LabVIEW II. mérés

Meérést végezte: Radvanyi Zita
NEPTUN kod: F346YE
Meér6par: Zahoray Anna
NEPTUN kéd: EF2JUM
Mérés ideje: 2023. 03. 23. 8:00-9:30
Meérés helye: Pazmany Péter Katolikus Egyetem Informéaciés Technolégiai és Bionikai Kar
Magyarorszag, 1083, Budapest, Prater utca 50/a
radvanyi.zita@hallgato.ppke.hu

Abstract—LabVIEW programmal valé ismerkedés, kiadott
feladatok megoldasa.

1. LABVIEW PROGRAM

A LabVIEW kornyezetben egy ugynevezett virtudlis
miiszer megvaldsitidsara van lehet&ség grafikus
programozdsi kornyezetben, de természetesen dltaldnos
céld programok fejlesztésére is felhaszndlhaté. A
grafikus programozdsi kornyezet annyit jelent, hogy a

programozds sordn nem szoveges kod késziil, hanem
kiilonbozé fiiggvényeket/utasitdsokat reprezentdlé elemek
Osszekapcsoldsdval  épiil fel a program. LabVIEW
kornyezetben folyamatvezérelt, adatfolyam elvi
programozéisra van lehet6ség, a program végrehajtasi

sorrendjét az utasitdsok kapcsolédasi rendszere hatdrozza
meg.

II. MERESI FELADATOK
A. Elsd feladat

Az elblapon elhelyezett tetszéleges tipusd, nyomdgombot
bekapcsolva gyulladjon meg egy ovdlis alaki sarga LED. A
m/s mértékben beadott sebességet irja ki és mutassa meg egy
tetsz8leges formdju kijelzé6 km/h egységben.

A LabVIEW progrsam elinditdsa utdn a Front Panelt
megnyitottuk, majd kivalasztottunk a controls palette-rél egy
megfelel6 nyomégombot (push button), majd ezutdn egy LED-
et (round LED) tipusu visszajelz6 fényt valasztottunk. A LED
szinét a eszkdzmeniin (tools bar-on) taldlhaté szinvalasztd
eszkozzel (color brush) éllitottuk 4t citromsérgdra, valamint
az egyik szerkeszt6 eszkozzel (positioning tool) formaltuk
ovalis alakdva.

Ennek befejeztével atvaltottunk a Block Diagramra,
ahol 0Osszekapcsoltuk a mar létrehozott izz6t, valamint a
nyomégombot. Amikor rdkattintunk a nyomégombra, akkor
annak a logikai értéke false-rdl true-ra vilt, ezaltal felvillan
a vele Osszekotott sarga, ovélis alakd LED. Az izz6 egészen
addig fog vildgitani, amig nyomdégomb értéke djra false nem
lesz, azaz, amig Ujra rd nem Kkattintunk a gombra. Ezen
kiviil atneveztik az adott részeket a feladat szovegének
megfelelGen.

A feladat masik részében m/s-ban megadott értéket kellett
atvaltani km/h-ba. Ehhez fontos a matematikai képlet, amely
biztositja az atvaltist az alabbi egységek kozt. Ez alapjan a
képlet alapjan tudjuk, hogy 1 m/s megegyezik 3.6 km/h-val. A
Front Panel-en kivélasztottunk egy numeric control-t, amely
az atvéaltando érték bevitelére szolgdlt, valamint egy numeric
indicator-t, amely a kiszamitott értéket mutatta meg. Ezutan

a Block Diagram-on létrehoztunk egy numeric constant-ot,
amelynek az értékének 3.6-ot adtuk, a kés6bbi szamitdsok
miatt. Ezutdn hozzdadtuk a szorzds matematikai miiveletet,
amelynek az egyik bemenete a numeric control, azaz a
atvaltani kivant bemenet, a masik bemenet, pedig az imént
Iétrehozott konstans érték volt. A kimeneti értékének pedig a
numeric indicator-t allitottuk, ami ezaltal a kiszamitott értéket
mutatja futtatds sordn.

