
hasznalata a felhasznal6 szamara a legegyszeriibb legyen.

Minden 'Front panel'-nek van sajat 'Diagram panel'-je (I.5. abra), amelyben a VI blokk
diagramjat hozhatjuk létre. A LabVIEW grafikus programnyelvének segitségével-a G
nyelvvel - épithetjiik fel a blokk diagramot. Ez a blokk diagram felel meg a szdveges
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programnyelvek altal leirt utasitassorozatnak, forraskodnak. A programozast az egyes elemek
adatvezetékkel torténd osszehuzalozasaval végezhetjiik el.

A LabVIEW-ban alapvetden adatfolyam-orientalt programozast végziink (bar 1éteznek esemény-
orientalt programozast lehetévé tevd elemek is!). Ez azt jelenti, hogy programban elsédleges
szerepe az adatnak, illetve az adat helyzetének (hollétének) van. Ebbo6l kovetkezik, hogy a
program megirdsa tulajdonképpen az adatvezetékek létrehozasa a bemeneti, a miiveletvégzo
valamint a kimeneti elemek kozott.
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14. dbra: Front panel L5. dbra: Diagram panel

Itt kell megemliteni, hogy a LabVIEW programok van még egy igen fontos eleme. Ez az
ugynevezett 'Icon connector' (I.6. abra), mely arra szolgal, hogy egy VI-bol subVI-t hozzunk
létre. SubVI-ként a mar megirt eljarasokat fel tudjuk hasznalni mas programokban, mint
szubrutin vagy fiiggvény.

1.6: dbra Icon connector

Az 1.6. abra bal oldaldn lathat6 ikon mind a 'Front panel'-en, mind a 'Block diagram'-on lathaté.
Azonban az 'Icon connector' csak a 'Front panel'-en talalhat6 meg. Ahhoz, hogy az 1.6. abra jobb
oldalan levé konnektorokat lassuk, a jobb egérgombbal kattintsunk az 'Icon connector'-ra, majd a
legordiil6 meniibdl valasszuk ki a 'Show connector' meniipontot. Az 'Icon connector' csatlakozoi
tulajdonképpen az adott rutin paraméterei, melyek a VI 'Front panel'-jén levd beallito illetve
megjelenitd elemeknek felelnek meg. (A késdbbiekben részletesen is targyalni fogjuk az 'Icon
connector' hasznalatat.)

A LabVIEW-beli szamitas legnagyobb elénye a VI-ok hierarchikus felépitésébdl ered. Miutan
létrehoztunk egy VI-t, azt azonnal felhasznalhatjuk egy masik programban, mint subVI. A
hierarchiaban nincs korlat a szubrutinok kolcsonods hivasanak mélységére vonatkozéan. Ezaltal
elérhetd, hogy a blokk diagram modularis felépitési, konnyen attekinthetd, megérthetd és
karbantarthat6 legyen.

A tovabbiakban a LabVIEW valamint a LabVIEW egyes elemeinek a megismerését
példaprogramokon keresztiil végezziik el.
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1. Példa: Hatvanyozas logaritmussal (program1_1.vi)

Miel6tt barki megijedne, nem azért készitjiik ezt a programot, mert a LabVIEW-ban nincs a
hatvanyozas elvégzésére mas megoldas, hanem azért mert ezen az egyszer(i feladaton keresztiil
kivanjuk megismertetni Onoket az alapvetd LabVIEW elemekkel.

A feladat megoldasdhoz a kovetkez6 matematikai Osszefiiggést kell megfogalmaznunk a
LabVIEW altal hasznalt G nyelven:

eredmérly — ekitevd ‘In (alap)

A programozas elkezdéséhez sziikségiink lesz két bemeneti elemre (kitevd, alap) valamint az
eredményt megjelenitd Kkijelzére. Ehhez két numerikus bemenetet (numeric control) és egy
numerikus kimeneti elemet (numeric indicator) kell a 'Front Panel'-en elhelyezniink. Nagyon
fontos, hogy tudatositsuk magunkban, hogy a LabVIEW-ban kiilon bemeneti (control) és kiilon
kimeneti (indicator) tipusu elemekkel dolgozunk, melyek koziil az elébbi adatbevitelre, az utobbi
adatok megjelenitésére szolgal. (Természetesen megoldhatd, hogy olvassunk egy kijelzd tipusu
elemet (és forditva), de ezt a gyakorlatot néhany késébb ismertetésre keriil6 oknal fogva
lehet6leg kertiiljiik!)

Az elemek kivalasztasahoz kattintsunk a jobb egérgombbal a 'Front Panel' feliiletén. Ekkor
megjelenik a 'Controls' paletta, melyen tovabbi alpalettdk talalhatéak. Amennyiben valamelyik
alpaletta folé vissziik a kurzort, gy az adott alpaletta neve megjelenik egy fekete savban a
'Controls' palettan (I.7. dbra), valamint néhany pillanat mulva a kivalasztott alpaletta is lathatova
valik. Ezeken taldlhatoak meg az adott csoportba tartozé elemek, esetleg tovabbi alpalettak.
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L7. abra: A 'Numeric' paletta

Jelen esetben a hasznalni kivant elemek a 'Numeric' alpalettan talalhaté 'Numeric Control'
(I.7. abra) és 'Numeric Indicator'. A kivalasztand6 elem f61é érve a kurzorral, annak elnevezése
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megjelenik az adott paletta felsé részén. A palettan az elemre kattintva, és a 'Front Panel'-en egy
tetszbleges pozicioba allitva, egy Ujabb kattintassal tudjuk elhelyezni az egyes elemeket. Lathato,
hogy a LabVIEW egy nevet ad abban a pillanatban az elemnek, ahogy azt a 'Front Panel'-re
tettiik, de az is lathato, hogy a név kijel6lt allapotban van, azaz ilyenkor kénnyen atnevezhetjiik
az altalunk célszeriinek itélt névre.

Fontos azonban tudnunk, hogy ekkor az elem tun. 'label' tulajdonsagnak adunk értéket, amely
tulajdonképpen az elem, vagyis az elem altal képviselt valtoz6 neve, és mint ilyen futdsidében
nem valtoztathato meg. Van egy masik 'caption'-nek nevezett tulajdonsadga is a LabVIEW
objektumoknak, amelyet pedig az objektumhoz tartoz6 feliratnak nevezhetiink. A 'Front
Panel'-en mindkét tulajdonsag megjelenithetd, azonban a 'Diagram Panel'-en csak a 'Label’, azaz
a valtozo6 neve lathato.

