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Lekcija 2

Koris¢enje struktura

Cilj

Cilj lekcije je da studenti savladaju:
o koris¢enje While petlje
primenu sekvencijalnog programiranja
kontrolisanje i merenje vremena
koris¢enje For petlje
memorisanje promenljivih u petlji
koriS¢enje Case strukture, tj. strukture za odlucivanje
koris¢enje koncepta ,,dogadajem* vodenog programiranja.

2.1 While petlja

Tok izvrSavanja programa sa While petljom (While Loop) je prikazan na
SI. 2.1.1 Programski kod unutar While petlje se izvrSava sve dok je ,uslov*
izvrSavanja ispunjen. U slucaju kada u prvoj iteraciji While petlje ,,uslov nije
ispunjen, programski kod se izvrSava jedanput, tj. programski kéd unutar While
petlje se izvrsava NAJMANJE JEDNOM.

programski kéd

uslov
ispunjen?

Sl. 2.1.11 Tok izvrSavanja While petlje

Zadatak 2.1.1.
Kreirati program koji na osnovu unetih vrednosti napona U[V] i struje / [mA] na
otporniku izraCunava otpornost R [Q2] i koja se zaustavlja pritiskom na dugme STOP.

Uputstvo:

1. Pokrenuti NI  LabVIEW  softver izborom opcije:  Start»>National
Instruments»LabVIEW 2018 (32-bit) ili klikom na NI LabVIEW predicu na
Desktop-u.

2. Otvoriti novi .vi program selekcijom opcije File»New VI. Radi preglednosti,
podesiti da se Front panel i Block diagram prikazuju u gornjem i donjem delu
ekrana, respektivno, pomocu opcije Window» Tile Up and Down.




3. Otvoriti palete Tools, Controls i Functions selekcijom ViewnTools Palette,
ViewnControls Palette u Front panel-u, tj. ViewnFunctions Palette u Block
diagram-u.

4. lzabrati While Loop u paleti Functions» Programmingy»Structures, a potom u
Block Diagram-u pritiskom levog tastera miSa razvu¢i While petlju kao na

SI. 2.1.2. Uociti na Sl. 2.1.2. brojac iteracija G white petlje ({terator) i uslovni
terminal (Conditional terminal).

broja¢ uslovni
iteracija terminal

m‘/

Sl. 2.1.2. While petlja

5. Na Front Panel-u, iz palete ControlsyModerny Numeric kreirati numericke
kontrole (Numeric Control) za unos vrednosti napona i struje, kao i numericki
indikator (Numeric Indicator) za prikaz vrednosti otpornosti. Pomoc¢u alatke

Labeling Tool A u Tools paleti uneti odgovarajuce natpise za labele kontrola i
indikatora kao na SI. 2.1.3.

Na Front Panel-u, iz palete ControlsyModernyBoolean»Stop Button kreirati
logicku kontrolu STOP, SlI. 2.1.3.

L uv] R [Ohm]
J: 2 2000

‘I [mA] stop
9

S1. 2.1.3. Front panel programa za izratunavanje vrednosti otpornosti

6. U Block Diagram-u kreirati programski kéd koji izraCunava vrednost otpornosti
na osnovu vrednosti napona i struje koje korisnik unosi na Front Panel-u kao §to
je prikazano na Sl. 2.1.4. Funkciju deljenja (Divide) i numericku konstantu

(Numeric Constant) uneti u Block Diagram iz palete
Functions»Programming» Numeric. Logicku kontrolu STOP povezati na uslovni
terminal.
u[v]
|

| [mA] R [Ohm]

= > I> . uslovni

stop terminal
=l =

o .

Sl. 2.1.4. Block diagram programa za izracunavanje vrednosti otpornosti




Uociti da se na ulazu funkcije deljenja, na mestu gde je povezana numericka
konstanta 1000, nalazi crvena tacka (Coercion dof). Ova taCka oznacCava
automatsku implicitnu konverziju usled razli¢itih tipova podataka koji su
dovedeni na ulaz numericke funkcije (u ovom slucaju je celobrojni podatak
konvertovan u realan broj).

7. Pokrenuti izvriavanje programa pritiskom na dugme Run % u Status Toolbar-u.
Menjati vrednosti numerickih kontrola i pratiti promenu vrednosti numerickog
indikatora. Zavrs$iti izvrSavanje programa pritiskom na dugme STOP. Kada dugme
STOP nije pritisnuto, tj. kada je vrednost logicke kontrole STOP jednako False,
iteracije While petlje se izvrSavaju. Kada korisnik pritisne dugme STOP, vrednost
te logicke promenljive postaje True, ova vrednost se prosleduje uslovnom
terminalu i izvrSavanje While petlje se prekida.

