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1 Property Nodes

Property nodes umozliwiaja dostep do wlasnosci obiektéw z poziomu block diagram, jest to narzedzie szcze-
gélnie przydatne w sytuacjach gdy chcemy zmieni¢ wlasnoéé obiektu w zaleznoéci od danych wejsciowych.
Przykladowo mierzymy temperature otoczenia za pomoca czujnika temperatury oraz wyswietlamy ja na
wykresie. Chcielibysmy aby kolor linii na wykresie zmienit si¢ z zielonego na czerwony gdy przekroczymy
maksymalna dozwolona temperature. W takiej sytuacji wlasnie mozemy skorzystaé z property nodes. Inny
przyktad to zabezpieczamy pewne dane hastem, jesli uzytkownik wpisze poprawne hasto to odkryjemy
ukryte pola z danymi.
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Rysunek 1: Tworzenie property node.

Wszystkie parametry kontrolek oraz indykatoréw, ktére moga byé zmieniane za pomoca okienka
wlasciwosci badz menu kontekstowego moga byé¢ réwniez zmienione programowo za pomoca property
nodes. Aby stworzy¢ property node nalezy kliknaé¢ prawym przyciskiem myszy na terminal kontrolki badz
indykatora i z menu wybra¢ opcje Create — Property Node, jak na rysunku 1. Nastepnie z listy
nalezy wybra¢ interesujaca nas wlasnosé.

Kazda kontrolka ma przyporzadkowane wlasciwosci w sposéb hierarchiczny - od wlasciwosci ogdlnych,
wspoélnych dla wielu réznych elementéw do wlasciwosci szezegdtowych. Przykladows liste property nodes
dla kontrolki typu boolean przedstawiono na rysunku 2.

Po wybraniu interesujacej wlasnosci utworzy sie terminal property node, ktéry domyslnie bedzie do
odczytu. Aby zapisaé interesujaca nas warto$é nalezy kliknaé prawym przyciskiem myszy na terminal
property node a nastepnie wybra¢ Change to Write.
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Rysunek 2: Podzial hierarchiczny property nodes.

Przyktadowy program z wykorzystaniem property node przedstawiono na rysunku 3. W zaleznosci od
wyboru warto$ci na suwaku Slide wypelnienie suwaka zmieni kolor na jeden z dwéch mozliwych: zielony
lub czerwony. Jesli wartosé bedzie wieksza niz 5 to kolor czerwony zostanie przekazany do property node
zwanego Fill Color a tym samym wypelnienie suwaka zmieni swéj kolor na czerwony. W przeciwnym

wypadku bedzie mial kolor zielony.



Co-funded by the
T Erasmus+ Programme
Itasdi of the European Union

Slide Slide
e YT S

a 3 4 6 a8 10 ] 2 4 B 8 10

[Color Box Constant]

Side S
M
[(DBL Mo~ HEillColaor

[FEM -= Create -= Property Node -= Fill Color|

Rysunek 3: Przyktadowy program z uzyciem property node.

W niektorych aplikacjach jest wymagana zmiana wiecej niz jednej wlasciwosci danego obiektu. W ta-
kim przypadku nie trzeba tworzy¢ dwéch oddzielnych terminali property node lecz mozna obecny terminal
rozszerzy¢ na wiecej pozycji. Domyslnie pojawi sie kolejny z listy property node. Aby wybraé interesujaca
nas wlasno$¢, nalezy na niepozadany property node najecha¢ tapka i po kliknieciu prawym przyciskiem
myszy wybraé¢ wlasciwa wlasnosé. Przyktad pokazano na rysunku 4.
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Rysunek 4: Przyktad uzycia terminala property node z dwoma wtasno$ciami.

Uwaga 1: Nie wszystkie property nodes umozliwiaja zapis i odczyt danej wartosci. Niektore wlasnosci
sa tylko do odczytu np. wlasnosci Label a niektére tylko do zapisu np. value signaling property.

Uwaga 2: Niektére wlasnosci obiektow sa przechowywane w klastrze np. pozycja kontrolki. Aby
odczytaé polozenie kontrolki nalezy uzyé funkcji unbundle. Natomiast aby zapisa¢ dane do kontrolki
trzeba najpierw stworzy¢ z nich klaster a potem przekaza¢ do property node.

2 Invoke Nodes

Invoke nodes sa uzywane do wywotania metody na obiekcie. W przeciwienstwie do property nodes, jeden
terminal invoke node moze realizowaé tylko jedna metode. Pierwszy element w terminalu invoke node to
nazwa metody, nastepnie wy$wietlone sa parametry metody: wymagane na bialym tle oraz opcjonalne na
szarym tle. Jesli dana metoda zwraca wartos¢ to réwniez terminal invoke node bedzie zawiera¢ wyjscie
ze zwracang wartoscia. Przyktadowy terminal invoke node zostal przedstawiony na rysunku 6.

