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1. Cel � wiczenia 
Celem � wiczenia jest zapoznanie si�  z interfejsem u� ytkownika � rodowiska LabVIEW oraz jego 

wykorzystaniem jako narz� dzia do programowania prostych oblicze�  in� ynierskich na przyk
adzie analizy 
obwodu elektrycznego. 
 
2. Przebieg � wiczenia 

� rodowisko LabVIEW nale� y do grupy systemów, w którym wykorzystuje si�  tzw. programowanie 
graficzne. Kod � ród
owy programu stanowi�  nie linie tekstowe zawieraj� ce komendy lecz graficzne ikony 
reprezentuj� ce zmienne, funkcje i procedury, które s�  opisywane za pomoc�  szeregu w
a� ciwo� ci. Przep
yw 
informacji i tok programu jest tworzony za pomoc�  powi� za�  oznaczanych w kodzie za pomoc�  linii (Wires).  

� rodowisko LabVIEW jest szeroko wykorzystywane w praktyce laboratoryjnej do budowy wirtualnych 
urz� dze�  pomiarowych i steruj� cych. Dlatego te�  obiekty tworzone w LabVIEW nazywa si�  cz� sto przyrz� dami 
wirtualnymi (virtual instruments). Z tego wzgl� du domy� lnym rozszerzeniem plików dla LabVIEW jest 
oznaczenie vi.  

Po uruchomieniu LabVIEW pojawi si�  okno jak na rys. 1 
 

 
Rys. 1. Okno startowe LabVIEW 

 
Za pomoc�  klawisza Open Existing lub opcji File/Open otwiera si�  okno dialogowe wyszukiwania istniej� cego 
pliku. Nale� y wczyta�  plik o nazwie cw1_start.vi  (za
� cznik do � wiczenia). Pojawi si�  tzw. Front Panel, czyli 
panel u� ytkownika, na którym umieszczane b� d�  poszczególne elementy wirtualnych przyrz� dów. Na rysunku 2 
widoczny jest panel u� ytkownika z wczytanymi elementami rysunkowymi przedstawiaj� cymi przyk
adowy 
obwód elektryczny. 
 

 
 

Rys. 2. Panel u� ytkownika 
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Znaczenie poszczególnych pozycji menu i paski narz� dzi b� d�  omawiane stosownie do potrzeb. W celu 
uzyskania dost� pu do zestawu elementów, które zostan�  wykorzystane w programie nale� y wybra�  opcj�  
View/Control Paletce z menu g
ównego programu. Pojawi si�  okno zawieraj� ce elementy typu Controls 
(Rys. 3). Ikony umo� liwiaj �  dost� p do okre� lonych typów elementów. 
 

   
Rys. 3. Wywo
anie menu komponentów programu 

 
Po wybraniu ikony Numeric pojawi si�  zestaw narz� dzi, który mo� na podzieli�  na dwie zasadnicze grupy 
(Rys. 4):  
- Controls – s�  to elementy wej� ciowe („kontrolki”), pozwalaj� ce na zadawanie warto� ci zmiennych 
(wprowadzania danych). Kontrolki maj�  mo� liwo��  edycji i zwykle s�  one wyposa� one w elementy pozwalaj� ce 
na zmian�  warto� ci wprowadzanych danych (strza
ki obok pola „Numeric” na Rys. 4). 
- Indicators – s�  to elementy wyj� ciowe („wy� wietlacze”), które pozwalaj�  na wy� wietlenie wyników oblicze� , 
wykresów itp. Dane wy� wietlane w tych elementach nie podlegaj�  edycji – u� ytkownik nie mo� e zmieni�  ich 
warto� ci (pole „Numeric2” na Rys. 4). 
 

 
Rys. 4. Kontrolki i wy�wietlacze 

 
. 
Korzystaj� c z tych elementów zbudowany zostanie program pozwalaj� cy na obliczanie pr� dów w 
poszczególnych ga
� ziach obwodu elektrycznego w zale� no� ci od warto� ci napi� cia zasilania � ród
a oraz 
oporno� ci w ga
� ziach obwodu. Dla u
atwienia panel u� ytkownika zawiera wzory niezb� dne do wykonania 
oblicze� .  
Przeniesienie elementu na panel u� ytkownika odbywa si�  za pomoc�  techniki „z
ap i przenie� ” z u� yciem 
myszy komputerowej. 
Wykorzystuj� c kontrolki i wy� wietlacze nale� y zbudowa�  panel jak na rysunku 5. Nazw�  elementu mo� na 
wprowadzi�  tu�  po jego wstawieniu na panel lub pó� niej poprzez podwójne klikni� cie lewym klawiszem myszy 
na tek� cie opisuj� cym element. 
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Rys. 5. Panel u� ytkownika 

