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CAP.1. NOȚIUNI INTRODUCTIVE 

 LabVIEW este un mediu de programare grafic care utilizează pictograme în loc de 

linii de text pentru a crea aplicații. 

LabVIEW este cel mai răspândit și evoluat mediu de programare grafică,  dezvoltat 

de firma National Instruments, prima variantă a programului apărând în anul 1986. 

Mediul de programare grafic (limbajul G) se bazează pe existența unor biblioteci de 

funcții definite care prin asamblare grafică realizează în mod intuitiv un program. Mediile 

de programare grafică înlătură necesitatea cunoaşterii unui limbaj de programare. În locul 

descrierii algoritmului de calcul sub forma unui set de instrucţiuni în format text, într-un 

mediu de programare grafică algoritmul este descris desenându-l sub forma unei scheme 

logice (scheme bloc). Modul în care algoritmul este descris este astfel mai intuitiv, iar 

programul poate fi înțeles mult mai uşor în special de către începători.  

Deşi LabVIEW este un instrument foarte puternic de simulare, acesta este cel mai 

adesea folosite pentru achiziția, analiza și prezentarea datelor de la diferite surse externe, 

conținând în librăria sa, multe instrumente virtuale special dedicate acestui scop. 

Aplicațiile (programele) realizate în mediul LabVIEW poartă denumirea de 

instrumente virtuale (prescurtat VI) care imită aparatele și instrumentele fizice. Un 

instrument virtual utilizat pentru construcția altui instrument virtual se numește 

subinstrument virtual (prescurtat sub VI). 
Pentru lansarea aplicației LabVIEW se urmează calea: 

Start    All Programms    National Instruments    LabVIEW   LabVIEW 
În fereastra care se deschide în meniul File se activează una din opțiunile: 

 New VI – se deschide o aplicație nouă (opțiunea utilizată cel mai frecvent); 

 New – se deschide o fereastră care conține mai multe tipuri de șabloane de 

instrumente virtuale predefinite care pot fi modificate și adaptate; 

 Open – se deschide o aplicație care deja a fost creată și salvată anterior; 

 Create Project – se deschide o fereastră unde se poate selecta crearea unui 

anumit tip de proiect.  
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La lansarea aplicației LabVIEW se deschid două ferestre de lucru: 

 PANOUL (Front Panel - FP) – este interfața grafică cu utilizatorul care 

conține instrumente virtuale prin intermediul cărora se simulează 

funcționarea instrumentelor reale. 

Această fereastră conține: 

 elemente de control prin intermediul cărora se transmit date de 

intrare către program; 

 

 elemente indicatoare prin intermediul cărora se afișează datele de 

ieșire; 

În fereastra Front Panel  se plasează toate aparatele, dispozitivele cu care 

lucrează aplicația. 

 DIAGRAMA (Block Diagram - BD) –este fereastra care conține codul sursă 

al  aplicației virtuale. Această fereastră conține: 

 Terminale – care reprezintă corespondentele obiectelor din fereastra 

FP în fereastra BD și sunt figurate prin simboluri sugestive; 

 

 Noduri – care au intrări și ieșiri și sunt echivalente cu instrucțiunile, 

funcțiile și rutinele din limbajele de programare. Aceste noduri se află 

în caseta de funcții (Functions) a ferestrei DB. Ele nu au 

corespondent și nu apar în fereastra FP; 

 

 Fire de legătură – permit circulația datelor de pe DB. Fiecare fir are o 

singură sursă de date dar un număr nelimitat de receptori. Acestea nu 

apar în fereastra FP; 

 

 Structurile – sunt echivalente cu instrucțiunile de ciclare și 

condiționare din limbajele de programare. Acestea se află în caseta 

de funcții  Functions în secțiunea Structures. 

 

COMUTAREA DE LA O FEREASTRĂ LA ALTA SE FACE CU:  CTRL+E 

 Elementele de control și elementele indicatoare  se află în fereastra Controls 
(fig.1 a) care se deschide în fereastra Front Panel.  
Pentru deschiderea ferestrei Controls se face clic dreapta in interiorul ferestrei 

Front Panel sau se activează Controls Palette din meniul View. 
 

 Funcțiile, procedurile sau structurile specifice de programare se află în 

fereastra Functions (fig.1 b) care se deschide în fereastra Block Diagram. 

 Pentru deschiderea ferestrei Functions se face clic dreapta in interiorul ferestrei 

Block Diagram sau se activează Functions Palette din meniul View. 
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                                                                                                              b 
Figura 1. Paletele de controale și funcții din LabVIEW 

 

 

 

Pentru plasarea unui element sau funcție în fereastra Front Panel sau în fereastra Block 
Diagram se procedează astfel: 

 Se deschide paleta din care face parte (Controls sau Functions); 

 Se deschide categoria din care face parte (clic stânga pe categorie); 

 Se selectează elementul sau funcția dorită (clic stânga pe element sau funcție); 

 Se deplasează mouse în locul în care se dorește poziționarea apoi se face clic 

stânga. 
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LabVIEW mai dispune de o paletă de unelte – Tools (fig. 2)  care este specifică 

ambelor ferestre și conține instrumente de creare, editare, trasare, etc. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2 Paleta de unelte din LabVIEW 
 

 a1 - instrument de operare – permite manipularea controalelor şi indicatoarelor pe 

panoul frontal; 

 a2 - instrument de editare – permite selectarea, deplasarea sau redimensionarea 

obiectelor; 

 a3 - instrument de etichetare – permite introducerea textului de la tastatură; 

 

 b1 - – instrument de interconectare - se foloseşte în diagrama bloc, pentru a realiza 

legăturile între noduri (elementele de execuţie) în  conformitate cu schema logică 

de lucru. Firele definesc fluxul datelor; 

 b2 - instrument pentru afişarea meniului aparent - permite deschiderea casetei 

meniu a obiectului vizat din panoul frontal prin butonul stâng al mouse; 

 b3 -  instrument de defilare - permite defilarea conţinutului ecranului, fără a se 

utiliza barele de defilare ale ferestrei de lucru; 

 

 c1 - instrument de depanare - permite întreruperea execuţiei programului. Se 

foloseşte la depanarea programului; 

 c2 - instrument sondă (probă) - permite vizualizarea valorii transmise pe un fir de 

legătură în faza de execuţie a programului. Se utilizează în general în faza de 

depanare a programului; 

 c3 - instrument pentru culoare - permite preluarea culorii obiectului asupra căruia se 

execută “clic” cu butonul stânga al mouse; 
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CAP.2. CONTROALE ȘI INDICATOARE ÎN LABVIEW 

2.1. Elementele componente ale casetei Controls. 

1. Componente numerice. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 3. Componentele numerice ale casetei Controls 
 
În categoria Numeric se află: 

 Controlere numerice - cu ajutorul cărora se introduc manual valori numerice: 

o Numeric Control și Time Stamp Control; 
o Vertical Pointer Slide și Horizontal Pointer Slide; 

o Knob și Dial; 

 Indicatoare numerice – cu ajutorul cărora se afișează valorile numerice: 

o Numeric Indicator și Time Stamp Indicator; 
o Vertical Fill Slide și  Horizontal Fill Slide; 

o Vertical Progress Bar și Horizontal Progress Bar; 
o Vertical Graduated Bar și Horizontal Graduated Bar; 
o Meter și Gauge; 

o Tank și Thermometer 
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2. Componente logice. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4. Componentele logice ale casetei Controls 
 
În categoria Boolean se află: 

 Butoane – cu două poziții (deschis/închis sau 0 / 1 ) și butoane de comandă: 

o Push Button; 

o Roker și Vertical Roker; 
o Horizontal Toggle Switch și Vertical Toggle Switch; 

o Slide Switch și Vertical Slide Switch; 

o OK, Cancel, Stop, Radio; 

 LED –uri – care indică starea logică 1 (LED aprins) sau 0 (LED stins): 

o Round LED și Square LED. 

 
Butoanele se comută de pe o poziție pa alta numai în timpul simulării prin apăsarea pe 

buton  cu ajutorul mouse (clic stânga). 

