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Téma—A LabVIEW grafikus programozdi kornyezet
segitségével Kkiillonbozé matematikai és programozoi
feladatok  illetve problémak megoldasa olyan
programokkal, melyeket a felhasznalé egyszeriien, szamara
is érthet6 médon tud hasznalni. Mérés soran a National
Instruments altal fejlesztett LabVIEW programot
hasznaltam.

I. AJEGYZOKONYVBEN HASZNALT FOGALMAK

Front Panel: ez az altalunk elkészitett, virtualis miiszer
kezelofeliilete, ide helyezhetdk el a kiilonbozé vezérld és
kijelz6 egységek, valamint kiilonféle design elemek.

Block Diagram: itt az alkalmazas grafikus programozasa
folyik, ez a virtualis miszer belseje.

Controls Palette: itt taldlhatoak a Front Panel-en
elhelyezhetd vezérld és kijelzd elemeket (illetve szokas még
kontrolloknak és indikatoroknak nevezni 6ket).

Il. A LABVIEW ELOKESZITESE

A LabVIEW ikonra kattintva elinditottam a programot,
majd létrehoztam egy j ,.Blank VI” projectet. A tanultak
alapjan a ,,ctrl+T” billentylikombinaciéval egymas mellé
illesztettem a képernydn a Front Panelt és a Block Diagramot.
Ezzel a par 1épéssel eld is allitottam a két tiszta oldallal
rendelkezé munkafeliiletet.

1I. SEBESSEG ATVALTASA

Az altalam elkészitett programnak feladata lesz, hogy hiba
nélkiil, a felhasznaloé altal meghatarozott, % mértékegységii

sebességet atvaltsa Tm -ba, majd az igy kiszamolt értéket

jelenitse meg egy altalam tetsz6legesen megvalasztott kijelzén.
Valamint a program képes lesz egy, a felhasznalo altal
lizemeltetett gomb hatdsara egy sarga szinll, négyzet alaku
LED-et felkapcsolni.

A program elkészitése soran tobb fajta inputra (a
felhasznal6 altal kezelt bemenetre) is sziikségem lesz. Kelleni
fog egy nyomogomb, amely majd tizemelteti a LED, tovabba
egy numerikus bemenet, amely segitségével az iizemeltetd

megadhatja az atvaltani kivant sebesség mértékét (?—ban).

Ezeket a bemeneteket egyszeriien elhelyezem a Front
Panel. A hasznalni kivant inputot a kovetkezOképpen hoztam
létre: az egér jobb gombjaval kattintottam a Front Panelen,
amelynek koszonhetéen megjelent Controls Palette. Ebbél az
ablakbol kivalasztottam az altalam hasznalni kivant inputokat:
egy Boolean tipusi nyomogombot és egy numerikus
bemenetet. (Boolean tipusii gombnak nevezziik azt a bemenet,
amely igaz vagy hamis érték bevitelére szolgal.) Ezek utan
szinten a Controls Paletten ,Boolean” meniipont alatt
kivalasztottam a négyszogletes LED-et, majd elhelyeztem a
Front Panelen. Elvaras, hogy az a didda négyzet alaku legyen
és sargan vilagitson. A méretét egyszerlien a LED egyik
sz€lére Kkattintva, huzéassal méretre lehet szabni. A didda
szinének beallitisahoz a jobb Kkattintassal lenyildé meniisor
»Properties” alpontjat kell megnyitni. Itt az ,,Appearance”
fiilén a ,,Colors” alpontban beallithatd az On/Off allasban 1év6
LED szine. En az On éllapot szinét a feladatnak megfeleléen a
255; 255; 100 és az Off allapot szinét pedig a 100; 100; 0;
RGB kodu sarga arnyalatra allitottam. Végiil elhelyeztem egy
numerikus és egy string tipusu Kimenetet is, amelyen keresztiil
a program képes lesz megjeleniteni az atvaltott sebesség
mértékét és mértékegységét a felhasznald szamara.

Az vizualis kellékek elkészitése utan elkezdtem a feladat
software-es részét elkésziteni Block Diagramon.

Els6 1épésben a nyomogomb kimenetét Osszekotottem a
LED bemenetével, ezzel biztositva, hogy a didéda kapcsolhatd
legyen a felhasznald igénye szerint.