 
Dla potrzeb � wiczenia za
o� ono, � e napi� cie � ród
a b� dzie w granicach 0 – 24V oraz b� dzie je mo� na zmienia�  
ze skokiem 2V. Aby uzyska�  dost� p do w
asno� ci kontrolki nale� y wskaza�  j�  i prawym klawiszem myszy 
otworzy�  tzw. Menu kontekstowe (Popup Menu, Rys.6). Po wybraniu opcji Properties nale� y wybra�  zak
adk�  
Data Entry i ustawi�  warto� ci Minimum=0, Maximum=24 i Increment=2 (Rys. 6). Ten sam efekt mo� na 
uzyska�  wybieraj� c opcj�  Data Entry  bezpo� rednio z menu kontekstowego. 
 

   
Rys. 6. Zmiana w
asno� ci kontrolki 
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Ju�  w tym momencie mo� na sprawdzi�  dzia
anie kontrolki poprzez klikni� cie strza
ek góra/dó
 w momencie, 
gdy pojawi si�  ma
a r� czka z wyci� gni� tym palcem (Rys. 7). 
 

 
Rys. 7. Zmiana danych wej� ciowych 

 
W podobny sposób nale� y zmieni�  w
asno� ci kontrolek do wprowadzania oporno� ci R1 i R2. W tym przypadku 
wykorzystano opcje Data Entry oraz Display Format (Rys. 8). Nale� y ustawi�  Default value=10 000, Minimum 
= 10 000, Maximum=500 000, Increment=10 000. W zak
adce Display Format ustawi�  SI notation oraz Digits 
= 0 i Prescision Type = Digits of precision. 
 

     
Rys. 8. Zmiana w
asno� ci kontrolek oporno� ci R1 i R2 

 
Poniewa�  nale� y si�  spodziewa�  stosunkowo ma
ych warto� ci pr� du nale� y zmieni�  zapis liczb 
w wy� wietlaczach okre� laj� cych pr� dy w poszczególnych ga
� ziach. Nale� y ustawi�  ustawi�  Floating point oraz 
Digits = 6 i Prescision Type = Digits of precision w zak
adce Format & Precision (Rys. 9). 
 

     
Rys. 9. Zmiana w
asno� ci wy� wietlaczy pr� du w ga
� ziach 
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Panel u� ytkownika zosta
 w ten sposób wyposa� ony w niezb� dne elementy, dla których przewidziano i 
zdefiniowano ich w
asno� ci. W tej postaci programu nie mo� na jeszcze uruchomi� . Nie wskazano dotychczas 
� adnych powi� za�  pomi� dzy kontrolami i wy� wietlaczami. Zbudowanie graficznej postaci programu (kodu 
� ród
owego) odbywa si�  w tzw. Block Diagram uruchamianym za pomoc�  opcji Show Block Diagram (skrót 
klawiszowy CTRL+E)z menu g
ównego programu (Rys. 10). 
 

     
Rys. 10. Wywo
anie okna kodu � ród
owego 

 
Na ekranie pojawi si�  okno jak na Rys. 11 zawieraj� ce symbole graficzne reprezentuj� ce wstawione wcze�niej 
kontrolki i wy� wietlacze. Wyra� nie mo� na rozró� ni�  kontrolki, które maj�  ma
�  strza
eczk�  z prawej strony 
(symbolizuj� c�  wyj� cie) oraz wy� wietlacze, które maj�  ma
�  strza
eczk�  z lewej strony (symbolizuj� c�  wej� cie). 
 

 
Rys. 11. Okno z kodem � ród
owym 

 
Programowanie dzia
a�  i powi� za�  odbywa si�  za pomoc�  funkcji dost� pnych po wybraniu opcji 
View/Functions Palette z  menu g
ównego okna Block Diagram. Na ekranie pojawi si�  dodatkowe okno 
zawieraj� ce list�  dost� pnych funkcji i procedur (Rys. 12). Podstawowe operacje matematyczne s�  dost� pne w 
opcji Numeric okna Fuctions (Rys. 12). 
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Rys. 12. Lista dost� pnych funkcji i podstawowe operacje matematyczne 