Aceste butoane se utilizează pentru simularea stărilor logice 0 și 1 în funcție de poziția lor 

deschis sau închis. În stare inițială butoanele sunt pe poziția deschis. 
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3. Componente alfanumerice (șiruri de caractere) 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 5. Componentele alfanumerice ale casetei Controls 
Se utilizează pentru introducerea sau afișarea textelor și a șirurilor alfanumerice. 

Pentru introducere datelor se utilizează: String Control, Combo Box, File Path Control. 
Pentru afișarea datelor se utilizează: String Indicator, File Path Indicator. 
 

4. Componente utilizate pentru desen 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 6. Componentele de decorare ale casetei Controls 
Se utilizează pentru trasarea liniilor și figurilor geometrice în vederea desenării unei 

scheme pe panoul frontal. Schema desenată nu afectează funcționarea aplicației. 
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5. Componente utilizate la reprezentarea grafică 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 7. Componentele pentru reprezentare grafică ale casetei Controls 
Se utilizează pentru reprezentarea grafică a unor funcții. 

În funcție de modul în care se transmite coordonatele unui punct se împart în 3 categorii: 

 Waveform Chart – valorile ordonatelor punctelor se transmit succesiv punct cu 

punct (scalare), abscisele punctelor fiind considerate automat crescătoare din 

unitate în unitate (0, 1, 2,…etc.). Acest tip de grafic acceptă și șiruri de valori 

(Array). În acest caz la graficul existent adaugă graficul generat de șirul de valori 

primit; 

 Waveform Graph – acest tip de grafic acceptă numai șiruri de valori (Array). Acest 

tip de grafic când primește un șir de valori noi șterge graficul anterior și generează 

alt grafic nou, deci graficul se schimbă la fiecare șir de valori generat. Acest tip de 

grafic permite definirea abcisei primului punct (x0) și a distanței pe orizontală dintre 

două puncte succesive (x); 

 XY Graph – acest tip de grafic acceptă două șiruri de valori (Array). Primul șir 

reprezintă abscisele punctelor de pe grafic iar al doilea șir reprezintă ordonatele 

punctelor de pe grafic. Cele două șiruri trebuie să conțină același număr de valori. 

Acest tip de grafic când primește un șir de valori noi șterge graficul anterior și 

generează alt grafic nou, deci graficul se schimbă la fiecare șir de valori generat. 

Exemplu: dacă se dorește trasarea graficului unei funcții sinusoidale prin 101 

puncte între 0 și 2, pentru determinarea distanței dintre două puncte succesive de 

pe abscisă, lungimea intervalului de trasare 2 se împarte la 100. 
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2.2. Personalizarea  componentelor casetei Controls. 

2.2.1. Operații comune componentelor casetei Controls. 

1. Ștergerea unei componente plasată în fereastra Front Panel: 
o  se selectează componenta prin plasarea cursorului mouse în dreptul ei 

până ce se transformă într-o săgeată cu vârful spre stânga-sus  apoi se  

apasă butonului stâng al mouse (componenta se mai poate selecta prin 

menținerea butonului stâng al mouse apăsat și trecerea cursorului peste 

componentă – când este selectată componenta este încadrată de un 

dreptunghi cu laturile punctate); 

o se apasă tasta Delete. 

2. Modificarea numelui etichetei componentei: 

o  se selectează componenta sau eticheta componentei; 

o se face dublu clic stânga pe etichetă; 

o  se face clic stânga în interiorul casetei etichetei. 

3. Poziționarea unei componente în cadrul ferestrei Front Panel: 
o  se selectează componenta; 

o se plasează cursorul mouse în dreptul componentei până ce se transformă 

într-o săgeată cu vârful spre stânga-sus, se  apasă butonului stâng al 

mouse, și se ține apăsat, se deplasează cursorul mouse în poziția dorită 

(după ce este selectată componenta se poate deplasa și cu ajutorul tastelor 

direcționale). 

4. Deschiderea  meniului propriu al unei componente din fereastra Front Panel: 
o se selectează componenta; 

o  se plasează cursorul mouse peste componentă, se apasă butonul drept al 

mouse (clic dreapta) moment în care se deschide o listă derulantă în care 

se  face clic stânga pe Properties și se deschide fereastra Properties care 

conține comenzi specifice fiecărei categorii de componente. 
 

Un meniu propriu conține diverse opțiuni prin care pot fi configurate modurile de 

afișare sau de funcționare ale elementelor de control sau indicatoare. 

Toate componentele casetei Controls au în meniurile proprii o serie de opțiuni 

comune (fig.8) prezentate în cele ce urmează. 
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Figura 8. Meniul propriu al unei componente din caseta Control 

 Visible Items – afișează sau ascunde: 
o Label – eticheta elementului; 
o Caption – o etichetă suplimentară a elementului care poate fi o descriere 

suplimentară a elementului și care nu apare în fereastra Block Diagram; 
o Unit Label – eticheta unității de măsură (apare când se lucrează cu unități 

de măsură); 
o Digital display – o casetă cu valoarea numerică a mărimii de intrare sau de 

ieșire a unui element (nu este disponibilă pentru toate elementele); 
      * În funcție de tipul obiectului în listă pot apare și alte opțiuni. 

 Fiind Terminal – trece în fereastra Diagram Block și indică terminalul elementului 

corespunzător din fereastra Front Panel (această trecere se mai poate face și prin 

dublu clic stânga pe elementul respectiv); 

 Change to Indicator – transformă controlul în indicator și invers; 

 Description and Tip – permite descrierea obiectului în secțiunea de documentare 

a aplicației și introducerea unui text ajutător care apare când cursorul mouse este 

poziționat deasupra obiectului (descrierea se scrie în caseta Description  iar textul 

ajutător se scrie în caseta Tip); 



TUTORIAL LABVIEW                                                                                Pagina | 11 

 

 

 
 Create – creează în fereastra Diagram Block funcții suplimentare atașate 

obiectului din fereastra Front Panel: 
o Local Variable – creează automat o variabilă locală cu numele etichetei 

obiectului; 
o Reference – creează automat o referință pentru obiectul pe care îl reprezintă; 
o Property Node - creează automat un nod de proprietăți, pentru modificarea 

programatică a proprietăților obiectului;  
o Invoke Node - creează automat un nod de invocare atunci când se realizează 

acțiuni sau metode asupra unei aplicații; 
 Replace – deschide paleta de controale pentru a permite înlocuirea obiectului existent  cu un 

alt obiect; 

 Date Operations – permite: 
o Reinitialize to Default Value - reinițializarea unui obiect la valoarea sa 

implicită (dacă nu se specifică altfel, valoarea implicită este 0 la controalele 

numerice, FALSE la cele booleene, șirul vid la șiruri de caractere, etc.); 
o Make Current Value Default – stabilește ca implicită valoarea curentă; 
o Cut, Copy, Paste Data – decupează, copie sau lipește datele din/și în alt 

obiect; 
 Advanced – modalități de configurare avansată a obiectului: 

o Key Navigation – atribuie o cheie pentru accesul de la tastatură a controlului 

în timpul rulării (dacă controlul este de tip numeric, prin tastarea cheii 

atribuite se permite schimbarea de la tastatură a valorii. Dacă este de tip 

boolean, se basculează între TRUE si FALSE); 
o Synchronous Display – afișează valoarea obiectului sincron cu rularea 

instrumentului, la fiecare actualizare a lui (se utilizează mai ales la 

indicatoare grafice, când se creează animație); 
o Customize – deschide meniul de personalizare a obiectului. După editarea 

acesta se salvează într-un fișier cu extensia .ctl care se salvează în 

directorul user.llb 
o Run-Time Shortcut Menu – crearea unui meniu de comenzi rapide; 
o Hide Control  – ascunde obiectul de pe panou, dar terminalul rămâne pe 

diagramă; 
o Enabled State – validează starea de activare a obiectului (se referă numai la 

controale). 
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2.2.2 Configurarea componentelor numerice ale casetei Controls.                                                                                   

1. Configurarea modului de reprezentare a valorii numerice (reale, întregi, 

naturale): 

