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CAP.1. NOTIUNI INTRODUCTIVE

LabVIEW este un mediu de programare grafic care utilizeaza pictograme in loc de
linii de text pentru a crea aplicatii.

LabVIEW este cel mai raspandit si evoluat mediu de programare grafica, dezvoltat
de firma National Instruments, prima varianta a programului aparand in anul 1986.

Mediul de programare grafic (limbajul G) se bazeaza pe existenta unor biblioteci de
functii definite care prin asamblare grafica realizeaza in mod intuitiv un program. Mediile
de programare grafica inlaturd necesitatea cunoasterii unui limbaj de programare. in locul
descrierii algoritmului de calcul sub forma unui set de instructiuni in format text, intr-un
mediu de programare grafica algoritmul este descris desenandu-l sub forma unei scheme
logice (scheme bloc). Modul in care algoritmul este descris este astfel mai intuitiv, iar
programul poate fi inteles mult mai ugor in special de céatre incepatori.

Desi LabVIEW este un instrument foarte puternic de simulare, acesta este cel mai
adesea folosite pentru achizitia, analiza si prezentarea datelor de la diferite surse externe,
continand in libraria sa, multe instrumente virtuale special dedicate acestui scop.

Aplicatile (programele) realizate in mediul LabVIEW poartd denumirea de
instrumente virtuale (prescurtat VI) care imitd aparatele si instrumentele fizice. Un
instrument virtual utilizat pentru constructia altui instrument virtual se numeste
subinstrument virtual (prescurtat sub VI).

Pentru lansarea aplicatiei LabVIEW se urmeaza calea:

Start —» All Programms — National Instruments — LabVIEW — LabVIEW
in fereastra care se deschide in meniul File se activeaza una din optiunile:

e New VI — se deschide o aplicatie noua (optiunea utilizaté cel mai frecvent);

e New — se deschide o fereastrd care contine mai multe tipuri de sabloane de
instrumente virtuale predefinite care pot fi modificate si adaptate;

e Open — se deschide o aplicatie care deja a fost creata si salvata anterior;

e Create Project — se deschide o fereastra unde se poate selecta crearea unui

anumit tip de proiect.
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La lansarea aplicatiei LabVIEW se deschid doua ferestre de lucru:
> PANOUL (Front Panel - FP) — este interfata grafica cu utilizatorul care
contine instrumente virtuale prin intermediul carora se simuleaza
functionarea instrumentelor reale.
Aceasta fereastra contine:

e elemente de control prin intermediul carora se transmit date de
intrare catre program;

e elemente indicatoare prin intermediul carora se afiseaza datele de
iesire;
In fereastra Front Panel se plaseaza toate aparatele, dispozitivele cu care
lucreaza aplicatia.
> DIAGRAMA (Block Diagram - BD) —este fereastra care contine codul sursa
al aplicatiei virtuale. Aceasta fereastra contine:

e Terminale — care reprezinta corespondentele obiectelor din fereastra
FP in fereastra BD si sunt figurate prin simboluri sugestive;

e Noduri — care au intrari si iesiri si sunt echivalente cu instructiunile,
functiile si rutinele din limbajele de programare. Aceste noduri se afla
in caseta de functii (Functions) a ferestrei DB. Ele nu au
corespondent si nu apar in fereastra FP;

o Fire de legatura — permit circulatia datelor de pe DB. Fiecare fir are o
singura sursa de date dar un numar nelimitat de receptori. Acestea nu
apar in fereastra FP;

e Structurile — sunt echivalente cu instructiunile de ciclare si
conditionare din limbajele de programare. Acestea se afla in caseta
de functii Functions in sectiunea Structures.

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

e Elementele de control si elementele indicatoare se afla in fereastra Controls
(fig.1 a) care se deschide in fereastra Front Panel.
Pentru deschiderea ferestrei Controls se face clic dreapta in interiorul ferestrei

Front Panel sau se activeaza Controls Palette din meniul View.

e Functiile, procedurile sau structurile specifice de programare se afla in
fereastra Functions (fig.1 b) care se deschide in fereastra Block Diagram.
Pentru deschiderea ferestrei Functions se face clic dreapta in interiorul ferestrei

Block Diagram sau se activeaza Functions Palette din meniul View.
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Figura 1. Paletele de controale si functii din LabVIEW

Pentru plasarea unui element sau functie in fereastra Front Panel sau in fereastra Block
Diagram se procedeaza astfel:

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

e Se deschide categoria din care face parte (clic stanga pe categorie);

e Se selecteaza elementul sau functia dorita (clic stdnga pe element sau functie);

e Se deplaseaza mouse in locul in care se doreste pozitionarea apoi se face clic

stanga.
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LabVIEW mai dispune de o paleta de unelte — Tools (fig. 2) care este specifica

ambelor ferestre si contine instrumente de creare, editare, trasare, etc.

Figura 2 Paleta de unelte din LabVIEW

e al - instrument de operare — permite manipularea controalelor si indicatoarelor pe
panoul frontal,

e a2 - instrument de editare — permite selectarea, deplasarea sau redimensionarea
obiectelor;

e a3 - instrument de etichetare — permite introducerea textului de la tastatura;

e bl - —instrument de interconectare - se foloseste in diagrama bloc, pentru a realiza
legaturile intre noduri (elementele de executie) in conformitate cu schema logica
de lucru. Firele definesc fluxul datelor;

e b2 - instrument pentru afisarea meniului aparent - permite deschiderea casetei
meniu a obiectului vizat din panoul frontal prin butonul stang al mouse;

e b3 - instrument de defilare - permite defilarea continutului ecranului, fara a se

utiliza barele de defilare ale ferestrei de lucru;

e cl - instrument de depanare - permite intreruperea executiei programului. Se
foloseste la depanarea programului;

e 2 - instrument sonda (proba) - permite vizualizarea valorii transmise pe un fir de
legatura in faza de executie a programului. Se utilizeaza in general in faza de
depanare a programului;

e 3 - instrument pentru culoare - permite preluarea culorii obiectului asupra caruia se

executa “clic” cu butonul stanga al mouse;
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CAP.2. CONTROALE SI INDICATOARE IN LABVIEW

2.1. Elementele componente ale casetei Controls.

1. Componente numerice.

41 Numeric

| o] =] Fe fioe
Numeric Numeric Co... Numeric Indi... Time Stamp ... Time Stamp ...
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Knob Meter Gauge
1027 =4
s Sz ot
0 . =
Tank Thermometer Horizontal S... Vertical Scrol...
Framed Colo...

Figura 3. Componentele numerice ale casetei Controls

In categoria Numeric se afla:

e Controlere numerice - cu ajutorul carora se introduc manual valori numerice:
o Numeric Control si Time Stamp Control,
o Vertical Pointer Slide si Horizontal Pointer Slide;
o Knob si Dial;

e Indicatoare numerice — cu ajutorul carora se afiseaza valorile numerice:
o Numeric Indicator si Time Stamp Indicator;
o Vertical Fill Slide si Horizontal Fill Slide;
o Vertical Progress Bar si Horizontal Progress Bar;
o Vertical Graduated Bar si Horizontal Graduated Bar;
o Meter si Gauge;

o Tank si Thermometer
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2. Componente logice.

431 Boolean
Boolean Push Button Rocker Vert Rocker

o » &

Round LED  Horizontal T... Vertical Tog...

Square LED Slide Switch  Vertical Slide...

OK Button  Cancel Button Stop Button
@
&

Radio Buttons

Figura 4. Componentele logice ale casetei Controls

In categoria Boolean se afl&:

e Butoane — cu doua pozitii (deschis/inchis sau 0/ 1) si butoane de comanda:
o Push Button;
o Roker si Vertical Roker;
o Horizontal Toggle Switch si Vertical Toggle Switch;
o Slide Switch si Vertical Slide Switch;
o OK, Cancel, Stop, Radio;

e LED —uri — care indica starea logica 1 (LED aprins) sau 0 (LED stins):
o Round LED si Square LED.

Butoanele se comuta de pe o pozitie pa alta numai in timpul simularii prin apasarea pe
buton cu ajutorul mouse (clic stéanga).
Aceste butoane se utilizeaza pentru simularea starilor logice 0 si 1 in functie de pozitia lor

deschis sau inchis. In stare initiala butoanele sunt pe pozitia deschis.
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3. Componente alfanumerice (siruri de caractere)

3 -f:’] String & Path

String & Path abe abe [t

String Control String Indica... Combo Box

l Path ! Path

File Path Co... File Path Indi...

Figura 5. Componentele alfanumerice ale casetei Controls
Se utilizeaza pentru introducerea sau afisarea textelor si a sirurilor alfanumerice.
Pentru introducere datelor se utilizeaza: String Control, Combo Box, File Path Control.

Pentru afisarea datelor se utilizeaza: String Indicator, File Path Indicator.