A feladat két része, a LED felkapcsoldsa, valamint a m/s
km/h-ba valé atvaltasa teljes mértékben elkiiloniil egymastol,
nincsenek befolydssal a masik feladat miikodésére. Ezéltal
az egyik tud mikodni a masik nélkiil is, valamint ugyanigy
forditva is.

B. Mdsodik feladat

Alakitsa 4t és mentse el 4j néven az 1. pont feladatdban
a nyomégombot kapcsoléra, majd modositsa a programot
olyanra, hogy csak akkor torténjen mértékegység atszamitas,
ha a kapcsol6 ki van kapcsolva.
A feladat leirdsa alapjian az el6bb elkészitett feladatot
fejlesztettilkk tovabb, alakitottuk at az utasitasok alapjan.
Els6sorban a nyomégombot alakitottuk at kapcsolévd. Ez
egy kétillasi kapcsold, ami szintén ture, vagy false (igaz,
vagy hamis) értékeket vehet fel, ezdltal tokéletesen alka-
Imas a feladat megolddsara. Ezt kovetGen gondolkoztunk
el azon, hogy miként tudjuk az izzé vilagitasatol fiiggévé
tenni a Aatszamitas kimenetét. Erre véleményiink szerint a
legkézenfekvébb mddszer egy case structure alkalmazsa.
Akdrcsak kiilonbozd programozdsi nyelvek esetén, példaul a
C++-ban egy if eldgazas hasznélata. Ez a struktdra rendelkezik
egy igaz és egy hamis érték szerinti lefutdsi méddal, amelyek
egymdstol teljesen fiiggetleniil mikodnek. Ezt a médot fogja
befolydsolni a létrehozott kétallasi kapcsold. Mindkét médban
osszekotottiik a LED-et a kapcsoldval, hisz ez mindkét esetben
fontos és megjelenitendd informdcié lesz (a LED vildgitdsan
keresztiil). A numeric control bemenetet szintén dtadjuk a
case struktirdnak, de itt mar kiilonb6z6 mddon kezeljik az
igaz, vagy hamis érték folyaman. Az elsé esetben, amikor a
LED nem vildgit, azaz a kapcsol6 hamis értékkel rendelkezik,
az adott értéket megszorozzuk a 3.6-tal rendelkezd konst-
tanssal, az el6bbi szamoldsnak megfeleléen. Ezt a kiszamitott
értéket adjuk at a kimenetnek, igy megjelentetve azt a case
struktirabdl kilépve. A maésik esetben, amikor a kapcsol6 igaz
értéket ad vissza, akkor a feladat szerint nem kell elvégezni
az atvaltast, ezdltal a konstanssal valé szorzds nélkiil adjuk at
a kimenetnek a numeric control ltal érkez6 bemeneti értéket.
Emellett a feladat kiifrasdnk megfelelGen létrehoztunk egy
string constant-ot is. Ennek az értéke szintén a kétallasu



kapcsolé bemeneti informéaciéjatol fiigg. Ennek a string kon-
stansnak értéke szintén a case struktdra allapotaval véltozik.
Ha a hamis 4g fut a programba, akkor az atszamitdsnak
megfelel6en km/h, ha igaz dgban van, akkor pedig m/s jelenik
meg a string constantban.