 în meniul propriu se activează Representation iar din meniul care se deschide se 

selectează  formatul valorii numerice (fig.9). 
 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9. Tipuri de valori numerice a unei componente 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Numere reale 

Numere întregi 

Numere naturale 

Numere complexe 
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2. Configurarea modului de afișare a unei componente numerice: 

 în meniul propriu se activează Properties iar în fereastra care se deschide (fig. 10) 

se deschide implicit meniul Appearance care are următoarele opțiuni: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 10. Meniul Appearance a unei componente numerice 

 

 Label – pentru modificarea numelui etichetei componentei (dacă caseta Visible 
este bifată atunci eticheta este vizibilă); 

 Caption – pentru adăugarea unei etichete suplimentare (dacă se scrie numele ei și 

se bifează Visible eticheta suplimentară va fi vizibilă); 

 Enabled State – validează starea de activare a obiectului: 

o Enabled – obiectul este activ și este permisă introducerea datelor; 

o Disabled - obiectul este inactiv și nu este permisă introducerea datelor; 

o Disabled & garyed – obiectul este inactiv și reprezentat în tonuri de gri; 

 Size – pentru modificarea dimensiunilor imaginii componentei din panou; 

 Needle 1 sau Slider 1 – pentru personalizarea dispozitivului indicator sau de 

reglare a unei componente numerice: 

o Show digital display – dacă este bifat apare o casetă în care va fi afișată 

valoarea numerică a mărimii reglate; 

o Add – se utilizează pentru adăugarea unui nou dispozitiv de indicare sau de 

reglare la componenta numerică. 
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3. Configurarea scalei  unei componente numerice: 

 în meniul propriu se activează Properties iar în fereastra care se deschide se 

accesează meniul Scale (fig. 11 a); 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                   a                                                                b 

Figura 11. Meniul de personalizare a scalei unei componente numerice 
 

 La activarea iconului Scale Style se deschide fereastra din fig.11 b unde se 

selectează stilul indicațiilor de pe scala numerică; 

 În caseta Scale Range se stabilește gama de valori minimă și maximă a scalei 

numerice (se scriu în cele două casete numerele din capetele scalei numerice); 

 În cele trei casete din dreapta iconului Scale Style se stabilesc culorile pentru 

gradațiile și numerele scalei numerice (clic stânga pe casetă apoi selectarea unei 

anumite culori); 

 Dacă se bifează caseta Inverted valorile de pe scala numerică se inversează 

(valoarea 0 trece sus sau în dreapta); 

 Dacă se bifează caseta Logarithmic scala gradată se transformă din scală liniară 

în scală logaritmică. 

 

 

 

 

Scale Style 
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4. Configurarea modului de afișare a valorii  unei componente numerice: 

 în meniul propriu se activează Properties iar în fereastra care se deschide se 

accesează meniul Dispaly Format (fig. 12); 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 12. Meniul de personalizare a formatului scalei numerice 
 

 În caseta Type se selectează formatul numerelor scalei numerice; 

 În caseta Digit se selectează numărul de cifre ale numerelor scalei numerice; 

 Dacă este bifată caseta Hide trailing zeros nu sunt afișate cifrele de 0 din partea 

zecimală a numărului. 
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2.2.3. Configurarea  componentelor logice ale casetei Controls. 

1. Configurarea modului de afișare a unei componente booleene -  

 în meniul propriu se activează Properties iar în fereastra care se deschide (fig. 13) 

se deschide implicit meniul Appearance care are următoarele opțiuni: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 13. Meniul Appearance a unei componente logice 
 

 Colors – configurează culoarea butonului pentru poziția deschis (On) și pentru 

poziția închis (Off); 

 Show Boolean text – afișează textul din casetele On text și Off text la comutarea 

butonului de pe o poziție pe alta.  

În caseta Text color se configureaz culoarea textului afișat. 

 

2. Acțiunea mecanică a controaleloăr boolene – se configurează fie din meniul 

Operation al ferestrei Properties, fie din meniul propriu prin activarea opțiunii 

Mechanical Action și selectarea unei comenzi (fig. 14) 

 

 

 

 

 

 

Figura 14. Meniul Mechanical Action a unei componente logice 
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Semnificațiile comportării mecanice pentru controalele booleene sunt prezentate în 

Tabelul 1 
 

TABELUL 1 
SIMBOL ACȚIUNE SEMNIFICAȚIE 

 

Comutare la apăsare 
(Switch When Pressed) 

Schimbă valoarea controlului la apăsare cu 
unealta de operare. Acţiunea e similară cu cea 
a unui comutator de lumină. Citirea valorii 
comutatorului de către instrument nu îi 
afectează starea. 

 

Comutare la eliberare 
(Switch When Released) 

Schimbă valoarea controlului atunci când se ia 
degetul de pe butonul mouse (când se 
eliberează butonul). Citirea valorii 
comutatorului de către instrument nu îi 
afectează starea. 

 

Comutare până la eliberare 
(Switch Until Released) 

Schimbă valoarea controlului la apăsare şi o 
reţine atâta timp cât controlul este apăsat. La 
eliberare se revine la vechea valoare. Acţiunea 
e similară cu apăsarea pe un buton de 
sonerie. Citirea valorii comutatorului de către 
instrument nu îi afectează starea. 

 

Zăvorâre la apăsare 
(Latch When Pressed) 

Schimbă valoarea controlului la apăsare cu 
unealta de operare şi reţine noua valoare până 
la prima citire a controlului de către instrument, 
când se revine la valoarea iniţială. Acţiunea 
este aceeaşi chiar dacă se ţine sau nu apăsat 
butonul mouse. 
Acţiunea e similară cu cea a unei siguranţe 
automate. Se utilizează în bucle WHILE pentru 
butonul de STOP. 

 

Zăvorâre la eliberare 
(Latch When Released) 

Schimbă valoarea controlului la eliberarea 
butonului mouse. Valoarea este reţinută până 
la prima citire a controlului de către instrument, 
când se revine la valoarea iniţială. 

 

Zăvorâre până la eliberare 
(Latch Until Released) 

Schimbă valoarea controlului la apăsare şi o 
reţine până la prima citire sau până când se 
eliberează butonul mouse. 
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2.2.4. Configurarea  componentelor grafice ale casetei Controls 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Figura 15. Elementele reprezentărilor grafice 

 
Pentru configurarea componentelor grafice se deschide meniul propriu al componentei cu 

clic dreapta pe componentă (fig. 16 a) apoi se activează Properties și se va deschide 

fereastra Properties (fig. 16 b). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                       a                                                                  b        

Figura 16. Meniu personalizare afișare componentă grafică 

 

Scala Y 
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Legendă 
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Cursor 
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Bară de 
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                                      a           b 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c 
Figura 17. Meniuri de personalizare a graficului componentei grafice 
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1. Meniul Appearance (fig. 16 b) – permite configurarea modului de afișare a 

componentei grafice în panoul frontal; 
2. Meniul Plots (fig. 17 a) – permite configurarea liniei graficului (nume, formă, 

grosime, culoare, etc.); 
3. Meniul cursor (fig. 17 b) – permite adăugarea și configurarea unui cursor pe grafic 

(cursoarele se utilizează pentru a determina cu precizie mare coordonatele unui 

punct de pe grafic). Coordonatele punctului determinate cu ajutorul unui cursor sunt 

vizibile în legenda cursorului care poate fi vizibilă prin bifarea casetei Show cursor 
legend din meniul Appearance; 

4. Meniul Scales (fig. 17 c) – permite configurarea unor parametrii ai modului de 

afișare a scalelor graficului: 
a. Time (X-Axis) – pentru axa X 
b. Amplitude (Y-Axis)  - pentru axa Y 

Selectarea unei anumite axe pentru configurare se face fie din meniul Scales sau 

din meniul propriu prin selectarea opțiunii X Scale sau Y Scale și activarea opțiunii 

Properties din lista derulantă care se deschide (fig. 18). 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Figura 18 Meniul de configurare a axei X dintr-o componentă grafică 

 Scale Style and Colors – pentru configurarea modului de marcare a scalei și a 

culorilor gradațiilor și numerelor de pe scală; 

 Grid Style an Colors – pentru configurarea liniilor de caroiaj ale graficului; 

 Name – numele scalei; 

 Minimum & Maximum – configurarea valorilor de minim și maxim ale scalei; 

 Scaling Factors – pentru configurarea factorilor de scalare: Offset (originea 

graficului), Multiplier ( intervalul de scalare a datelor). 
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CAP.3. FUNCȚII ÎN LABVIEW 

3.1. Funcții pentru valori numerice (Numeric). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 19 Funcții pentru valori  numerice 
 
Funcțiile pentru valori numerice se utilizează pentru efectuarea operațiilor matematice 

simple sau mai complexe între componentele numerice ale aplicației.  

