Wstep do programowania w LabView

Ponizej opisano szereg programéw jakie osoba uczaca si¢ LabView moze utworzy¢ chcac
poznac¢ to srodowisko programistyczne. W przypadku poczatkowych kilku najprostszych zadan
przedstawiono wiasciwy ,,kod” programow tj. obrazy okien diagramow LabView. W przypadku
dalszych trudniejszych programow przedstawiono wylgcznie obrazy interfejsu programow, tak aby
zacheci¢ osoby uczace si¢ do samodzielnego utworzenia programow.

LabView jest srodowiskiem programistycznym (,,programem”) pozwalajagcym na tworzenie
ztozonych aplikacji (,,innych programow”). Jest to narzedzie typu RAD (Rapid Application
Development) tzn. srodowisko szybkiego tworzenia aplikacji. Oznacza to, ze tak jak w przypadku
wielu innych §rodowisk tego typu (MS Visual Basic, Visual C#, Embercadero C++ Builder czy
Delphi) tworzenie aplikacji opiera si¢ na wizualnym tworzeniu interfejsu uzytkownika oraz
szybkim tworzeniu kodu programu dzigki zastosowaniu gotowych komponentdéw i funkeji.
LabView wyrdznia jednak to, ze kod programu podobnie jak interfejs jest tworzony w sposob
wizualny. Kazdemu elementowi j¢zyka, komponentowi, funkcji, strukturze przypisane s3 odmienne
elementy graficzne. Obiekty te majg intuicyjng szate graficzng dzigki czemu programowanie w
LabView jest latwe, a jego nauka przebiega szybko. Z drugiej strony LabView zapewnia rowniez
mozliwo$¢ korzystania z kodu tworzonego w innych srodowiskach programistycznych, wiacznie z
niskopoziomowym asemblerem. Wada LabView jest duzy rozmiar tworzonych aplikacji i czgsto nie
najwyzsza wydajnos¢ (szybkos¢) tworzonych aplikacji. W przypadku fizykow, szczeg6lnie
eksperymentatorow, wady te nie majg znaczenia wobec szybkos$ci tworzenia programow
wspomagajacych eksperyment. W przypadku informatykow LabView stanowi ciekawy przyktad
graficznego Srodowiska programistycznego, niezwykle elastycznego, wykorzystywanego w
przemysle np. w procesie sterowania linig montazowa.

Na podstawie do§wiadczen osob prowadzacych zajecia z LabView na Wydziale Fizyki,
zarowno tych, ktore wezesniej nie miaty do czynienia z innymi §rodowiskami programistycznymi,
jak 1 takich, ktore majg wieloletnie do§wiadczenie w programowaniu np. w C++ czy w Delphi,
mozna stwierdzi¢, ze LabView stanowi idealne narzedzie dla oséb chcacych tworzy¢ wlasne,
kompletne aplikacje, umozliwiajace komunikacje¢ z réznymi urzadzeniami pomiarowo-kontrolnymi,

a jednoczesnie pozwalajace na bardzo zaawansowang analize¢ danych zbieranych z tych urzadzen.



1. Zapoznaj si¢ przy uzyciu ponizszego programu ze sposobem wykonywania podstawowych

operacji arytmetycznych w LabView.
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Przestaw sposob zmiany typu reprezentowanej liczby np. przez wskaznik ilorazu (w
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Representation w menu kontekstowym ikony Numeric 6 przestawi¢ na 132). Zwro¢ uwage
na rol¢ koloru, grubos$ci i wzoru linii taczacych ikony w reprezentacji typu danych jakie

przez te linie sa przekazywane migdzy obiektami.