4. Componente utilizate pentru desen

Y +x] Decorations
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o = = O ]
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S L O O
Thick Line  Horizontal S... Raised Frame  Flat Frame  Recessed Fra...
S ® e
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/ _ _ &
Thick Chisel...  Raised Box  Raised Roun... Flat Rounde... Recessed Ro...
A -
Thin Line wit... Lowered Rou... Raised Left T... Flat Left Tria... Recessed Lef...
ba il - > >
Thick Line wi... Thick Lower... Raised Right ... Flat Right Tri... Recessed Rig...
A A
Label Raised Up Tri... Flat Up Trian... Recessed Up ...
v v

Raised Down... Flat Down Tr... Recessed Do...

Figura 6. Componentele de decorare ale casetei Controls
Se utilizeaza pentru trasarea liniilor si figurilor geometrice in vederea desenarii unei

scheme pe panoul frontal. Schema desenata nu afecteaza functionarea aplicatiei.
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5. Componente utilizate la reprezentarea grafica
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Controls 3D Picture 3D Graph

Figura 7. Componentele pentru reprezentare grafica ale casetei Controls

Se utilizeaza pentru reprezentarea grafica a unor functii.

in functie de modul in care se transmite coordonatele unui punct se impart in 3 categorii:

Waveform Chart — valorile ordonatelor punctelor se transmit succesiv punct cu
punct (scalare), abscisele punctelor fiind considerate automat crescatoare din
unitate in unitate (0, 1, 2,...etc.). Acest tip de grafic accepta si siruri de valori
(Array). in acest caz la graficul existent adauga graficul generat de sirul de valori
primit;

Waveform Graph — acest tip de grafic accepta numai siruri de valori (Array). Acest
tip de grafic cand primeste un sir de valori noi sterge graficul anterior si genereaza
alt grafic nou, deci graficul se schimba la fiecare sir de valori generat. Acest tip de
grafic permite definirea abcisei primului punct (x0) si a distantei pe orizontala dintre
doua puncte succesive (AXx);

XY Graph — acest tip de grafic acceptd doua siruri de valori (Array). Primul sir
reprezinta abscisele punctelor de pe grafic iar al doilea sir reprezinta ordonatele
punctelor de pe grafic. Cele doua siruri trebuie sa contina acelasi numar de valori.
Acest tip de grafic cand primeste un sir de valori noi sterge graficul anterior si
genereaza alt grafic nou, deci graficul se schimba la fiecare sir de valori generat.
Exemplu: daca se doreste trasarea graficului unei functii sinusoidale prin 101
puncte intre 0 si 2r, pentru determinarea distantei dintre doua puncte succesive de

pe abscisa, lungimea intervalului de trasare 2n se imparte la 100.
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2.2. Personalizarea componentelor casetei Controls.

2.2.1. Operatii comune componentelor casetei Controls.
1. Stergerea unei componente plasata in fereastra Front Panel:

o se selecteaza componenta prin plasarea cursorului mouse in dreptul ei
pana ce se transforma intr-o sageata cu varful spre stdnga-sus apoi se
apasa butonului stdng al mouse (componenta se mai poate selecta prin
mentinerea butonului stdng al mouse apasat si trecerea cursorului peste
componenta — cand este selectata componenta este incadrata de un
dreptunghi cu laturile punctate);

o se apasa tasta Delete.

2. Modificarea numelui etichetei componentei:

o se selecteaza componenta sau eticheta componentei;

o se face dublu clic stdnga pe etichet3;

o se face clic stanga in interiorul casetei etichetei.

3. Pozitionarea unei componente in cadrul ferestrei Front Panel:

o se selecteaza componenta;

o se plaseaza cursorul mouse in dreptul componentei pana ce se transforma
intr-o sageata cu varful spre stdnga-sus, se apasa butonului stang al
mouse, si se tine apasat, se deplaseaza cursorul mouse in pozitia dorita
(dupa ce este selectatd componenta se poate deplasa si cu ajutorul tastelor
directionale).

4. Deschiderea meniului propriu al unei componente din fereastra Front Panel:

o se selecteaza componenta,

o se plaseaza cursorul mouse peste componenta, se apasa butonul drept al
mouse (clic dreapta) moment in care se deschide o lista derulanta in care
se face clic stdnga pe Properties si se deschide fereastra Properties care

contine comenzi specifice fiecarei categorii de componente.

Un meniu propriu contine diverse optiuni prin care pot fi configurate modurile de
afisare sau de functionare ale elementelor de control sau indicatoare.
Toate componentele casetei Controls au in meniurile proprii o serie de optiuni

comune (fig.8) prezentate in cele ce urmeaza.
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Figura 8. Meniul propriu al unei componente din caseta Control
Visible Items — afiseaza sau ascunde:
o Label — eticheta elementului;
o Caption — o eticheta suplimentara a elementului care poate fi o descriere
suplimentara a elementului si care nu apare in fereastra Block Diagram;
o Unit Label — eticheta unitatii de masura (apare cand se lucreazé cu unitai
de masura);
o Digital display — o caseta cu valoarea numerica a marimii de intrare sau de
iesire a unui element (nu este disponibila pentru toate elementele);
*Jn functie de tipul obiectului in lista pot apare si alte optiuni.
Fiind Terminal — trece in fereastra Diagram Block si indica terminalul elementului
corespunzator din fereastra Front Panel (aceasta trecere se mai poate face si prin
dublu clic stanga pe elementul respectiv);
Change to Indicator — transforma controlul in indicator si invers;
Description and Tip — permite descrierea obiectului in sectiunea de documentare
a aplicatiei si introducerea unui text ajutator care apare cand cursorul mouse este
pozitionat deasupra obiectului (descrierea se scrie in caseta Description iar textul

ajutator se scrie in caseta Tip);
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e Create — creeaza in fereastra Diagram Block functii suplimentare atasate

obiectului din fereastra Front Panel:

o

Local Variable — creeaza automat o variabila locala cu numele etichetei
obiectului;

Reference — creeaza automat o referinta pentru obiectul pe care il reprezinta;
Property Node - creeaza automat un nod de proprietati, pentru modificarea
programatica a proprietatilor obiectului,

Invoke Node - creeaza automat un nod de invocare atunci cand se realizeaza

actiuni sau metode asupra unei aplicatii;

e Replace — deschide paleta de controale pentru a permite inlocuirea obiectului existent cu un

alt obiect;

e Date Operations — permite:

o

Reinitialize to Default Value - reinitializarea unui obiect la valoarea sa
implicita (daca nu se specifica altfel, valoarea implicita este 0 la controalele
numerice, FALSE la cele booleene, sirul vid la siruri de caractere, etc.);

Make Current Value Default — stabileste ca implicita valoarea curenta;

Cut, Copy, Paste Data — decupeaza, copie sau lipeste datele din/si in alt
obiect;

e Advanced — modalitati de configurare avansata a obiectului:

o

Key Navigation — atribuie o cheie pentru accesul de la tastatura a controlului
in timpul rularii (daca controlul este de tip numeric, prin tastarea cheii
atribuite se permite schimbarea de la tastatura a valorii. Daca este de tip
boolean, se basculeaza intre TRUE si FALSE);

Synchronous Display — afiseaza valoarea obiectului sincron cu rularea
instrumentului, la fiecare actualizare a lui (se utilizeaza mai ales la
indicatoare grafice, cand se creeaza animatie);

Customize — deschide meniul de personalizare a obiectului. Dupa editarea
acesta se salveaza intr-un fisier cu extensia .ctl care se salveaza in
directorul user.llb

Run-Time Shortcut Menu — crearea unui meniu de comenzi rapide;

Hide Control — ascunde obiectul de pe panou, dar terminalul ramane pe
diagrama;

Enabled State — valideaza starea de activare a obiectului (se refera 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, intregi,
naturale):
e in meniul propriu se activeaza Representation iar din meniul care se deschide se

selecteaza formatul valorii numerice (fig.9).