Ha még nem tettiik volna meg, helyezziink el egy 'Numeric Control' elemet a 'Front Panel'-re, és
nevezziik el 'exp'-nek.
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L8. dbra: A 'label’ és a 'caption’ tulajdonsdgok

Az elem teriiletén az egér jobb gombjaval kattintva hozhatjuk el¢ az objektumhoz tartozé
legordiild6 meniit. Ebben a meniiben t6bbek kozott az adott elem megjelenését valamint
viselkedését allithatjuk be (az egyes meniipontokkal a példak soran folyamatosan ismerkediink
meg). Az els6 pont a 'Visible Items' azaz a lathat6 elemek. Itt most a 'Label' illetve az
'Incremenet/Decrement' pont van kipipalva. Valasszuk ki a 'Caption' pontot. Ekkor a 'Front
Panel'-en megjelenik az elem el6tt még egy 'exp' felirat. Kapcsoljuk ki a 'Label' tulajdonsag
megjelenitését, és a feliratra a bal egérgombbal duplat kattintva irjuk azt at 'kitevére' (1.8. abra).
Ha megnézziik a 'Block Diagram'-ot, lathato, hogy azon tovabbra is egy 'exp' cimké;jii objektum
lathato.

[exg]
Minden 'Front Panel'-en elhelyezett ki- vagy beviteli elemnek LB
van egy parja a 'Block Diagram'-on. Ez vagy az 1.8. abran is Tiod Dot '
lathaté moédon néz ki, vagy ikon alakja van (I.9. 4bra), a Hide Control
LabVIEW beallitasaito] fliggden. Ha az alapbeallitastol eltérd b o s
modon szeretnénk, hogy kinézzen egy elem megjelenési Jescription and TIP-
formaja, akkor a 'Diagram Panel-en az adott elemen jobb Creore” iette
egérgombbal kattintva a legordiild meniib6él a 'View as Icon' T
meniipont segitségével tudjuk megvaltoztatni az elem E—— ,

megjelenését (1.9. abra).

Properties |

1.9. abra: Tkonnézet
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Amennyiben mar j6 néhany valtozonk van a paneleken, és radadasul kiilonb6z6 cimkéket és
valtozoneveket hasznaltunk (mondjuk azért mert a 'Front Panel'-en tobb nyelven is meg
szeretnénk jeleniteni a feliratokat), akkor eléggé nehézzé valhat az Osszetartozo objektumok
megtalalasa. Ezt megkonnyitend6 a 'Front panel'-en megjelend legordiilé meniiben a 2. helyen
talalhatd6 egy 'Find Terminal' pont (I.8. abra), amely az adott elemhez tartozo 'Block
Diagram'-beli terminalt villantja fel, illetve a 'Block Diagram'-on megjelené meniiben szintén a
2. helyen van egy 'Find Control' vagy 'Find Indicator' meniipont (1.9. 4bra), amely pedig az adott
terminalhoz tartozo6 'Control/Indicator’ elemet villantja fel a 'Front Panel'-en.

A LabVIEW-ban a kiilonb6z6 adattipusok kiilonb6z6é szinnel vannak jelolve a 'Block
Diagram'-on. Az altalunk eddig létrehozott egyetlen valtoz6 narancs szinnel van jeldlve, és az
abran egy ,,DBL” feliratot is tartalmaz utalasképpen az adattipusara (ezért javaslom inkabb ezt a
tipusti megjelenitést), azaz a DouBLe tipusra. Egy elem adattipusat a hozza tartozé legordiild
menii 'Representation' meniipontjan keresztiil tudjuk megvaltoztatni.
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File Edit Operate Tools Browse Window Help

Visible Itews »
A0 Find Terminal
")I Change to Indicator

Description and Tip...

Double Precision

Create 3
Replace 3
Data Operations 3
Advanced 3

.
Data Range. .. ==

Format & Precision...

Properties

L10. abra: Numerikus adattipusok

Ha megnézziik az 1.10-es abrat 12 kiilonbdz6 adattipust latunk, amelyekben az egyes sorokban
szerepl® tipusok kozott a szamabrazolasi pontossag csak a kiilonbség. A két kdzéps6é sorban
egész tipusu (el6jeles (Integer) és eldjel nélkiili (Unsigned)) adattipusok vannak, 8, 16 illetve 32
bites pontossaggal. Ezt a 6 tipust kék szinnel jeleniti meg a LabVIEW.

A fels6 sorban lebegdpontos tipusok talalhatok 32, 64 és 128 bites pontossaggal. A legalsé
sorban levd tipusok segitségével komplex mennyiségeket tudunk kezelni, minkét szadmtengelyen
a lebeg6pontos adattipusnak megfeleld6 pontossaggal. A komplex mennyiségek a
lebegdpontosakhoz hasonléan narancs szinnel vannak megjeldlve.

A legordiilé meniiben talalhatd pontok koziil, most még eggyel ismerkedjiink meg, nevezetesen a
'Description and Tip' meniiponttal. Ide kattintva az 1.11. 4abran lathat6 ablak jelenik meg,
melyben leirast illetve felbukkano tippet készithetiink a 'Front Panel' elemeihez.

A tipp akkor jelenik meg, ha az elem felett tartjuk a kurzort. A leirds pedig a 'Context Help'
ablakban fog megjelenni. Ez két modon tudjuk bekapcsolni. Az els6 lehetdség, hogy a 'Help'
meniibdl kivalasztjuk a 'Show Context Help' meniipontot (természetesen miikodnek a meniiben
megtalalhat6 billentylikombinaciok is), a masik mod pedig, hogy a paneleken 1évd ikonok
mellett talalhaté gombra kattintunk. Ebben a 'Help' ablakban nem csak az altalunk irt
informaciok jelennek meg, hanem a LabVIEW altal biztositott elemekrdl is talalhatunk egy rovid
leirast. Ez foként a kezdeti id6szakban nagyon hasznos informaciéforras, ezért javaslom, hogy
legyen mindig bekapcsolva ez az ablak.
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"Kitevi [exp]" Descriptiom

Ez a sziveqg a 'Context Help'-ben fog d
meq] elerni .