2. Uruchamianie ciggle programu (np. programu 1). Uzycie przycisku powoduje ciggte
inicjowanie wszystkich zmiennych, pamigci itd., a nastepnie ich zwalnianie. Postepowanie
takie jest niewtasciwe. Wprowadz petle While loop jako narzedzie zapewniajace
uruchamianie aplikacji w trybie cigglym, umozliwiajace jednak jednokrotne inicjowanie

pamigci. Zmodyfikuj program 1 tak by powstat program 2.
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Jakie znaczenie maja pola [[i @ ? Zapamigtaj, ze nie ma zwigzku migdzy utozeniem
obiektéw na diagramie, a kolejnos$cig wykonywania w programie (np. co$ potozone po
prawej stronie petli While loop nie musi zosta¢ wykonane po jej zakonczeniu, ale moze by¢

przed jej rozpoczeciem).

Utworz program 3 prezentujacy potaczenie operacji logicznej i numerycznej na przykladzie

dzielenia tak, aby unikna¢ dzielenia przez 0.
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4. Utworz program 4 umozliwiajacy wyznaczenie czasu potrzebnego na wykonanie zadanej
liczby iteracji petli While loop lub liczby iteracji tej petli wykonanej w zadanym czasie. W
pierwszej wersji programu petle While loop mozesz zastapi¢ petla For loop. Uzyj funkcji
Tick Count.
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5. Utworz program 5, ktory bedzie losowat trzy liczby z zakresu 0 — 9. Dzialanie programu
zostanie przerwane w chwili gdy wszystkie losowane liczby osiggng wybrang statg wartosé
np. 7. Losowane cyfry moga by¢ wyswietlane na trzech obok siebie lezacych wskaznikach.
W chwili przerwania dzialania programu na odpowiednim wskazniku powinna zosta¢

wyswietlona liczba iteracji (losowan).
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W programie nalezy wykorzysta¢ funkcje losujaca liczby Random Number (0-1),
wstrzymujacg dziatanie programu Wait, funkcje rzutowania typu (do konwersji typu
zmienno-przecinkowego na catkowity) To Unsigned Byte Integer, funkcje Compound

Arithmetic wykonujaca wybrang operacje na wigcej niz dwoch zmiennych (w tym



przypadku operacje iloczynu logicznego AND) oraz funkcj¢ wykonujacg operacje sumy
logicznej OR.

Zauwaz, losowo$¢ kodu sprawia, ze liczba iteracji bedaca wynikiem jego dziatania moze
by¢ bardzo rézna. We wspotpracy z prowadzacym sprobuj utworzy¢ program, Ktory
wykresli histogram liczby iteracji potrzebnych do wylosowania trzech takich samych cyfr w

kolejnych np. 10000 probach.

. Utworz program 6 wyznaczajgcy sume lub roznice dwoch liczb. Rodzaj operacji musi

jednak by¢ okreslany na podstawie przetgcznika logicznego.
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Nalezy uzy¢ struktury wyboru Case Structure. Wykorzystaj ja najpierw w wersji programu
z dwoma dziataniami arytmetycznymi, a nastepnie uzyj jej w zmodyfikowanej wersji
programu uwzgledniajacej rOwniez operacje mnozenia i dzielenia (wybor operacji moze by¢

dokonywany np. za pomocg suwaka Horizontal Pointer Slide).

. Utworz program wyznaczajacy pierwiastki troymianu kwadratowego. Na poczatku zaniedbaj
problem osobnego traktowania przypadkoéw ujemnej warto$ci wyrdznika troymianu
(,,delta”). Zwrdo¢ uwage na to, ze program sam radzi sobie z wyrazeniami typu oo (dla a = 0),
czy V-1, nie powodujac zatrzymania pracy.