Numere reale

Numere intregi

Numere naturale

Numere complexe

Figura 9. Tipuri de valori numerice a unei componente
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2. Configurarea modului de afigare a unei componente numerice:
in meniul propriu se activeaza Properties iar in fereastra care se deschide (fig. 10)

se deschide implicit meniul Appearance care are urmatoarele optiuni:

{3 Knob Properties: Meter

(=]

prpecs | b ype | Scle | Dy Forms | Tot oo | Docame |2

) Disabled & grayed

Needle 1 @

- Needle color

Lock at minimum
and maximum

Snap to mouse

Label Caption
Visible [C] visible
Meter
Enabled State Sri
@ Enabled
.j:‘j. Disabled Peaht il
= | 90| | 200

[T] Show digital display(s)
Show radix
Show increment/decrement buttons

Show value tip strip

[ ok | [ cancel | [ Help |

Figura 10. Meniul Appearance a unei componente numerice

Label — pentru modificarea numelui etichetei componentei (daca caseta Visible
este bifata atunci eticheta este vizibila);
Caption — pentru adaugarea unei etichete suplimentare (daca se scrie numele ei si
se bifeaza Visible eticheta suplimentara va fi vizibila);
Enabled State — valideaza starea de activare a obiectului:

o Enabled — obiectul este activ si este permisa introducerea datelor;

o Disabled - obiectul este inactiv si nu este permisa introducerea datelor;

o Disabled & garyed — obiectul este inactiv si reprezentat in 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 — daca este bifat apare o caseta in care va fi afisata

valoarea numerica a marimii reglate;
o Add - se utilizeaza pentru adaugarea unui nou dispozitiv de indicare sau de

reglare la componenta numerica.
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3. Configurarea scalei unei componente numerice:
e in meniul propriu se activeaza Properties iar in fereastra care se deschide se

acceseaza meniul Scale (fig. 11 a);
13 Slide Properties: Slide “1 ———

I Appearance | Data Type | Data Entry ‘ Scale | Display Format I Text Labelji ]7'1

Scale Style
= | Il Major tick color [T Inverted
:i ; - Minor tick color [ Logarithmic
- Marker text color Show color ramp
Interpolate coler
Scale Range
[':,)’,‘i_'?‘."_‘}_’.'_'_‘, Scale Style
Maximum = oo _
S 0.5- 12
0.0~ 0.0- -
1.0
0.0
1.0 1.0= =
0.5% E i
F 0K ][ Cancel | [ Help | 0.0 || 0.0 z
2 b

Figura 11. Meniul de personalizare a scalei unei componente numerice

e La activarea iconului Scale Style se deschide fereastra din fig.11 b unde se
selecteaza stilul indicatiilor de pe scala numerica;

o In caseta Scale Range se stabileste gama de valori minim& si maxima a scalei
numerice (se scriu in cele doua casete numerele din capetele scalei numerice);

e 1In cele trei casete din dreapta iconului Scale Style se stabilesc culorile pentru
gradatiile si numerele scalei numerice (clic stdnga pe casetd apoi selectarea unei
anumite culori);

e Daca se bifeaza caseta Inverted valorile de pe scala numerica se inverseaza
(valoarea O trece sus sau in dreapta);

e Daca se bifeaza caseta Logarithmic scala gradata se transforma din scala liniara

in scala logaritmica.
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4. Configurarea modului de afisare a valorii unei componente numerice:
e in meniul propriu se activeaza Properties iar in fereastra care se deschide se

acceseaza meniul Dispaly Format (fig. 12);
[ {3 Slide Properties: Slide e S|

| Appearance I Data Type l Data Entry l Scalel Display Format | Text Label‘i IT!

iNumeric [=]
Type Digits Precision Type
Floating point - !6 = ’Significant digits (=]
i Scientific F ¢ h
Hide trailing zeros
SI notation - 2 :
= Exponent in multiples of 3
Decimal Use minimum field width
Hexadecimal
Octal | ¢
Binary Pad with spaces on left v

Ahenlida tima

@ Default editing mode
%) Advanced editing mode

[ oK || cancel | [ Help |

Figura 12. Meniul de personalizare a formatului scalei numerice

o In caseta Type se selecteaza formatul numerelor scalei numerice;
o In caseta Digit se selecteazd numarul de cifre ale numerelor scalei numerice;

e Daca este bifata caseta Hide trailing zeros nu sunt afisate cifrele de 0 din partea
zecimala a numarului.
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2.2.3. Configurarea componentelor logice ale casetei Controls.

1. Configurarea modului de afigare a unei componente booleene -
e in meniul propriu se activeaza Properties iar in fereastra care se deschide (fig. 13)

se deschide implicit meniul Appearance care are urmatoarele optiuni:

{3 Boolean Properties: Boolean

Appearance I Operation | Documentation I Data Binding I Key Navigation |

Label Caption
Visible [7] visible
|Boolean ‘
Enabled State Sie
@ Enabled sl
@) Disabled %F
@ Disabled & grayed L%
Colors [] Show Boolean text

Lock text in center

On = 7| Multiple strings

On text
ON
Off text
OFF

Off

Width

| 10]

Text color

[ OK i[Cancel][ Help ]

Figura 13. Meniul Appearance a unei componente logice

e Colors — configureaza culoarea butonului pentru pozitia deschis (On) si pentru

pozitia inchis (Off);

e Show Boolean text — afiseaza textul din casetele On text si Off text la comutarea

butonului de pe o pozitie pe alta.

In caseta Text color se configureaz culoarea textului afisat.

2. Actiunea mecanica a controaleloar boolene — se configureaza fie din meniul
Operation al ferestrei Properties, fie din meniul propriu prin activarea optiunii

Mechanical Action si selectarea unei comenzi (fig. 14)

E
Mechanical Action b
Release Text my_£| [me_£| £
v | |v—T| v L
2 —o""/o—- —-oﬁ’""'o— =
Properties
m3y_£| M F | [mF_F
v LT | (v L
ro —12| |po—212t| R0t

Figura 14. Meniul Mechanical Action a unei componente logice
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Semnificatiile comportarii mecanice pentru controalele booleene sunt prezentate in

Tabelul 1
TABELUL 1
SIMBOL ACTIUNE SEMNIFICATIE

Schimba valoarea controlului la apasare cu
'::JE Comutare la apasare unealta de operare. Actiunea e similara cu cea
e (Switch When Pressed) a unui comutator deu lumina. Citirea valorl!

comutatorului de catre instrument nu i

afecteaza starea.

Schimba valoarea controlului atunci cand se ia
£ Comutare la eliberare degetul de pe butonul mouse (cand se
“_O?: (Switch When Released) elibereaza  butonul).  Citirea valorii

comutatorului de catre instrument nu i

afecteaza starea.

Schimba valoarea controlului la apasare si o
S L ) retine atata timp cat controlul este apésgt. La
w 1| | Comutare pana la eliberare | ¢|iherare se revine la vechea valoare. Actiunea
o (Switch Until Released) e similara cu apadsarea pe un buton de

sonerie. Citirea valorii comutatorului de catre

instrument nu i afecteaza starea.

Schimba valoarea controlului la apasare cu

unealta de operare si retine noua valoare pana

la prima citire a controlului de catre instrument,
TH Z3vorare la apasare cand se revine la valoarea inifiald. Actiunea
Ml (Latch When Pressed) este aceeasi chiar daca se tine sau nu apasat
butonul mouse.

Actiunea e similara cu cea a unei sigurante

automate. Se utilizeaza in bucle WHILE pentru

butonul de STOP.

Schimba valoarea controlului la eliberarea
':j Zavorare la eliberare butonului mouse. Valoarea este retinuta pana
T (Latch When Released) la prima citire a controlului de catre instrument,

cand se revine la valoarea initiala.

TH Zivorare pani la eliberare Sc.himbéA vgloareg con’FrpIqui la gpév\safe si O
e (Latch Until Released) re_;me pana la prima citire sau pana cand se
elibereaza butonul mouse.
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2.2.4. Configurarea componentelor grafice ale casetei Controls

Retea majora Retea minora

Eticheta

10-
F.5-
ScalaY ———83
5_
Cursor \*'5.\2;:
%
=
< -25-
_5—
'?.5_
Bara de -10-)
defilare 1] 20 40 60
Time

a1l

\ wWhaveFarm GI’EII:Ih\A /\ Plat 0 m <+— Legenda

1
100 4|— Scala X

\ﬂ
Paleta

graficului — [ )| am|

L

Figura 15. Elementele reprezentarilor grafice

Pentru configurarea componentelor grafice se deschide meniul propriu al componentei cu

clic dreapta pe componenta (fig. 16 a) apoi se activeaza Properties si se va deschide

fereastra Properties (fig. 16 b).