Aby stworzy¢ invoke nodes nalezy na danym obiekcie klikna¢ prawym przyciskiem myszy a nastepnie
wybra¢ Create — Invoke Node. Z wyswietlonej listy nalezy wybraé¢ interesujaca metode. Sposob
tworzenia invoke node zostal przedstawiony na rysunku 5.
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Rysunek 5: Tworzenie invoke node.
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Rysunek 6: Przyktadowy terminal invoke node.

3 Control References

Opisane wyzej metody tworzenia property nodes oraz invoke nodes powiazuja dany obiekt umiejscowiony
na front panel-u z konkretnym terminalem property/invoke node. W takim przypadku méwimy o niejaw-
nym powiazaniu obiektu z property/invoke node (implicitly linked property/invoke nodes). W przypadku
stworzenia subVT tracimy powiazanie property/invoke node z danym obiektem. W takim wypadku nalezy
poda¢ referencje do obiektu.

Jesli subVT jest tworzony poprzez zaznaczenie danego fragmentu diagramu a nastepnie wybranie
Edit — Create SubVI to referencje do obiektéw zostang stworzone automatycznie. Natomiast jesli
subVI tworzony jest poprzez zapis danego programu to nalezy stworzy¢ property node z palety funkcji.
W tym celu wybierz: Functions palette — Programming — Application Control — Property
Node. Nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy na obiekt, ktory chcesz powiazaé z property node i
wybierz Create — Reference. Powstala referencje polacz z gérnym wejéciem terminala property node a
nastepnie wybierz interesujaca wlasnosé do odczytu/zapisu. Przyklad przedstawiono na rysunku 7. Tak
stworzony property node nazywa sie jawnie powiazanym property node (explicitly linked Property Node).
Opisana metoda moze réwniez by¢ uzyta w przypadku invoke node.
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Rysunek 7: Przyktad tworzenia explicitly linked Property Node.
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4 Zmienne wspoldzielone

Zmienne wspéldzielone stuza do przekazywania danych pomiedzy réznymi VI w ramach jednego projektu
lub do przekazywania danych pomiedzy réznymi urzadzeniami podigczonymi do sieci.

Przy tworzeniu takiej zmiennej nalezy zdefiniowaé jej nazwe oraz wybraé¢ typ. Zapis badZ odczyt
ze zmiennej mozliwy jest poprzez przeciggniecie ikonki zmiennej z okna projektu na diagram blokowy
VI. Domyélnie zmienna wspoéldzielona jest do odczytu, aby zapisa¢ do niej dane kliknij na nia prawym
przyciskiem myszy a nastepnie wybierz Access Mode — Write.
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Rysunek 8: T'worzenie zmiennej wspotdzielone;.
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Rysunek 9: Okno wyboru wtasciwosci zmiennej.

Zmienne wspoldzielone powinno sie stosowaé¢ z umiarem, poniewaz ich wykorzystanie nie narzuca
kolejnosci wykonywania programu. Z tego powodu podczas stosowania zmiennych moga wystapi¢ niepo-
zadane zachowania programu np:

e odczytanie dwa razy tej samej wartosci

e mozna przegapi¢ zmiane wartosci zmiennej
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5 Zmienne funkcjonalne

Zmienna Funkcjonalna (Functional Global Variable (FGV)) jest to zmienna stworzona w oparciu o subVI z
rejestrem przesuwnym. Wykorzystuje ona fakt, ze rejestr przechowuje wartosci z ostatniego uruchomienia
programu. Zmienna funkcjonalna moze oprécz przechowywania warto$ci wykonywaé operacje na danych,
albo zmieniaé¢ ich postaé¢ (np. zapisujemy do zmiennej warto$é¢ skalarna, odczytujemy natomiast tablice
z danymi). Nazwa zmiennej jest interpretowana jako:

e Functional - zmienna moze zosta¢ uzyta do wykonania obliczen na danych lub zmiany ich postaci,
e Global - jest dostepna globalnie tzn. moze by¢ wykorzystana w réznych subVI,

e Variable - mozna wykonywac zapis i odezyt danych analogicznie jak ze zwyktej zmiennej.

Zmienna Funkcjonalna sklada si¢ z petli while z rejestrem przesuwnym oraz strukturg case. Petla
while ma na stale podlaczony warunek zatrzymania - w ten sposéb kod w petli uruchamia si¢ tylko
raz przy kazdym uruchomieniu subVI ze zmienng. Petla while jest uzyta w celu stworzenia rejestru
przesuwnego, w ktorym przechowywane sa dane. Zmienna FGV oprécz wartosci danych przyjmuje réwniez
polecenie realizowane jako definicja typu (strict type def.) dla typu wyliczeniowego (enum). Podstawowe
trzy polecenia realizowane przez zmienna funkcjonalna to inicjalizacja, zapis, odczyt. W praktyce czesto
zmienne funkcjonalne posiadaja inne funkcje, takie jak analiza danych, zapis do pliku, zmiana formatu
danych itp.
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Rysunek 10: Opis zmiennej funkcjonalne;j.

