Практическая работа №1
Основы работы с прикладной программой LabVIEW
Цель работы:
1. Ознакомление с программным пакетом LabVIEW.
2. Выработка практических навыков создания виртуальных приборов в среде программирования LabVIEW.
3. Изучение средств организации дистанционного доступа к виртуальным приборам LabVIEW.
1. Виртуальные приборы в среде LabVIEW
Программу, написанную в среде LabVIEW, принято называть виртуальным прибором (ВП) или виртуальным инструментом (ВИ). Следует это из того, что любая программа созданная в LabVIEW представляется в виде некоторого прибора, основными составляющими которого является лицевая панель и структурная- схема.
На лицевой панели (Front Panel) располагаются элементы управления (регулирующие ползунки, ручки, кнопки, переключатели), а также элементы отображения (экраны, цифровые табло, индикаторы). Лицевая панель является графическим интерактивным интерфейсом пользователя для управления программой.
[bookmark: _GoBack]LabVIEW реализует концепцию модульного программирования. При этом прикладная программа может делиться на ряд задач, которые, в свою очередь, могут делиться на более простые, пока сложная прикладная программа не становится последовательностью простых подзадач. Далее, для каждой подзадачи формируются ВП, которые затем объединяются на структурной схеме в общую программу. В результате ВП верхнего уровня содержит совокупность подприборов (subVI).
Так как каждый subVI можно запустить отдельно от остальной части прикладной программы, отладка ВП происходит намного проще. Кроме того, многие subVI низкого уровня часто выполняют задачи, общие для нескольких прикладных программ, что позволяет разработать специализированный набор subVI, подходящий для многих прикладных программ.
Блок-схема представляет собой графическое изображение блоков, входящих в состав прибора, а также терминалы элементов управления, размещенных на лицевой панели. Как и в традиционной блок-схеме, сигнал в процессе обработки проходит через блоки от входа к выходу.
В среде LabVIEW применяется принцип обработки потока данных (data flow). Обработка сигнала каким-либо блоком начинается по этой схеме только тогда, когда поток данных будет сформирован на его входе. Последующий блок начинает обработку после окончания работы предыдущего блока. Поток данных движется от блока к блоку, подчиняясь естественной причинно-следственной связи в цепи обработки сигнала. Таким образом, обработка потока данных управляется самим потоком данных и зависит от самих данных (data dependent). В отличие от этого, в обычных текстовых языках программирования порядок выполнения программы определяется последовательностью команд – потоком управления. Принцип потока данных LabVIEW упрощает разработку многопоточных и многозадачных программ. Выражению «виртуальный прибор» соответствует английский эквивалент «Virtual	Instrument (VI)». Следуя аббревиатуре этого выражения программы LabVIEW снабжены расширением (*.vi).
1.1. Запуск LabVIEW и открытие нового ВП
Для запуска программной среды LabVIEW необходимо следующее.
1. Использовать ярлык, расположенный в меню «Пуск»:
National Instruments LabVIEW 2012 (64-bit)
Пуск  Программы  	или National Instruments LabVIEW 2012 (64-bit) LabVIEW 2012 (64-bit)
2. В меню File, показанном на рис. 1.2, выбрать опцию «New VI» (Новый ВП).
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Рис. 1.2. Исходное меню среды программирования LabVIEW


В результате будут открыты два окна: лицевая панель (Front Panel – серый фоновый цвет) и структурная схема (Block Diagram – белый фоновый цвет), как показано на рис. 1.3.
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Рис. 1.3. Новый виртуальный прибор (Bank VI): а) структурная схема (Block Diagram); б) лицевая панель (Front Panel)
1.2. Основные элементы виртуального прибора
1.2.1. Лицевая панель
Лицевая панель ВП – это набор элементов управления и элементов отображения (индикаторов). Органы управления (регулирующие ползунки, ручки, кнопки, переключатели и т.д.) служат для ввода данных и управления ВП. Индикаторы (экраны, цифровые табло, лампочки индикации и т.д.) отображают данные и результаты, полученные или сгенерированные программным кодом на структурной схеме ВП. В целом, лицевая панель является графическим интерактивным интерфейсом пользователя.
Первый этап программирования ВП всегда начинается с создания лицевой панели. Необходимые для этого инструменты размещены в палитре Tools (рис.1.4) и в палитре элементов Controls (рис.1.5).
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Рис. 1.4. Палитра Tools			Рис. 1.5. Палитра Controls
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В таблице 1.1 приведено краткое описание функций инструментов палитры Tools, показанной на рис.1.4.