Visible Items > ﬂ Graph Properties: Waveform Graph g
Find Terminal =
Ch to Control Appearance | Display Format | Plots | Scales | Cursors I Documentation  « | »

ange to Contro ‘

Label Caption
Make Type Def. Visible [ visible
YP
L ; |Waveform Graph
Description and Tip...
= Enabled State Size
Create » @ Enabled - —
Replace » @) Disabled r e'zgla — 228
Data Operations 4 ® Dbl & giayed — "
Advanced > Update mode
Fit Control to Pane B Sha g palilte Strip Ch=|:t -
2 & Sh lot| d
Scale Object with Pane M Shi kg Stack plots
- — — - Auto size to plot names X ;
! iy Show digital display(s}
X Scale » 1 _:_ Plots shown Show optional plane
Y Scale STR— None -
X [T Show x scroll bar skl
A S [T Show scale legend A
J Autosize Plot Legend Optional plane labels
[T] Show cursor legend :
Opticnal plane lines

Export >
Properties £ oK 1| cancel | [ Help |

a

b

Figura 16. Meniu personalizare afigare componenta grafica
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| Appemance | Diplay Format | #1ots | Scstes | Cumors | Docomenttion « |+

Plot & 21

Name

Plat0 | | visible
- =g [ Colo

----- e o s 8 0 _}rl |

i e BRSPS

crem ‘- » . . - :'n 7¢nong>

Y-scale -

Amvpiitude (V-Aois) [zl

Kscabe

Time (X-fuis} =l

Do not use waveform names for plot names

S Gl
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B e Lo LY T

Time (X-Axis)

<]

Name [Tlme

J

Show scale
Log
Inverted

1.0-

| 0.0~

[¥] Show scale label

I”| Expand digital buses

—Scale Style and Colors

[¥] Autoscale
0 Minimum
100 | Maximum

Scaling Factors
Offset

Muttipler

Grid Style and Colors

. Major tick
oes . Minor tick
- Marker text

| | Major grid
' Minor grid

| Ignore waveform time stamp on x-axes

Figura 17. Meniuri de personalizare a graficului componentei grafice

[ ok |[ cancel | [ Help ]

c
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Meniul Appearance (fig. 16 b) — permite configurarea modului de afisare a
componentei grafice in panoul frontal;
Meniul Plots (fig. 17 a) — permite configurarea liniei graficului (nume, forma,
grosime, culoare, etc.);
Meniul cursor (fig. 17 b) — permite adaugarea si configurarea unui cursor pe grafic
(cursoarele se utilizeaza pentru a determina cu precizie mare coordonatele unui
punct de pe grafic). Coordonatele punctului determinate cu ajutorul unui cursor sunt
vizibile in legenda cursorului care poate fi vizibila prin bifarea casetei Show cursor
legend din meniul Appearance;
Meniul Scales (fig. 17 c¢) — permite configurarea unor parametrii ai modului de
afisare 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 optiunii X Scale sau Y Scale si activarea optiunii

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

X Scale > Marker Spacing »

Y Scale > \dd Marker
Autosize Plot L d
e ossze- s ait Formatting...
¢ Ignore Time Stamp Style
Ignore Attributes .
Mapping >
Export
Properties J AutoScale X
J Loose Fit
¢ Visible Scale Label

Figura 18 Meniul de configurare a axei X dintr-o componenta grafica
Scale Style and Colors — pentru configurarea modului de marcare a scalei si a
culorilor gradatiilor si numerelor de pe scala;
Grid Style an Colors — pentru configurarea liniilor de caroiaj ale graficului;
Name — numele scalei;
Minimum & Maximum — configurarea valorilor de minim si 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. FUNCTII iN LABVIEW

3.1. Functii pentru valori numerice (Numeric).

-{-] Numeric

= [

Add Subtract Multiply Divide Quotient & .. Co

B> = Bl

Increment Decrement  Add Array El... Multiply Arra... Compound .. Data Manipu...

B> B B e

N/

EE

Numeric

nversion

— P
p
—

v

<> X+

¥

7
A7

Absolute Val... Round To N.. Round Towa... Round Towa... Scale By Pow... Compleﬁt
3
[::; |:: = |j> |g> |:> mx+b
’\.m"\,

Square Root Square Negate Reciprocal Sign Scaling

(EXPR]] "

Numeric Co... Enum Const.. Ring Constant Random Nu... Expression N... Fixed-Point

123

= G
[ B
DBL Numeri... +Inf -Inf Machine Eps... Math Consta...

Figura 19 Functii pentru valori numerice

Functiile pentru valori numerice se utilizeaza pentru efectuarea operatiilor matematice
simple sau mai complexe intre componentele numerice ale aplicatiei.
Paleta de functii numerice contine:
¢ functii aritmetice elementare (Add, Substract, Multiply, etc.);
e functii aritmetice compuse (Compound);
e constante numerice, matematice, stiintifice (Numeric Constant, Math Constant) ;
e functii de conversie (Conversion);
e functii pentru numere complexe (Complex);
Pentru efectuarea operatiilor matematice se poate utiliza si sectiunea Mathematics din

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

'f.’J Boolean
4TI+
» I =g
Boolean
And Or Exclusive Or Not Compound ...
> ¥ =
Not And Not Or Not Exclusiv... Implies

7> ER

And Array El... Or Array Ele.. Numto Array Array to Num Bool to (0,1)
[£]

True Constant False Constant

Figura 20 Functii pentru valori logice

Functiile pentru valori logice sunt utilizate pentru efectuarea operatiilor boolene intre
componentele logice ale aplicatiei.
Paleta de functii logice contine:

o functii logice elementare (And, Or, Not, Not And, Not Or, Exclusive);

¢ functii logice compuse (Compound);

e constantele logice True si False;

e functii logice complexe.
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3.3. Structuri de programare (Structures).

> =] Structures
0]
o) L
Structures o® |
For Loo While Loop  Timed Struct...

4 020
)

e

=

Case Structure Event Struct... In Place Ele...

1l L

Flat Sequence Stacked Seq...

I
Diagram Dis... Conditional ... Formula Node

Al [

Shared Varia... Local Variable Global Varia...

(=]
=]

g

N _
.Q_D_‘
Decorations Feedback No...

Figura 21 Structuri de programare

Structurile sunt reprezentari grafice similare instructiunilor de ciclare (for, while) si
de conditionare (if, case) din limbajele de programare clasice.

Structurile se utilizeaza in fereastra Diagram Block pentru a repeta anumite
portiuni de cod si a se executa coduri intr-o anumita ordine.

Orice structura este formata dintr-un cadru redimensionabil ce contine blocul de
coduri de executat, in concordanta cu regulile structurii. Sectiunea de coduri din interiorul
unei structuri este denumita subdiagrama. Locurile prin care datele intra sau ies dintr-o
structura se numesc tuneluri.

Sunt 5 tipuri de structuri de baza:

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 utilizeaza pentru controlul operatiilor repetitive care executa
codurile din interiorul ei de un anumit numar de ori. Aceasta structura este echivalenta cu
sintaxa For i =0to N — 1 din programarea conventionala.

Bucla are doua terminale (fig.22):
e N care este terminal de intrare. La acest terminal se conecteaza o constanta
numerica sau un controler numeric care va stabili de cate ori se executa operatiile

din interiorul buclei. Numarul trebuie sa fie natural si diferit de 0.

e | care este terminal de iesire. Acest terminal are rolul de numarator si genereaza

o valoare naturala care reprezintd numarul secventei aflate in curs de executie

(prima valoare este intotdeauna 0) .
Daca se doreste o temporizare intre cicluri in bucla se introduce functia Wait din
categoria Timing la care se conecteaza o constanta numerica care precizeaza timpul

dintre doua cicluri exprimat in milisecunde (ms).

= N Wait (ms)
o 100}— (73

For Loop

Figura 22 Bucla For
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b. Bucla WHILE — executa codurile din interiorul ei pana la indeplinirea unei

anumite conditii. Aceasta structura este echivalentda cu sintaxa do.....while din

programarea conventionala.

Bucla are doua terminale (fig.23):

terminalul de conditionare (din partea dreapta a buclei) — care primeste o
anumita valoare logica (true sau false). Valoarea de conditionare se
stabileste din meniul buclei care se deschide daca se face clic dreapta pe
terminal. Daca este bifata optiunea Continue if True (} bucla While Tsi

va continua executia pana cand terminalul sau ajunge in valoarea logica

True. Daca este bifatd optiunea Stop if True |{@)| bucla While isi va

incheia executia cand la terminalul sau ajunge valoarea logica True.
Terminalul de conditionare primeste semnal de la un buton logic (STOP)
care se plaseaza in interiorul buclei si se conecteaza la terminal.

Deoarece terminalul de conditionare implicit este Stop if True, la pornirea
aplicatiei operatiile din interiorul buclei se executa pana la apasarea
butonului STOP moment in care operatiile executate in interiorul buclei se
reiau de la inceput. Daca se doreste ca operatiile s& se opreasca butonul
Stop se inlocuieste cu un comutator cu doua pozitii stabile ON si OFF. Pe
pozitia OFF operatiile se executa iar la trecerea comutatorului pe pozitia ON
operatiile din interiorul buclei se opresc.

| care este terminal de iesire. Acest terminal are rolul de numarator si
genereaza o valoare naturala care reprezintd numarul secventei aflate n

curs de executie (prima valoare este intotdeauna 0) .

o]

While Loop

Figura 23 Bucla WHILE
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c. Structura CASE - permite executia uneia din cele doua subdiagrame in functie
de valoarea unei variabile (logice, intregi, sir) aplicate la intrarea selectoare . Aceasta
structura este echivalenta cu sintaxa if...then...else din programarea conventionala.