Paleta de funcții numerice conține:  

 funcții aritmetice elementare (Add, Substract, Multiply, etc.); 

 funcții aritmetice compuse (Compound); 

 constante numerice, matematice, științifice (Numeric Constant, Math Constant) ; 

 funcții de conversie (Conversion); 

 funcții pentru numere complexe (Complex); 

Pentru efectuarea operațiilor matematice se poate utiliza și secțiunea Mathematics din 

cadrul paletei Functions. 
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3.2. Funcții pentru valori logice (Boolean). 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 20 Funcții pentru valori logice 
 

Funcțiile pentru valori logice sunt utilizate pentru efectuarea operațiilor boolene între 

componentele logice ale aplicației. 

Paleta de funcții logice conține: 

 funcții logice elementare (And, Or, Not, Not And, Not Or, Exclusive); 

 funcții logice compuse (Compound); 

 constantele logice True și False; 

 funcții logice complexe. 
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3.3. Structuri de programare (Structures). 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 21 Structuri de programare 
Structurile sunt reprezentări grafice similare instrucțiunilor de ciclare (for, while) și 

de condiționare (if, case) din limbajele de programare clasice. 

Structurile se utilizează în fereastra Diagram Block pentru a repeta anumite 

porțiuni de cod și a se executa coduri într-o anumită ordine. 

Orice structură este formată dintr-un cadru redimensionabil ce conţine blocul de 

coduri de executat, în concordanţă cu regulile structurii. Secţiunea de coduri din interiorul 

unei structuri este denumită subdiagramă. Locurile prin care datele intră sau ies dintr-o 

structură se numesc tuneluri. 

Sunt 5 tipuri de structuri de bază: 

a) Bucla For (For Loop); 

b) Bucla While (While Loop); 

c) Structura Case (Case Structure); 

d) Structura Sequence (Flat Sequence Structure, Stacked Sequence 

Structure); 

e) Nod de formule (Formula Node). 
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a. Bucla FOR  - se utilizează pentru controlul operațiilor repetitive care execută  

codurile din interiorul ei de un anumit număr de ori. Această structură este echivalentă cu 

sintaxa  For i = 0 to N – 1 din programarea convențională. 
Bucla are două terminale (fig.22): 

 N care este terminal de intrare. La acest terminal se conectează o constantă 

numerică sau un controler numeric care va stabili de câte ori se execută operațiile 

din interiorul buclei. Numărul trebuie să fie natural și diferit de 0.  

 I care este terminal de ieșire. Acest terminal are rolul de numărător și  generează 

o valoare naturală care reprezintă numărul secvenței aflate în curs de execuție 

(prima valoare este întotdeauna 0) . 
Dacă se dorește o temporizare între cicluri în buclă se introduce funcția Wait  din 

categoria Timing la care se conectează o constantă numerică care precizează timpul 

dintre două cicluri exprimat în milisecunde (ms). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 22 Bucla For 
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 b. Bucla WHILE – execută codurile din interiorul ei până la îndeplinirea unei 

anumite condiții. Această structură este echivalentă cu sintaxa do…..while din 

programarea convențională. 

 Bucla are două terminale (fig.23): 

 terminalul de condiționare (din partea dreaptă a buclei) – care primește o 

anumită valoare logică (true sau false). Valoarea de condiționare se 

stabilește din meniul buclei care se deschide dacă se face clic dreapta pe 

terminal. Dacă este bifată opțiunea Continue if True           bucla While își 

va continua execuția până când terminalul său ajunge în valoarea logică 

True. Dacă este bifată opțiunea Stop if True           bucla While își va 

încheia execuția când la terminalul său ajunge valoarea logică True. 

Terminalul de condiționare primește semnal de la un buton  logic (STOP) 

care se plasează în interiorul buclei și se conectează la terminal.  
Deoarece terminalul de condiționare implicit este Stop if True, la pornirea 

aplicației operațiile din interiorul buclei se execută până la apăsarea 

butonului STOP moment în care  operațiile executate în interiorul buclei se 

reiau de la început. Dacă se dorește ca operațiile să se oprească butonul 

Stop  se înlocuiește cu un comutator cu două poziții stabile ON și OFF. Pe 

poziția OFF operațiile se execută iar la trecerea comutatorului pe poziția ON 

operațiile din interiorul buclei se opresc. 

 I care este terminal de ieșire. Acest terminal are rolul de numărător și  

generează o valoare naturală care reprezintă numărul secvenței aflate în 

curs de execuție (prima valoare este întotdeauna 0) . 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 23 Bucla WHILE 
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c. Structura CASE – permite execuția uneia din cele două subdiagrame în funcție 

de valoarea unei variabile (logice, întregi, șir) aplicate la intrarea selectoare .     Această 

structură este echivalentă cu sintaxa if…then…else din programarea convențională. 

 Structura conține două terminale (fig. 24): 

 Identificatorul de cazuri  -                   este o etichetă specifică fiecărui caz 

(subdiagrame) în parte. Dacă se face clic stânga pe săgețile stânga-dreapta 

a terminalului se selectează una din cele două subdiagrame (True sau 

False). Dacă se face clic dreapta pe acest terminal se deschide o listă 

derulantă unde sunt comenzi pentru adăugarea sau ștergerea 

subdiagramelor. În fiecare subdiagramă se poate plasa un set de coduri (un 

anumit algoritm de calcul). 

 Selectorul de cazuri        - este un terminal de intrare la care se aplică o 

variabilă logică (dacă sunt numai două subdiagrame), numerică sau 

alfanumerică (dacă sunt cel puțin trei subdiagrame). În funcție de valoarea 

aplicată terminalului se va executa subdiagrama corespunzătoare. Dacă 

structura are două subdiagrame (True și False) la intrarea selectrore se 

conectează în exteriorul structurii un comutator logic cu două poziții (ON și 

OFF). Când comutatorul este pe poziția Off se execută codurile din interiorul  

subdiagramei False iar când comutatorul este pe poziția On se execută 

codurile din interiorul subdiagramei True. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 24 Structura CASE 
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d. Structura Sequence – se utilizează atunci când se dorește executarea 

secvențelor programului într-o anumită ordine care o preferă utilizatorul. 

Sunt disponibile două tipuri de structuri de tip Sequence (fig.25): 

 structura plată (Flat Sequence) – la care se afișează toate cadrele odată iar 

execuția lor se face de la stânga la dreapta ; 

 structura suprapusă (Stacked Sequence) – la care cadrele sunt suprapuse și se 

execută în ordinea 0, 1, 2, etc. 
Pentru a adăuga sau șterge un cadru se face clic dreapta pe marginea cadrului iar din 

lista derulantă care se deschide se selectează comanda Add sau Delete. 

 

 

 

 

 

 

 
Figura 25 Structura SEQUENCE 

 
e. Nod de formule (Formula Node) – realizează evaluarea numerică a unei 

expresii matematice scrise în interiorul cadrului.  