"Kitevd [exp]” Tip
Ez pedig tippként

OK | Cancel | Help

L11. dbra: Leirds és tipp

Most térjlink vissza a programunk készitéséhez. Vegyliink le a 'Numeric' palettarél egy "Numeric
Indicator' elemet, és az el6bbiekben bemutatott mdédon allitsuk be a 'label'-jének értékét
,Result”-ra és a 'caption'-jét pedig ,,Eredményre”. Sziikségiink van még egy beviteli elemre. Ezt
a mar ismert modon levehetnénk a palettardl, de van t6bb mas mddja is. Az egyik, hogy az 'Edit'
meniiben taldlhatd 'Copy'/'Paste’ meniipontokat hasznaljuk, vagy a hozzajuk tartozé
billentyiikombinaciokat (#*:Ctrl-C/Ctrl-V; /\:Alt-C/Alt-V). A masik modszer, hogy a #*:
Control / {\: Control+Alt billentyiiket lenyomva tartva megfogjuk a masolni kivant elemet és
odébb huzzuk a 'Front Panel-en. Ekkor az 0j elem 'caption'-je megegyezd lesz az eredeti
elmével, azonban a 'label' értékhez egy szam addédik hozza intelligens modon, ugyhogy ezeket
nevezziik el , Alap”-nak illetve ,,Base”-nek. A fentiek illusztralasa érdekében a 1.12 dbran az
,Eredmény” mez6bdl is készitettlink egy masolatot, amire azonban nem lesz sziikségiink. A
'Front Panel'-re vagy a 'Diagram Panel'-re helyezett felesleges elemeket az elem(ek) kijeldlésével
és a 'Delete’ gomb lenyomasaval tudjuk térolni.
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1.12. abra: Elemek masoldsa

Bizonyara észrevette a kedves Olvaso, hogy a kurzor formdja folyamatosan valtozik, attél
fliggden, hogy a 'Front Panel'-en vagy a 'Diagram Panel'-en egy adott elem mely része felett van
éppen. Ahhoz, hogy lathat6 legyen az adott pillanatban hasznalt kurzor tipusa, illetve az 0sszes
kurzortipusok elérése érdekében, kapcsoljuk be az un. 'Tools Palette'-t, amit a "Window'
meniiben tehetiink meg.
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1.13. dbra: Tools palette
Tekintsiik at a legfontosabb eszk6zoket:

o, = - automatikus kurzorkivalasztas (bekapcsolva az 1.13. abran lathato).
Amennyiben bekapcsoljuk, akkor a kovetkez6 négy pontban bemutatasra keriild
kurzortipus koziil valaszt a rendszer, attol fliggden, hogy egy elemnek mely része felett
all éppen a kurzor.

h): mikodtetd kurzor. Ezzel a tipussal tudjuk példaul a 'Front Panel'-en egy kontroll
elem értékét megvaltoztatni (jelen programban esetében a numerikus kontroll értékét
novelni vagy csokkenteni, annak bal sz¢lén talalhat6 'Increment/Decrement' eszkozével).
& |: kijel6ld kurzor. Ezt tipust kurzort elem(ek) kijeldlésére hasznaljuk. Egyszerre tobb
elem kijelolése kétféle képen torténhet, az elsé hogy az elemeket a 'Shift' gomb lenyomva
tartasa mellett egyesével jeldljiik ki, a masik, hogy ezzel a tipusu kurzorral az egér bal
gombjanak lenyomva tartasaval egy kijelolonégyzetet hozunk létre, amivel minden a
négyzetbe akar csak részben belel6gd objektumot kijeldlhetiink.

A cimkézd kurzor. Ennek a kurzornak a hasznalataval tudunk szdveg jellegii adatokat,
feliratokat késziteni illetve megvaltoztatni (példaul a 'caption' értékeket, de maganak az
»alap”-nak az mennyiségét is kozvetleniil megvaltoztathatjuk vele). Mivel a legtdbb
szoveges mez0 tartalmazhat 'Enter'-t, ezért egy szdveg bevitelét alapvetden két modon
fejezhetjlik be. Az egyik, hogy valahol a sz6vegmezo6n kiviil kattintunk egyet az egérrel,
a masik, hogy szdvegbetelkor az adott panel bal fels6 részén megjelené pipa gombra
kattintunk.

| huzalozo kurzor. A 'Block Diagram'-on ennek hasznalataval kétjiik dssze a megfeleld
elemeket egymassal, vagyis ezzel a tipussal irjuk magat a programot.

#|: szinlop6 kurzor. Egy pixel szinét ,,lophatjuk” le vele.

% # : szinezd kurzor. A LabVIEW elemek el6tér- illetve hattérszinét allithatjuk be

vele. Nem csak a 'Front Panel'-en, hanem a 'Diagram Panel'-en is hasznalhatjuk, mialtal
jelentésen javithatjuk az elkészitett programunk atlathatésagat. Ha ez a kurzor aktiv,
akkor ha egy elemen a jobb egérgombbal kattintunk, akkor egy szinpaletta jelenik meg,
mellyel az adott objektum eld- és hattérszinét allithatjuk be (ekkor a két szin azonos lesz)
(I.14. abra)

A LabVIEW objektumok mind a 'Front Panel'-en, mind a 'Diagram Panel-en tobb modon
igazithat6. Erre szolgal az 'Allign' legordiilé menii (I.15. abra). Jelen esetben az ,Alap” és az
,Eredmény” kijelz6t igazitsuk vizszintesen egy vonalba gy, hogy kivalasztjuk 6ket és az 'Align’
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menii elsé sorabol kivalasztjuk valamelyik igazitasi tipust (mivel egyforma méretli a két elem,
ezért mindegy, hogy hova igazitjuk 6ket, egy vonalban lesznek).

A ,Kitevd” elemet pedig helyezziik ugy el, mintha egy hatvanyozas leirdsanal szokas
(I.15. abra).
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1.14. abra: A szinpaletta haszndlata

A programozas soran mindig torekedjiink arra, hogy a 'Front Panel' kdnnyen atlathato, és ha
lehetséges kifejez6 legyen. Ennek érdekében helyeztiik az elemeinket el a 1.15. abran lathaté
modon. Ahhoz, hogy még kifejezobb képet tarjunk a majdani felhasznalo felé, érdemes a
'Control Palette' 'Decorations' nevii alpalettajat megkeresni, ahonnan kiilénb6z6 dekoracios
elemeket helyezhetiink el a 'Front Panelen'.
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115, dbra: Objektumok igazitdasa

A 'Front Panel'-en kialakitandé egyenletb6l még hianyzik az egyenldségjel. Ennek kialakitasahoz
vegylink le a 'Decorations' alpalettardl egy négyzet jellegii elemet, méretezziik at akkorara, mint
egy egyenldségjel egyik szara. Az atméretezés a 'Front Panel' objektumain akkor végezhet6 el,
amikor a kurzort annak szélénél tartva megjelenik az elem oldalso, sz€ls6 vagy sarokpontjaiban
néhany fekete négyzet. Ezek folé a helyezve a kurzort, annak képe megvaltozik (az adott pont
jellegétol fiiggéen). Ekkor a bal egérgombot lenyomva az elem mérete az adott irdnyban
megvaltoztathatd. Amennyiben sarokpontnal végezziik az atméretezést, akkor a 'Shift' billentyi
folyamatos lenyomva tartdsa mellett ardnyosan tudjuk nagyitani vagy Kkicsinyiteni az adott
objektumot. Azért, hogy az egyenldségjeliink két szara biztosan egyforma nagy legyen, a
masikat a mar elkészitett szar masolasaval készitsiik el! Ha jol dolgoztunk, akkor a 'Front Panel'
az 1.16. abrahoz hasonldan kell kinézzen.
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L 16. abra: A végleges 'Front Panel’

Most pedig térjiink ra a tényleges programozasi feladatra és ehhez valtsunk at a 'Diagram
Panel'-re, melyen jelenleg csak a 'Control' illetve 'Indicator' eleinknek az un. terminaljai
talalhatoak.