Masodik 1épésben a mértékegységvaltd helyes mitkodését
szolgdlé programot készitettem el. A Block Diagramon
létrehoztam egy numerikus konstanst, amelynek a 3,6-et adtam
értékiil, majd elhelyeztem a szorzas elvégzésére szolgald
figgvényt. Ennek a fliggvénynek a bemenetéra rakotottem a
numerikus bementet és a konstans szamot, majd a kimenetét
pedig Osszekotottem a numerikus kimenettel. Ezek utdn a
Block Diagramon létrehoztam egy string tipusu konstanst is,

K . . , . .
amelybe ,,Tm”-ot irtam. Ez az alland6 felelds azért, hogy az
iizemeltetd lassa az 4atvaltott szdm mértékegységét. Végiil
Osszekotottem a string allandot a string kimenettel.

E két 1épés elvégzésével a program elkésziilt és az
ellendrzo futtatds soran hibatlannak bizonyult: a nyomogomb
kapcsolja a lampat és a bemenetre érkezé az adatott atvaltas
soran helyesen meg is jeleniti. (. dbra)
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1. dbra
Elkésziilt atvaltd

Meg kell még emliteni a program matematikajat is.
Fizikabol tanultak alapjén tudjuk, hogy 1% = 3,65™ . Ebbol

adddoan volt sziikségem egy konstans szammal (3,6) vald
SZOrZAsra.

Mivel a program készitése soran egymastol fliggetlen
mitkddésre kalibraltam az mértékegységvaltot és a LED
kapcsolojat, igy az applikacié hasznalata soran ez a két funkcio
egymast semmiben sem befolyasolja.

V. VALASZTHATO ATVALTAS

Ebben a részben atalakitottam a mar meglévo (1.
feladatban 1étrehozott) programomat tgy, hogy a felhasznalo
sajat maga tudja meghatarozni, hogy at szeretné-e valtani a
megadott sebességet vagy sem.

Annak érdekében, hogy a program el tudja végezni a
feladatat, két esetet kell elkiiloniteni egymastol, és mind a két
szcenariot egymastol kiilonb6z6 modon kell kezelni. Az egyik
eset az, ha a felhasznald6 nem szeretne atvaltast, tehat a
kapcsolé az ,,OFF” allasban van. Ekkor a programtol azt
varjuk el, hogy egyszerien kiirja a bemeneti értéket és a
mértékegység kijelzon a ,,%” jelenjen meg. A masik esetben a
felhasznald bekapcsolja az atvaltd funkciot, tehat a kapcsolo az
»ON” allasban van. Ekkor azt varom el a programtol, hogy
helyesen atvaltsa a bemeneti adatot és a mértékegység kijelzon

km” H
a,— szerepeljen.

Elsé Iépésben a Block Diagramon létre kell hozni egy
»Case Structure ” nevii figgvényt, amely arra szolgal, hogy
kiilonboz6 eseteket lehessen megkiilonbozetni (jelen esetben

ez az ,,OFF” / ,,ON” (igaz/hamis) allasa a kapcsolonak.), és
Ossze kell kotni a kapcsold kimenetével.

Masodik 1épésben meg kell tervezni azt az esetet, amely
soran a kapcsolo a hamis, tehat kikapcsolt allasban van. Ekkor
egyszeriien a ,,Case Structure” False allasanal at kell kotniink a
sebesség bemenetet a kimenettel és a string konstanst %

allapotban be kell kotni a string kimenetre. Ezt a kovetkezd
abran szemléltetem. (2. dbra)
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False ag

Harmadik lépésben megterveztem azt az esetet, amikor a
kapcsolo az igaz, tehat a bekapcsolt allapotban van. Ekkor a
,,case Structure” True allasdban be kell hizni az elsé feladat
soran elkészitett atvaltd program szorzd és mértékegységet
kiird részét. Ezt szemlélteti a kovetkezé abra. (3. dbra)
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Feladat része volt tovabba az, hogy hasznaljak ugynevezett
SubVI-t a program elkészitése soran. A SubVI arra szolgal,
hogy a programon beliil egy-egy részletet dssze lehet siiriteni,
igy az elkésziilt program jobban atlathatova és konnyebben
kezelhet6vé valik. SubVI létrehozasahoz ki kell jelolni a
tomoritend6 elemeket a Block Diagramon és az ,Edit”
meniipont alatt a ,,Create SubVI” alpontot kell kivalasztani. A
kovetkezd abran lathatd, hogy hogyan jelzi a LabVIEW az
elkésziilt SubVI-t. (4. dbra)
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4. dabra
SubVI hasznalata

A programban tovabbra is €l az a funkcid, hogy a kapcsolo
segitségével vezérelni lehet a LED-et. Itt ez hasznos volt mert,
igy tudja a felhasznalo a dioda allapota alapjan, hogy be van- e
kapcsolva az atvaltas.

Az elobb ismertetett 1épések elvégzése soran a program
elkésziilt. Az ellendrzd futtatas soran hibatlannak bizonyult.