 
Wykorzystuj� c dost� pne funkcje u� ytkownik musi zbudowa�  graficzne struktury odpowiadaj� ce poszczególnym 
wzorom: 

 
Do wykonania zadania wystarcz�  proste operacje matematyczne. 
W celu wyznaczenia pr� du I nale� y odwróci�  oporno� ci, zsumowa�  je a nast� pnie pomno� y�  przez napi� cie 
� ród
a. W tym celu nale� y z menu Functions i opcji Numeric wybra�  i wstawi�  do diagramu elementy: 

- reciprocal (odwró� ) �  , 

- add (dodaj) �  , 

- multiply (pomnó� ) �  . 
Poniewa�  operacj�  odwracania nale� y wykona�  dwukrotnie potrzebne b� d�  dwa elementy. Mo� na do tego celu 
wykorzysta�  standardowe operacje Windows Kopiuj/Wklej.  
Bardzo przydatn�  opcj�  systemu LabVIEW jest pomoc z informacj�  o wybranym elemencie (Context Help). 
W celu jej uruchomienia nale� y wybra�  element i nacisn��  kombinacj�  klawiszy Ctrl+H . Pojawi si�  wtedy okno 
jak na rysunku 13. Oczywi� cie zawarto��  okna b� dzie zale� a
a od wybranego elementu. 
 

 
Rys. 13. Okno Context Help dla operacji Add 
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Przedstawiona jest ikona elementu oraz jej wej� cia i wyj� cia. Liczba wej��  i wyj��  zale� y od wybranego 
elementu. Pojawia si�  te�  krótki opis rezultatów funkcji wykonywanej przez wskazany element. Je� eli zbli� ymy 
kursor myszy do jednego z wej��  lub wyj��  zmieni on posta�  na „szpulk�  nici” (Rys. 14.).  
 

  
Rys. 14. Identyfikacja kana
ów wej� ciowych i wyj� ciowych 

 
W tym momencie mo� liwe jest wykonanie po
� czenia za pomoc�  „drucika” (Wires). Rysunek 15 przedstawia 
po
� czone kontrolki oporno� ci do wykonania operacji odwracania. 
 

 
Rys. 15. Wykonanie po
� cze�  elementów diagramu 

 
Za pomoc�  po
� cze�  nale� y zbudowa�  schemat jak na rysunku 16. 
 

 
Rys. 16. Graficzny diagram wyznaczania warto� ci pr� du I 

 
W przypadku zale� no� ci opisuj� cych pr� dy I1 i I2 konieczne jest ponowne wykorzystanie oporno�ci R1 i R2. Nie 
ma konieczno�ci ponownego definiowania danych – mo� liwe jest tworzenie w� z
ów i przesy
anie danych do 
innych ga
� zi po
� cze� . W tym celu nale� y zbli� y�  kursor myszy do wybranego po
� czenia a pojawi si�  nowe 
odga
� zienie (Rys. 17). 

    
Rys. 17. Tworzenie rozga
� zie�  po
� czenia 
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Wykorzystuj� c operacje ,  i  nale� y uzupe
ni�  diagram wed
ug schematu na rysunku 18. 
 

 
Rys. 18. Graficzny diagram wyznaczania warto� ci pr� dów w poszczególnych ga
� ziach obwodu 

 
Diagram obejmuje wszystkie niezb� dne operacje. Mo� na przyst� pi�  do uruchomienia oblicze� . W tym celu 
nale� y prze
� czy�  si�  do panelu u� ytkownika (opcja Windows/Show Front Panel z menu g
ównego) i 
wprowadzi�  dane: Napi� cie=8V, Oporno��  R1=140k, Oporno��  R2=210k. 
Do uruchomienia programu wykorzystuje si�  opcj�  Operate/Run z menu g
ównego lub przycisk Run, który 
znajduje si�  na pasku narz� dzi umieszczonym pod menu g
ównym programu (Rys. 19).  
 

 
Rys. 19. Uruchomienie programu 

 
Jako rezultat powinny si�  pojawi�  warto� ci pr� dowe w wy� wietlaczach. Program uruchamiany jest jednokrotnie. 
Mo� na ponownie zmieni�  warto� ci danych wej� ciowych i wykona�  obliczenia.  
Z punktu widzenia u� ytkownika wygodniejsza jest ci� g
a praca programu, który b� dzie reagowa
 na zmian�  
danych wej� ciowych. Mo� liwe s�  dwa sposoby rozwi� zania tego problemu. Pierwszy polega na uruchomieniu  
w zap� tleniu za pomoc�  przycisku Run Continuously, który znajduje si�  obok przycisku Run. Od tej chwili 
mo� na na bie�� co wprowadza�  nowe dane a program automatycznie wykona obliczenia. Zatrzymanie oblicze�  
odbywa si�  za pomoc�  klawisza Abort Execution (czerwony punkt na pasku narz� dzi) (Rys. 20). 
 