8. Pokrenuti izvrSavanje programa pritiskom na dugme Continous Run ® u Status
Toolbar-u. Pokusati da se zaustavi izvrSavanje programa pritiskom na dugme

STOP. Zasto ne uspeva? Ukljuéiti dugme Execution Highlighting & i zakljugiti
zaSto program ne moze da se zaustavi pritiskom na dugme STOP. Zaustaviti

izvrSavanje programa pritiskom na dugme Abort Execution @

SAVET: Nije dobra praksa koristiti opciju Continous Run & 5 ponavljanje
izvrSavanja programskog koda. Kontinualnost izvrSavanja treba omoguditi primenom

While petlje, a za pokretanje programa Koristiti opciju Run P

9. Sacuvati program kao 0201 Program_za_izracunavanje vrednosti_otpornosti.vi.
10. Pozicionirati miSa iznad uslovnog terminala i kliknuti desnim tasterom. Izabrati
opciju Continue if True kao na Sl. 2.1.5. Pokrenuti izvrSavanje programa

pritiskom na dugme Run P . Koliko se puta sada izvrSava program i zasto?

stop I
stop g T
E. « Create Constant

Create Control
stop

Create Indicator
J Stop if True »
Continue if True

Boolean Palette )

Properties

Sl. 2.1.5. Promena tipa ,,uslova® zavrsetka While petlje

11. Zatvoriti progam bez cuvanja izmene iz tacke 10.



2.2 Sekvencijalno programiranje

Zadatak 2.2.1.
Kreirati program koji se sastoji iz tri sekvence:

1) inicijalizacije u kojoj se na indikatoru prikazuje natpis ‘“Program pocinje
da se izvrsava”

2) glavnog dela programa u kome se nalazi While petlja koja se zavrSava
pritiskom na dugme STOP i koja u toku izvrSavanja prikazuje tekucu
vrednost brojaca iteracija na numerickom indikatoru

3) zatvaranja LabVIEW okruzenja.

Uputstvo:

1. Otvoriti nov .vi program.

2. lzabrati Flat Sequence strukturu u paleti Functions»Programming»Structures, a
potom u Block Diagram-u pritiskom levog tastera miSa razvuéi Flat Sequence
strukturu kao na S1. 2.2.1.

1000000000000 00000000

Sl. 2.2.1. Flat Sequence struktura

3. Flat Sequence struktura sa Sl.2.2.1 ima samo jednu sekvencu. Dodati jednu
sekvencu ispred nje i jednu iza nje tako Sto se mi§ pozicionira na gornju ivicu
strukture, potom se klikne desnim tasterom miSa i izaberu se opcije
Add Frame Before 1 Add Frame After, respektivno. Na Sl. 2.2.2. je prikazana
Flat Sequence struktura sa tri sekvence.

10000000000 0000000000000000000000000000000000000020

0000000000000 000000000000000000000000000000000000

Sl. 2.2.2. Flat Sequence struktura sa tri sekvence

4. U centralnoj sekvenci kreirati While petlju koja se zavrSava pritiskom na dugme
STOP kao $to je objasnjeno u Poglavlju 2.1.

5. Kreirati numericki indikator koji ¢e prikazivati redni broj tekuce iteracije While
petlje. Numericki indikator se moze kreirati ili pomocu selekcije u
Functions»Programming» Numeric paleti ili tzv. preCicom tako S$to se mi$

postavi iznad brojaca iteracija m, klikne se desnim tasterom misa i u padaju¢em



meniju izabere opcija Create Indicator kao na Sl. 2.2.3. Uociti da je pri pravljenju
indikatora ,,preCicom® format podataka automatski podeSen da bude 132 (signed
integer 32 bit-a), tj. ne mora se podeSavati u opciji Properties indikatora
(podsetnik iz Lekcije 1: opcija Properties indikatora se otvara desnim klikom
misa na terminal indikatora u Block Diagram-u). Labelu indikatora nazvati

Hiterator” kao §to je to prikazano na Sl. 2.2.4 pomocu alatke Labeling Too!l u
Tools paleti. Izgled centralne sekvence sa While petljom je prikazan na SI. 2.2.5.

Create Constant
Create Control

|l Create Indicator
Create Channel Writer...
Numeric Palette »
Properties

S1. 2.2.3. Kreiranje indikatora ,,pre¢icom®

iterator

S1. 2.2.4. Kreiranje numeric¢kog indikatora za prikaz vrednosti iteratora While petlje

0000000000000 000

O 0000000000000 00000

0000000000000

sekvenca 0

[lzvrsavanje glavnog dela programal

sekvenca 1

iterator stop

= ot

sekvenca 2

O0000000000000000

DD 0000000000000 0O0000D

[ I O O = = = = = = = = = ]

S1. 2.2.5. Centralna sekvenca sa While petljom

6. Pokrenuti izvrSavanje programa. Uociti da se vrednost indikatora ,,iterator” menja
velikom brzinom (jedna iteracija kreirane While petlje kratko traje, ~1 ms).

7. U ,sekvenci 0 kreirati indikator sa labelom ,,Status* (Controlsy Modern»String
& Path»String indicator) koji prikazuje vrednost znakovne konstante “Program
pocinje da se izvrsava” (FunctionsyProgramming»String»String Constant),

8.

SL. 2.2.6.
U ,sekvenci2” uneti

(Functions» Programming» Application

funkciju za zatvaranje

LabVIEW  okruzenja

Control»Quit LabVIEW), SI.2.2.6.

Komentari “Inicijalizacija”, “Izvrsavanje glavnog dela programa” i “Zavrsetak

rada programa” se unose pomocu alatke Labeling Tool E u Tools paleti.