Structura contine doua terminale (fig. 24):

e Identificatorul de cazuri -m este o eticheta specifica fiecarui caz
(subdiagrame) in parte. Daca se face clic stdnga pe sagetile stdnga-dreapta
a terminalului se selecteazd una din cele doua subdiagrame (True sau
False). Daca se face clic dreapta pe acest terminal se deschide o lista
derulanta unde sunt comenzi pentru adaugarea sau stergerea
subdiagramelor. in fiecare subdiagraméa se poate plasa un set de coduri (un
anumit algoritm de calcul).

e Selectorul de cazuri - este un terminal de intrare la care se aplica o
variabila logica (daca sunt numai doua subdiagrame), numerica sau
alfanumerica (daca sunt cel putin trei subdiagrame). In functie de valoarea
aplicata terminalului se va executa subdiagrama corespunzatoare. Daca
structura are doua subdiagrame (True si False) la intrarea selectrore se
conecteaza in exteriorul structurii un comutator logic cu doua pozitii (ON si
OFF). Cand comutatorul este pe pozitia Off se executa codurile din interiorul
subdiagramei False iar cand comutatorul este pe pozitia On se executa

codurile din interiorul subdiagramei True.

IDENTIFICATOR

SELECTOR

Figura 24 Structura CASE
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d. Structura Sequence — se utilizeaza atunci cand se doreste executarea

secventelor programului intr-o anumita ordine care o prefera utilizatorul.

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

e structura plata (Flat Sequence) — la care se afiseaza toate cadrele odata iar

executia lor se face de la stdnga la dreapta ;

e structura suprapusa (Stacked Sequence) — la care cadrele sunt suprapuse si se

executa in ordinea 0, 1, 2, etc.

Pentru a adauga sau sterge un cadru se face clic dreapta pe marginea cadrului iar din

lista derulanta care se deschide se selecteazd comanda Add sau Delete.

m ﬂ 10 000000000C )Dﬂblo[onllvtll:ltl

Flat Sequence Stacked Seq.

Flat Sequence Structure  Stacked Sequence Structure

100000000000 \Oooooooooo

Figura 25 Structura SEQUENCE

e. Nod de formule (Formula Node) — realizeaza evaluarea numerica a unei

expresii matematice scrise in interiorul cadrului.

Variabilele din cadrul formulei se specifica prin intrari iar rezultatele prin iesiri;
Pentru adaugarea unei intrari se face clic dreapta pe marginea din stdnga
cadrului iar din lista derulanta care se deschide se alege optiunea Add
Input. Intrarea creata trebuie sa poarte numele variabilei din formula.;
Aceasta intrare se conecteaza in exterior la un control numeric cu ajutorul
caruia se stabilesc diferite valori pentru variabila respectiva.;

Pentru vizualizarea rezultatului se adauga o iesire cu clic dreapta pe
marginea din dreapta cadrului si selectarea optiunii Add Output din lista
derulanta care se deschide. lesirea creata trebuie sa poarte numele variabilei
cu care este notata expresia matematica din interiorul cadrului;

La iesire se conecteaza in exterior un indicator numeric care sa afiseze
rezultatul,

Dupa fiecare rand se pune semnul de punctuatie ; (punct si virgula).



TUTORIAL LABVIEW

Pagina | 28

e Formula Node agreeaza urmatorii operatori din Tabelul 4.1:

OPERATOR | SEMNIFICATIE | OPERATOR | SEMNIFICATIE
= ATRIBUIRE * INMULTIRE

+ ADUNARE *k PUTERE

_ SCADERE T SAU LOGIC

/ IMPARTIRE && SI LOGIC

Tabelul 4.1. Operatori agreati de functia Formula Node

3.4 Functii grafice (Waveform).

[ X1 Waveform
i
: oy o A UL A UL

M M
Waveform Qe %I o N, Lan ly an
Get Wfm Co... Build Wavef... Set Attribute  Get Attribute  Analog to Di... Digital to An...
Ao UL Ay UL Ay UL Ay UL A T A T

Ay JUL A N A UL

alit \L_’-'S\ﬁ b [t]

Scale Deltat  Get XY Value Get Time Arr...

Figura 26 Functii pentru grafice

Functiile grafice sunt utilizate pentru.

Paleta de functii logice contine:

Idx Wfm Array Copy Wfm dt  Align Times  Get Wfm Su... Get Final Time Wfm Duration

==

Analog Wfm  Digital Wfm

Wfm File YO
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CAP.4. LUCRARI DE LABORATOR

4.1. Utilizarea componentelor si functiilor numerice.

LABORATOR 1 - Operatii aritmetice simple

SCOPUL APLICATIEI

Construirea unui instrument virtual care sa adune si sa inmulteasca doud numere si sa
afiseze cele doua rezultate.

COMPONENTELE APLICATIEI

e Controale numerice — utilizate pentru introducerea celor doua numere;

e Indicatoare numerice — utilizate pentru afisarea rezultatelor operatiilor aritmetice;
e Functia numerica Add — utilizata pentru efectuarea adunarii numerelor;

¢ Functia numerica Multimply — utilizatd pentru efectuarea inmultirii numerelor.

MOD DE LUCRU

1. Lansez aplicatia LabVIEW.

2. In fereastra Front Panel (FP) plasez din paleta Controls doua controale numerice
cu ajutorul carora voi genera cele doua numere. Parcurg urmatoarele etape:

e Clic stanga pe categoria Numeric;

e Clic stdnga pe componenta Numeric Control;

e Plasez componenta in FP prin deplasarea cursorului mouse in pozitia dorita
apoi clic stanga pentru fixarea componentei;

e De la tastatura introduc numele componentei ( o voi numi X) apoi clic
stanga pe suprafata ferestrei;

e Parcurg din nou etapele anterioare si plasez cea de-a doua componenta
numerica pe care o0 voi numi Y.

3. In fereastra Front Panel plasez din paleta Controls dou indicatoare numerice cu
ajutorul carora voi citi rezultatele adunarii si inmultirii celor doud numere. Parcurg
urmatoarele etape:

e Clic stanga pe categoria Numeric;

e Clic stanga pe componenta Numeric Indicator;

e Plasez componenta in FP prin deplasarea cursorului mouse in pozitia dorita
apoi clic stanga pentru fixarea indicatorului;

e De la tastatura introduc numele indicatorului ( il voi numi X+Y) apoi clic

stanga pe suprafata ferestrei;
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e Parcurg din nou etapele anterioare si plasez cel de-al doilea indicator

numeric pe care il voi numi X x Y.

Dupa parcurgerea acestor etape fereastra Front Panel va arata ca in figura 4.1. a

X X+Y
! A SR C phes
%0 4}'0 b _] o8
Y XxY
Y Xx Y ‘ "
Ar——— s | D 123
wo 10 = OE!
a b

Figura 4.1. Ferestrele aplicatiei dupa plasarea componentelor

4. Apas simultan tastele CTRL si E moment in care se deschide fereastra Block
Diagram (BD) care arata ca in figura 4.1. b. Din paleta Functions plasez in
fereastra BD functiile adunare (Add) si inmultire (Multiply). Parcurg urmatoarele
etape:

e Clic stanga pe categoria Numeric;

o Clic stanga pe functia Add (adunare);

e Plasez functia in BD prin deplasarea cursorului mouse in pozitia doritd apoi
clic stanga pentru fixarea functiei;

e Parcurg din nou etapele anterioare pentru plasarea functiei Multiply (in
acest caz din categoria Numeric voi selecta functia Multiply).

5. Conectez:

e Componentele X si Y la intrarile celor doua functii;

e Indicatorul X+Y la iesirea functiei Add;

e Indicatorul X x Y la iesirea functiei Multiply.
Pentru a conecta intre ele doua terminale se apropie cursorul mouse de un terminal
pana se transforma intr-un "mosor” moment in care fac clic stanga apoi deplasez
cursorul mouse spre celalalt terminal si procedez ca la primul terminal.

6. Apas simultan tastele CTRL si E pentru a reveni in fereastra Front Panel in care

parcurg etapele:

e Pornesc simularea prin activarea butonului Run Continuously &/

e Selectez in controlul X valoarea 2 iar in controlul Y valoarea 3;

e Pentru oprirea simularii activez butonul Stop @
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Dupa parcurgerea acestor etape cele doua ferestre vor arata ca in fig. 4.2 si fig. 4.3.

X X+
92 5
X: XxY

X +Y
£ 1.23 1\ ll._2_3_g
[’lEl f DEU

Y
= i
.23 =
LIDELL

Figura 4.3 Fereastra Block Diagram in timpul simularii

TEMA
Se utilizeaza trei controale numerice X, Y, Z si trei indicatoare numerice A, B, C.
Indicatorul A trebuie sa afiseze rezultatul calculului X -Y - Z.
Indicatorul B trebuie sa afiseze rezultatul calculului XY + X-Z +Y-Z.
Indicatorul C trebuie sa afiseze rezultatul calculului (X -Y -Z) /(XY + X-Z +Y-Z).

