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1. Tworzenie nowego projektu

a. Aby utworzy¢ nowy projekt nalezy wiaczy¢ srodowisko LabVIEW i wybrac
przycisk Create Project.

b. Nastepnie otworzy nam sie okno dialogowe z wyborem rodzaju projektu.
Wybieramy opcje Blank Project, ktéra utworzy nam pusty projekt
i zatwierdzamy wybér przyciskiem Finish.

c. Po utworzeniu projektu musimy dodac¢ do niego nowy plik VI. Aby to zrobic¢
wybieramy opcje File, a nastepnie New VI.

d. Zostang otwarte dwa okna programowe — Block Diagram oraz Front Panel,
w ktorych bedzie tworzony nasz program.

e. Mozemy uzy¢ skrotu klawiszowego Ctrl + T, w celu domyslnego
rozmieszczenia okienek programowych.

f. Po utworzeniu nowego VI powinny nam sie pojawi¢ takze opcje wyboru
blokéw tworzgcych program — Functions Palette/Controls Palette. Jezeli nie
otwarty nam sie one domyslnie mozemy je otworzyé wybierajac View,
a nastepnie odpowiednia palete funkgji.

2. Uruchamianie i debugowanie programu

W oknach Block Diagram oraz Front Panel w sekcji Operate mozna dostrzec
nastepujace funkcje:

Run (Ctrl+R) powoduje natychmiastowe wykonanie programu. Jesli program nie
zawiera petli gtéwnej wykona sie on bardzo szybko my zobaczymy tylko efekt
koncowy.

Gotowos¢ do wykonania programu sygnalizuje biata strzatka: v .

Natomiast jesli biata strzatka zmienita sie na przetamang 5 to program sygnalizuje,
ze wykonanie kodu w tym momencie jest niemozliwe, poniewaz zawiera btad.
Przyktadem btedu jest niepodtagczone wejscie funkcji, za sprawg ktorego nie bedzie
mozliwe przekazanie do niej zadnych parametréw spowoduje to wykrycie btedu,
poniewaz program po kazdej operacji dokonuje sprawdzenia, czy jest on poprawnie
skonstruowany.

Po dwukrotnym nacisnieciu na W pojawi sie okno Error list, w ktdrym bedzie mozna
przeczytac jakie btedy zostaty wykryte w naszym programie.

Run Continuously dostepny jest pod przyciskiem@. Po wybraniu tej opcji program
zostanie wykonany z petng predkoscig i bedzie rozpoczynat sie od nowa tak jakby
znajdowat sie w petli.



Mozliwe jest wstrzymanie i wznowienie 1l wykonania kodu w dowolnym miejscu

korzystajac z przycisku Pause.

Aby zakorczy¢é wykonywanie programu nalezy wcisngc¢ przycisk Abort Execution

(Ctrl+.) @ |

Aby wtaczy¢/ wytaczy¢é animacje przeptywu danych w naszym programie nalezy

wcisng¢ przycisk Highlight Execution I-'i"/ =" . Najlepiej jest wigczy¢ najpierw
animacje, a nastepnie Run wodwczas program wykonuje sie znacznie wolniej,
a na diagramach widoczne sg przeptywajace po potaczeniach "kulki" symbolizujgce
przeptyw danych pomiedzy elementami diagramu. Mozna réwniez zaobserwowadé
wartosci, ktore sg przekazywane. Jest to pomocne do sprawdzenia poprawnosci
napisanego programu.

LabVIEW umozliwia réwniez testowanie aplikacji krok po kroku. Do tego celu stuzg
trzy przyciski.

Za pomocy przycisku Step Into (Ctrl + Down) "2 mozna uruchomié¢ program.
Wdwczas zostanie wykonana jedna instrukcja. Migajgca w czarnym kwadracie funkcja
bedzie wykonana jako nastepna. Gdy miga cata ramka diagramu/programu mozliwe

jest za pomoca przycisku Abort Execution lub Step Out (Ctrl +Up) =¥ zakoriczenie
pracy krokowej. Korzystajgc z funckji Step Into mozliwe jest réwniez przesledzenie
nawet zagniezdzonych fragmentéw kodu. W momencie dojscia do funkgcji
zagniezdzonej LabVIEW przetgczy sledzenie na diagram tej funkcji. Aby powrdcic
na wyzszy poziom, nalezy uzyé przycisku Step Out. Jesli zamierzamy debugowac tylko
aktualny diagram lub poming¢ debugowanie zagniezdzonej procedury, nalezy

skorzystaé z przycisku Step Over (Ctrl + Right) . Funkcje podrzedne wykonywane
sg w catosci, bez otwierania diagramu i przechodzenia przez wszystkie jego funkcje.