W dalszej kolejnosci mozesz wprowadzi¢ warunkowg reakcje na niewtasciwe parametry
réwnania (korzystajac ze struktury Case Structure). W koncowym kroku sprobuj uzy¢

struktury Formula Node, szczegodlnie jesli jestes zaznajomiony z programowaniem w C.
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8. Utworz program 8 sprawdzajacy czy podana liczba jest liczbg pierwsza.
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Niech analizowana liczba P b¢dzie liczba naturalng, wigksza od 2. Sprawdzenie tego
warunku odbywa si¢ przy pomocy struktury Case Structure. Zgodnie z definicjg liczby
pierwszej, powinna dzieli¢ si¢ ona przez 1 1 samg siebie. A wigc wykazanie, ze dzieli si¢ ona
,,bez reszty” rowniez przez ktorgkolwiek z liczb z zakresu od 2 do P/2, bedzie wskazywac,
ze badana liczba nie jest liczba pierwsza. Jezeli w wyniku prowadzonego dzielenia ,,reszta”
bedzie zawsze r6zna od 0, to oznacza¢ bedzie, ze wprowadzona liczba jest pierwszg.
Algorytm: Wewnatrz petli While loop sprawdzamy, czy reszta (ang. remainder) z dzielenia
liczby P przez liczby calkowite z zakresu od 2 do P/2 jest rowna 0. Wykorzystujemy tu
funkcje numeryczng Quotient & Remainder. Jezeli reszta bedzie rowna 0, to petla zostaje
zatrzymana, a wskaznikowi logicznemu przypisany zostaje fatsz (lampka gasnie). W

przypadku, gdy reszta pozostanie rézna od zera, petla zostaje zatrzymana w momencie, w



ktorym indeks petli powickszony o 2 osiggnie wartos¢ P/2. Wowczas zapalamy lampke

sygnalizujaca znalezienie liczby pierwsze;.

Alternatywnie, we wspolpracy z prowadzgcym mozesz uzy¢ np. algorytmu Sita Eratostenesa

(patrz Wikipedia), ktorego kod w j. C++ moze mie¢ postaé

void SitaEratostenesa()

{
for (inti=2;i<=sqrt(N); ++i) {
if (prime[i]) {
for (intj=i*i;j<=N;j+=1) {
prime[j] = false;
}
}
}
}

gdzie prime to tablica warto$ci logicznych. Test odbywa si¢ w zakresie od 2 do N i te
elementy tablicy, ktére majg na koniec warto$ci prawdy (true) odpowiadajg liczbom

pierwszym.

Utworz program 9 wykorzystujacy obstuge zdarzen w LabView. Program posiada wskaznik
tancuchowy, w ktérym pojawiac si¢ maja litery odpowiadajace naci$nigtym klawiszom

klawiatury w czasie dziatania programu. Przycisnigcie przycisku Wyczys¢ powinno czysci¢

zawarto$¢ wskaznika tancuchowego. I program 9w _|o| x|
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W programie nalezy uzy¢ funkcji rzutujacej Type Cast (zamieniajacej) znak zapisany w

kodzie ascii (Char) na typ tancuchowy. Poniewaz rzutowanie wstawia spacje przed znak
nacis$nigtego klawisza, nalezy za pomocg funkcji String Subset pobra¢ drugi znak. Funkcja
Concatenate Strings stuzy do potaczenia dwoch tancuchéw w jeden, a zmienne lokalne
(Local Variable) dostepne z menu kontekstowego nad ikong obiektu, ktorego zmienng
chcemy utworzy¢, nalezy uzy¢ aby mie¢ dostep do wskaznika tancuchowego w réznych

miejscach kodu.



10. Utworz program 10 odmierzajacy czas od chwili jego uruchomienia i wyswietlajacy ten czas

na tarczy zegara dwu-wskazoéwkowego. Jedna wskazéwka powinna wskazywac sekundy, a

druga minuty. Nalezy uzy¢ funkcji zwracajacej czas Tick Count oraz funkcji dzielenia
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modulo Quotient & Remainder.
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11. Zadanie na 2(3) éwiczenia. Utworz _ofx|
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Tablica