Zmienna FGYV jest jednym z dwéch najpopularniejszych sposobéw chronienia krytycznego fragmentu
diagramu przed zjawiskiem race conditions, gdyz zmienna FGV to non-reentrant VI. W praktyce oznacza
to, ze jest tylko jedno miejsce w pamieci gdzie przechowywane sa dane z subVI. Taki subVI nie moze by¢
wywolywany rownolegle. Inne watki musza w takim przypadku ”poczekaé”.

Przy tworzeniu zmiennej funkcjonalnej warto pamietaé o pewnych ulatwieniach w LabVIEW. Po
kliknieciu na strukture Case mozliwe jest wybranie opcji ” Add case for every value” co umozliwia auto-
matyczne stworzenie wszystkich przypadkow w strukturze.
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Rysunek 12: Uzycie FGV w diagramie programu.

6 Zadania do wykonania

1.

(2,5p.) Stwoérz program umozliwiajacy zmiane wartosci wykresu typu XY Graph podczas dzialania

programu.

W tym celu:

a) Stwérz nowy subVI.

b) Wygeneruj testowe dane dwdch przebiegéw (jeden okres funkcji sinus i cosinus). Wskazéwka:
skorzystaj z subVI stworzonego na poprzednich laboratoriach.

c) Stwoérz kontrolki umozliwiajace poprzez Property Nodes zmiane nastepujacych wlasciwosci
wykresu (kazdy pkt za 0.5 pkt.):

pokaz/ukryj wykres,
pokaz/ukryj legende,
zmien nazwe wykresu 11 2,
zmien kolor wykresu 11 2,

ustaw styl linii (prosta, linia przerywana itd) wykresu 1 i 2. Pamietaj aby zabezpieczy¢
program przed ewentualnie nieprawidlowo wpisana wartoscia.
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2. (2,0p.) Otwérz projekt ” Zmienne wspoldzielone.lvproj”. W projekcie znajdz i otworz plik “Zmien-
ne wspoldzielone 0.vi”. Dodaj do projektu odpowiedni typ danych oraz zmienne wspoétdzielone,
ktore zapewnia przesytanie sygnaléw testowych miedzy programami symulujacymi nadajniki, a
programem symulujacym odbiornik. Nalezy zapewni¢ réwniez zatrzymywanie wszystkich progra-
moéw jednym wylacznikiem. Punktacja: za kazdy poprawnie przestany i odebrany sygnat - 0,5p.,
za zatrzymanie wszystkich programéw jednym przyciskiem - 0,5p.

WSKAZOWKA: Do przekazywania przebiegéw uzyj zmiennej typu waveform.
3. (3,5p.) Stworz projekt “Zmienne funkcjonalne.lvproj”. Dodaj w nim SubVi “Pomiary.vi”, kt6-

ry bedzie realizowal zmienng funkcjonalng. Zmienna ta bedzie przechowywala symulowane dane
pomiarowe. Stwérz nastepujace metody/stany zmiennej funkcjonalnej:

a) “add” - ktéra bedzie dodawala tablice 2D nowych punktéw pomiarowych. Kazdy punkt ma
skladac sie ze wspolrzednej czasowe]j oraz wylosowanej wartosci za pomoca funkcji “Random
numbers” (stwérz odpowiedni typ danych do zrealizowania tego zadania), (0,5p.)

b) “read” - ktéra bedzie zwracala tablice 2D 5-ciu ostatnich pomiaréw, (0,5p.)

c) “readAll” - ktéra bedzie zwracala tablice 2D wszystkich pomiaréw dodanych do tej pory,
(0,5p.)

d) “reset” - ktéra bedzie kasowala wszystkie dane ze zmiennej, (0,5p.)

e) 7zapis do pliku” - ktéra bedzie zapisywala wszystkie dane do pliku, (0,5p.)

f) "odczyt z pliku” - ktéra bedzie wezytywala dane z pliku do zmiennej FGV. (0,5p.)

W gléwnym programie nalezy umiesci¢ petle while oraz strukture zdarzeniowa umozliwiajaca prze-
testowania zmiennej funkcjonalnej. (0,5p.)

4. (2p.) Stwérz program w ktérym za pomoca funkeji (Simulate Sig) bedzie generowana funkcja sinus
o amplitudzie réwnej 10, z czestotliwoscig 10 Hz. Do sygnatu nalezy doda¢ szum o maksymalnej
amplitudzie réwnej 1. W programie nalezy doda¢ kontrolke umozliwiajaca ustawienie poziomu
krytycznego. Aplikacja powinna zmienia¢ kolor wykresu dla wartoéci sygnatu przekraczajacych
poziom krytyczny. Punktacja: za wygenerowanie i wy$wietlenie funkcji sinus - 1p., za zmiane
fragmentu wykresu przekraczajacego poziom krytyczny - 1p.

Rysunki o numerach: 2, 8, 9, 10, 11, 12 oraz fragmenty opisu zmiennej funkcjonalnej pocho-
dzq z pierwotnej wersji instrukcji autorstwa dr inz. Marcina Biedy.
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