A programozas elvégzéséhez sziikségiink lesz egy 10-es alapd logaritmus és egy exponencialis
fliggvényt, valamint egy szorzas miiveletet megvalosit6 elemre.
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117. abra: A 'Logarithmic' alpaletta

oL
a

Ezeket az elemeket gy csalogathatjuk eld, hogy a 'Diagram Panel'-on az egér jobb gombjaval
kattintunk egyet, mire megjelenik az un. 'Functions Palette', melyen keresztiill a beépitett
fliggvényeket érhetjiik el, melyek témak szerint csoportositva helyezkednek el. Az els6 sor
kozépsd, 'Numeric'-nek nevezett palettdjan talaljuk a szamtani miiveletekhez hasznalhat6
fliggvényeket, a szorzast példaul az els6 sor harmadik helyén. Az exponencidlis tipust
fliggvényeknek kiilon alpalettdja van, az utols6 oszlop harmadik helyérdl nyilik meg és ahol az
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els6 oszlopban taldlhaté az a két fliggvény amelyre még sziikségiink van. A kivalasztando elem
ikonjara kattintva kivalasztjuk, majd a 'Diagram Panel'-en ujra kattintva tudjuk a fliggvényeket a
programozasi feliiletre helyezni. Ekkor a 'Block Diagram'-unk az 1.18 dbranak megfeleléen kell,
hogy kinézzen. (Ha a 'Context Help' ablak nincs bekapcsolva, akkor azt a 'Help' menii 'Show
Context Help' meniipontjaval, vagy pedig a panelek jobb fels6 részén talalhatod gombbal
tehetjiik meg.)

‘& “Untitled 2 Block Diagram * -2 ¥ Context Help o X
File Edit Operate Tools Browse Window Hel

@@“Eﬂﬁouﬁ 12pt adab ;4—@—"*?
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L18. abra: A 'Block Diagram' és a 'Context Help' ablak

A 'Diagram Panel'-en a kurzort egy elem f6lé allitva a 'Context Help' ablakban megjelenik egy
rovid leiras, valamint a legtobb esetben egy link, amelynek a segitségével egy részletesebb
ismertet6t kapunk az adott funkciot megvaldsité VI-rol. A részletes segitség Windowsban annak
a chm-megjelenitdjével torténik, Linux rendszerekben pedig valamelyik webbdngész6 jeleniti
meg, ahogy az az 1.19 4bran is latszik.

LabVIEW Help - Mozilla Firefox _-Ei.}
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. I =
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Contents I Index I Search I Multiply [z]
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on the funcfian. The conneckor pans displays the dehuli daf fypss for this palymerphic function. Dehils

LabVIEW Help
LabMIEW 70 Fealures

New Wi Ssrver Properfiss and Methods x :|>_ 5
— Y
Finding Example Vs ¥

Conveniions
Gloesary

Ll Place on the block diagram.  Zl Find an the Funetions palstis.
Related Documentalion
Quick Tips x can be a scalar number, array or clusker ol numbers, array of cluskrs of numbers, and soon.
Getling Starked
LabVIEW Environment ¥ can be a szalar number, array or cluster of numbers, array of clusiers of numbers, and soon.
Wl and Funciion Relerence
Building the Froni Fanel
Building the Block Diagram
Bunning and Debugging Vis Multiply Details
Crealing Vis and SubVis
Loops and Siruciures ‘You cannof use this unction o muliply matrixes. Use the A x B VI %0 mulliply mairixes or the A x Vecior VI o multiply a mairix and a vecior.
EventDriven Programming

Grouping Dat Using Sirings, Arrays, and Clusisrs
Local and Global Variables

x*y is the product of x muliiplisd by y.

L19. dbra: Részletes leirdsok bongészése

A szemfiiles olvasé bizonyara észrevette, hogy a panelek bal fels6 részén talalhato fehér nyil
megvaltozott és most egy sziirke, torott nyil latszik helyette. Ez a gomb a 'Run/Error list'

gomb. Amikor miikod6képes a LabVIEW programunk (fehér nyil), akkor ennek megnyomasaval
futtathatjuk le, azonban ha valamilyen hibat tartalmaz a program, akkor egyrészt jelzi ezt a
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sziirkéveé és torotté valasaval, masrészt ha ekkor nyomjuk meg, akkor egy hibalistat jelenit meg
nekiink a LabVIEW (1.20. 4bra). A listaban egy elemet kijelolve a legals6 mezében megjelenik
az adott hiba rovid leirasa. A hibalistaban egy hibara duplan kattintva felvillan a hibat kivalté
elem a 'Block Diagram'-on.

VI List

T N - |
[

3 errvors and warnings Show Varnings [

# Block Diagram Errors -
Natural Logarithw: contains wwired or bad terminal
Multiply: contains wwired or bad terwinal
Exponential: contains wwired or bad terminal

=l
Details

Choose a ¥I from the list of names to see its errors. Click on ;l
any error in the list to display more details about it here.
Dovble-click on any front panel or block diagram error., or click

on the Find button, to highlight the object cansing the error.

i

Close Show Exror Help |

1.20. dabra: A hibalista

Jelen esetben a hibat az okozza, hogy az imént elhelyezett fiiggvényeink nincsenek bekotve. Az
egyes elemek kozotti adatvonalak létrehozasat a huzalozé kurzorral () végezhetjiik el, tgy
hogy az egy kimeneti elem csatlakozasi pontjara kattintunk, majd ezt megismételjiik egy
bemeneti ponton. A LabVIEW fiiggvények csatlakozasi pontjait illetve ezek kiosztasat ugy
tudjuk megtekinteni, hogy az elemen kattintunk egyet az egér jobb gombjaval, és a legordiild
meniibdl kivalasztjuk a 'Visible Items' meniipontbdl a 'Terminals' pontot (I.21. abra)

‘= Untitled 2 Block Diagram * -2
File Edit Operate Tools Browse Window Help

(@ @ m [@]ba @ ov [12pt adobe-couri

Help
Description and Tip...
Set Breakpoint

Logarithmic Palette
Mmneric Palette 3

1.21. abra: Termindlok lathatova tétele
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Kossiik tehat 0ssze a

eredmény — ekitevd ‘In (alap)

képletnek megfeleléen a 'Block Diagram'-on elhelyezett elemeinket. Lathatd, hogy a huzalok az
egyes elemek koOzott narancssarga szinliek, azaz lebegépontos adattipust szallitanak. A
LabVIEW-ban az adatvezetékek részint a sziniikkel, masrészt pedig a mintazatukkal is jelzik,
hogy rajtuk milyen tipusu informacié tovabbitodik.