ruch weza, bez wydtuzania sie. Gre wspdlrzednych  Tablica diéd

zrealizuj na bazie wskaznika tablicy

200000000
200000000
00000000
00000000
L0000 0000
900000000
200000000
200000000
900000000

STOP
lub w czterech kierunkach (wzgledem >

< | L4 |

sygnalizatorow logicznych (pole) oraz
tablicy par wspotrzednych (waz).
Kierowanie wezem powinno si¢ odbywac
poprzez obstuge zdarzen zwigzanych z

klawiaturg. Obstuz tylko ruch lewo/prawo

(wzgledem kierunku poruszania si¢ weza)

uzytkownika programu).
W pierwszym kroku nalezy zainicjowac¢ warto$ciami poczatkowymi tablice diod (zapali¢
odpowiednie diody okreslone tablicg par wspotrzednych). Nalezy zaznajomi¢ si¢ z funkcja
inicjujaca tablice, wstawiajaca do niej nowe wartosci, z operacja przenoszenia do
nastepnego kroku petli wartosci zmiennej z poprzedniego kroku (Shift Register) i z

automatycznym pobieraniem elementéw wybranej tablicy za pomoca petli For loop. Nalezy



12.

zwroci¢ uwage na to, ze inicjowanie tablic musi nastapi¢ w pierwszej kolejnosci. Chcac to
osiggna¢ mozna zastosowac struktury sekwencyjne (Stacked Sequence Structure i Flat
Sequence Structure) albo oprze¢ si¢ na kolejno$ci przesylania warto$ci zmiennych pomiedzy
kolejnymi fragmentami programu (jesli petla While loop na swoim wejsciu przyjmuje
warto$¢ wyznaczang wczesniej w petli For loop to zawsze ta druga bedzie wykonywana w
pierwszej kolejnosci).

W nastepnym kroku nalezy utworzy¢ wlasciwg czg$¢ programu. Poniewaz sterowanie
»wezem” ma odbywac sie poprzez naciskanie klawiszy klawiatury, konieczne jest uzycie
Event Structure. Program w kazdym kroku petli aktualizuje tablice diod. W dwoch
zmiennych calkowitych nalezy zachowywac¢ obecny kierunek poruszania si¢ ,,wgza”. W
kierunku pionowym, -1 — géra, 0 — brak ruchu, +1 — dot, a w kierunku poziomym, -1 — lewo,
0 — brak ruchu, a +1 — prawo. Zmienng t¢ nalezy w kazdym kroku dodawa¢ do
odpowiednich wspotrzgdnych ,,glowy weza” tj. Ostatniego elementu tablicy par
wspotrzednych. Tak uzyskane nowe wspotrzedne nalezy zapisaé w tablicy par
wspotrzednych. Wezesniej nalezy jednak zgasi¢ diode odpowiadajacg ,,ogonowi weza” tj.
pierwszemu elementowi tablicy wspotrzednych, podmieniajac warto$¢ w tablicy diod na
false. Wspotrzedne ,,ogona” sg juz niepotrzebne zatem na ich miejscu mozemy zapisac
wspolrzedne ,,nowej glowy”. Wspdhrzedne te znajda si¢ jednak w tablicy wspotrzednych na
niewtasciwym miejscu bo na jej poczatku. Nalezy ja zrotowac, tak aby ,,nowa glowa”
znalazla si¢ na ostatniej pozycji tablicy. Wreszcie wspoirzgdne te nalezy wykorzystaé, aby
zapali¢ odpowiednig diod¢ w tablicy diod. Nalezy pamigtac, ze ruch w prawo uniemozliwia
skrecenia w lewo, podobnie w drugg strong¢ jak 1 w kierunku pionowym.

Program mozna rozwing¢ w wersj¢ sieciowg dla dwoch graczy korzystajac z funkcji obstugi
sieci TCPIP dostgpnych w LabView i przesylajac drugiemu graczowi wspotrzedne

poczatkowe 1 aktualizowany kierunek ruchu.