    
Rys. 20. Przyciski Run Continuously i Abort Execution 

 
Jest to jednak sposób stosowany zwykle w czasie testowania programów.  
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Do ci� g
ej pracy programu nale� y wykorzysta�  p� tl�  While Loop. Powoduje ona wykonywanie programu do 
chwili naci� ni� cia klawisza Koniec/Stop. Aby uzupe
ni�  diagram nale� y si�  prze
� czy�  do okna Block Diagram 
(skrót klawiszowy Ctrl+E). Nast� pnie za pomoc�  opcji Show Functions Palette wy� wietli�  list�  funkcji 
(Rys.12). Wybra�  opcj�  Structures i wskaza�  p� tl�  While Loop (Rys. 21) . 
 

 
Rys. 21. Elementy opcji Structures 

 
Nast� pnie na diagramie otoczy�  poprzedni schemat prostok� tem symbolizuj� cym p� tl�  While Loop. Wszystkie 
elementy, które znajd�  si�  wewn� trz p� tli b� d�  sekwencyjnie powtarzane (Rys. 22). 
 

 
Rys. 22. Diagram z p� tl�  While Loop 
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W prawym dolnym rogu p� tli znajduje si�  element Loop Condition, który pozwala kontrolowa�  zako� czenie 
p� tli. Jest to element typu „wy� wietlacz” (Indicator). Aby z niego skorzysta�  nale� y zdefiniowa�  kontrolk�  w 
postaci klawisza. Naj
atwiej wykona�  to za pomoc�  Menu Kontekstowego, które pojawia si�  po klikni� ciu 
prawym klawiszem myszy na elemencie (Rys. 23).  

 
Rys. 23. Menu kontekstowe elementu diagramu 

 
Po wybraniu opcji Create Control system automatycznie wygeneruje kontrolk�  stosownie do typu wy� wietlacza 
i wykona ich po
aczenie - odpowiedni klawisz pojawi si�  w oknie Front Panel (Rys. 24). 
 

  
Rys. 24. Kontrolka klawisza STOP i klawisz STOP 

 
Od tej chwili po uruchomieniu program b� dzie pracowa
 do momentu naci� ni� cia klawisza STOP. 
 
 
3. Modyfikacja panelu 

Z punktu widzenia u� ytkownika ocena warto� ci pr� du mo� e by�  uci�� liwa przy numerycznym sposobie 
wy� wietlania. Wygodniejsze s�  wszelkiego rodzaju wska� niki w postaci „zegarów”. System LabVIEW 
umo� liwia wstawianie tego typu elementów nawet wówczas, gdy diagram programu jest ju�  gotowy. Dokonuje 
si�  tzw. podmiany (Replace) elementów w oknie Front Panel. W tym celu nale� y wskaza�  element (tutaj 
wy� wietlacz warto� ci pr� du) i z Menu Kontekstowego wybra�  opcj�  Replace. Pojawi si�  okno Controls, gdzie 
nale� y wybra�  opcj�  Numeric/Meter (Rys. 25).  
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Rys. 25. Operacja zamiany elementów  

 
Na panelu pojawi si�  odpowiedni element (Rys. 26). Niestety, nie przejmuje on ustawie�  poprzedniego elementu 
i nale� y ponownie ustawi�  jego w
asno�ci. Zmian�  zakresu wska� nika mo� na okre� li �  poprzez edycj�  liczby 
opisuj� cej ostatni�  dzia
k�  na skali. 
 

           
Rys. 26. Element typu Meter  

 
W celu udoskonalenia zadawania danych mo� na napi� cie � ród
a regulowa�  za pomoc�  kontrolki Vertical 
Pointer Slide, za�  zmian�  oporno� ci wprowadza�  za pomoc�  kontrolki typu Knob, które dost� pne s�  w opcji 
Controls/Numeric. (Rys. 27).  
 
W ramach � wicze� , wykorzystuj� c prawo Ohma, uk
ad mo� na uzupe
ni�  o pomiar spadków napi��  na 
poszczególnych oporno�ciach. 
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Rys. 27. Skorygowany panel frontowy  

 