1

D000 o0000000ooogn

Qo000 o00000000000000

Doooo0oooooo0n

Inicijalizacija

|Program pocinje da se izvrsava|

Status

[lzvrsavanje glavnog dela programal

IZavrsetak rada prngrama|

iterator stop
[z B
L =@

Oo000o0o0000o0o0o0o0o0oo0n

000000000000 0000000

o000 00o0o00o0000

Sl. 2.2.6. Block Diagram programa koji ilustruje primenu sekvencijalnog programiranja



9. Sacuvati program kao 0202 Sekvencijalno programiranje.vi.

10. Pokrenuti izvrSavanje programa. Najpre ¢e se izvrsSiti prva sekvenca koja ispisuje
na indikatoru ,,Program pocinje da se izvrsava“, a potom ¢e se izvrSavati druga
sekvenca u kojoj radi While petlja. Nakon pritiska na dugme STOP program ulazi
u trecu sekvencu koja zatvara LabVIEW okruzenje.

11. Otvoriti sacuvani program 0202 Sekvencijalno programiranje.vi. U Block
Diagram-u pozicionirati miSa na gornju ivicu Flat Sequence strukture, kliknuti
desnim tasterom miSa i iz padaju¢eg menija izabrati Replace with Stacked
Sequence. Rezultat zamene je Stacked Sequence struktura kao na Sl. 2.2.7. Uociti
da se na gornjoj ivici sekvence nalazi meni u kome se klikom misa na leve/desne
strelice (ili izborom iz padajuceg menija) moze selektovati prikaz sekvence 0, 1 ili
2.

Inicijalizacija

IProgram pocinje da se izvrsava]

Status

O0000000000000000000

S1. 2.2.7. Block Diagram programa sa Stacked Sequence strukturom

12. Zatvoriti progam bez ¢uvanja izmene iz tacke 11.

SAVET: Zbog preglednosti, dobra praksa je da ceo LabVIEW kod zauzima JEDAN
ekran u Block Diagram-u. Stacked Sequence zauzima manje mesta od Flat Sequence
strukture, pa se preferira njeno koris¢enje u situacijama kada kdéd zauzima puno
mesta. Takode, dobra praksa je da programi imaju tri sekvence (inicijalizaciju, glavni
kod i1 zavrsnu sekvencu). U zavrsnoj sekvenci se obi¢no dealocira zauzet memorijski
prostor, prikazuju greske, gasi LabVIEW okruzenje i sl. o ¢emu ¢e biti reci i u
narednim lekcijama.



2.3 Kontrolisanje i merenje vremena

U primerima iz prethodna dva poglavlja, iteracije While petlje se izvrSavaju jedna za
drugom, bez pauze izmedju, a vreme izvrSavanja jedne iteracije While petlje je reda
veli¢ine milisekunde. U prethodnim primerima, procesorsko vreme je zauzeto
neprekidnim ponavljanjem iteracija. IzvrSavanje iteracija While petlje se moze
usporiti, a procesorsko vreme osloboditi za rad na drugim zadacima pomocu
koris¢enja Timing funkcija (FunctionsyProgrammingy» Timing): Wait (ms), Wait
Until Next ms Multiple i Time Delay, Sl.2.3.1. Express Time Delay funkcija je
ekvivalentna Wait (ms) funkciji s tom razlikom §to omogucava propagaciju greske jer
ima ulazne i izlazne prikljucke za klaster greske (error in, error out, Sl.2.3.1.). O
klasterima ¢e biti re¢i u Lekeiji 3.

+ Q\Seatch A, Customize¥

B B @ B = |[F

Tick Count (ms)  High Resolution Wait (ms) Wait Until Next Stall Data

Relative .. ms Multiple Flow.im - [Hieme Petey S
i |
= 2 n B 3 pen i o)
e @ o = =
Get Date/Time Get Date/Time Date/Time To Seconds To To Time Stamp |
String In Seconds Seconds Date/Time
iy el
7] ) ard
E @B &
Time Delay Elapsed Time High Resolution Format Date/ Time Stamp
Polling Wait.vi Time String Constant

S1. 2.3.1. Timing funkcije (levo) i Express Time Delay funkcija (desno)

Zadatak 2.3.1.

Kreirati program koji omogucava da se programski kdd unutar While petlje izvrSava
svakih 1000 ms (pod uslovom da izvrSavanje samog programskog koda traje manje od
1000 ms). Izmeriti proteklo vreme od pokretanja programa do zavrSetka rada While
petlje.

Uputstvo:

1. Otvoriti nov .vi program.

2. Kreirati While petlju koja se zavrSava pritiskom na dugme STOP. Kreirati
numericki indikator za prikaz tekuée vrednosti brojaca iteracija. Unutar While
petlje postaviti funkciju Wait (ms) (Functions» Programming» Timing). Na ulazu
milliseconds to wait funkcije Wait (ms) postaviti numericku konstantu 1000 (jer je
uslov zadatka da jedna iteracija traje 1000 ms). Izlaz millisecond timer value
funkcije Wait (ms) povezati na numericki indikator. Block Diagram je prikazan na
S1. 2.3.2.

millisecond timer value TEKUCI

1000 123

Ui

iterator stop

: =
132

=

S1. 2.3.2. Primena Wait (ms) funkcije za diktiranje vremena trajanja iteracije While petlje




3.