Utworz program 12 wykreslajacy warto$¢ przekazywang przez kontrolke numeryczng na
Waveform Chart i Waveform Graph. Zwro¢ uwagg na polecenie Enable Indexing w petli
While loop. Prezentowana wersja programu nie czys$ci wykresow w chwili uruchomienia

programu. Opcje¢ takg mozna doda¢ do programu korzystajac ze zmiennych lokalnych.
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13. Utworz program 13. Czesto zachodzi potrzeba umieszczenia na jednym wskazniku
graficznym dwoch lub wigcej wykresow. Umieszczanie dodatkowych przebiegéw na
wskaznikach oraz Waveform Graph r6zni si¢ troche ze wzgledu na rdzne typy danych
przyjmowane przez te dwa wskazniki. Aby wykorzysta¢ Waveform Chart do prezentacji
wigkszej 1losci wykreséw, pojedyncze liczby tworzace przebiegi nalezy polaczy¢ w tzw.
klaster (Cluster). W przypadku Waveform Graph nalezy stworzy¢ tablicg (Array)
dwuwymiarowa, w ktorej kazda kolumna odpowiada¢ bedzie kolejnemu wykreslanemu
wektorowi. Uzyj poprzedniego przyktadu. Zrodtem danych wykreslanych na pierwszym
przebiegu niech pozostanie kontrolka numeryczna, natomiast drugi przebieg niech
przedstawia np. wartosci losowe. Polacz obie wartosci w klaster wykorzystujac funkcje
Bundle i przeslij do wskaznika Waveform Chart. Aby umiesci¢ drugi przebieg na wskazniku
Waveform Graph nalezy zbudowa¢ dodatkowg tablicg wygenerowanych liczb losowych w
taki sam sposob jak w poprzednim przyktadzie tj. odktadajac wartosci na krawedzi petli. Po
zakonczeniu dziatania petli, wygenerowane wektory nalezy polaczy¢ w tablice
dwukolumnowg (Build Array) i przesta¢ na wskaznik graficzny. Interfejs zmodyfikowanego

programu 12 nie ulega zmianie, natomiast kod tak.
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15.

Utworz program 14 wykreslajacy przebieg dowolnej funkcji y(x) dla x nalezacego do
okreslonego przedziatu wartosci i zmieniajacego si¢ z zadanym krokiem. Wyznaczanie
wartosci funkcji mozna zrealizowaé za pomoca Expression Node w sytuacji gdy X jest
jedyng zmienng y, a za pomocg Formula Node gdy funkcja y ma inne parametry (o

wartosciach podanych np. poprzez kontrolki).
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W programie nalezy wykresli¢ zalezno$¢ y(x). Dlatego nalezy uzy¢ XY Graph.

Zadanie na 2(3) ¢éwiczenia. Obsluga karty dzwi¢kowej w LabView.

Karta dzwigkowa obslugiwana jest w LabView poprzez standardowa biblioteke API
(Windows). Traktowana jest jak wigkszo$¢ urzadzen pomiarowych: wymaga zainicjowania
zadania (task), ustawienia trybu pracy, warto$ci parametrow, obstugi danych wchodzacych
lub wychodzacych oraz zamknigcia na koniec pracy. Karta dzwigckowa moze stuzy¢
zardwno do celow ,,akustycznych”, zwigzanych z generowaniem lub detekcja dzwigku jak i
do celow czysto elektronicznych, pozostajacych w sferze zmiennych sygnatow
elektrycznych (przetwornik A/C i C/A). Ze wzgledu na powszechno$¢ wystepowania plikow
dzwigkowych LabView dostarcza narzedzi do czytania i tworzenia plikow typu WAV.
Przeprowadzenie ¢wiczenia wymaga znajomosci pojec czestotliwosci probkowania,
rozdzielczo$ci 8 1 16 bitowej danych, wielko$ci buforu karty, analizy Fourierowskiej,

pojecia sygnatu w LabView.