C. Harmadik feladat

Készitsen egy kockajaték szimulaciot mely egy
nyomégombot  segitségével  hozhaté6  mikodésbe. A
nyomégomb megnyomdsdra egyszer kell harom fiiggetlen
kockdval dobni (ennek értéke 1...6 tartomdnyon van) és
az eredményeket kiilon-kiilon kijelezni. Ha az eredmények
Osszege 18 akkor gyulladjon ki egy kor alaki zold LED.
El6szor a Front Panelen valasztottunk egy nyomégombot, egy
push buttont a funkci6 elinditdsdhoz, amely megfelel a feladat
leitdsdnak. Létrehoztunk egy zold szinli LED-et is, amely
kis zold kor alakd. Ezaltal megkaptuk a LED-et, amely a
feladat leirdsa szerint a 18-as dobasdsszegnél felvillanhasson.
Emellett hozzdadtunk 4 darab numeric indicator-t is, amely a
kijelzén jeleniti meg a feladatok eredményét. Ezzel nyomon
tudjuk kovetni a 3 kockadobds szamait, valamint, hogy
meg tudjuk jeleniteni az Osszegiiket is. Akdrcsak az el6z6
feladatban itt is egy case struct-ot hoztunk létre a Block
Diagramban, amely két dgon tud futni, azaz egy igaz és
egy hamis agon, a bemenett6l fiiggéen. Ebben az esetben
az igaz 4g sordn jonnek majd létre a kockadobdsok. Ehhez
hozzdadtunk egy véletlen szdm generdtort a programunkhoz,
amelyet egy dobdkocka jelli szimbélum jelképez. Am ez
csak 0 és 1 kozotti valds szamokat generdl, igy meg kellett
oldanunk, hogy 1 és 6 kozotti eredményeket kapjunk, hiszen
szabalyos dobdkockakkal kell szimuldlnunk az adott feladatot.
Ezt dgy kiiszoboltiik ki, hogy megszoroztuk 6-tal a kapott
eredményt, igy kapva 0 és 6 kozotti valés szamokat. Am ez
nem teljesen oldotta meg a problémat, hiszen még mindig
nem egész szdmokat generlt a program. Igy 4tkonvertaltuk az
értéket int-é (egész szammad), amelyhez a numeric miiveletek
koziil valasztottuk ki a megfelel6t. Ezutdn felfigyeltiink arra,
hogy mivel 0-t6l indulnak a szdmok, ezért hozzdadtunk
még l-et, igy a generdlt szdmok tokéletesen megfeleltek a
kovetelményeknek. Tekintve, hogy a véletlen szam generator
ugyanakkora eséllyel generdl szamokat 0 és 1 kozott és a
konstanssal vald szorzds nem valtoztat ezen az eloszldson, igy
tovabbra is teljes mértékben véletlenszerli értékeket kapunk.
Ezt kovetGen ezt a metddust lemasoltuk két alkalommal,
eziton lérehozva az 6sszesen harom darab dobdkockat, majd
ezeket Osszekotottik a kordbban létrehozott hdrom numeric
indicator-ral. Ezek utdn a generalt eredményeket Osszeadtuk,
az Osszeadds miivelet segitségével, de mivel annak csak két
bemenete lehet, igy kétszer egymads utdn alkalmaztuk a hdrom
eredményre. Ennek az eredménye keriilt a negyedik numeric
indicator, kijelz6paneé altal kiirdsra, ezaltal megmutatva a
harom dobds Osszegét.

A feladat masodik részében a kapott eredményt vizsgéljuk,
amelyet kiilon eltdroltunk. Ha az pontosan 18, azaz mind
a hidrom dobds 6-os lett, akkor vildgitson a zdld szinii
LED. Ennek az egyik legkisebb az esélye, hiszen az Osszes
kockdnak hatos szdmot kell mutatnia. A mar létrehozott
case struct-on beliil hoztunk létre egy numeric constans-ot,
melynek az értékét 18-ra allitottuk be. Emellett 1étrehoztunk
egy egyenldség fiiggvényt annak az eldontésére, a két
bemeneti érték megegyezik-e. Ezt a vizsgdlatot végzd
fliggvény bemenetéhez kotottik a hirom dobds Osszegét,

valamint a 18-as értéket visel§ konstanst is, majd ennek a
kimenetét hozzakapcsoltuk a LED-hez, ezzel elérve azt, hogy
igaz érték esetén vildgitson az.

A case structure hamis &4gat ebben a feladatban nem
hasznéltuk, hiszen csak akkor kell a dobdsokat elvégezni,
ha a nyomégomb lenyomdsra keriil, azaz igaz igazsagértéket
vesz fel. Emellett a gomb bedllitisaiban meg kellett adni,
hogy csak abban a pillanatban adjon igaz értéket, amikor
le lett nyomva, hiszen az alap bedllitdssal addig adna igaz
értéket, amig jboli gomblenyomds nem torténik.