V. KOCKAJATEK

Ez a program egy kockajatékot fog szimulalni, amely egy
nyomogomb segitségével iizemeltethetd. A gomb megnyomasa
utdin a program egyszerre fog ,,dobni” harom hatoldala
dobokockaval és abban az esetbe, ha a dobdkockakon szerepld
szamok 0Osszege pontosan megegyezik tizzel, akkor elkezd
vilagitani z6lden egy LED. Fontos részlet, hogy ne legyenek
hamisak a dobdkockak, tehat minden dobas soran az egyes
kockak értéke 1 ¢és 6 kozott azonos valosziniséggel
forduljanak eld.

Els6 1épésben, a mar megszokott modon, elhelyeztem a
Front Panelen az tizemeltetéshez elengedhetetlen eszk6zoket: a
nyomoégombot, a zold szinii kerek LED-et és egy numerikus
kijelz6t, hogy a felhasznalo lassa, hogy mennyi az adott dobas
soran, a kockakon szerepld értékek Osszege. (5. dbra)

Nyertél: 10 az dsszeg
Dobas Kockék dsszege:

5. dbra
Kockajaték Front Panel

Masodik lépésben nekilattam elkésziteni a program
sofware-es hatterét. A korabbi példahoz hasonlo, itt is két
esetet kell megkiilonboztetni. Egyik eset, amikor a gombot
nem nyomtdk le, a masik esetben pedig, amikor a felhasznald
elinditotta az adott kort, tehat lenyomta a gombot. Az els6
esetben nem kell semmit csindlnia a programnak, hiszen
ilyenkor a jatékos még nem inditotta el a jatékot. Ez szamomra
azt jelenti, hogy a Block Diagramon létrehozott, a nyomogomb
altal vezérelt esetvizsgalo fliggvény ,false” allasaban nem
szabad, hogy barmi is szerepeljen. (6. dbra)
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6. abra
False allas

Harmadik Iépésben leprogramoztam annak az esetnek a
kezelését, amikor a felhasznalé megnyomja a gombot. Ekkor le
kell generalni harom, egymastol fliggetlen, 1-6 kozotti, egész
szamot, majd ezeknek az Osszegét ki kell irni a kijelzore,
valamint be kell kapcsolni az izz6t abban az esetben, ha ez az
Osszeg megegyezik tizzel. Ez az alabbi mddon néz ki a
LabVIEW-ban. (7. abra)
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1. dbra
True allas

LabVIEW-ban a random szam generalasara létrehoztam az
esetvizsgalon beliil harom , Random Number (0-1)” nevi
fliggvényt (ezek reprezentaljak a harom dobokockat). Ezek a
fliggvények legenerdlnak egy 0 és 1 kozott 1évo szamot.
Nyilvan val6, hogy ez szdmomra csak részben jo, ezzel
valamilyen matematikai mtiveletet kell végezni, hogy 1-t61 6-g
valamilyen egész szamot kapjak. Erre tokéletes megoldas,
hogy a generalt szamot megszorzom hattal, amely igy 0 és 6
kozotti tort szam lesz, majd ezt egy ujabb fiiggvény
segitségével felfelé kerekitem. Ezzel a modszerrel a program



legeneral egyt6l hatig egy random szamot, amely soran az
egyes szamok az valosziniiséggel fordulnak eld.

Ezt a random szam generalast a program haromszor végzi
el egymas utdn ¢és az igy kapott harom szdmot Osszegzi. Az
Osszeadas elvégzése soran az eredmény megjeleniti a kijelzon.
A programba fel kellett hasznal egy egyenlGséget vizsgald
fiiggvényt, amely két bemenetére a kockdk Osszegét és egy
konstanst kotottem. Ennek az dllandonak az értéke 10, hiszen
azt szeretnénk vizsgalni, hogy az 0sszeg értéke megegyezik-e
tizzel. A fiiggvény kimenetét, amelyen vagy igaz, vagy hamis
érték szerepel a miikddés soran, a zold LED-re kotottem,
amellyel azt értem el, hogy az egyenldséget vizsgalo fliggvény
érteke hatarozza meg az allapotat.

A fent leirt 1épések elvégzésével a program elkésziilt €s a
futtatasok soran hibatlannak bizonyult. (8. dbra)

Nyertél: 10 az Gsszeg

Dobas Kockak dsszege:
8. dbra
A program futas kdzben

A mérési utasitasban szerepld feladatokbol harmat tudtam
elvégezni labor végéig.
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https://www.ni.com/getting-started/labview-basics/online-help
http://users.itk.ppke.hu/~tihanyia/bevezet/labvi1merut.pdf
http://users.itk.ppke.hu/~tihanyia/