OBSERVATIE. Pentru a efectua operatii aritmetice si logice elementare cu mai
multe variabile se utilizeaza functia Compound Arithmetic ;ainfig. 4.4

Compound ...
X
b Pentru selectarea operatiei aritmetice:
X Compound Arithmetic e e clic stanga pe caseta din dreapta
I - fiz] simbolului functiei;
g o Invert i e .
z = e selectare Change Mode;
J v Multiply e clic stanga pe operatia dorita;
AND o o
OR e daca se selecteaza Invert rezultatul
Rl calculului este inversul operatiei.
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Figura 4.4. Utilizarea functiei Compound Arithmetic

LABORATOR 2 - Studiul circuitului de curent continuu
SCOPUL APLICATIEI

Se calculeaza rezistenta echivalenta a unei retele de trei rezistoare, se masoara si se

calculeaza principalii parametrii electrici ai circuitului.
COMPONENTELE APLICATIEI

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 si Numeric Indicator— utilizate pentru
simularea aparatelor de masura;

Controlere de tip Decoration — pentru desenare in panoul frontal a schemei
circuitului;

Functii de tip Numeric — pentru efectuarea operatiilor aritmetice din cadrul
formulelor utilizate.

MOD DE LUCRU
1. Lansez aplicatia LabVIEW.

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

care vor simula cele trei rezistoare. Parcurg urmatoarele etape:

Clic stanga pe categoria Numeric;

Clic stanga pe componenta Horizontal Pointer Slide;

Plasez componenta in FP prin deplasarea cursorului mouse in pozitia dorita
apoi clic stanga pentru fixarea componentei;

De la tastatura introduc numele componentei ( o voi numi R1(ohmi)) apoi
clic stanga pe suprafata ferestrei;

Parcurg din nou etapele anterioare si plasez celelalte doua componente

numerice pe care le voi numi R2(ohmi) si R3(ohmi).

Personalizez cele 3 componente numerice astfel:

Activez Display-ul digital — clic stanga pe componenta — selectez din lista
derulanta care se deschide optiunea Visible Items — clic stanga pe Digital
Display;

Reprezint datele componentelor numerice ca numere naturale - clic stanga
pe componentd — selectez din lista derulantd care se deschide optiunea

Reprezentation — clic stanga pe U 32 (numar natural pe 16 bit);
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Modific domeniul scalei gradate - clic stanga pe componenta — selectez
din lista derulanta care se deschide optiunea Scale — clic stanga pe
Properties — in Scale Range in caseta Maximum trec valoarea 1000 —

clic pe butonul OK;

4. Plasez in panoul frontal indicatoarele numerice astfel:

Clic stanga pe categoria Numeric;

Clic stanga pe componenta Meter;

Plasez componenta in FP prin deplasarea cursorului mouse in pozitia dorita
apoi clic stanga pentru fixarea indicatorului;

De la tastatura introduc numele indicatorului ( il voi numi VOLTMETRU (V))
apoi clic stanga pe suprafata ferestrei;

Parcurg din nou aceleasi etape pentru a plasa un nou indicator Meter cu
numele MILIAMPERMETRU (mA);

Clic stanga pe categoria Numeric;

Clic stanga pe componenta Numeric Indicator;

Plasez componenta in FP prin deplasarea cursorului mouse in pozitia dorita
apoi clic stanga pentru fixarea indicatorului;

De la tastatura introduc numele indicatorului ( il voi numi Re ) apoi clic
stanga pe suprafata ferestrei;

Parcurg din nou aceleasi etape pentru a plasa un nou indicator numeric cu

numele (Pe) ;

5. Personalizez indicatoarele Meter astfel:

Activez Display-ul digital — clic stanga pe componenta — selectez din lista
derulanta care se deschide optiunea Visible Items — clic stanga pe Digital
Display;

Modific domeniul scalei gradate pentru MILIAMPERMETRU - clic stanga pe
componenta — selectez din lista derulanta care se deschide optiunea Scale
— clic stanga pe Properties — in Scale Range in caseta Maximum trec
valoarea 250 — clic pe butonul OK;

Modific domeniul scalei gradate pentru VOLTMETRU ca mai sus dar in

caseta Maximum trec valoarea 30.

6. Plasez in panoul frontal controlul numeric de tip Knob (sursa alimentare) astfel:

Clic stanga pe categoria Numeric;

Clic stanga pe componenta Knob;
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e Plasez componenta in FP prin deplasarea cursorului mouse in pozitia dorita

apoi clic stanga pentru fixarea indicatorului;
e De la tastatura introduc numele indicatorului ( il voi numi E (V)) apoi clic
stanga pe suprafata ferestrei;

7. Personalizez controlul numeric Knob astfel:

e Activez Display-ul digital;
e Reprezint datele controlorului numeric ca numere naturale;
e Modific domeniul scalei gradate de reglare (0 — 24);

8. n panoul frontal unde sunt plasate toate componentele desenez schema montajului
(simulez conectarea componentelor intre ele cu conductoare) utilizand
instrumentele de desen din Controls — Decorations.

Dupa parcurgerea acestor etape panoul frontal arata ca in figura 4.5.

_Re_ Lt}
0 0
R2(ohm)

Eml O Ly
Fob A ey
0 500 1000

A

R1(ohm) 0

R3(ohm)
0 500 1000

VOLTMETRU (V)

S‘“q,.nlll 25
0 \30
X

MILIAMPERMETRU (mA)

10 15 20 0

100 150

>

5‘{ \ '
0 \
X
: 5
SN

200 30
250

Figura 4.5. Fereastra Front Panel a aplicatiei dupa plasarea componentelor
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9. Tnainte de a deschide fereastra Block Diagram trebuie s stabilesc formulele de

calcul a marimilor electrice care vor fi afisate de indicatoarele numerice:

_ _ - B R2'R3 _
Rezistenta echivalenta: Re = R1 + worrs &0
Curentul electric: I[mA] = £V 1000 (4.2);
Re[Q]

Tensiunea electrica: U[V] = Re[Q] Amd] (4.3);

1000
Puterea electrici: Pe = U[V] Mmd] (4.4).

1000

10. Apas simultan tastele CTRL si E moment in care se deschide fereastra Block

Diagram (BD). Parcurg urmatoarele etape:

Grupez in partea stédnga a ferestrei unul sub altul controlerele numerice E,
R1, R2, R3;

Plasez in dreapta acestor controlere functile numerice Multiply, Add,
Divide, Add si indicatorul numeric Re;

Conectez intre ele controloarele numerice R1, R2, R3, functile plasate si
indicatorul numeric Re astfel incat sa respect algoritmul formulei (4.1.);
Plasez in dreapta indicatorului numeric Re functile Divide, Multiply,
constanta numerica 1000, indicatorul numeric MILIAMPERMETRU;
Conectez intre ele componentele plasate anterior astfel sa respect algoritmul
formulei (4.2);

Plasez sub indicatorul numeric MILIAMPERMETRU functile Divide,
Multiply, constanta numerica 1000, indicatorul numeric VOLTMETRU;
Conectez intre ele componentele plasate anterior astfel sa respect algoritmul
formulei (4.3);

Plasez deasupra indicatorului numeric VOLTMETRU functia Multiply,

indicatorul numeric Pe si le conectez astfel incat sa respect formula (4.4).

11. Apas simultan tastele CTRL si E pentru a reveni in fereastra Front Panel in care

parcurg etapele:

Pornesc simularea prin activarea butonului Run Continuously  |[{&

Selectez in controalele R1, R2, R3 diverse valori si urmaresc daca

indicatoarele numerice afiseaza valorile corecte;

Pentru oprirea simularii activez butonul Stop @

Dupa parcurgerea acestor etape ferestrele aplicatiei arata ca in fig. 4.6 si fig. 4.7.



TUTORIAL LABVIEW

Pagina | 36
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Pe(W)
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DEU

VOLTMETRU (V)

Figura 4.6 Fereastra Block Diagram in timpul simularii

Re(ohm) Pe(W)
385,304 10,58395¢

R2(ohm)

R1(ohm) a0

S R3(ohm)

giééd'

VOLTMETRU (V)
15 2 15

5 \\%?' ! “"',- 25
0 g ‘ \30..

E(V)

1012 14
8 1, 16

~ z

MILIAMPERMETRU (mA)
100 150 38,9303

o "\ \250

6. o 18

4 20

e A
0 2%
é};ls

Figura 4.7 Fereastra Front Panel in timpul simularii
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in cele ce urmeazéa voi prezenta modul de realizare a diagramei aplicatiei utilizand un

Nod de formule (Formula Node) prezentata la punctul 3.3. e.