W pierwszej kolejnosci nalezy przeanalizowac¢ przyktadowy program dostarczany razem z
LabView, Continuous Sound Output, przeznaczony do emisji dzwigku o zadane;j
czestotliwosci poprzez karte dzwigkowa. W nastepnym kroku nalezy przeanalizowac
przyktadowy program dostarczany razem z LabView, Revord Wave File, stuzacy do
rejestracji dzwieku poprzez kartg. Oba te programy stanowig punkt wyjscia do aplikacji

tworzonej w ramach ¢wiczen.

Zadaniem tej aplikacji (Program 15 — autor mgr M. Pochylski) jest przesytanie tekstu
pomiedzy dwoma komputerami. Tekst ten ma by¢ przenoszony miedzy nimi poprzez
zwyktly przewdd taczacy wyjscie karty dzwigkowej jednego z komputerdw z wejsciem karty
drugiego z nich. Kodowanie tekstu (a $cislej kilku wyrazéw) ma odbywac si¢ zgodnie z
nastepujacym schematem. Kazdej kolejnej literze tekstu przypisywana jest kolejna, coraz
wyzsza czgstotliwos$¢ dzwigku (sygnatu sinusoidalnego). Sygnat przekazywany z jednostki
przekazujacej tekst ma by¢ sygnatem bedacym superpozycija (sumg) poszczegélnych
dzwiekow (sinusoid) przypisanych kolejnym literom. Chcac zapisa¢ w wyjsciowym sygnale
informacje¢ o kolejnosci liter w tekscie nie mozna danej literze alfabetu przypisa¢ okreslone;j
czestotliwoscei. Czgstotliwo$¢ przypisana danej literze wyrazu musi zawiera¢ informacj¢ o
tym jaka to litera i o jej pozycji w teks$cie. W tym celu obieramy pewng czestotliwos¢
bazowa np. 50 Hz. Kolejnym literom alfabetu przypisujemy kolejne liczby tak, ze
a,b,c,de,... odpowiada 1,2,3,4,5,... . Czestotliwos$¢ pierwszej litery tekstu wyznaczamy
dodajac do czgstotliwosci bazowej iloczyn jej pozycji w alfabecie i dowolnej statej wartosci
przedziatu np. 10 Hz. Czgstotliwos¢ drugiej litery tekstu wyznaczamy dodajac do
czestotliwosci przypisanej pierwszej literze tekstu iloczyn pozycji drugiej litery w alfabecie
1 statej warto$ci przedziatu (10 Hz). Kolejne czgstotliwosci ustalamy wedtug tego samego
schematu jaki zastosowalismy dla drugiej litery tekstu. W ten sposob np. wyraz ,,obsada”

zostanie zapisany sygnatem sktadajagcym si¢ z sinusoid o nastepujacych czestotliwosciach:

a-1,b-2,c-3,d-4,e-5,f-6,9-7,h-8,i-9,j-10,k-11,1-12,m-13,n-14,0-15,p-16,r-17,s-18,t-19,u-20,v-
21,w-22,x-23,y-24,2-25

,,0” - 50 Hz + 15*10 Hz = 200 Hz,

,,b”-200 Hz + 2*10 Hz = 220 Hz,

.8 - 220 Hz + 18*10 Hz = 400 Hz,

,a” -400 Hz + 1*10 Hz = 410 Hz,

,,d” - 410 Hz + 4*10 Hz = 450 Hz,

a7 - 450 Hz + 1*10 Hz = 460 Hz



16.

co symbolicznie mozna zapisaé

v =50Hz + j, - 10Hz
Vi = Vi1 +]l -10Hz

gdzie i to pozycja danej litery w tekscie, ji to pozycja danej litery w alfabecie, a vi to
czestotliwos¢ przypisana tej literze.
Po wyznaczeniu powyzszych czestotliwosci nalezy wygenerowac sygnat bedacy sumag

odpowiadajacych im sinusoid i przesta¢ go na wyjscie karty dzwickowe;.