LabVIEW pozwala rdwniez na ustawianie w dowolnym miejscu programu putfapek.
Aby ustawi¢ putapke klikamy prawym przyciskiem myszy w miejscu, gdzie chcemy ja
umiesci¢ i wybieramy z listy Breakpoints, a nastepnie Set Breakpoints. Mozna
umiesci¢ putapke bezposrednio na linii faczacej bloczki, wéwczas obserwowaé mozna
na niej czerwone koétko, lub umiesci¢ catg funkcje (bloczek) w putapce, w tym
przypadku funkcja ta bedzie w czerwonej ramce. Gdy zostanie ustawiony Breakpoint
to mozna przystgpi¢ do uruchomienia programu. W tym celu wciskamy przycisk Run,
wowczas zostanie wykonana cze$é programu tylko do momentu napotkania putapki.
Miejsce zatrzymania programu jest sygnalizowane migajacym czarnym prostokgtem.
Aby przejs¢ dalej, nalezy wcisngé przycisk Pause, co spowoduje wykonanie programu
do konca lub do nastepnej putapki. Usuniecie putapki odbywa sie poprzez klikniecie
na niej prawym przyciskiem myszy i wybranie Breakpoints, a nastepnie Clear
Breakpoints.



W srodowisku LabVIEW istnieje rowniez mozliwos¢ podglgdu zmiennych przy pomocy
sondy. Aby ustawi¢ sonde klikamy prawym przyciskiem myszy na potaczeniu miedzy
funkcjami i wybieramy Probe. Na pofaczeniu pojawi sie numer sondy oraz otworzy
sie dodatkowe okno (Probe Watch Windows), w ktérym bedzie wyswietlana aktualna
warto$é zmienne;.

. Pierwsze ¢wiczenia

3.1. Zadanie 1: Realizacja funkcji logicznych z uzyciem minimalizacji
Mapami Karnaugh w srodowisku LabVIEW

Naszym zadaniem jest zminimalizowanie funkcji logicznej przedstawionej za pomoca
ponizszej tabeli prawdy, minimalizacja jej za pomocg mapy Karnaugh oraz realizacja

jej na podstawowych blokach srodowiska LabVIEW.

Tabela prawdy funkcji prezentuje sie nastepujaco:

X1 | X2 | X3 |X4]Y

0 0 0 0 1

0 0 0 1 1

0 0 1 0 1

0 0 1 1 1

0 1 0 0 0

0 1 0 1 0

0 1 1 0 0

0 1 1 1 0

1 0 0 0 0

1 0 0 1 0

1 0 1 0 1

1 0 1 1 1

1 1 0 0 0

1 1 0 1 1

1 1 1 0 1

1 1 1 1 1

Dang funkcje mozemy zminimalizowad:
X1x2 1 00 | 01 | 11 10
X3 X4

00 1 0 0 0
01 1 0 1 0
11 1| o |1 T 1
10 1 o [|1] 1




Z powyzszej tabeli Karnaugh mozemy wyznaczy¢ funkcje zminimalizowana:
Y = X1X2 + X1X3 4+ X1X2X4

Na podstawie tego réwnania mozemy zrealizowac¢ funkcje w srodowisku LabVIEW.
Aby to zrobi¢ musimy w panelu frontowym dodac cztery przetaczniki z kategorii
Boolean. W programie uzyte zostaty Vertical Toggle Switch. Potrzebny bedzie takze
element wizualizujgcy stan wyjscia. W tym celu do programu dodany zostanie
element Round LED z kategorii Boolean. Po dodaniu tych elementéw mozemy
zmienic ich rozmiar i nazwy. Finalny efekt dotychczasowej pracy powinien wyglagdac
nastepujyco:

Nastepnie musimy zaprogramowac odpowiednie dziatanie funkcji w oknie Block
Diagram. Do tego celu potrzebne nam bedg bramki logiczne AND, OR oraz NOT.
Znajdziemy je w kategorii Programming — Boolean w Functions Palette. Wszystkie
podstawowe bramki logiczne takie jak AND czy OR majg domysinie 2 wejscia. W celu
uzyskania tych bramek z wiekszg iloscig wejs¢ nalezy uzy¢ bloku Compound
Arithmetic. Po jego dodaniu mozemy zmieniajg jego rozmiar sterowacd liczbg wejsé,
natomiast typ operacji logicznej zmieniamy klikajgc prawym przyciskiem myszy
na dany element, a nastepnie nadaé mu odpowiednig fucnkcje za pomocjg opcji
Change Mode.



Finalnie realizacja naszej funkcji powinna wyglagda¢ nastepujaco:
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Po zrealizowaniu funkcji mozemy sprawdzi¢ jej dziatanie zgodnie z tabelg prawdy.