Parcurg urmatoarele etape:

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

 In paleta Function fac clic stanga pe categoria Structures;

e In categoria Structures fac clic stanga pe Formula Node;

e Plasez componenta in fereastra Diagram Block functia Formula Node prin
deplasarea cursorului mouse in pozitia dorita apoi clic stanga pentru fixare;

e Maresc suprafata cadrului functiei (plasez cursorul mouse fin coltul din
dreapta jos a cadrului pana se transforma intr-o sageata cu doua varfuri apoi
fac clic stdnga si deplasez mouse tindnd butonul stang apasat;

2. In stanga cadrului functiei plasez controlerele numerice (E, R1, R2, R3) iar in
dreapta cadrului plasez indicatorii numerici (Re, Pe, MILIAMPERMETRU,
VOLTMETRU);

3. Adaug intrarile si iesirile la nodul de formule astfel:

e Clic stdnga pe marginea din stadnga cadrului;

e Din lista derulanta care se deschide clic stanga pe Add Input;

e De la tastatura scriu numele intrarii (numele intrarilor trebuie sa fie identice
cu numele cu numele variabilelor de intrare utilizate in formule);

e Clic stanga pe marginea din dreapta cadrului;

e Din lista derulanta care se deschide clic stanga pe Add Output;

e De la tastatura scriu numele iesirii (numele iesirilor trebuie sa fie identice cu
numele variabilelor de iesire utilizate in formule);

4. Conectez controalele numerice la intrarile nodului de formule (fiecare controler la
intrarea care 1i corespunde conform formulelor);

5. Conectez indicatoarele numerice la iesirile nodului de formule (fiecare indicator la
iesirea care ii corespunde conform formulelor);

6. Scriu formulele in interiorul cadrului respectand urmatoarea sintaxa:

Re=R1+(R2*R3)/(R2+R3);
I=(E/Re)*1000;
U=Re*(1/2000);
Pe=U*(1/1000);

Dupa parcurgerea etapelor prezentate fereastra Diagram Block arata ca in figura 4.8.
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Re=R1+(R2*R3)/(R2+R3); Re(ochm)
1= (E/Re)*1000; =
U=Re*(/1000); fiz]
Pe=U*(1/1000);

Pe(W)

1231

CEL

VOLTMETRU (V)

Figura 4.8 Fereastra Block Diagram in care s-a utilizat functia Formula Node

TEMA
Sa se realizeze cu doua rezistoare un divizor de tensiune similar cu lucrarea de laborator
prezentata anterior. Se utilizeaza urmatoarele componente:

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

e Indicatoare numerice: Ui (tensiunea de intrare), Ue (tensiunea de iesire), |

(curentul prin divizor);
OBSERVATIE. in figura 4.9 este prezentata schema si formula divizorului de tensiune.
R1

1

= e r

Figura 4.9. Divizorul de tensiune
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4.2. Utilizarea componentelor si functiilor booleene.

LABORATOR 3 - Operatii cu porti logice elementare
SCOPUL APLICATIEI

Simularea functionarii portilor logice elementare.
COMPONENTELE APLICATIEI

Controale booleene (Vertical Toggle Switch)— utilizate pentru simularea
comutatoarelor de nivel logic;

Indicatoare booleene ( Square LED)- utilizate pentru semnalizarea optica a starii
logice;

Indicatoare numerice (Numeric Indicator) — utilizate pentru afisarea nivelului
logic (0 sau 1);

Controlere de tip Decoration — pentru desenare in panoul frontal,

Imagini cu simbolurile portilor logice — pentru plasarea lor in schemele din
panoul frontal,

Functii de tip boolean — porti logice elementare (And, Or, Not And, Not Or,
Exclusive Or, Not Exclusive Or, Not);

Convertoare booleene (Boolean To (0,1)) — care convertesc starea logica de la
iesirea controlerului boolean in numar (0, sau 1) pentru a putea fi afisat de un
indicator numeric;

MOD DE LUCRU

1.
2.

3.

Lansez aplicatia LabVIEW.

in fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls deschid sectiunea Decoration
de unde selectez si plasez in fereastra elementul Vertical Smooth Box pe care il
redimensionez. Acest element decorativ il utilizez pentru a plasa pe el elementele
unei porti logice (este doar pentru decor, nu influenteaza functionarea aplicatiei).

in fereastra FP din paleta Controls sectiunea Boolean plasez doud comutatoare
Vertical Toggle Switch in stdnga elementului decorativ plasat anterior;

Modific numele comutatoarelor plasate in A si B. Aceste comutatoare in functie de
pozitia lor (On sau Off) vor stabili nivelele logic de la intrarile unei porti logice
elementare (0 sau 1);

Din paleta Controls sectiunea Numeric plasez in dreapta comutatoarelor cate un
indicator numeric Numeric Indicator. Aceste indicatoare vor indica nivelul logic de

la intrarile portii prin afisarea numarului O sau 1;
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6. Din paleta Controls sectiunea Boolean plasez in dreapta indicatoarelor numerice

cate un LED dreptunghiular Square LED. Aceste LED-uri vor indica nivelul logic de
la intrarile portii - aprins (nivel logic 1) sau stins (Nivel logic 0);
7. Plasez imaginea cu simbolul portii logice AND astfel:
e Clic stanga pe meniul Edit;
e Din lista derulanta care se deschide clic stanga pe Import picture to
Clipboard;
o In fereastra care se deschide localizez imaginea, o selectez (clic stanga pe
imagine) apoi clic pe butonul OK;
e Revin in fereastra Front Panel si "lipesc” imaginea prin apasarea simultana
a tastelor CTRL +V,
e Deplasez imaginea in dreapta componentelor care deja le-am plasat;

8. Din paleta Controls sectiunea Numeric plasez in dreapta imaginii (la iesirea portii)
un indicator numeric Numeric Indicator. Acest indicator va indica nivelul logic de la
iesirea portii prin afisarea numarului O sau 1,

9. Din paleta Controls sectiunea Boolean plasez in dreapta indicatorului numeric un
LED dreptunghiular Square LED. Acest LED va indica nivelul logic de la iesirea
portii - aprins (nivel logic 1) sau stins (Nivel logic 0);

10. Din paleta Controls deschid sectiunea Decoration de unde selectez si plasez in
fereastra elementul Trick Line cu care reprezint legaturile dintre elementele
aplicatiei (sunt niste linii care se pot dimensiona si plasa intre componente).

11. Din paleta Controls deschid sectiunea Decoration de unde selectez si plasez in
fereastra elementul Label cu care scriu etichetele ce apar in fereastra (0, 1,

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

meniul Text Settings | 15pt Application Font |~ |

Dupa parcurgerea acestor etape fereastra FP arata ca in figura 4.10.

POARTA - AND (SD|

1
A l—

: B
B *—fo" —

Figura 4.10 Fereastra Front Panel dupa parcurgerea etapelor 1-11
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12.Trec in fereastra Diagram Block prin apasarea simultana a tastelor CTRL + E;
13.Din paleta Function deschid sectiunea Boolean de unde plasez in fereastra poarta
logica And si trei convertoare booleene Boolean To (0,1).

14. Conectez intre ele componentele din aceasta fereastra cum apar in figura 4.11

—
DEL
e I
TF

DEL

|
fle=
TF DEL

Figura 4.10 Fereastra Block Diagram dupa parcurgerea etapelor 1-14

OBSERVATIE. in toate aplicatiile cu elemente logice realizate in LabVIEW, intre o
componenta logica si o componentd numerica se plaseaza un convertor (in cazul de fata
intre comutatorul logic si indicatorul numeric s-a plasat convertorul Boolean To (0,1) ).