Ha be van allitva, akkor az adathuzalok menetét automatikusan is elkésziti a LabVIEW, de ha
magunk szeretnénk meghatarozni, akkor lehet6ség van arra, hogy két elem kozott egy bal
egérkattintast téve egy 0j toréspontot hozzunk létre a kabel menetében. Amennyiben ilyenkor
rossz iranyba tori a program a vezetéket, akkor a 'Space' billenty(i lenyomasaval meg tudjuk ezt
valtoztatni.

Nagyon fontos, hogy egy bementi ponthoz csak egy forraspontot kothetiink, de természetesen
egy adatforras tobb fliggvény bemenetét is kiszolgalhatja. Ha egy vezetéken tobb forraspontbol
vezetiink adatot, vagy véletleniil két adatforrast kdtnénk 6ssze, akkor a vezeték szaggatott fekete
lesz, valamint egy piros 'X' lesz rajta lathato (de ugyanez torténik, ha nem kompatibilis adattipust
szolgaltatd illetve vard pontokat kotiink Ossze). Ez programhibat jelent, és mint ilyen a
hibalistaban is megjelenik, valamint a 'Context Help'-ben is olvashatunk réla informaciét, ha a
kurzorral az adatvezeték f61é allunk.

A hibas vezetékeket, csakugy mint a tobbi elemet, annak kijelolésével és a 'Delete’ gomb
lenyomasaval tordlhetiink. A vonalak szakaszonként (két toréspont kozott) jelolhetok ki egy
szimpla bal kattintassal, azonban ha duplat kattintunk, akkor az egész adatvezeték kijeldlésre
keriil. Ha egyszerre szeretnénk az 0sszes 'Block Diagram'-on levé hibas vezetéket t6rdlni, akkor
azt a ™ :Ctrl-B / f} :Alt-B billentylikombinacioval tehetjiik meg.

Ha készen vagyunk az adatvonal 1étrehozasaval, akkor a programunk ugy kell mutasson, mint az
az 1.22 abran is lathato.

Untitled 2 Block Diagram * =8 [X

File Edit Operate Tools Browse Window Help E File Edit Operate Tools Browse Window Help E
1] & [1] 120 she-cosion - | [l 5 G ] o] [0][5 ] [ 12 b 2]

[ [
Eitevi
90
Alap Eredmény
Jo 0
: e

- -
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1.22. dbra: A kész hatvanyozo program

Ezzel sikeresen elkészitettiink els6 LabVIEW programunkat. A futtatast a gombbal vagy az
'Operate' menii 'Run' meniipontjaval, illetve az itt feltiintetett billentylikombinacioval tudjuk
elinditani. Ha nem adtunk az ,,alap”-nak és a ,,kitevonek”-nek valamilyen nullatol eltérd értéket a
r) gombokkal, vagy a cimkéz6 kurzorral a beviteli mez6be belekattintva és valamilyen szamot
beirva, akkor egy igen érdekes dolgot lathatunk az eredmény mez6ben, méghozza azt, hogy az
eredmény 'NaN'. Mit is jelent ez? Ez a ' Not a Number' azaz a ,Nem Szam” roviditése. Miért
kaptuk ezt az eredményt? Gondoljunk bele, egy logaritmusos hatvanyozéprogramot irtunk! A
logaritmusfiiggvény viszont nullara és negativ szamokra nem értelmezett!

Ezt a programunkat a kés6bbiekben is fel kivanjuk majd hasznalni egy masik alkalmazasban,
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ezért készitsiink most bel6le un. 'subVI'-t! Ebben a fejezet elején mar emlitett 'Tcon Connector'
lesz a segitségiinkre. Kattintsunk rd az egér jobb gombjaval (Figyelem! Az 'Icon Connector' a
'Front Panel'-en talalhat6! (1.23. dbra)). Valasszuk ki a 'Show Connector' meniipontot. Ekkor az
ikon helyett egy csatlakozopontokra felosztott négyzetet lathatunk. Ezekhez a pontokhoz
rendelhetjiik hozza a 'subVI' be- illetve kimeneteit, melyek tulajdonképpen a programunkban
létrehozott 'Control' illetve 'Indicator' elemeink.

& Untitled 2 Front Panel™ =
File Edit Operate Tools Browse Window Help [ |

T 12pt adobe-courier |~ {|Y VI Properties...
|¢I&I©|E|| | l+ Edit Icon...

Show CGormector

tevd Find All Instances

Ki
go .
: Add Terminal
Alap Erel Remove Terminal

j 0 0 Patterns ¥
o

E [re— Rotate 90 Degrees

Flip Horizomtal

Flip ¥ertical
Disconnect A1l Terminals

Discommect This Terminal
This Comnection Is 3

1.23. dbra: Az 'Icon Connector' és legordiilé meniije

A felkinalt csatlakozok és kiosztasuk nem mindig megfeleléek. A legdrdiilé meniiben az ilyen
problémaékra tobbféle megoldas is talalhato. Kiilon felhivnam a figyelmet a 'Patterns' pontra, ahol
a kiilonb6z6 kiosztas tipusok talalhatok. Nekiink most megfelel egy 2+1 konnektort tartalmazo
kiosztasminta. Ha f6lémegyiink a kurzorral, akkor az huzaloz6 tipusuva valik. Ilyenkor
belekattintva a mez6ébe, majd utdna a hozzarendelni kivant elemre, hozhatjuk létre a kapcsolatot
a 'Front Panel'-en levd elem és az 'Icon Connector' csatlakozépontja k6zott. Amennyiben ez a
mivelet sikeres volt, ez a 'Context Help'-ben megjelenik, amint azt az .24. abra is mutatja.

File Edit Operate Tools Browse Window Help
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1.24. abra: Csatlakozopontok definidldsa

Kossiik be a két bemenetet és a kimenetet. Ezek utdn még két dolgunk maradt, melyek nem
sziikségesek ahhoz, hogy miikddjon illetve 'subVI'-ként meghivhatod legyen az elkészitett az
elkészitett program, de hozzatartozik a szép programozashoz.