 Variabilele din cadrul formulei se specifică prin intrări iar rezultatele prin ieșiri;  

 Pentru adăugarea unei intrări se face clic dreapta pe marginea din stânga 

cadrului iar din lista derulantă care se deschide se alege opțiunea Add 
Input. Intrarea creată trebuie să poarte numele variabilei din formulă.; 

 Această intrare se conectează în exterior la un control numeric cu ajutorul 

căruia se stabilesc diferite valori pentru variabila respectivă.; 

 Pentru vizualizarea rezultatului se adaugă o ieșire cu clic dreapta  pe 

marginea din dreapta cadrului și selectarea opțiunii Add Output din lista 

derulantă care se deschide. Ieșirea creată trebuie să poarte numele variabilei 

cu care este notată expresia matematică din interiorul cadrului; 

 La ieșire se conectează în exterior un indicator numeric care să afișeze 

rezultatul; 

 După fiecare rând se pune semnul de punctuație ; (punct și virgulă). 
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 Formula Node  agreează următorii operatori din Tabelul 4.1:                                                         
OPERATOR SEMNIFICAȚIE OPERATOR SEMNIFICAȚIE 

= ATRIBUIRE * ÎNMULȚIRE 

+ ADUNARE ** PUTERE 

_ SCĂDERE || SAU LOGIC 

/ ÎMPĂRȚIRE && ȘI LOGIC 

 
Tabelul 4.1. Operatori agreați de funcția Formula Node  

 
 
 

3.4 Funcții grafice (Waveform). 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

Figura 26 Funcții pentru grafice 
 

Funcțiile grafice sunt utilizate pentru. 

Paleta de funcții logice conține: 
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CAP.4. LUCRĂRI DE LABORATOR 

4.1. Utilizarea componentelor și funcțiilor numerice. 

LABORATOR 1 - Operații aritmetice simple 

SCOPUL APLICAȚIEI 
Construirea unui instrument virtual care să adune și să înmulțească două numere și să 

afișeze cele două rezultate. 

COMPONENTELE APLICAȚIEI 
 Controale numerice – utilizate pentru introducerea celor două numere; 

 Indicatoare numerice – utilizate pentru afișarea rezultatelor operațiilor aritmetice; 

 Funcția numerică Add – utilizată pentru efectuarea adunării numerelor; 

 Funcția numerică Multimply – utilizată pentru efectuarea înmulțirii numerelor. 

 
MOD DE LUCRU 

1. Lansez aplicația LabVIEW. 

2. În fereastra Front Panel (FP) plasez din paleta Controls două controale numerice 

cu ajutorul cărora voi genera cele două numere. Parcurg următoarele etape: 

 Clic stânga pe categoria Numeric; 

 Clic stânga pe componenta Numeric Control; 

 Plasez componenta în FP prin deplasarea cursorului mouse în poziția dorită 

apoi clic stânga pentru fixarea componentei; 

 De la tastatură introduc numele componentei ( o voi numi X) apoi clic 
stânga pe suprafața ferestrei; 

 Parcurg din nou etapele anterioare și plasez cea de-a doua componentă 

numerică pe care o voi numi Y. 

3. În fereastra Front Panel plasez din paleta Controls două indicatoare numerice cu 

ajutorul cărora voi citi rezultatele adunării și înmulțirii celor două numere. Parcurg 

următoarele etape: 

 Clic stânga pe categoria Numeric; 

 Clic stânga pe componenta Numeric Indicator; 

 Plasez componenta în FP prin deplasarea cursorului mouse în poziția dorită 

apoi clic stânga pentru fixarea indicatorului; 

 De la tastatură introduc numele indicatorului ( îl voi numi X+Y) apoi clic 
stânga pe suprafața ferestrei; 
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 Parcurg din nou etapele anterioare și plasez cel de-al doilea indicator 

numeric pe care îl voi numi X x Y. 

 
După parcurgerea acestor etape fereastra Front Panel va arăta ca în figura 4.1. a 
 
 
 
 
 
 
 

                                   a                                                                b 
Figura 4.1. Ferestrele aplicației după plasarea componentelor 

 

4. Apăs simultan tastele CTRL și E moment în care se deschide fereastra Block 
Diagram (BD) care arată ca în figura 4.1. b. Din paleta Functions plasez în 

fereastra BD funcțiile adunare (Add) și înmulțire (Multiply).  Parcurg următoarele 

etape: 

 Clic stânga pe categoria Numeric; 

 Clic stânga pe funcția Add (adunare); 

 Plasez funcția în BD prin deplasarea cursorului mouse în poziția dorită apoi 

clic stânga pentru fixarea funcției; 

 Parcurg din nou etapele anterioare pentru plasarea funcției Multiply (în 

acest caz din categoria Numeric voi selecta funcția Multiply). 

5. Conectez: 

 Componentele X și Y la intrările celor două funcții; 

 Indicatorul X+Y la ieșirea funcției Add; 

 Indicatorul X x Y la ieșirea funcției Multiply. 

Pentru a conecta între ele două terminale se apropie cursorul mouse de un terminal 

până se transformă într-un ”mosor” moment în care fac clic stânga apoi deplasez 

cursorul mouse spre celălalt terminal și procedez ca la primul terminal. 

6. Apăs simultan tastele CTRL și E pentru a reveni în fereastra Front Panel în care 

parcurg etapele: 

 Pornesc simularea prin activarea butonului   Run Continuously         ; 

 Selectez în controlul X valoarea 2 iar în controlul Y valoarea 3; 

 Pentru oprirea simulării activez butonul Stop  
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    După parcurgerea acestor etape cele două ferestre vor arăta ca în fig. 4.2 și fig. 4.3. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.2. Fereastra Front Panel în timpul simulării 
 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.3 Fereastra Block Diagram în timpul simulării 
 

TEMĂ 
Se utilizează trei controale numerice X, Y, Z și trei indicatoare numerice A, B, C. 

Indicatorul A trebuie să afișeze rezultatul calculului  X  Y  Z. 

Indicatorul B trebuie să afișeze rezultatul calculului  XY + XZ + YZ. 

Indicatorul C trebuie să afișeze rezultatul calculului  (X  Y  Z) / (XY + XZ + YZ). 

OBSERVAȚIE. Pentru a efectua operații aritmetice și logice elementare cu mai 

multe variabile se utilizează funcția Compound Arithmetic               ca în fig. 4.4 
 
 
 
 

 

Pentru selectarea operației aritmetice: 

 clic stânga pe caseta din dreapta 
simbolului funcției; 

 selectare Change Mode; 

 clic stânga pe operația dorită; 

 dacă se selectează Invert rezultatul 

calculului este inversul operației. 
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Figura 4.4. Utilizarea funcției Compound Arithmetic 

 

LABORATOR 2 – Studiul circuitului de curent continuu 

SCOPUL APLICAȚIEI 

Se calculează rezistența echivalentă a unei rețele de trei rezistoare, se măsoară și se 

calculează principalii parametrii electrici ai circuitului. 

COMPONENTELE APLICAȚIEI 

 Controale numerice de tip Slide – utilizate pentru simularea rezistoarelor; 

 Control numeric de tip Knob – utilizat pentru simularea sursei de alimentare; 

 Indicatoare numerice de tip Meter și Numeric Indicator– utilizate pentru 

simularea aparatelor de măsură; 

 Controlere de tip Decoration – pentru desenare în panoul frontal a schemei 

circuitului; 

 Funcții de tip Numeric – pentru efectuarea operațiilor aritmetice din cadrul 

formulelor utilizate. 

 

 

MOD DE LUCRU 
1. Lansez aplicația LabVIEW. 