3.2. Zadanie 2: Uzycie bloku Case do wyswietlania danych
w zaleznosci od wprowadzonej zmiennej.

Nastepnym krokiem naszego kursu bedzie zapoznanie z instrukcjg wyboru case.

W tym celu stworzymy prosty program, ktéry bedzie wyswietlat, jaki jest stan
naszego przycisku. W tym celu musimy stworzy¢ w oknie Front Panel przycisk:
Push Button z kategorii Boolean oraz z kategorii String & Path wybraé String
Indicator.

Po dodaniu tych elementdw mozemy zmieni¢ ich rozmiar i nazwy. Finalny efekt
dotychczasowej pracy powinien wygladac¢ nastepujgco:

preycisk

o

opis



Nastepnie przechodzimy do zaprogramowania odpowiedniego dziatania funkcji
w oknie Block Diagram. Mamy juz tam dwa bloki: nazwane przycisk i opis. Musimy
jeszcze dodac instrukcje warunkowg case. W tym celu z kategorii Programming
wybieramy Structures a nastepnie Case Structures. Powiekszamy okno Case tak,
aby struktura naszego programu zmiescita sie w jego wnetrzu.

Powyzej zostat zamieszczony widok struktury Case. Zaznaczony na z6tto element
to Case Selector. Do niego podfgczy¢ musimy element, od ktdrego bedzie zalezata
zmiana wyswietlanego przez nas opisu. Elementem tym jest nasz przycisk. Nastepnie
widzimy, ze instrukcja warunkowa pozwala nam na edycje programu w swoim
wnetrzu w zaleznosci od tego czy mamy na wejsciu (w Case Selector) False czy True.

W momencie, gdy przycisk nie zostanie wcisniety chcemy, aby opis wyswietlit nam,
komentarz: "Przycisk nie jest wecisniety!", zatem w strukturze Case ustawionej
na False dodajemy String Constant dostepny w podkategorii String i wpisujemy tam
nasz komentarz. Nastepnie tgczymy go z naszym bloczkiem opis, ktory jest juz poza
Casem. Teraz przechodzimy do struktury ustawionej na True i postepujemy
analogicznie jak wyzej, tylko wpisujemy komentarz: "Przycisk jest wcisniety!".

Program powinien wygladac¢ nastepujgco:

Przycisk jest weidniety!
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[Przycisk nie jest weiéniety ﬁ
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Po uruchomieniu programu, mozemy sprawdzi¢ jego poprawnos¢.



przycisk

—

Przycisk jest wcisniety!

opis

preycisk

opis

Przycisk nie jest wcisniety

3.3. Zadanie 3: Zapoznanie z rejestrem przesuwnym.

W tym punkcie kursu zapoznamy sie z rejestrem przesuwnym, wykonanym przy
pomocy petli While Loop.

|struktura petli While Loop]

(]

W oknie Block Diagram dodajemy petle While Loop (z kategorii Programming
wybieramy Structures, a nastepnie While Loop) nadajac jej odpowiednig wielkos¢.
W oknie Front Panel umieszczamy Round LED, ktéra zapali sie, gdy na wejsciu
rejestru przesuwnego wartos¢ logiczna bedzie True oraz Stop Button z kategorii
Boolean. Elementy automatycznie zostang dodane do okna Block Diagram wewnatrz
petli While Loop.

Dioda

Stop

STOPI




Wracamy do okna Block Diagram dodajgc wejscie/wyjscie rejestru, klikajgc prawym
przyciskiem myszy na obwdd petli While Loop i wybieramy Add Shift Register.
Z kategorii Boolean wybieramy negacje Not oraz statg False Constant, natomiast
z kategorii Timing wybieramy zegar Wait(ms) podtgczajac do niego statg Numeric
Constant z kategorii Numeric, ustawiajgc na nim wartos¢ np. 100. Program powinien
wyglada¢ nastepujgco:

Na wejsciu rejestru przesuwnego podana jest wartos¢ logiczna False, przy kolejne
itercaji wartos¢ logiczna zmieni sie na wartos¢ True, dzieki negacji Not.
Zegar Wait(ms) daje nam mozliwos¢ sterowania czasem iteracji, tym samym czasem
Swiecenia sie diody, zmieniajgc statg przy zegarze.

Po uruchomieniu programu, dioda mruga z czestotliwoscig 5Hz.

Dicda
Stop
STDPI
Dioda

Stop

STDPI




4. Cwiczenia do samodzielnej realizacji

Zadanie — Zminimalizuj i zrealizuj funkcje opisang nastepujgcy tabelg w programie
LabVIEW:
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