Таблица 1.1. Функциональное назначение рабочих инструментов палитры Tools

	Рабочий инстру- мент
	Английское название
	Русское название (смысловой эквивалент)
	
Функции инструмента

	
	Automatic Tool selection
	Автоматический выбор инструмента
	При наведении курсора на объект автоматически выбирает соответствующий инструмент из палитры Tools
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	Operating tool
	Инструмент управления
«Палец»
	Размещает объекты на лицевой панели и блок-схеме, позволяет изменять значения элементов управления и вводить текст. Действует также во время выполнения программы
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	Positioning tool
	Позиционный инструмент
«Стрелка»
	Выбор, перемещение, размещение и изменение размеров объектов
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	Labeling tool
	Меточный инструмент «Ввод текста»
	Редактирует тексты меток объектов и создает метки
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	Wiring tool
	Монтажный инструмент
«Катушка»
	Подключает «проводом» объекты друг к другу на блок- схеме
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	Object pop-up menu tool
	Инструмент
«Вызов объектного меню»
	Вызывает объектное меню
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	Scroll tool
	Инструмент
«Прокрутка»
	Прокручивает окно без использования слайдеров
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	Breakpoint tool
	Инструмент
«Контрольная точка»
	Устанавливает контрольные точки на ВИ, функциях, узлах, проводах, циклах, структурах и останавливает в них выполнение программы
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	Probe tool
	Инструмент
«Пробник»
	Создает пробные индикаторы на проводах. Позволяет исследовать поток данных в проводах блок-схемы
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	Color Copy tool
	Инструмент копирования цвета
«Пипетка»
	Копирует цвета для последующей вставки
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	Color tool
	Цветовой инструмент
«Кисть»
	Раскрашивает цвета лицевой панели, надписей и фона. Используется для цветового дизайна панели.



Имеется возможность менять один инструмент на другой любым из следующих способов в режиме редактирования:
1) нажать кнопку мыши на нужном инструменте в палитре Tools;
2) использовать клавишу <Tab>, чтобы последовательно менять наиболее часто используемые инструменты;
3) использование  клавиши  пробел  позволяет  переключаться  между  режимами
«Палец»  и  «Стрелка»  при  нахождении  на  лицевой  панели  и  режимами
«Катушка» и «Стрелка» – при нахождении в окне структурной схемы.

В таблице 1.2 приведено краткое описание функций инструментов палитры
Controls.

Таблица 1.2. Функциональное назначение инструментов палитры Controls

	Подпалитра
	Английское название
	Русское название
	Функции  элементов подпалитры
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	Numeric
	Числовые элементы
	Источники и приемники числовых данных
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	Boolean
	Логические элементы
	Источники и приемники логических переменных True и False. Логические элементы управления и индикации

	[image: ]



	String & Path
	Строка и путь
	Строковые элементы управления и индикаторы. Работа со строковыми (текстовыми) данными. Управление и индикация пути размещения файлов, папок или директорий

	[image: ]
	Array & Cluster
	Массив и кластер
	Создание массивов и кластеров
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	List & Table
	Лист и таблица
	Позволяют создавать или отображать числовую, символьную и буквенную информацию в виде строк или таблиц
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	Graph
	График
	Позволяют отображать данные в виде графиков (одномерных, двумерных и трехмерных и т.п.)
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	Ring & Enum
	Кольцевой список и перечень
	Используется для составления кольцевых списков, когда перечень (текстовое сообщение, картинка и т.п.) в списке ставится в соответствие некоторому числовому объекту