Pokrenuti izvrSavanje programa. UocCiti da se vrednost iteratora menja svake
sekunde.

Operativni sistem ima sistemski sat i vrednost sistemskog sata se prikazuje u
milisekundama na indikatoru millisecond timer value TEKUCI. Sistemski sat pocinje
da broji od 0 pri paljenju operativnog sistema i moze da broji sve do 2*2-1 nakon ¢ega
se resetuje i nastavlja da broji od 0.

U primeru sa Sl. 2.3.2. svaka iteracija While petlje traje ukupno 1000 ms i obuhvata:
trajanje izvrSavanja programskog kéda unutar While petlje i ,,Cekanje* do 1000 ms.

NAPOMENA: Ukoliko je samo trajanje izvrSavanja programskog koda duze od
,cekanja“ koje diktira funkcija Wait (ms), u tom slucaju ¢e vreme izvrSavanja iteracije
While petlje biti diktirano trajanjem programskog koda.

4,

Oko While petlje razvuéi Flat Sequence strukturu, a potom kreirati jednu sekvencu
pre i jednu sekvencu posle sekvence u kojoj je While petlja (prema instrukcijama
u Poglavlju 2.2.), SI. 2.3.3.

0000000000000 000000 000000000000 000000000000 0000000000000 00

millisecond timer value TEKUCI

sekvenca 0 sekvenca 1 6 sekvenca 2
iterator P

millisecond timer value POCETNI
mEa i ] j%it proteklo vreme [ms]
= 132
o= >{g]
N {T;1]

DD 000000000 00000000000 00000000000000000000000000000000000000

SI. 2.3.3.

U sekvenci 0 i1 sekvenci 2 postaviti po jednu funkciju Tick Count (ms) koja na
svom izlazu daje vreme sistemskog sata u milisekundama. U sekvenci 2 oduzeti
vrednosti sa izlaza funkcija Tick Count (ms) kao na Sl.2.3.3. Razlika ¢e
predstavljati proteklo vreme u milisekundama. Postaviti numeri¢ke indikatore
vremena sistemskog sata u sekvenci 0 i proteklog vremena u sekvenci 2 kao na
S1. 2.3.3. Uociti da se podatak iz sekvence 0 moze koristiti 1 u sekvenci 2.
Pokrenuti izvrSavanje programa. Nakon zaustavljanja While petlje na indikatoru
proteklog vremena ¢e se prikazati koliko je vremena proteklo u milisekundama.
Prakti¢no je proteklo vreme jednako: (iterator+1)*1000 ms+vreme sekvenci 0 i 2.
Sacuvati program kao 0203 Wait.vi.

Umesto funkcije Wait (ms) postaviti funkciju Wait Until Next ms Multiple.
Najjednostavniji nacin da se ova zamena uradi je da se stane miSem iznad funkcije
Wait (ms), klikne desnim tasterom miSa i iz padaju¢eg menija izabere opcija
Replacey» Timing Palette» Wait Until Next ms Multiple.

Pokrenuti izvrSavanje programa. Nakon zaustavljanja While petlje na indikatoru
proteklog vremena ¢e se prikazati koliko je vremena proteklo u milisekundama.
Funkcija Wait Until Next ms Multiple sinhronizuje rad While petlje sa sistemskim
satom, tj. ,,Ceka“ da sistemski sat bude jednak celobrojnom umnosku zadane
ulazne vrednosti (u ovom slucaju 1000 ms) i onda nastavlja sa slede¢om
iteracijom. Primer izgleda Front Panela i vrednosti indikatora je prikazan na
SI. 2.3.4. Pocetna vrednosti sistemskog sata je 133162042 ms. U prvoj iteraciji



While petlje (iterator=0) ,,ceka* se 958 ms tj. ¢eka se da sistemski sat ne odbroji
do 133163000 ms §to je prvi broj posle pocetne vrednosti koji je celobrojni
umnozak od 1000 ms. Nakon toga se ulazi u sledecu iteraciju (iterator=1), ¢eka se
1000ms i tako redom. Proteklo vreme ¢e u ovom sluCaju biti
958 ms+iterator* 1000 ms+vreme sekvenci 01 2.

millisecond timer value POCETNI

133162042
iterator proteklo vreme [ms]
T 7958
millisecond timer value TEKUCI stop
133170000 STOP:
Sl. 2.3.4.

10. Sacuvati program kao 0203 Wait Until.vi.
11. Zatvoriti progam.

— SAVET: Tick Count (ms) funkcija broji od 0 do 232-1, a potom se

g resetuje i broji ponovo od 0. Zbog toga se za brojanje koje dugo traje

Get DateTime  (duZe od dva meseca) ne koristi ova funkcija ve¢ se umesto nje koristi

String funkcija Get Data/Time in Seconds koja na svom izlazu daje proteklo
vreme u odnosu na 1.01.1904. 12:00 a.m.

Zadatak 2.3.2.
Koriste¢i Express Elapsed Time funkciju kreirati program koji meri proteklo vreme i:
e kome se moze zadati vreme koje treba izmeriti
¢ koji moze resetovati merenje vremena pritiskom na dugme na interfejsu
e koji moZe automatski resetovati merenje vremena kada prode zadato vreme
Modifikovati program tako da zavr$i njegovo izvrSavanje kada istekne zadato vreme.