2. În fereastra Front Panel (FP) plasez din paleta Controls trei controale numerice 

care vor simula cele trei rezistoare. Parcurg următoarele etape: 

 Clic stânga pe categoria Numeric; 

 Clic stânga pe componenta Horizontal Pointer Slide; 

 Plasez componenta în FP prin deplasarea cursorului mouse în poziția dorită 

apoi clic stânga pentru fixarea componentei; 

 De la tastatură introduc numele componentei ( o voi numi R1(ohmi)) apoi 

clic stânga pe suprafața ferestrei; 

 Parcurg din nou etapele anterioare și plasez celelalte două componente 

numerice pe care le voi numi R2(ohmi) și R3(ohmi). 
3. Personalizez cele 3 componente numerice astfel: 

 Activez Display-ul digital – clic stânga pe componentă  selectez din lista 

derulantă care se deschide opțiunea Visible Items  clic stânga pe Digital 

Display; 

 Reprezint datele componentelor numerice ca numere naturale - clic stânga 

pe componentă  selectez din lista derulantă care se deschide opțiunea 

Reprezentation  clic stânga pe U 32 (număr natural pe 16 bit); 
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 Modific domeniul scalei gradate - clic stânga pe componentă  selectez 

din lista derulantă care se deschide opțiunea Scale  clic stânga pe 

Properties  în Scale Range în caseta Maximum trec valoarea 1000  

clic pe butonul OK; 

4. Plasez în panoul frontal indicatoarele numerice astfel: 

 Clic stânga pe categoria Numeric; 

 Clic stânga pe componenta Meter; 

 Plasez componenta în FP prin deplasarea cursorului mouse în poziția dorită 

apoi clic stânga pentru fixarea indicatorului; 

 De la tastatură introduc numele indicatorului ( îl voi numi VOLTMETRU (V)) 
apoi clic stânga pe suprafața ferestrei; 

 Parcurg din nou aceleași etape pentru a plasa un nou indicator Meter cu 

numele MILIAMPERMETRU (mA); 

 Clic stânga pe categoria Numeric; 

 Clic stânga pe componenta Numeric Indicator; 

 Plasez componenta în FP prin deplasarea cursorului mouse în poziția dorită 

apoi clic stânga pentru fixarea indicatorului; 

 De la tastatură introduc numele indicatorului ( îl voi numi Re ) apoi clic 
stânga pe suprafața ferestrei; 

 Parcurg din nou aceleași etape pentru a plasa un nou indicator numeric cu 

numele (Pe) ; 

5. Personalizez indicatoarele Meter astfel: 

 Activez Display-ul digital – clic stânga pe componentă  selectez din lista 

derulantă care se deschide opțiunea Visible Items  clic stânga pe Digital 

Display; 

 Modific domeniul scalei gradate pentru MILIAMPERMETRU - clic stânga pe 

componentă  selectez din lista derulantă care se deschide opțiunea Scale 

 clic stânga pe Properties  în Scale Range în caseta Maximum trec 

valoarea 250   clic pe butonul OK; 

 Modific domeniul scalei gradate pentru VOLTMETRU ca mai sus dar în 

caseta Maximum trec valoarea 30. 

6. Plasez în panoul frontal controlul numeric de tip Knob (sursă alimentare) astfel: 

 Clic stânga pe categoria Numeric; 

 Clic stânga pe componenta Knob; 
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 Plasez componenta în FP prin deplasarea cursorului mouse în poziția dorită 

apoi clic stânga pentru fixarea indicatorului; 

 De la tastatură introduc numele indicatorului ( îl voi numi E (V)) apoi clic 
stânga pe suprafața ferestrei; 

7. Personalizez controlul numeric Knob astfel: 

 Activez Display-ul digital; 

 Reprezint datele controlorului numeric ca numere naturale; 

 Modific domeniul scalei gradate de reglare (0 – 24); 

8. În panoul frontal unde sunt plasate toate componentele desenez schema montajului 

(simulez conectarea componentelor între ele cu conductoare) utilizând 

instrumentele de desen din Controls  Decorations. 
După parcurgerea acestor etape panoul frontal arată ca în figura 4.5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.5. Fereastra Front Panel a aplicației după plasarea componentelor 
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9. Înainte de a deschide fereastra Block Diagram trebuie să stabilesc formulele de 

calcul a mărimilor electrice care vor fi afișate de indicatoarele numerice: 

 Rezistența echivalentă:  𝑹𝒆 = 𝑹𝟏 +  
𝑹𝟐∙𝑹𝟑

𝑹𝟐+𝑹𝟑
  (4.1); 

 Curentul electric:  𝑰[𝒎𝑨] =
𝑬[𝑽]

𝑹𝒆[𝛀]
∙ 𝟏𝟎𝟎𝟎  (4.2) ; 

 Tensiunea electrică: 𝑼[𝑽] = 𝑹𝒆[𝛀] ∙
𝑰[𝒎𝑨]

𝟏𝟎𝟎𝟎
  (4.3) ; 

 Puterea electrică: 𝑷𝒆 = 𝑼[𝑽] ∙
𝑰[𝒎𝑨]

𝟏𝟎𝟎𝟎
  (4.4). 

10.  Apăs simultan tastele CTRL și E moment în care se deschide fereastra Block 
Diagram (BD).  Parcurg următoarele etape: 

 Grupez în partea stângă a ferestrei unul sub altul controlerele numerice E, 
R1, R2, R3; 

 Plasez în dreapta acestor controlere funcțiile numerice Multiply, Add, 
Divide, Add și indicatorul numeric Re; 

 Conectez între ele controloarele numerice R1, R2, R3, funcțiile plasate și 

indicatorul numeric Re astfel încât să respect algoritmul formulei (4.1.); 

 Plasez în dreapta indicatorului numeric Re funcțiile Divide, Multiply, 

constanta numerică 1000, indicatorul numeric MILIAMPERMETRU; 

 Conectez între ele componentele plasate anterior astfel să respect algoritmul 

formulei (4.2); 

 Plasez sub indicatorul numeric MILIAMPERMETRU funcțiile Divide, 
Multiply, constanta numerică 1000, indicatorul numeric VOLTMETRU; 

 Conectez între ele componentele plasate anterior astfel să respect algoritmul 

formulei (4.3); 

 Plasez deasupra indicatorului numeric VOLTMETRU funcția Multiply, 

indicatorul numeric Pe și le conectez astfel încât să respect formula (4.4). 
11.  Apăs simultan tastele CTRL și E pentru a reveni în fereastra Front Panel în care 

parcurg etapele: 

 Pornesc simularea prin activarea butonului   Run Continuously         ; 

 Selectez în controalele R1, R2, R3 diverse valori și urmăresc dacă 

indicatoarele numerice afișează valorile corecte; 

 Pentru oprirea simulării activez butonul Stop         . 
După parcurgerea acestor etape ferestrele aplicației arată ca în fig. 4.6 și fig. 4.7. 
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Figura 4.6 Fereastra Block Diagram în timpul simulării 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4.7 Fereastra Front Panel în timpul simulării 
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În cele ce urmează voi prezenta modul de realizare a diagramei aplicației utilizând un 

Nod de formule (Formula Node) prezentată la punctul 3.3. e. 
Parcurg următoarele etape: 

1. Plasez în Block Diagram un nod de formule astfel: 

 În paleta Function fac clic stânga pe categoria Structures; 

 În categoria Structures fac clic stânga pe Formula Node; 

 Plasez componenta în fereastra Diagram Block funcția Formula Node prin 

deplasarea cursorului mouse în poziția dorită apoi clic stânga pentru fixare; 

 Măresc suprafața cadrului funcției (plasez cursorul mouse în colțul din 

dreapta jos a cadrului până se transformă într-o săgeată cu două vârfuri apoi 

fac clic stânga și deplasez mouse ținând butonul  stâng apăsat; 

2. În stânga cadrului funcției plasez controlerele numerice (E, R1, R2, R3) iar în 

dreapta cadrului plasez indicatorii numerici (Re, Pe, MILIAMPERMETRU, 
VOLTMETRU); 

3. Adaug intrările și ieșirile la nodul de formule astfel: 

 Clic stânga pe marginea din stânga cadrului; 

 Din lista derulantă care se deschide clic stânga pe Add Input; 

 De la tastatură scriu numele intrării (numele intrărilor trebuie să fie identice 

cu numele cu numele variabilelor de intrare utilizate în formule); 

 Clic stânga pe marginea din dreapta cadrului;  

 Din lista derulantă care se deschide clic stânga pe Add Output; 

 De  la tastatură scriu numele ieșirii (numele ieșirilor trebuie să fie identice cu 

numele variabilelor de ieșire utilizate în formule); 
4. Conectez controalele numerice la intrările nodului de formule (fiecare controler la 

intrarea care îi corespunde conform formulelor); 
5. Conectez indicatoarele numerice la ieșirile nodului de formule (fiecare indicator la 

ieșirea care îi corespunde conform formulelor); 
6. Scriu formulele în interiorul cadrului respectând următoarea sintaxă: 

Re=R1+(R2*R3)/(R2+R3); 
I=(E/Re)*1000; 
U=Re*(I/1000); 
Pe=U*(I/1000); 

După parcurgerea etapelor prezentate fereastra Diagram Block arată ca în figura 4.8. 
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Figura 4.8 Fereastra Block Diagram în care s-a utilizat funcția Formula Node 

 

TEMĂ 
Să se realizeze cu două rezistoare un divizor de tensiune similar cu lucrarea de laborator 

prezentată anterior. Se utilizează următoarele componente: 

 Controlere de intrare: E (sursa de tensiune), R1 (rezistor), R2 (rezistor); 

 Indicatoare numerice: Ui (tensiunea de intrare), Ue (tensiunea de ieșire), I 
(curentul prin divizor); 

OBSERVAȚIE. În figura 4.9 este prezentată schema și formula divizorului de tensiune. 