	
	Containers
	Контейнеры
	Объекты, позволяющие размещать внутри элементы управления и индикации, лицевые панели подприборов, элементы ActiveX
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	I/O
	Ввод/вывод
	Позволяет задавать  параметры и опции устройств и плат ввода-вывода данных
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	Dialog Controls
	Элементы диалога
	Обеспечивает диалоговые функции
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	Classic Controls
	Классические элементы
	Содержит палитры элементов, выполненных в стиле предыдущих версий LabVIEW
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	Refnum
	Ссылки
	Содержит идентификаторы, связывающие ВП с файлом или приложением
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	Decoration
	Оформление
	Позволяют оформлять дизайн и внешний вид лицевой панели ВП. Элементы оформления не имеют терминалов в блок-схеме ВП
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	Express
	Экспресс
	Подпалитра содержит часто используемые элементы
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	Select a Control
	Выбор элемента управления
	Выбор элемента управления, отсутствующего в палитре Controls
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	User Controls
	Элементы пользователя
	Выбор собственных элементов, созданных пользователем и размещенных в папке LabVIEW \ user.lib



1.2.2. Структурная схема
В окне структурной схемы размещается графический программный код, реализующий функциональные возможности ВП. К основным программным элементам структурной схемы относятся:
1) блоки (узлы) – элементы программного кода, аналогичные функциям и подпрограммам в стандартных языках программирования;
2) терминалы – элементы, необходимые для передачи данных между объектами лицевой панели и программным кодом на структурной схеме. Каждому объекту лицевой панели соответствует терминал на структурной схеме. Аналогично объектам лицевой панели, терминалы являются либо источниками (control) либо приемниками данных (indicator);
3) провода – пути данных между объектами структурной схемы.
Для создания программного кода, размещаемого на структурной схеме используется палитра Functions (View Functions Palette), показанная на рис.1.6. Создание объектов структурной схемы осуществляется путем их выбора из этой палитры.
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Рис. 1.6. Палитра Functions

При размещении на лицевой панели органа управления или индикатора, соответствующий терминал размещается на структурной схеме. При удалении терминала удаляются и соответствующие им органы управления или индикаторы на лицевой панели. Терминал также исчезнет  при удалении органа управления или индикатора.
При создании объекта на лицевой панели, рядом с ним появляется метка (имя объекта), в которую сразу же можно ввести текст  название органа управления или индикатора. Если текст не введен, то метка исчезает. Вызвать ее снова можно из объектного меню, выбрав опцию Visible Items Label. Объектное меню вызывается нажатием правой клавиши мыши (ПКМ), при этом должен быть задан режим курсора «Палец» или «Стрелка».


При создании объекта лицевой панели, соответствующий ему терминал, размещаемый на структурной схеме, изначально имеет вид,  как  показано на рис. 1.7, а. В таком виде терминал занимает достаточно много места, что может создать неудобства по мере усложнения программы. Для представления терминала в более компактном виде следует вызвать его объектное меню (щелчок ПКМ по терминалу в режиме курсора «Палец» или «Стрелка») и снять отметку с опции
«View as Icon», как показано на рис.1.7, б. Результат показан на рис. 1.7, в.
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[image: ][image: ]а)	б)	в)
Рис. 1.7. Изменение внешнего вида терминала

На рис. 1.8 показаны лицевая панель и структурная схема ВП, выполняющего вычисление среднеарифметического значения для трех слагаемых. На рисунке отмечены основные программные элементы ВП.
[image: ]  а)	[image: ]б)
Рис. 1.8. Лицевая панель (а) и структурная схема (б) ВП

Размещение объектов на структурной схеме, их перемещение, изменение размеров и удаление осуществляются аналогично действиям с объектами лицевой панели. При удалении терминала на блок-схеме  удаляется  соответствующий элемент управления или отображения на лицевой панели. Размеры большинства объектов блок-схемы изменить нельзя.