Uputstvo:

1. Otvoriti nov .vi program.

2. Kreirati While petlju koja se zavrSava pritiskom na dugme STOP. Unutar While
petlje postaviti funkciju Elapsed Time (FunctionsyProgramming»Timing). Za
ulaze/izlaze ove funkcije kreirati odgovaraju¢e kontrole/indikatore kao Sto je to
prikazano na Sl. 2.3.5. (najjednostavniji nacin je da se uradi desni klik misa na
odgovarajuci ulaz/izlaz, a potom se selektuje opcija Create Control/Indicator).

Time Target {s)

=

' ﬁ*l

Get Start Time {s)

W]

Auto Reset  |*

b

| Elapsed Time
me has Elapre s

i Time
B Elapsed Time (s)

iz
Present (5]

b

| [S]

SI. 2.3.5.

10



3. Sacuvati program kao 0203 Merenje_proteklog vremena.vi.
4. Uociti da su svi terminali prikazani kao ikone na Block Diagram-u. Kada se na

terminal klikne desnim tasterom misa i odcekira opcija View as Icon, terminali
postaju manji, a Block Diagram pregledniji. Na Sl. 2.3.6. je prikazan Block
Diagram ekvivalentan onome sa Sl. 2.3.5. pri ¢emu terminali nisu prikazani kao

ikone.

Present Text
Tirne Target (s) nnn{Dabe ]|
Elapsed Time Text

Start Time Text

!]
Get Start Time (s)

————— DOBL
Elapsed Time TimeJhas Elapsed
Time has Elapse?
Elapsed Time (s)» Elapsed Time (s)
: » -—--Dml ]
Present (s)
—{$BBL |

Fresent (s)

SI. 2.3.6.

SAVET: prikaz terminala u obliku ikona moze izazvati nepreglednost u Block

Diagram-u. Zato je preporucljivo u meni liniji u Tools/Options/Block Diagram/

odcekirati opciju Place front panel terminals as icons, Sl. 2.3.7.
gﬂp[iﬂns

Calegﬂy ~ Block Diagram

Fwnl Panel

Jloc!
CDntloEsfFunctmns Palettes General

Environment

Search
Paths [] Place structures with Auto Grow enabled

Sl. 2.3.7. Podesavanje u Tools/Options/Block Diagram/ da se terminali ne prikazuju kao ikone

[C1Place front panel terminals as icons

5. Front Panel programa je prikazan na Sl. 2.3.8. Voditi ratuna da se za indikatore
koji prikazuju vremena u sekundama omoguci prikaz dovoljnog broja znacajnih
cifara (desni klik miSa na indikatoru, opcija Properties» Display Format).

Auto Reset
Elapsed Time Text

Reset Elapsed Time (s) 0 . -0?; ---------- Time has Elapsed

1291919 i f—
Time T et © Present Text

ime arg S} i PimcepflEY e —— ———————

: L Ll LUl 2/24/2019 11:44:25 PM
) 10 3633893065 1
_ Start Time Text
e L L e aseM

stop

S1. 2.3.8. Izgled Front Panel-a programa za merenje proteklog vremena
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6. Uneti vreme koje treba da se izmeri u kontrolu Time Target (s) (npr. 10 s)
Pokrenuti izvrSavanje programa. Pritiskom na dugme Reset merenje vremena se
resetuje. Ako je pritisnuto dugme Auto Reset, kada se zavr§i merenje vremena
zadatog kontrolom 7Time Target (s), program pocinje da ponovo meri od O s.

7. Konacno, treba modifikovati program tako da se zavrsi njegovo izvrSavanje kada
istekne zadato vreme. Modifikacija se postize tako §to se uslovni terminal While
petlje poveze na izlaz logickog ILI kola kome su ulazni priklju¢ci STOP dugme i
Time has Elapse izlaz Express Elapsed Time funkcije, Sl. 2.3.9.

Time has Elapse - S
= R Elapsegi Time (s)
' bz

Presen\t (s)

|

Pm Time has Elapsed

; I. .. I -1

StDp ITFI
SI. 2.3.9.

8. Pokrenuti izvrSavanje modifikovanog programa.
9. Sacuvati program kao 0203 Merenje_proteklog vremena zaustavi_program.vi.

12



2.4 For petlja

Tok izvrSavanja programa sa For petljom (For Loop) je prikazan na Sl. 2.4.1
Programski kéd unutar For petlje pocinje da se izvrSava ako je ,,uslov‘ izvrSavanja
ispunjen. U slucaju kada u prvoj iteraciji For petlje ,,uslov* nije ispunjen, programski
kod se ne izvriava, tj. programski kod unutar For petlje moZe i da se NE IZVRSI.

pocetak

Sl. 2.4.1. Tok izvrSavanja For petlje

Zadatak 2.4.1.

Kreirati program koji prikazuje deset sluc¢ajnih brojeva u vremenskim intervalima od
1 s. Modifikovati program tako da se moze zavrsSiti pritiskom na dugme STOP i pre
zavrsetka prikaza slucajnih brojeva.