 

 

 

𝑼𝒆 =
𝑹𝟐

𝑹𝟏 + 𝑹𝟐
∙ 𝑼𝒊 (𝟒. 𝟓) 

 

 

 

 Figura 4.9.  Divizorul de tensiune 
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4.2. Utilizarea componentelor și funcțiilor booleene. 

LABORATOR 3 - Operații cu porți logice elementare 

SCOPUL APLICAȚIEI 

Simularea funcționării porților logice elementare. 

COMPONENTELE APLICAȚIEI 

 Controale booleene (Vertical Toggle Switch)– utilizate pentru simularea 

comutatoarelor de nivel logic;  

 Indicatoare booleene ( Square LED)– utilizate pentru semnalizarea optică a stării 

logice; 

 Indicatoare numerice (Numeric Indicator) – utilizate pentru afișarea nivelului 

logic (0 sau 1); 

 Controlere de tip Decoration – pentru desenare în panoul frontal; 

 Imagini cu simbolurile porților logice – pentru plasarea lor în schemele din 

panoul frontal; 

 Funcții de tip boolean – porți logice elementare (And, Or, Not And, Not Or, 
Exclusive Or, Not Exclusive Or, Not); 

 Convertoare booleene (Boolean To (0,1)) – care convertesc starea logică de la 

ieșirea controlerului boolean în număr (0, sau 1) pentru a putea fi afișat de un 

indicator numeric; 

 

MOD DE LUCRU 
1. Lansez aplicația LabVIEW. 

2. În fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls deschid secțiunea Decoration 

de unde selectez și plasez în fereastră elementul Vertical Smooth Box pe care îl 

redimensionez. Acest element decorativ îl utilizez pentru a plasa pe el elementele 

unei porți logice (este doar pentru decor, nu influențează funcționarea aplicației).  

3. În fereastra FP din paleta Controls secțiunea Boolean plasez două comutatoare 

Vertical Toggle Switch în stânga elementului decorativ plasat anterior; 

4. Modific numele comutatoarelor plasate în A și B. Aceste comutatoare în funcție de 

poziția lor (On sau Off) vor stabili nivelele logic de la intrările unei porți logice 

elementare (0 sau 1); 

5. Din paleta Controls secțiunea Numeric plasez în dreapta comutatoarelor câte un 

indicator numeric Numeric Indicator. Aceste indicatoare vor indica nivelul logic de 

la intrările porții prin afișarea numărului 0 sau 1; 
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6. Din paleta Controls secțiunea Boolean plasez în dreapta indicatoarelor numerice 

câte un LED dreptunghiular Square LED. Aceste LED-uri vor indica nivelul logic de 

la intrările porții - aprins (nivel logic 1) sau stins (Nivel logic 0);  

7. Plasez imaginea cu simbolul porții logice AND astfel: 

 Clic stânga pe meniul Edit; 

 Din lista derulantă care se deschide clic stânga pe Import picture to 
Clipboard; 

 În fereastra care se deschide localizez imaginea, o selectez (clic stânga pe 

imagine) apoi clic pe butonul OK; 

 Revin în fereastra Front Panel și ”lipesc” imaginea prin apăsarea simultană 

a tastelor CTRL + V; 

 Deplasez imaginea în dreapta componentelor care deja le-am plasat; 

8. Din paleta Controls secțiunea Numeric plasez în dreapta imaginii (la ieșirea porții) 

un indicator numeric Numeric Indicator. Acest indicator va indica nivelul logic de la 

ieșirea porții prin afișarea numărului 0 sau 1; 

9. Din paleta Controls secțiunea Boolean plasez în dreapta indicatorului numeric un 

LED dreptunghiular Square LED. Acest LED va indica nivelul logic de la ieșirea 

porții - aprins (nivel logic 1) sau stins (Nivel logic 0);  

10.  Din paleta Controls deschid secțiunea Decoration de unde selectez și plasez în 

fereastră elementul Trick Line cu care reprezint legăturile dintre elementele 

aplicației (sunt niște linii care se pot dimensiona și plasa între componente). 

11.  Din paleta Controls deschid secțiunea Decoration de unde selectez și plasez în 

fereastră elementul Label cu care scriu etichetele ce apar în fereastră (0, 1, 

POARTA –AND (SI)). Pentru personalizarea textului din interiorul etichetei utilizez 

meniul Text Settings 

După parcurgerea acestor etape fereastra FP arată ca în figura 4.10. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.10 Fereastra Front Panel după parcurgerea etapelor 1-11 
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12. Trec în fereastra Diagram Block prin apăsarea simultană a tastelor CTRL + E; 
13. Din paleta Function deschid secțiunea Boolean de unde plasez în fereastră poarta 

logică And și trei convertoare booleene Boolean To (0,1).  
14.  Conectez între ele componentele din această fereastră cum apar în figura 4.11 

 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4.10 Fereastra Block Diagram după parcurgerea etapelor 1-14 
 

 OBSERVAȚIE. În toate aplicațiile cu elemente logice realizate în LabVIEW, între o 

componentă logică și o componentă numerică se plasează un convertor (în cazul de față 

între comutatorul logic și indicatorul numeric s-a plasat convertorul Boolean To (0,1) ). 
15. Trec în fereastra Front Panel prin apăsarea simultană a tastelor CTRL + E; 

16. Selectez tot grupul de componente din fereastră, o copiez în memorie (apăs 

simultan tastele CTRL + C) apoi o ”lipesc” în fereastră (apăs simultan tastele CTRL 
+ V); 

17.  Deplasez grupul lipit în dreapta grupului existent; 

18.  Șterg simbolul porții logice iar în locul ei lipesc simbolul porții logice OR (procedez 

ca la punctul 7);  
19.  Trec în fereastra Diagram Block prin apăsarea simultană a tastelor CTRL + E; 

20.  Din paleta Function deschid secțiunea Boolean de unde plasez în fereastră 

poarta logică OR și trei convertoare booleene Boolean To (0,1);  
21. Conectez între ele componentele din fereastră ca la punctul14; 

22.  Repet operațiile de la punctele 15 – 21 cu celelalte cinci porți logice; 

23.  De fiecare dată în fereastra Front Panel modific imaginea porții iar în fereastra 

Block Diagram modific funcția porții; 

 

După parcurgerea acestor etape ferestrele aplicației arată ca în fig. 4.11 și fig. 4.12. 
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 Figura 4.11 Fereastra Front Panel a aplicației în timpul simulării 
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Figura 4.12 Fereastra Diagram Block a aplicației în timpul simulării 
 
TEMĂ 
Realizați aplicația care simulează funcționare schemei logice din figura 4.13. 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4.13 Schemă logică cu porți logice elementare 
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LABORATOR 4 – Conversia numerelor din baza zece în alte baze de numerație 

SCOPUL APLICAȚIEI 

Simularea conversiei unui număr zecimal  în binar și hexazecimal. 