Bardziej zlozona jest czg$¢ odpowiedzialna za analize (dekodowanie) sygnatu i prezentacje
przestanego tekstu. Po zebraniu sygnatu z karty dZwigkowej nalezy poddac¢ go analizie
Fourierowskiej za pomocg np. funkcji Auto Power Spectrum. Nastgpnie w zwracanym przez
te funkcje spektrum mocy nalezy odnalez¢ (ustalajgc jakis prog) piki odpowiadajace
czestotliwosciom sktadowym zebranego sygnatu za pomoca funkcji Peak Detector.
Potozenia tych pikéw (Locations) nalezy przeskalowac do wiasciwych warto$ci korzystajac
z wartosci df funkcji Auto Power Spectrum. Na koniec wyznaczajac roéznicg pomiedzy
kolejnymi sktadowymi czgstotliwosciami i dzielac jg przez stalg warto$¢ przedziatu (10 Hz)

mozna wyznaczy¢ kolejne litery przestanego tekstu.

Wsrod przyktadowych programow mozna réwniez znalez¢ dwa programy obrazujgce uzycie
Event Structure i mozliwo$ci modyfikacji interfejsu w LabView. Pierwszy program to
odpowiednik systemowego kalkulatora (wersji standardowej, obstugiwany wylacznie przez
mysz — sprobuj doda¢ do niego obstuge klawiatury), a drugi to program imitujacy jedno-
oktawowe piano, wykorzystujacy dzwigki emitowane poprzez glos$niczek systemowy w
obudowie komputera. Program ten prezentuje sposéb bezposredniego dostepu do portow

komputera z poziomu LabView.



Przyklady blednego i wlasciwego programowania w LabView.

1. Operacje na tablicach: tworzenie tablic (wektorow
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I@ E Untitled 1 Block Diagram
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, macierzy).

liczb losowych z przedziatu (0 - 1)

12 elementowa tablica ‘
kaka z inrych jezykdw programowania

12 elementowa tablica
liczb losowsych z przedziatu (0 - 1)
wersja zorientowana na Labiiew
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2. Proste operacje arytmetyczne i algebraiczne na tablicach (sumowanie, dodawanie statej,

mnozenie przez stata, mnozenie skalarne wektorow).
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ablica wynkow loczynow
koleych elementdw dwdch
tablic
wersia zorentowana na Labview
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3. Poprawne sumowanie tablic.

4. Niepotrzebne uzywanie rozmiarow tablicy w miejscach, gdzie nie jest to potrzebne
(LabView na wejsciu tablicy do petli automatycznie okresla rozmiar tablicy).
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5. Operacje na klastrach: typowy blad to rozbijanie klastra na elementy sktadowe przed
wykonaniem identycznych operacji arytmetycznych na wszystkich elementach klastra, np.
dodawanie klastrow, powigkszanie elementéw klastra o stalg lub mnozenie przez stala,

mnozenie klastrow.
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wersia zorientowana na Labyiew kaka z innych jezykdw programowania
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Wszystkie programy przedstawione powyzej 1 dotgczone zostalty stworzone przez grupe
prowadzaca zajecia z LabView na Wydziale Fizyki UAM tj. dr J.Gapinskiego, dr G. Burdzinskiego,
dr K. Dobka, mgr. M. Baranowskiego i mgr. M. Pochylskiego. Wszelkie pytania prosimy kierowaé
do kogokolwiek z wyzej wymienionych.

Uruchomienie gotowych programéw wymaga instalacji LabVIEW Run-Time Engine. Silnik
ten jest instalowany razem ze $rodowiskiem LabView lub moze zosta¢ pobrany ze strony

www.ni.com. Do przegladni¢cia kodu konieczne jest zainstalowanie LabView.


http://www.ni.com/