Uputstvo:

1. Otvoriti nov .vi program.

2. lzabrati For Loop u paleti Functionsy Programming»Structures, a potom u Block
Diagram-u pritiskom levog tastera misa razvuci For petlju kao na Sl. 2.4.2. Uociti

na Sl. 2.4.2. iterator [ (Iteration Terminal) i brojac (Count Terminal) For
petlje. Kreirati numericku konstantu koja ima vrednost 10 (broj zadatih iteracija) i

povezati je na brojac For petlje. Kreirati numericki indikator za prikaz
iteratora For petlje, a pomocu funkcije Wait Until Next ms Multiple omoguciti
sinhronizaciju sa sistemskim satom i izvrSavanje iteracija na 1s. Iz palete
FunctionsyMathematics izabrati funkciju Random Number (-1 za generisanje
sluc¢ajnih brojeva, uneti je u For petlju i povezati je na numericki indikator kao na
SI1.2.4.2.

N =
random number 1000 Q
""" POEL s
iterator
1]
74

S1. 2.4.2. For petlja
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NAPOMENA: Broja¢ (Count Terminal) For petlje je tipa 132 (signed integer 32-

bit-a). U slucaju da se drugaciji tip podataka poveze na brojac, taj tip podatka ¢e biti
konvertovan u [32.

3. Pokrenuti izvrSavanje programa.

4. Kada se zavrsi izvrSavanje programa, modifikovati ga tako da moze da se zavrsi
pritiskom na dugme STOP i pre nego Sto iterator dostigne zadati broj iteracija.
Kliknuti desnim tasterom miSa na ivicu For petlje i cekirati opciju Condition
Terminal. Slicno While petlji, u donjem desnom uglu petlje se pojavljuje
,uslovni“ terminal za koji treba napraviti logicku kontrolu STOP, SI. 2.4.3.

random number
I

POEL |

iterator
stop
7

S1. 2.4.3. For petlja sa Conditional Terminal-om

5. Pokrenuti izvrSavanje programa. Pritiskom na dugme STOP se moZe zaustaviti
izvrSavanje For petlje, i pre zavrSetka prikaza slucajnih brojeva.
6. Sacuvati program kao 0204 _For petlja.
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2.5 Memorisanje promenljivih u petlji

Zadatak 2.5.1.
Kreirati program koji priviemeno memorise poslednju vrednost promenljive unutar
While ili For petlje.

Uputstvo:

1.

W

7.

Otvoriti program 0204 For petlja. 1zbrisati deo programskog koda koji generiSe
slucajne brojeve i prikazuje ih na indikatoru (pomocu Position/Size/Select alatke

selektovati kod i kliknuti na Delete taster na tastaturi).

1z palete Functions»Programming»Structures izabrati strukturu Feedback Node.
Ova struktura omoguéava da se zapamti vrednost promenljive u prethodnoj
iteraciji petlje i da se iskoristi za sabiranje u narednoj iteraciji.

U Block Diagram-u kreirati kod kao na Sl. 2.5.1.

o

PRETHODNI iterator

] |
[+—1

vrednost koja je | 4 | vrednost koju
zapamcena inicijalnizacija treba za iti
pamtiti

> ~ |0}

rezultat

132

TEKUCI iterator

— stop
{ﬁze ..
13

Sl. 2.5.1. For petlja sa Feedback Node-om

Pokrenuti izvrSavanje programa. U pocetnoj iteraciji For petlje (i=0),
Feedback Node je inicijalizovan vrednoS¢u 0. U sledecoj iteraciji je u njemu
zapamcena vrednost rezultata sabiranja, S1. 2.5.1.

Sacuvati program sa File/Save As... kao 0205 Feedback node.vi.

Zameniti For petlju While petljom tako $to se mi$ pozicionira na ivicu For petlje,
a potom se klikne desnim tasterom i iz padajuéeg menija izabere opcija
Replace with While Loop. Pokrenuti izvrSavanje programa.

Zatvoriti progam bez ¢uvanja izmene iz tacke 6.

Zadatak 2.5.2.
Kreirati program koji privriemeno memoriSe Cetiri poslednje vrednosti promenljive
unutar While ili For petlje i racuna srednju vrednost.

Uputstvo:

1.

Otvoriti program 0204 _For petlja. 1zbrisati deo programskog kdda koji generiSe
sluc¢ajne brojeve i prikazuje ih na indikatoru (pomocu Position/Size/Select alatke

selektovati kod i kliknuti na Delete taster na tastaturi).
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2.

6.

Kliknuti desnim tasterom miSa na desnu ili levu ivicu For petlje i izabrati opciju
Add Shift Register. Shift registar sa leve strane se moze ,,razvu¢i‘ u proizvoljan
broj mesta (klikne se levim tasterom miSa na donju ivicu levog Shift registra, i
povuce se nadole), Sl. 2.5.2. Povezati na desni Shift registar vrednost koju treba
zapamtiti u slede¢oj iteraciji. Vrednosti iz levog niza Shift registara povezati
Compound Arithmetic funkcije kako bi se izraCunao zbir, a potom i srednja
vrednost, Sl. 2.5.2. Vrednosti levog Shif registra inicijalizovati vrednostima 0.

e

mean
- BOBL | |

SL. 2.5.2.