1.2.3. Переход между окнами лицевой панели и структурной схемы
Переход из одного окна в другое может осуществляться одним из следующих способов.
1) Использование опции меню  Window. Находясь в окне лицевой панели  (как показано на рис. 1.3), для перехода на структурную схему необходимо  выбрать
Window  Show  Block  Diagram  (рис.  1.9,  а). 
Для  возврата  на  лицевую панель необходимо выбрать 
Window Show Front Panel (рис. 1.9, б).

2) Использование сочетания клавиш Ctrl + E (рис. 1.9, в).

3) При каскадном расположении окон (как показано на рис. 1.3), переход между ними может осуществляться щелчком ЛКМ по нужному окну.
[image: ][image: ]      а)

б)
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Рис. 1.9. Способы перехода между окнами ВП

1.2.4. Панель управления виртуального прибора
В верхней части окон лицевой панели и структурной схемы ВП расположена панель управления, представленная на рис. 1.10.

[image: ]
Рис. 1.10. Панель управления виртуального прибора
Функциональное назначение элементов панели управления представлено в таблице 1.3.
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[image: ]Таблица 1.3. Функциональное назначение кнопок панели управления


Контрольные вопросы
1. Как называется программа написанная в среде LabVIEW?
2. Объясните, почему программы, написанные в LabVIEW, называются виртуальными приборами?
3. Какую концепцию программирования реализует LabVIEW?
4. Что понимают под блок-схемой в LabVIEW
5. Какой принцип обработки применяется в LabVIEW?
6. В чем отличие программного пакета LabVIEW от других языков программирования?

2. ЗАДАНИЯ ДЛЯ ПРАКТИЧЕСКОГО ВЫПОЛНЕНИЯ
2.1. Создание простого виртуального прибора – вычислителя среднеарифметического значения

Задание 1	Создать виртуальный прибор, вычисляющий сумму трех чисел и их среднеарифметическое значение. Задание значений слагаемых, а также отображение результатов вычислений должны осуществляться на лицевой панели прибора. Сохранить ВП под именем lab1-ФИО (вместо ФИО указать свою) в новую папку LabView в своей папке ФИО-41ТО.
Последовательность создания ВП
1.1. Запустить LabVIEW и открыть новый виртуальный прибор (меню File, выбрать опцию «New VI» (Новый ВП)) (два пустых окна – лицевая панель и структурная схема).
1.2. Вызвать палитру Tools, используя опцию меню панели управления окна View Tools Palette. Палитра Tools (см. рис. 1.4) необходима для задания режимов курсора.
1.3. Перейти в окно структурной схемы и разместить в нем элемент суммирования Add, доступный в палитре Functions Programming Numeric (рис. 2.1).

[image: ]
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[image: ]Рис. 2.1. Расположение в палитре
Functions элемента суммирования Add

Рис. 2.2. Индикация ошибки в схеме ВП


1.4. После размещения в окне структурной схемы элемента Add, клавиша однократного запуска виртуального прибора (см. рис. 1.10) перейдет в разбитое состояние, как показано на рис. 2.2, сигнализирующее о наличии ошибки в схеме виртуального прибора. В данном случае ошибка вызвана тем, что входы сумматора Add являются не соединенными с источниками данных.
Для получения сведения об ошибках, возникающих при разработке ВП, следует нажать «разбитую» клавишу однократного запуска ВП [image: ]. При этом, вместо запуска ВП будет открыто  диалогового  окно, показанное на рис.  2.3,  с  информацией  о возникших ошибках. При нажатии клавиши Show Error этого окна, на структурной схеме будет подсвечен элемент, вызвавший ошибку.
[image: ]
Рис. 2.3. Диалоговое окно с указанием ошибок в схеме ВП

1.5. Сохранить ВП под именем lab1-ФИО (вместо ФИО указать свою) в новую папку LabView в своей папке ФИО-41ТО
1.6. Для устранения ошибки, возникшей в п. 1.4, входы сумматора необходимо соединить с терминалами числовых источников данных (Numeric Controls). Сделать это можно двумя способами: вручную и автоматически.
Способ I (соединение вручную)


1.7. Перейти на лицевую панель и разместить числовое окно (Numeric Control), доступное из палитры Controls Modern  Numeric (см. рис. 2.4). По умолчанию созданному числовому окну будет присвоено имя Numeric.
1.8. Изменить имя числового окна на х.
1.9. Перейти в окно структурной схемы и, используя палитру Tools (см. п. 1.2), задать режим курсора «катушка» [image: ].