A dobott 6sszegek eloszldsa egy haranggorbe format vesz fel.
A haranggorbe a valtozok normdl valdszinfiségi eloszldsa,
amelyet a grafikon dbrdzol, és olyan, mint egy harang alakja,
ahol a gorbe legmagasabb vagy legfels6 pontja jelenti a
legval6sziniibb eseményt a sorozat Osszes adata koziil. Ez
magaban foglalja, hogy sokkal kisebb eséllyel dobunk 3-ast
vagy éppen 18-ast, mint példaul a legnagyobb eséllyel dobhatd
Osszeg a 11. Mivel a 11-hez kozelitve pozitiv és negativ
iranybdl is egyre nd, azok szdma, hogy hanyféleképpen
allithatjuk el6 az adott Osszeget, mig a hdrmat, vagy a
tizennyolcat csak egyféleképpen lehetséges. Emellett vannak
olyanok is, melyek szabalyos dobodkockdval, harom dobas
esetén nem lehetetséges, mint a 3-nal kisebb, vagy 18-nal
nagyobb szamot dobni.

Ezt a programot egy subVI-ban kell elhelyezni. A subVI
egy program csomag, vagy mdas néven egy modul. Ennek az
a f6 jelenfGssége és eldnye, hogy az egész modul egyetlen
ikonbdl dll, ezaltal nem fogjuk latni a szerkezetét, igy konnyi
és atlathaté felhasznaldst biztosit.

D. Negyedik feladat

A 3. pontban elkészitett dobdkocka szimuldciét subvi-ként

felhaszndlva készitsen programot, mely egy gombnyomdsra
egyszer fut le és legalabb 10000-szer dob a kockakkal. Meg-
jeleniti az eredmények gyakorisdgét, azaz, azt, hogy hany
alkalommal lett az eredmény 3; 4, ... 18.
Ebben a feladatban a 3. feladat subVI formatumdt hasznaltuk
fel, ami egy dobdst jelentett. A subVI forma elényeinek
koszonhetéen egy sokkal atlathatobb programot hoztunk Iétre,
hiszen nem szerepel a sziikségesnél tobb ciklus, ami ne-
hezebbé tenné a kiigazoddst a programon. Tekintettel arra,
hogy itt megadott szdmu, ez esetben 10000 dobdst kellett
egymds utdn szimuldlni, igy a legkézenfekvébb megoldds egy
For Loop haszndlata volt. Ez a ciklus pontosan annyiszor fog
lefutni, amennyi értéket mi adunk neki, igy esetiinkben be is
allitottuk az n=10000-es hatart. Ennek a for loop belsejébe
helyeztiik el a kordbban elkészitett kockaszimuldciét. Ennek
a kimenetét csatoltuk hozzad a megfelel6 grathoz, amelynek a
bemenete az adott dobott kockdk szdmainak Osszege. Ezéltal
a grafon nyomon tudjuk kovetni, hogy melyik 6sszegb6l hany
darab jott 1étre a szimuldcié sordn. Ezzek bizonyitva az el6z6
feladatban megfogalmazott eloszlast. Itt is j6l megfigyelhetd
a haranggorbe, ahogy 11-et sokkal nagyobb eséllyel dobunk,
mint az éppen nagyon Kkicsi, vagy éppen a nagyon nagy
szamot.

E. Otidik feladat

Szimulacié segitségével vialaszhatdé mddon dllitson el
szinusz, négyszog, flirész és hdromszog alakd jeleket. Az
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eléallitott jelek paraméterei (amplitudd, offszet, frekvencia)

legyenek beallithatok. Az elGallitott jeleket értelmezze ugy
mintha egy fesziiltségforrds jele lenne. A szdmitas sordn a



jelalakot mintankét egy adott tombben kell elhelyezni, és
annak értékeit kell dbrazolni. A megjelenités soran iigyeljen
arra, hogy futtatds kozben sem ugralhat dssze vissza az dbra.
Elsd sorban néhény, a feladat megéréséhez alapvetd fogalom
definicidjat ismertetném:

o Amplitidé: Az amplitid6 idében valtozé mennyiségek
legnagyobb eltérése az egyensulyi allapottél. Jele: A
Mindig pozitiv szdm. Harmonikus rezgémozgis esetén
az amplitidé az egyensilyi vagy nyugalmi helyzettdl
szamitott legnagyobb kitérést jelenti.

o Offszet: Az eltoldsos gorbék/feliiletek,
mas néven parhuzamos gorbék/feliiletek, a
generatorgorbéktdl/feliiletektél a normalvektor mentén
allandé tavolsagra 1évé pontok helyeként hatdrozhatdk
meg, ez az allithaté adat az offszet.

o Frekvencia: A frekvencia egy periodikus jelenség
(rezgés) ismétlédési gyakorisagit” jelenti: egy esemény
hanyszor ismétlédik meg egységnyi id6 alatt (id6 alatti
periddussiirtiség).