Az els6, hogy készitsiink egy rovid leirast a programroél, hogy amikor mi egy fél év mulva, vagy
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egy masik programozé fel kivanja hasznalni a megirt VI-t, akkor tudjuk hogy mire vald és
esetleg milyen korlatai vannak az alkalmazasanak (merthogy nem tudunk negativ szdmokat
hatvanyozni vele). Ehhez valasszuk ki az 'Icon Connector' legdrdiild meniijébdl a 'VI properties'
pontot.

Category Doomentation j

¥I description
Pozitiv szamok hatvinyozasara alkalmas hatvanyozoprogram :I

Help tag Help path

119 | Cancel Help |

1.25. abra: A VI leirdsa

A felbukkan6 panelen a VI futdsi és egyéb tulajdonsagait allithatjuk be. Most nekiink a
'Category'-ak koziil a 'Documentation' pontra van sziikségiink, ahol a "VI description' mez&be
beirhatjuk a program rovid ismertetését (I1.25. abra).

A kovetkez6 feladat, hogy egy egyéni, a program funkcidjara utalé ikon készitiink a VI-unknak.
Ezt az 'Icon Connector' legdrdiil6 meniijébdl az 'Edit Icon' meniipont kivalasztasanak
kovetkezményeként megnyilo 'Icon Editor'-ral tudjuk megtenni (I.26. dbra).

B&W Copy from:
¥ Black & White

16 Coloxs
1> Eolimiees 256 Goloxs

[~ Show Terminals

e
1

256 Colors

Cancel

Help

1.26. abra: Az 'Icon Editor’

Mint lathatd, ez egy egyszerii rajzoloprogram, amihez hasonlé mar mindenki hasznalt, de van
néhany sajatossaga is. Az ikonokat harom szinmélységben rajzolhatjuk meg, és ezek kozott az
adott szinpalettat jelz6 ikonra kattintva valthatunk. A 'Copy from' felirat alatt levé gombokkal
pedig az adott szinfelbontashoz masolhato at egy masik tartalma. A 'Show Terminals' mez6
bejelolésével az ikonon megjelenitésre a program csatlakozokiosztdsa. J6 még tudni azt is,
hogyha az feliratkészitést lehetévé tevd kis ikonra egy dupla bal kattintast elhelyeziink, akkor
egy 'Font Dialog' ablak jelenik meg melyben be tudjuk allitani a hasznalni kivant betiitipust.
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Ha elkésziiltiink az ikonnal, mentsiik el a programot egy olyan helyre, ahonnan a kovetkezd
fejezet feldolgozasa soran el6 tudjuk majd venni. Ezutan csukjuk be a VI 'Front Panel'-jét és
nyissunk egy 4j 'Blank VI'-t!

2.-3. Példa: Tartaly vizszintjének valtozasa (program1_2.vi,
program1_3.vi)

Miel6tt nekikezdenénk ennek a példanak, ejtsiink néhany sz6t a LabVIEW-ban rendelkezésre
allo két fajta ciklusrol. Mindkett6t a 'Functions' paletta 'Structures' alpalettajan talaljuk a kdozépsé
sorban (I.28. abra). A 'For Loop' egy olyan ciklus, amely a bemenetére meghatarozott
mennyiségszer fogja lefuttatni a benne talalhaté programkodot. A "While Loop' (a palettan a 'For
Loop' mellett van) egy hatultesztel6s ciklus, ami azt jelenti, hogy legalabb egyszer le fogja
futtatni a beleirt kodot, és utana megnézi, hogy teljesiil-e a leallasi feltétel, és ett6l fiiggden
ismétli tovabb az elvégzett miiveleteket vagy leall.

Most pedig térjiink ra a feladatra, melybdl két megoldast is készitiink a kiillonb6z6 ciklusok
felhasznalasaval. Tehat a programban valtoztassuk egy tartdlyban a benne 1évd viz szintjét
szinusz fliggvény szerint.

Az elsé megoldas soran 'For' ciklust fogunk hasznalni, igyhogy meg kell hataroznunk, hogy
hanyszor fusson le a ciklus. Ezenfeliil hasznos lenne, ha valamilyen t4jékoztatast kapnank a
program futdsa soran, hogy hol tart a folyamat. Ezek alapjan helyezziink el a 'Front Panel'-en egy
'Digital Control'-t (amit nevezziink el ,Hanyszor”-nak, lévén ezzel fogjuk beallitani, hogy
hanyszor fusson le a ciklus, azaz meddig lengessiik a vizszintet a tartalyban), egy '"Tank' elemet
(mely a tartalyt lesz hivatott megszemélyesiteni), illetve egy 'Vertical Progress Bar' elemet, mely
a folyamatjelzénk lesz (mindharom elem a 'Numeric' palettan talalhato).

programi_2.vi Front Panel ™ ©

File Edit Operate Tools Browse Window Help
|._J'>|{§}| ©|E| 12pt adeobe-courier |v”$mvi|fﬁ:vi|ﬁv”t‘§'&v' z
=

Hanyszor Tarl

iy 10- Index
H 1000 |
3 Visihle Items 3

Find Terminal
Change to Indicator

Description and Tip...

Create

2
Replace »
Reinitialize to Default Value

Advanced 2 Make Current Value Defanlt

Representation 2 DataSocket Connection... =

Data Range...

Format & Precision... Cut Data =
4 Copy Data LI_‘

Properties Paste Data

127. dbra: Alapértelmezett érték bedllitasa

Belathat6, hogy igen hasznos lenne, ha a ,,Hanyszor” nevii beviteli mez6 alapértelmezett értéke
nem nulla lenne, hanem mondjuk 1000. Ezt ugy tudjuk elérni, hogy a kontroll értékét 1000-re
allitjuk, majd a hozza tartoz6 legodrdiilé meniibél kikeressiik a 'Make Current Value Default'
pontot, ahogy azt az 1.27. abra mutatja. Igy valahanyszor megnyitjuk ezt a programot, egy
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értelmes érték lesz ebben a mezdben. Masrészt a 'Reinitalize to Default Value' meniipont
segitségével barmikor visszaallithatjuk ezt az értéket. Ha a fent emlitett két miiveletet az 0sszes a
'Front Panel'-en talalhat6 elemre akarnank elvégezni, akkor az 'Operate' menii 'Make Current
Values Default' valamint a 'Reinitalize All to Default' pontokat hasznalhatjuk.