[image: ]При наведении курсора в режиме «катушка» на любой из элементов структурной схемы (подпрограмму, функцию, терминал) будут отображены все выводы этого элемента, как показано на рис. 2.5. Эта бывает удобно при выполнении соединений элементов между собой.












Рис. 2.4. Расположение в палитре Controls
элемента Numeric Control

[image: ]
[image: ]
[image: ]а)	б)
Рис. 2.5. Отображение выводов элемента структурной схемы	Рис. 2.6. Соединение терминала
со входом сумматора
1.10. Соединить терминал числового элемента, созданного в п. 1.6, с верхним входом (входом «х») сумматора Add, как показано на рис. 2.6.
Способ II (автоматическое соединение)
1.11. Для выполнения автоматического соединения второго входа сумматора с соответствующим терминалом источника данных необходимо:
а) задать режим курсора «катушка» [image: ];
б) подвести курсор ко второму входу сумматора и нажать правую клавишу мыши (при этом появится объектное меню), как показано на рис. 2.7, а;
в)  в  появившемся  объектном  меню  выбрать  Create  Control  (создать источник данных), как показано на рис. 2.7, б.


Результат выполнения пункта 1.10 показан на рис. 2.7, в.



[image: ]








а) 							б)		в)
Рис. 2.7. Автоматическое создание подключение терминала с использованием объектного меню

Помимо источника данных (control) объектное меню позволяет осуществлять создание и подключение к соответствующему выводу объекта константы (constant) либо индикатора (indicator).
В последующем можно использовать любой из показанных способов соединения.
1.12. Разместить на структурной схеме второй сумматор Add и соединить один из его входов, например вход «х», с выходом первого сумматора.
1.13. К другому входу и выходу второго сумматора подключить соответственно источник данных (control) и индикатор (indicator).
Результат выполнения п. 1.11 и 1.12 показан на рис. 2.8.
[image: ]
[image: ]








Рис. 2.8. Результат выполнения п. 1.11 и 1.12               Рис. 2.9. Итоговая структурная схема ВП

Для вычисления среднеарифметического значения полученной суммы необходимо выполнить пункты 1.13-1.16.
1.14. Разместить на структурной схеме элемент деления Divide, доступный из палитры Functions Programming Numeric
1.15. Подать на вход «х» делителя результат вычисления суммы трех чисел.
1.16. Соединить вход «y» делителя с константой, присвоив ей значение 3.
1.17. К выходу делителя подключить индикатор. Результат выполнения п. 1.13 и 1.16 показан на рис. 2.9.


Проверка работоспособности ВП
1.18. С помощью созданных органов управления задать значения слагаемых чисел.
1.19. Запустить	ВП	в	режиме  однократного	выполнения  с  помощью клавиши 1, показанной на рис. 2.10.