COMPONENTELE APLICAȚIEI 
 Controler numeric (Numeric Control) – utilizat pentru generarea numărului 

zecimal;  

 Indicatoare numerice (Numeric Indicator) – utilizat pentru afișarea nivelului logic 

(0 sau 1) a biților numărului binar; 

 Indicatoare booleene ( Round LED)– utilizate pentru semnalizarea optică a stării 

logice a biților numărului binar; 

 Indicator de tip String Indicator – utilizat pentru afișarea numărului hexazecimal; 

 Controlere de tip Cluster – utilizate pentru plasarea indicatoarelor numerice și a 

led-urilor; 

 Controlere de tip Decoration – utilizate pentru desenare în panoul frontal; 

 Funcția Number To Boolean Array – utilizată pentru conversia numărul zecimal 

generat în tablou logic; 

 Funcția Boolean To (0,1) – utilizată pentru conversia stărilor logice a tabloului logic 

în număr (0, sau 1) pentru a putea fi afișat de un indicator numeric; 

 Funcții de tip Array To Cluster – utilizate pentru conversia unui tablou logic într-

un cluster;  

 Funcția  Number To Hexadecimal String – utilizată pentru conversia unui număr 

într-un șir de caractere care conține reprezentarea hexazecimală a numărului; 

 

MOD DE LUCRU 
1. Lansez aplicația LabVIEW; 

2. În fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls secțiunea Numeric plasez un 

controler numeric Numeric Control. 

3. Redenumesc eticheta componentei în NUMĂR ZECIMAL; 

4. Din paleta Controls secțiunea Array, Matrix & Cluster plasez controlerul Cluster; 

5. Redenumesc eticheta componentei în NUMĂR BINAR; 

6. Din paleta Controls secțiunea Numeric plasez în cluster de la dreapta la stânga 9 

indicatoare numerice Numeric Indicator; 

7. Redenumesc eticheta primului indicator din dreapta în LSB, a primului indicator din 

stânga în MSB, iar etichetele celorlalte indicatoare le dezactivez;  

8. Din paleta Controls secțiunea Array, Matrix & Cluster plasez sub controlerul 

Cluster un nou controler Cluster  la care îi dezactivez eticheta; 

9. Din paleta Controls secțiunea Boolean plasez în cluster de la dreapta la stânga 9 

LED-uri Round LED  care le redenumesc cu 0, 1, 2, …..8; 
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10. Din paleta Controls secțiunea String &Path plasez sub cluster indicatorul 

alfanumeric String Indicator; 

11.  Redenumesc eticheta indicatorului din în NUMĂR HEXAZECIMAL; 

12.  Din paleta Controls deschid secțiunea Decoration de unde selectez și plasez în 

fereastră elementele Trick Line și Thin LineWith Arrow cu care reprezint 

legăturile dintre elementele aplicației; 

13. Trec în fereastra Diagram Block prin apăsarea simultană a tastelor CTRL + E; 

14. Din paleta Function deschid secțiunea Numeric din care deschid subsecțiunea 

Conversion de unde plasez în fereastră în dreapta simbolului NUMĂR ZECIMAL 

funcția Number To Boolean Array (care convertește numărul zecimal într-un 

tablou logic); 

15. Din paleta Function deschid secțiunea Numeric din care deschid subsecțiunea 

Conversion de unde plasez în fereastră în dreapta funcției Number To Boolean 

Array funcția Boolean To (0,1) (care convertește stările logice ale tabloului logic 

într-un număr 0 sau 1); 

16. Din paleta Function deschid secțiunea Cluster, Class, & Variant de unde plasez 

în stânga fiecărui cluster o funcție Array To Cluster (care convertește tabloul logic 

în cluster); 

17. Din paleta Function deschid secțiunea String din care deschid subsecțiunea 

Number/String Conversion de unde plasez în stânga simbolului NUMĂR 

HEXAZECIMAL funcția Number To Hexadecimal String (care convertește 

numărul zecimal în număr hexazecimal); 

18. Conectez între ele componentele din fereastră ca în figura 4.14; 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 4.14 Fereastra Diagram Block a aplicației 
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19.  Apăs simultan tastele CTRL și E pentru a reveni în fereastra Front Panel în care 

parcurg etapele: 

 Pornesc simularea prin activarea butonului   Run Continuously ; 

 Selectez în controlerul NUMĂR ZECIMAL diverse valori și urmăresc dacă 

indicatoarele NUMĂR BINAR și NUMĂR HEXAZECIMAL afișează valorile 

corecte; 

 Pentru oprirea simulării activez butonul Stop . 
În timpul simulării fereastra Front Panel arată ca în figura 4.15 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4.15 Fereastra Front Panel a aplicației 

 
TEMĂ 
Realizați o aplicație care să simuleze: 

 conversia unui număr octal în număr zecimal; 

 conversia unui număr hexazecimal în număr zecimal; 

 conversia unui număr binar pe 8 biți în număr zecimal. 

OBSERVAȚIE. Pentru conversia numărului binar în număr zecimal: 

 în Front Panel se utilizează controlerul Array în care se plasează 8 LED-uri 

care vor reprezenta biții numărului 27, 26, 25, 24, 23, 22, 21, 20; 

 în Block Diagram se utilizează funcțiile: Reverse 1D Array și Boolean 

Array To Number. 
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4.2. Utilizarea componentelor și funcțiilor grafice. 

LABORATOR 5 – Reprezentarea grafică a funcției sinus 

SCOPUL APLICAȚIEI 

Simularea graficului funcţiei sinus utilizând generatorul de funcții. 

COMPONENTELE APLICAȚIEI 
 Controler numeric (Numeric Control) – cu ajutorul căruia se stabilește frecvența 

formei de undă;  

 Controler numeric (Numeric Control) – cu ajutorul căruia se stabilește 

amplitudinea formei de undă;  

 Indicator grafic de tipul Waveform Graph – utilizat pentru afișarea formei de 

undă a graficului fucției; 

 Funcția Sine Waveform – utilizată pentru generarea unei forme de undă 

sinusoidale; 
MOD DE LUCRU 

1. Lansez aplicația LabVIEW; 

2. În fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls secțiunea Numeric plasez un 

controler numeric Numeric Control. 

3. Redenumesc eticheta componentei în Frecvență; 

4. În fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls secțiunea Numeric plasez un 

controler numeric Numeric Control. 

5. Redenumesc eticheta componentei în Amplitudine; 

6. În fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls secțiunea Graph plasez 

indicatorul Waveform Graph; 

7. Modific maximul scalei axei Time de la 100 la 0,05 astfel: clic dreapta pe indicator – 

selectez X Scale – clic stânga pe Formatting – în caseta Digits selectez valoarea 

2 – selectez  Scales (din meniul de sus a ferestrei)- debifez Autoscale – scriu în 

caseta Maximum valoarea 0,05 – clic pe OK; 

8. Trec în fereastra Diagram Block prin apăsarea simultană a tastelor CTRL + E; 

9. În fereastra Disgram Block din paleta Function deschid secțiunea Signal 
Processing din care deschid subsecțiunea Waveform Generation de unde plasez 

funcția Sine Waveform; 

10. Conectez controlerul Frecvență la intrarea frequency  a funcției Sine Waveform; 

11.  Conectez controlerul Amplitudine la intrarea amplitude a funcției; 

12.  Conectez indicatorul Waveform Graph la ieșirea signal out  a funcției; 
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13. Apăs simultan tastele CTRL și E pentru a reveni în fereastra Front Panel în care 

parcurg etapele: 

 Pornesc simularea prin activarea butonului   Run Continuously ; 

 Selectez în controlerele Frecvență și Amplitudine diverse valori și urmăresc 

forma graficului pe indicatorul grafic; 

 Pentru oprirea simulării activez butonul Stop . 
 

În timpul simulării cele două ferestre vor arăta ca in figura 4.16 și figura 4.17. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4.16 Fereastra Front Panel a aplicației 
 
 
 
 
 
 

Figura 4.17 Fereastra Block Diagram a aplicației 
 
TEMĂ 
Realizați o aplicație care să simuleze graficul funcției sinus utilizând în locul generatorului 

de funcții structura Formula Node. 
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