Pokrenuti izvrSavanje programa. U pocetnoj iteraciji For petlje (i=0), Shift
registar je inicijalizovan vrednoscu 0. U sledecoj iteraciji je u njemu zapamcena
vrednost poslednjeg iteratora, i tako redom za sve tri pozicije levog Shift registra
SI.2.5.2.

Sacuvati program sa File/Save As... kao 0205 _Shift registar.vi.

Zameniti For petlju While petljom tako $to se mi$ pozicionira na ivicu For petlje,
a potom se klikne desnim tasterom i iz padajuéeg menija izabere opcija
Replace with While Loop. Pokrenuti izvrSavanje programa.

Zatvoriti progam bez ¢uvanja izmene iz tacke 5.

NAPOMENA: Ako se Shift registar ne inicijalizuje, tj. ne poveZze mu se pocetna
vrednost, onda ¢e pocetna vrednost pri prvom pokretanju programa biti 0, a pri
slede¢em pokretanju programa pocetna vrednost ¢e biti jednaka poslednjoj vrednosti
koja je bila u Shift registru na kraju prvog pokretanja. Samostalno testirati navedenu
tvrdnju na jednostavnom primeru.

16



2.6 Case struktura

Zadatak 2.6.1.

Kreirati program koji nakon pritiska na dugme OK prikazuje prozor sa reCenicom
,Pritisnuli ste OK dugme.® Prozor se gasi pritiskom na dugme ,,U redu”“ koje se
nalazi u prozoru. Program se zavrSava pritiskom na dugme STOP.

Uputstvo:

1. Otvoriti nov .vi program.

2. lIzabrati Case strukturu u paleti Functions» Programming»Structures, a potom u
Block Diagram-u pritiskom levog tastera misa razvu¢i Case strukturu kao na
S1. 2.6.1. Sa leve strane Case strukture se nalazi Case selector gde se povezuje
uslov Case strukture. U gornjem delu Case strukture (Selector label) se moze
izabrati True tj. False opcija Case strukture.

Izbor True ili False

Case Selector

SI. 2.6.1. Case struktura

3. Na Front Panel-u, u paleti Controls»Modern»Boolean izabrati OK Button
kontrolu i postaviti je na korisnicki interfejs. Povezati OK Button sa Case
Selector-om Case strukture. Potom oko Case strukture i OK Button-a razvucéi
While petlju koja se zavrSava pritiskom na dugme STOP, SI. 2.6.2. U True delu
Case strukture postaviti One Button Dialog
(Functions» Programming»Dialog& User Interfaces) kome su nizovne konstante
za ,message” ulaz i ,.button name* ulaz ,,Pritisnuli ste OK dugme.” i ,,U redu®,
respektivno.

OK Button JPritisnuli ste OK dugme.

IU redu

SL. 2.6.2.

4. Pokrenuti izvrSavanje programa. Svaki put kada se klikne na OK Button pojavice
se prozor sa porukom ,,Pritisnuli ste OK dugme.”“ Prozor se gasi pritiskom na
dugme prozora ,,U redu‘.

5. Sacuvati program kao 0206 Case.vi.
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NAPOMENA: Uociti da je ,,mehanicka akcija” dugmeta OK button bila Latch When
Released (pogledati koja je mehaniCka akcija podeSena tako S$to se desnim miSem
klikne na OK button, i izabere se opcija Mechanical Action u padaju¢em meniju), Sto
znaci da pri pritisku dugme prelazi iz False stanja u True stanje na kratko, a potom se
vraca u False stanje. U narednom zadatku ¢e biti razmotrene sve vrste mehanickih
akcija logickih kontrola.

Zadatak 2.6.2.

U Help»Find Examples pronaci i otvoriti primer Mechanical Action.vi. Prouciti
razlike u mehanickim akcijama logickih promenljivih.
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2.7 Event struktura

Zadatak 2.7.1.
Kreirati program koji prati ,,dogadaje* (event-e) koje korisnik vrs$i na korisnickom
interfejsu:

e zaustavlja se pritiskom na dugme STOP

e kada se prvi put klikne na dugme OK Button (mehanicka akcija podesena na
Latch When Released) se upali lampica na korisnickom interfejsu

e ako nikakva akcija nije preduzeta 5 sekundi prikazuje prozor sa natpisom
,Niste nista uradili 5 sekundi®. Prozor se gasi pritiskom na dugme ,,U redu”
koje se nalazi u prozoru.

e kada se mi$ pozicionira iznad dugmeta STOP, indikator Color Box postane
zelen.

e kada korisnik pokusa da zatvori korisnicki interfejs (dogadaj Panel Close?)
program pita korisnika da li zaista zeli ,,Kraj izvrSavanja?* — pritiskom na
dugme ,,Prihvati korisnicki interfejs se zatvara, a u slucaju pritiska na dugme
,»Odustani* program nastavlja sa radom.

Uputstvo:

1. Otvoriti nov .vi program.

2. lzabrati Event strukturu u paleti Functions» Programmingy»Structures, a potom u
Block Diagram-u pritiskom levog tastera misa razvuéi Event strukturu kao na
SI. 2.7.1.