15.Trec in fereastra Front Panel prin apasarea simultana a tastelor CTRL + E;

16.Selectez tot grupul de componente din fereastra, o copiez in memorie (apas
simultan tastele CTRL + C) apoi o "lipesc” in fereastra (apas simultan tastele CTRL
+V);

17. Deplasez grupul lipit in dreapta grupului existent;

18. Sterg simbolul portii logice iar in locul ei lipesc simbolul portii logice OR (procedez

ca la punctul 7);

19. Trec in fereastra Diagram Block prin apasarea simultana a tastelor CTRL + E;
20. Din paleta Function deschid sectiunea Boolean de unde plasez in fereastra

poarta logica OR si trei convertoare booleene Boolean To (0,1);

21.Conectez intre ele componentele din fereastra ca la punctul14;
22. Repet operatiile de la punctele 15 — 21 cu celelalte cinci porti logice;
23. De fiecare data in fereastra Front Panel modific imaginea portii iar in fereastra

Block Diagram modific functia portii;

Dupa parcurgerea acestor etape ferestrele aplicatiei arata ca in fig. 4.11 si fig. 4.12.
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Figura 4.11 Fereastra Front Panel a aplicatiei in timpul simularii
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Figura 4.12 Fereastra Diagram Block a aplicatiei in timpul simularii

TEMA
Realizati aplicatia care simuleaza functionare schemei logice din figura 4.13.

s

AL

Figura 4.13 Schema logica cu porti logice elementare

T T




TUTORIAL LABVIEW Pagina | 44

LABORATOR 4 - Conversia numerelor din baza zece in alte baze de numeratie
SCOPUL APLICATIEI

Simularea conversiei unui numar zecimal in binar si hexazecimal.
COMPONENTELE APLICATIEI

Controler numeric (Numeric Control) — utilizat pentru generarea numarului
zecimal;

Indicatoare numerice (Numeric Indicator) — utilizat pentru afisarea nivelului logic
(0 sau 1) a bitilor numarului binar;

Indicatoare booleene ( Round LED)- utilizate pentru semnalizarea optica a starii
logice a bitilor numarului binar;

Indicator de tip String Indicator — utilizat pentru afisarea numarului hexazecimal,
Controlere de tip Cluster — utilizate pentru plasarea indicatoarelor numerice si a
led-urilor;

Controlere de tip Decoration — utilizate pentru desenare in panoul frontal,

Functia Number To Boolean Array — utilizata pentru conversia numarul zecimal
generat in tablou logic;

Functia Boolean To (0,1) — utilizatéd pentru conversia stérilor logice a tabloului logic
in numar (0, sau 1) pentru a putea fi afisat de un indicator numeric;

Functii de tip Array To Cluster — utilizate pentru conversia unui tablou logic intr-
un cluster;

Functia Number To Hexadecimal String — utilizatd pentru conversia unui numar
intr-un sir de caractere care contine reprezentarea hexazecimala a numarului;

MOD DE LUCRU

o g bk~ w

. Lansez aplicatia LabVIEW;

In fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls sectiunea Numeric plasez un
controler numeric Numeric Control.

Redenumesc eticheta componentei in NUMAR ZECIMAL;

Din paleta Controls sectiunea Array, Matrix & Cluster plasez controlerul Cluster;
Redenumesc eticheta componentei in NUMAR BINAR;

Din paleta Controls sectiunea Numeric plasez in cluster de la dreapta la stanga 9
indicatoare numerice Numeric Indicator;

Redenumesc eticheta primului indicator din dreapta in LSB, a primului indicator din
stdnga in MSB, iar etichetele celorlalte indicatoare le dezactivez;

Din paleta Controls sectiunea Array, Matrix & Cluster plasez sub controlerul
Cluster un nou controler Cluster la care ii dezactivez eticheta;

Din paleta Controls sectiunea Boolean plasez in cluster de la dreapta la stanga 9

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

11. Redenumesc eticheta indicatorului din in NUMAR HEXAZECIMAL ;

12. Din paleta Controls deschid sectiunea Decoration de unde selectez si plasez in
fereastra elementele Trick Line si Thin LineWith Arrow cu care reprezint
legaturile dintre elementele aplicatiei;

13.Trec in fereastra Diagram Block prin apasarea simultana a tastelor CTRL + E;

14.Din paleta Function deschid sectiunea Numeric din care deschid subsectiunea
Conversion de unde plasez in fereastrd in dreapta simbolului NUMAR ZECIMAL
functia Number To Boolean Array (care converteste numarul zecimal intr-un
tablou logic);

15.Din paleta Function deschid sectiunea Numeric din care deschid subsectiunea
Conversion de unde plasez in fereastra in dreapta functiei Number To Boolean
Array functia Boolean To (0,1) (care converteste starile logice ale tabloului logic
intr-un numar 0 sau 1);

16.Din paleta Function deschid sectiunea Cluster, Class, & Variant de unde plasez
in stanga fiecarui cluster o functie Array To Cluster (care converteste tabloul logic
in cluster);

17.Din paleta Function deschid sectiunea String din care deschid subsectiunea
Number/String Conversion de unde plasez in stanga simbolului NUMAR
HEXAZECIMAL functia Number To Hexadecimal String (care converteste
numarul zecimal in numar hexazecimal);

18.Conectez intre ele componentele din fereastra ca in figura 4.14;

Boolean Array To Cluster
To (0,1) Cluster
121:0} e "".’.'._‘I'
1 20,
Numeric
ﬁ'z's"
) Number To
Boolean Array Array To Cluster
Cluster —
B I=); v Ill-
String
#
7 =
bl be
Number To

Hexadecimal String

Figura 4.14 Fereastra Diagram Block a aplicatiei
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19. Apas simultan tastele CTRL si E pentru a reveni in fereastra Front Panel in care

parcurg etapele:

Pornesc simularea prin activarea butonului Run Continuously ;

Selectez in controlerul NUMAR ZECIMAL diverse valori si urmaresc daca
indicatoarele NUMAR BINAR si NUMAR HEXAZECIMAL afiseaza valorile
corecte;

Pentru oprirea simularii activez butonul Stop .

In timpul simul&rii fereastra Front Panel arata ca in figura 4.15

NZMARZEGMAL 8 7 6 5 4 3 2 1 0
CE 9090000000 @

TEMA

NUMAR BINAR
MSB

SN oy oy vl

NUMAR HEXAZECIMAL
o 1E

Figura 4.15 Fereastra Front Panel a aplicatiei

Realizati o aplicatie care sa simuleze:

e conversia unui numar octal in numar zecimal;

e conversia unui numar hexazecimal in numar zecimal;

e conversia unui numar binar pe 8 biti in numar zecimal.
OBSERVATIE. Pentru conversia numarului binar in numar zecimal:

in Front Panel se utilizeaza controlerul Array in care se plaseaza 8 LED-uri
care vor reprezenta bitii numarului 27, 2°, 2°, 24, 23, 22 2*, 2°;
in Block Diagram se utilizeaza functiile: Reverse 1D Array si Boolean

Array To Number.
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4.2. Utilizarea componentelor si functiilor grdfice.

LABORATOR 5 - Reprezentarea grdfica a functiei sinus
SCOPUL APLICATIEI

Simularea graficului functiei sinus utilizand generatorul de functii.
COMPONENTELE APLICATIEI

Controler numeric (Numeric Control) — cu ajutorul caruia se stabileste frecventa
formei de unda;

Controler numeric (Numeric Control) — cu ajutorul caruia se stabileste
amplitudinea formei de unda;

Indicator grafic de tipul Waveform Graph — utilizat pentru afisarea formei de
unda a graficului fuctiei;

Functia Sine Waveform - utilizatd pentru generarea unei forme de unda

sinusoidale;

MOD DE LUCRU

1.

Lansez aplicatia LabVIEW;

2. in fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls sectiunea Numeric plasez un

controler numeric Numeric Control.

3. Redenumesc eticheta componentei in Frecventa;

4. In fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls sectiunea Numeric plasez un

controler numeric Numeric Control.

5. Redenumesc eticheta componentei in Amplitudine;

6. In fereastra Front Panel (FP) din paleta Controls sectiunea Graph plasez

indicatorul Waveform Graph;

Modific maximul scalei axei Time de la 100 la 0,05 astfel: clic dreapta pe indicator —
selectez X Scale — clic stdnga pe Formatting — in caseta Digits selectez valoarea
2 — selectez Scales (din meniul de sus a ferestrei)- debifez Autoscale — scriu in

caseta Maximum valoarea 0,05 — clic pe OK;

8. Trec in fereastra Diagram Block prin apasarea simultana a tastelor CTRL + E;

9. In fereastra Disgram Block din paleta Function deschid sectiunea Signal

Processing din care deschid subsectiunea Waveform Generation de unde plasez

functia Sine Waveform,;

10.Conectez controlerul Frecventa la intrarea frequency a functiei Sine Waveform;

11. Conectez controlerul Amplitudine la intrarea amplitude a functiei;

12. Conectez indicatorul Waveform Graph la iesirea signal out a functiei;
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13.Apas simultan tastele CTRL si E pentru a reveni in fereastra Front Panel in care

parcurg etapele:
e Pornesc simularea prin activarea butonului Run Continuously ;

e Selectez in controlerele Frecventa si Amplitudine diverse valori si urmaresc

forma graficului pe indicatorul grafic;

e Pentru oprirea simularii activez butonul Stop .

in timpul simularii cele doua ferestre vor arata ca in figura 4.16 si figura 4.17.

Waveform Graph
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Figura 4.16 Fereastra Front Panel a aplicatiei
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Figura 4.17 Fereastra Block Diagram a aplicatiei

TEMA
Realizati o aplicatie care sa simuleze graficul functiei sinus utilizand in locul generatorului

de functii structura Formula Node.
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