Flle Edit Operate Tools Bre Vindow Help I:
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128. abra: A ciklusok lel6helye a 'Function Palette'-n

Térjiink most at a 'Diagram Panel'-re. E16szor is vegylink le egy 'For Loop'-ot a palettardl (1.28
.abra). A 'Diagram Panel'-re ugy tudjuk feltenni, hogy egy bal egérkattintassal meghatarozzuk a
bal fels6 sarkanak a helyét, majd a megjelend szaggatott keretet a kivant méretre nagyitjuk.
Probéljuk ezt most Ggy megtenni, hogy a két kijelzénk terminalja belekeriiljon a ciklusba. Ha
nem igy sikertilt, akkor sincs gond, egyszertien megfogjuk a kivant elemet és belehuzzuk a ciklus
terliletére. Amennyiben egy terminal vagy mas elem a ciklus teriiletén van, de nincs benne a
ciklusban, akkor a LabVIEW egy arnyékot rajzol ala, mintha az adott elem lebegne (I.29. &bra).

& “Untitled 1 Block Diagram * -
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1.29. dbra: A szinusz fiiggvény lelGhelye
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A 'For' ciklusnak két igen fontos eleme van. Az egyik a ciklus végérték [N], amelybe bele kell
vezetékezniink azt a valtozot vagy konstanst, amelyik megmondja, hogy hanyszor fusson le a
ciklus. A masik a ciklusvaltozé [i], amely azt mutatja, hogy épp hanyadik 1épésben tartunk.
FIGYELEM! A ciklusvaltoz6 értéke 0 és N-1 kozott valtozik!

Kovetkez6 1épésként keressiik meg a szinusz fliggvényt, ami a 'Numeric' paletta "Trigonometric'
alpalettdjan talalhat6 (1.29. abra) j6 néhany mas trigonometrikus fliggvény tarsasagaban.
Helyezziik el a szinusz fiiggvényt a ciklusban, és a . 4branak megfeleléen végezzik el
programozast.

Ha ezzel elkésziiltiink, a futtatds gombbal inditsuk el az elkésziilt programot, és fogalmazziik
meg a véleményiinket a lathaté eredménnyel kapcsolatban!
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1.30. dbra: A mdsodik program 'Diagram Panel'-je

Akkor most tekintsiik at, hogy milyen tiineteket észlelhettiink, melyek azok a hibak illetve
figyelmetlenségek, amelyeket elkovettink a programozéas soran, és hogyan lehet Oket
kikiiszobdlni.
e A tartdlyban ugral a vizszint, ami a legkevésbé sem hasonlit egy szinusz filiggvény
szerinti mozgasra.
e Ennek harom oka van. Az els6, hogy nem figyeltiink oda arra, hogy milyen adatot
var a bemenetén a szinusz fiiggvény. Azonban, ha megnézziik a 'Context
Help'-jében (ugye folyamatosan lathaté a 'Context Help' ablak a programozas
soran!?!), rogton kideriil, hogy radianban megadott értékeket var, mi pedig egész
értékekkel etettiik. A probléma korrigalasaként osszuk el a szinusz fiiggvény
bemenetére érkez6 értéket 100-zal. Ezt a feladatot két modon is elvégezhetjiik. Az
elsd, hogy levesziink a "Numeric' palettarél egy osztas subVI-t, a jelenlegi
adatvezetéket a ciklusvaltozé és a szinusz fliggvény kozott toroljik (kijeldlés,
majd 'delete’ billentyii), és ezek utdn bekdtjiik ujra a vezetékeket. A masik mod,
hogy a vezeték azon pontjan nyomunk az egérrel egy jobb klikket, ahova el
szeretnénk helyezni az osztas miiveletet és a legdrdiilé meniibdl az 'Insert' pontot
kivalasztva illesztjiik be az osztast (I.31. abra). Ennek az a hatranya lehet, hogy az
osztasnal nem mindegy, hogy mit osztunk mivel, és a beillesztés soran nem
biztos, hogy a j6 bemenetbe lesz a ciklusvaltozo értéke bekotve.
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131. abra: 'SubVI' beillesztése az adatfolyamba

Az osztot is két mdédon tudjuk a 'Diagram Panel'-re varazsolni. Az egyik ut, hogy
a 'Numeric' palettardl levesziink egy 'Numeric Constant' elemet, az értékét 100-ra
allitjuk és bekotjiik. A masik lehetdség, hogy az osztas miivelet ikonjan az osztd
bemenete felett egy jobb egérkattintassal elohivjuk az ide tartoz6 legordiilé meniit,
és a 'Create' pontbol a 'Constant'-ot kivalasztva (I.32. 4bra) egy konstanst
készitlink az adott bemenethez, amelynek mar csak az értékét kell bedllitani.
(Felhivnam a figyelmet arra, hogy hasonl6 médon tudunk beviteli/kontroll illetve
kijelz6/indikator elemet is késziteni egy be- illetve kimenethez!)
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1.32. dbra: Konstans készitése egy bemenethez

e A masik oka a nem megfeleld vizszintdbrazolasnak az, hogy a megjelenités
valamint a program futési sebessége kiilonb6z6. Ezt ugy tudjuk megoldani, hogy a
'Functions Palette' 'Time & Dialog' alpalettajarol a "Wait Until Next ms Multiple'
VI-t elhelyezziik a cikluson beliil (I.33. abra), és egy konstans 10 értéket kotiink a
bemenetére a fent emlitett két modszer valamelyikével, minek hatasara a
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ciklusunk minden lefutas utan 10 milliszekundumot var miel6tt jra elindulna.

e A harmadik ok pedig az, hogy a szinusz fliggvény értékkészlete a [-1,1] zart
tartomany, a ,,Tank” nevezet( tartdlyunk pedig jelenleg a [0-10] tartomanyban
jelez ki értékeket. Ezt korrigalando allitsuk at a skalat a tartalyon oly modon, hogy
a legalso illetve legfelsd értéket irjuk at a megfelel6 értékekre.
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1.33. abra: Ciklus futdsdanak késleltése

e A folyamatjelz6 cstuiszka tal hamar betelik, és aztan idénként nullazza magat.

e A nullaz6das oka az, hogy a cstszka alapértelmezetten U8-as, azaz 8 bites el6jel
nélkiili tipus, ami 0-255 — ig tartalmazhat értékeket, marpedig mi 1000 ciklust
futtatunk le, ami kétségkiviil nagyobb 255-nél. Ugyhogy 4allitsuk 4t a kijelzénk
tipusat U32-re (az elemhez tartozo6 legordiilé menii 'Representation' pontjaban).

e Az id6 elotti telitédés oka, pedig az elem rossz skalazdsa (bar a skala
alapértelmezésben nem latszik ezen az elemen). Azonban most nem jarhatunk el
ugy, mint a tartaly esetében, mivel a skalanak mindig olyan maximalis érték{inek
kell lennie, ahany ciklust le akarunk futtatni.