A feladat sordn létrehoztunk a Front Panelen egy Waveform
Graph-ot, az elbdllitott jelek megjelenitésére, egy Combo
Box-ot amely segitségével a legordiild listdbdl kivalaszthatjuk
a megeleld alakot, valamint hdrom darab Numeric Slidert,
amelyen 4allithatok a kért offszetet, amplitudét, frekvenciat.
Létrehoztunk egy Case Structur-et, ahol négy allast hoz-
tunk 1étre, amely megfelel a legordiild listan szerepld fogal-
maknak. Az adott Case Structure bemenetéhez csatoltuk a
combo boxot, valamint a harom Numeric Slidert. A struktira
belsejében 1étrehoztunk egy-egy Simulate Signal-t, amelyen az
elére elkészitett fliggvényrajzokat hasznaltuk, ezeket kotottiik
Ossze a Case-en kiviil elhelyeked6 Waveform Graph-fal. Ezt
megismételtiik az Osszes Case dgban, igy mar mind a négy
format meg tudja jeleniteni a graf a legdrdiild menii alapjan
véalasztott alakzatot. Ezutdn mdér csak a folyamatos futtatast
kellett megldanunk, amelyhez 1étrehoztunk a létrehozott ob-
jektumok koré egy While Loop-ot, amelynek a ledllitdsdhoz
bekotottiik egy true/false értéket tartalamazé kapcsolot, ame-
lynek az értékét mindig false-ra allitottuk.

F. Hatodik feladat

Kozépiskolai tanulmdnyai alapjan tetszdleges periddikus
jelalak alkalmazdsa esetén hatdrozza meg annak -effektiv
értékét. A meghatarozdsa sordn induljon ki az effektiv érték
definic6jabol és mutassa meg, hogy hogyan is kell azt
alkalmazni.

o Effektiv érték: A villamos aram effektiv értéke (vagy
négyzetes kozépértéke) az dram héhatdsara ad dtmutatést.
Az effektiv érték annak az egyendramnak az értékével
egyenld, amely azonos id6 alatt ugyanakkora munkét
végez (hét termel), mint a vizsgélt véaltakozdaram.

Ezen feladat soran az 6todik feldatban létrehozott programot
fejlesztettilk tovdbb. A Siulate Signalbdl kimend értékhez
kotottiik hozza a Double to Ineger tipusu konventatort. Ennek
a két kimenete lesz az RMS, amelyet az egyik létrehozott
Numeric Indicatorhoz kétiink hozz4, ez adja meg az effektiv
értéket. A konvertaldé mdasik kimenete a két kimenetli Ar-
rayhez kapcsoltuk hozza. Ett6]l a ponttdl a négy kiilonbozd

alakhoz, négy kiilonb6zd moddszer tartozik. A sinus gorbe
esetén a tomb felsé kimenetét elosztjuk a /2 -vel. Ennek
az eredményét kotjik hozzd a madsik létrehozott Numeric
Indicatorhoz, ez tartalmazza az szamitott értéket. A fiirész és
a hdromszog esetén hasonlé metdédust hajtunk végre, annyi
kiilonbséggel, hogy v/2 helyett /3 -mal osztjuk el az Array
kimené értékét, ezzel kiszdmolva a keresett értéket. A négyzet
esetén konnyebb volt a feladat, hiszen mar nem kellett tobb
szamolast végezni, hiszen a kimend Array értéket kotottiik
0ssze a megjelenitd Numeric Indicatorral. Ez4ltal a Front Pan-
elen minden kivélasztott grafikon esetén, az allithat6 értékeket
figyelembe véve, lathatjuk a kért kijelzéket, ezlatal remekiil
Ossze is tudjuk Sket hasonlitani.
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