= )] Timeout ¥

Source
Type
Time

Sl. 2.7.1. Event struktura

3. Oko Event strukture razvuéi While petlju koja se zavrSava pritiskom na dugme
STOP, Sl1. 2.7.2.

= [[1] "stop™ Value Change ~pf———
Source
Type
Time
CtiRef
OldVal
NewVal
stop
[ stoe -
m -
=

Sl. 2.7.2. PogreSan nacin zaustavljanja While petlje koja ima Event strukturu
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Ukljuciti dugme Execution Highlighting ¥ i pokrenuti izvriavanje programa.
Zasto se tek nakon drugog pritiska na dugme STOP program zaustavlja?
Zaustaviti izvrSavanje programa. Modifikovati program dodavanjem dogadaja
., Stop “: Value Change u Event strukturu. Dodavanje dogadaja se vrsi tako Sto se
klikne desnim tasterom misSa na Selector Label u gornjem delu Event strukture i
izabere se opcija Add Event Case... Potom se u Event case prozoru selektuje
,wSstop” medu kontrolama i ,,Value Change* medu event-ima, Sl. 2.7.3. Obratiti
paznju na to Sta sve od dogadaja moze biti iskoris¢eno za akciju na korisnickom
interfejsu. Pritisnuti dugme OK na Event case prozoru i nakon toga ¢e se u
Selector Label polju Event strukture pojaviti natpis ,,stop “: Value Change kao na
Sl. 2.7.4. Povezati STOP dugme sa uslovnim terminalom While petlje na nacin
koji je prikazan na Sl. 2.7 4.

[ edit Events | X

Event case
[1] “stop”: Value Change v

Event Specifiers

Event Source Event ~
Value Change Event Sources Events
<Application> ~ & Key |
<This VI> +--  Mouse
; #- Drag
=, Panes +--  Shortcut Menu
Pane | Value Change
Controls
[ stop
|

S1. 2.7.3. Dodavanje dogadaja ,,stop “: Value Change u Event strukturu

| [1] "stop": Value Change "H—-

Source

OldVal
NewVal

Sl. 2.7.4. Ispravan nacin zaustavljanja While petlje koja ima Event strukturu

Pokrenuti izvrSavanje programa. Zaustaviti izvrSavanje programa pritiskom na
dugme STOP. Uodciti razliku u odnosu na tacku 4.

Dodati u program dugme OK Button sa mehanickom akcijom Latch When
Released van While petlje. Dodati dogadaj “OK Button”: Value Change kao §to je
to uradeno u tacki 5. U okviru ovog dogadaja omoguciti da se nova vrednost
dugmeta OK Button prikaze i na logi¢kom indikatoru (lampici) kao na SI. 2.7.5.
Pokrenuti izvrSavanje programa. Uociti da nakon pritiska Latch OK Button
dugmeta se lampica upali, ali da se OK Button dugme ne vrati u False polozaj.
Zaustaviti izvr§avanje programa pritiskom na dugme STOP.
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OK Button

Al

[[2] "OK Button": Value Change vpl——

Boolean

Source o @
Type s

Time
CtIRef
OldVal
NewVal |-

S1. 2.7.5. Neispravan nacin upotrebe Latch dugmeta u Event strukturi

10. Premestiti dugme OK Button u Event case odgovaraju¢eg dogadaja, kao na
SI. 2.7.6.

11. Pokrenuti izvrsavanje programa. Uociti da se nakon pritiska OK Button vraca u
False stanje kao §to je i predvideno za Latch dugme. Zaustaviti izvrSavanje
programa pritiskom na dugme STOP.

[[2] "OK Button": Value Change v}

OK Button

Boolean
Source @'
Type 3

Time
CtiRef
OldVal
[T ]| E———

Sl1. 2.7.6. Ispravan nacin upotrebe Latch dugmeta u Event strukturi

12. Omoguciti da ukoliko korisnik ne uradi niSta 5 sekundi na korisnickom interfejsu
se o tome pojavi obaveStenje. Na Sl.2.7.7. je prikazan Timeout case koji
omogucava pojavu Omne Button Dialog prozora sa konstatacijom “Niste nista
uradili 5 sekundi.” Primetiti da je na Timeout ulazu (gornji levi ¢oSak Event
strukture) povezana konstanta od 5000 ms.
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[ (0] Timeout

Source

Type IN'xste nista uradili 5 sekundi.
Time IU redu

S1. 2.7.7. Primena Timeout case-a u Event strukturi

13. Testirati izvrSavanje programa sa unetom modifikacijom za Timeout. Zaustaviti
izvr§avanje programa pritiskom na dugme STOP.
14. Samostalno modifikovati program tako da:

a. kada se mis pozicionira iznad dugmeta STOP, indikator Color Box postane
zelen.

b. kada korisnik pokusa da zatvori korisnicki interfejs (Filter dogadaj Panel
Close?) program pita korisnika da li zaista zeli ,,Kraj izvrSavanja?“ —
pritiskom na dugme ,,Prihvati® korisnicki interfejs se zatvara, a u slucaju
pritiska na dugme ,,Odustani program nastavlja sa radom.

15. Sacuvati program kao 0207 Event Filter.vi.

NAPOMENA: Razlika izmedu Notify 1 Filter dogadaja (npr. Panel Close i Panel

Close?) je u tome S§to za Filter dogadaje postoji mogucnost da korisnik uradi Discard,
tj. da ne prihvati izvrSavanje dogadaja.
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