Ezt a feladatot az ugynevezett 'Property Node' segitségével tudjuk megoldani. A
'"Property Node' egy olyan LabVIEW elem, amely arra valo, hogy az egyes
kijelzok, beviteli elemek tulajdonsagait megvaltoztathassuk a program futasa
soran. Egy elem 'Property Node'-jat a hozza tartoz6 legordiildé menii 'Create'
meniipontjaban a 'Property Node'-ra valo kattintassal hozhatjuk 1étre (1.34. abra).
A 'Property Node'-ok hasonloan a LabVIEW-ban talalhaté elemekhez lehetnek
irhatéak vagy olvashatdak (atvaltani az egyik tipusr6l a masikra a legdrdiild
mentijiikon keresztiil lehet).

Hozzunk tehat létre a folyamatjelz6nkhoz egy 'Property Node'-ot. Ez olvashat6
tipust lesz, ugyhogy valtsuk at a legdrdiild meniijében levé 'Change All to Write'
pont segitségével irhatd tipusura. Ha ez megvan, akkor ki kell valasztanunk a
megfeleld tulajdonsagot, amit mddositani szeretnénk. Ez vagy a '"Property Node'
legordiild meniijének 'Properties' meniipontjabol érhetd el, vagy pedig az elemen,
amikor a kurzor miikodteté tipusiva (h)) valik a bal egérgombbal kattintva
valaszthatjuk ki. Minket most a 'Scale' — 'Range' — '"Maximum' pont (1.35. abra)
érdekel. Ide a ,,Hanyszor” nevii valtozot kell bekdtniink.
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1.34. abra: 'Property Node' létrehozdsa
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Amennyiben jol dolgoztunk, akkor a programunk most mar az alapvetd elvarasoknak
megfeleléen fog miikddni, és a 'Front Panel'-jének valamint a 'Diagram Panel'-jének hasonléan

1.35. dbra: A skala maximumanak kivalasztdsa

kell mutatni, mint az az 1.36. abran is lathato.
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1.36. dbra: Az elkésziilt 2. program

A harmadik példaprogramunk tulajdonképpen az el6z6 program modositasa ugy, hogy "While'
ciklussal miikddjon. Elkezdhetnénk el6lrél is a program irasat, de ehelyett most inkabb mentsiik
el Uj néven a mar elkészitett masodik programot.

A '"While' ciklussal miik6d6 valtozatban nem lesz sziikségiink a ,,Hanyszor” nevii beviteli elemre,
hiszen egy mas tipusu feltételtdl fliggéen akarjuk majd leallitani a program futasat (habar
megtehetnénk, hogy egy megadott ciklusszam elérésekor allitjuk le, de arra a 'For' ciklus
hasznalandd). Ez a feltétel egy gomb megnyomadsa lesz, ezért a folyamatjelzére sem lesz
sziikség, hiszen nem tudjuk megmondani egy adott pillanatban, hogy meddig fog még futni a
program. Ezt a két elemet tehat toroljiik (tobb elemet a 'shift' billenty(i lenyomva tartasa mellett
tudunk kijelolni). Lathato, hogy a program ebben a pillanatban nem futtathat6. A hibalista gomb
() megnyomasaval eléhozhaté a lista a programban 1évd hibakrol. Az egyik ilyen hiba a
semmibdl indulo, vagy ott végz6dod huzalok a 'Diagram Panel'-ben. Ezeket egyenként kijelolve is
el lehet tavolitani, de van erre egy sokkal gyorsabb modszer, méghozza a ™ :Ctrl-B / AN:AlL-B
billentylikombinaci6 alkalmazasa. A 'For' ciklust ne tordljiik egyszeri kijeloléssel, hiszen akkor
a benne 1évo tartalom is elveszik (és ez igaz minden struktirara a LabVIEW-ban!), hanem
helyette nézziik meg, hogy milyen lehet6ségeink vannak, ha 'For' ciklus szélén elhelyezett jobb
egérgomblenyomassal probalkozunk.
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1.37. abra: A 'For' ciklus eltavolitdsa
Két megoldas koziil valaszthatunk. Az elsd, hogy a 'Remove For Loop' meniipont valasztasaval
eltavolitjuk a ciklust, és egy uj 'While' ciklust helyeziink el a programban. A masik, hogy ez
elébb emlitett meniipont felett levd 'Replace with While Loop' pontot valasztjuk, midltal a
cikluscsere egy 1épésben végrehajthato (1.37. abra).
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A program még mindig nem futtathato, hiszen hidnyzik a ledllasi feltétel, ami 'Boolean' tipusu
kell legyen, és a leallasi feltétel ([®]) terminaljaba kell csatlakoztatni. Ez a feltétel két tipust
lehet: leallas, ha a feltétel igaz ([@®]); illetve leallas, ha feltétel hamis ([&]). A két tipus kozott a
valtas a terminalon végzett jobb kattintasra elébukkan6 meniin keresztiil lehetséges, vagy pedig
miikodtetd tipusu kurzorral a terminalba kattintassal.

Nekiink most az els6 tipusra lesz sziikségiink. A terminal felbukkan6 meniijébdl valasszuk ki a
'Create Control' pontot, mely hatasara egy 'Stop' gomb keletkezik a 'Front Panel'-en (ezt a
miveletet is elvégezhetnénk ugy is, hogy a 'Front Panel'-en a 'Controls' paletta 'Boolean'
alpalettajarol kivalasztjuk a 'Stop' gombot, és a panelen vald elhelyezése utan a 'Diagram
Panel'-en bekotjiik a megfeleld helyre). A gombot méretezziik at, és tavolitsuk a cimkéjét, ha
latszik.

Amennyiben ezekkel a feladatokkal elkésziiltiink, maris rendelkezésre all és mitkodoképes az 1j,
immar 'While' ciklussal miikod6 program, melynek a 'Front Panel'-je és 'Diagram Panel'-je az
[.38. abran lathato.

"5 program1_3 vi Block Diagram = 03

File Edit Operate Tools Enwse Window Ilelp E File Edit Operate Tools Browse Window ]'Ielp
5[] [Tope mdoke-cencier -] 5o e[ ] (€51  [o0] e [t seobe-coucior |- [t [5-]
_AI -
Tank

1-

0, 75-

0,5-

0, 25-

l STOR

-0, 25-

0.5

-0, 75—
1- il
M -
4 | LlJ 4 | LlJ

1.38. abra: Az elkésziilt 3. program
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