[image: ]
Рис. 2.10. Функциональные клавиши запуска и остановки ВП

1.20. Для  сохранения  созданного  ВП  выберите  в  меню  File  Save  As…
Введите имя ВП, например Pr1.vi.
1.21. Исследовать  последовательность  прохождения  данных  через  элементы программного кода структурной схемы. Для этого необходимо:
1) перейти на структурную схему;
2) включить функцию визуализации потока данных, используя функциональ- ную клавишу Highlight Execution, находящуюся в панели виртуального прибора (см. рис. 1.9 и табл. 1.3);
3) запустить ВП в режиме однократного  выполнения.
Работа  ВП  в  режиме  Highlight  Execution,  осуществляется  со  значительным замедлением, поэтому по окончании отладки следует отключить данный режим.
Оформление лицевой панели ВП (Front Panel)
1.22. При необходимости, созданные на лицевой  панели числовые окна можно выровнять по расположению друг относительно друга. Для этого необходимо:
[image: ]а) задать режим курсора «стрелка»	;
б) выделить выравниваемые объекты;
в)  применить  функцию  «Right  Edges» в группе объектов Align Object,  как  показано  на  рис.  2.11,  а,  б  (на примере элементов control).
Для	удобства	дальнейшей	работы,	метки	числовых	окон	рекомендуется расположить слева от окон, как показано на рис. 2.11, в.










[image: ][image: ][image: ]б)	в)
а)
Рис. 2.11. Размещение числовых окон на лицевой панели виртуального прибора:
а) выравнивание числовых окон по правому краю; б) результат выравнивания;
в) размещение меток слева от числовых окон

1.23. Для компактного размещения объектов лицевой панели следует:
а) задать режим курсора «стрелка»  [image: ] ;
б) выделить выравниваемые объекты;
в) применить функцию «Vertical Compress» в группе объектов Distribute Object, как показано на рис. 2.12, а.
1.24. Аналогичные действия по выравниванию можно проделать с индикаторами.
1.25. Рекомендуется переименовать метки созданных терминалов, присвоив им имена Х1, Х2, Х3 – для элементов control и Y1, Y2=Y1/3 – для индикаторов, как показано на рис. 2.12, в.
[image: ][image: ][image: ]
а)	б)	в)
Рис. 2.12. Использование функции «Vertical Compress» (а) для компактного размещения объектов (б) на лицевой панели ВП

При использовании автоматического способа соединения, внешний вид создаваемых на лицевой панели объектов (источников данных и индикаторов) является самым простым и может оказаться неудобным для дальнейшей работы.
Замена  созданного  элемента  на  новый  осуществляется  следующим  образом.
Рассмотрим на примере числового окна Х1 (см. рис. 2.12, в).
1.26. Вызвать объектное меню числового окна Х1, щелкнув по нему правой клавишей мыши.
1.27. В появившемся объектном меню, показанном на рис. 2.13, выбрать Replace Numeric (Replace – функция замены, Numeric – палитра числовых элементов). Из палитры Numeric выбрать элемент на который следует заменить исходное числовое окно Х1. Это может быть вертикальный или горизонтальный элемент «ползункого» типа, либо регулятор вращающегося типа. Например, можно выбрать элемент Knob.

[image: ]
Рис. 2.13. Вызов объектного меню для изменения внешнего вида числового окна

Результат выполнения пунктов 1.25, 1.26 показан на рис. 2.14, а.
[image: ]  а)	[image: ]  б)	[image: ]   в)
Рис. 2.14. Изменение внешнего вида числового окна

1.28. Замененный элемент следует сместить вверх для исключения наложения на другие элементы.
Вращающаяся ручка (либо регулятор ползункового типа) позволяет более удобно изменять значение числа по сравнению с числовым окном. Но при необходимости задания числа с точностью до десятых и сотых долей удобнее использовать именно числовое окно. Таким образом, рекомендуется вращающуюся ручку использовать совместно  с  числовым  окном.  Для  этого следует выполнить п. 1.28.
1.29. В объектном меню элемента Х1 выбрать Visible Items Digital Display. Результат показан на рис. 2.14, б. Размещать числовое окно бывает удобнее снизу от элемента (см. рис. 1.14, в).
1.29. Привести пользовательский интерфейс ВП к законченному виду, скомпоновав органы управления и индикации в окне лицевой панели в функциональные группы. Для этого следует использовать средства декораций, расположенные в палитре Controls >> Modern >> Decorations.
Лицевая панель созданного виртуального прибора показана на рис. 2.15.
[image: ]
Рис. 2.15. Лицевая панель созданного виртуального прибора




Задание 2	Для  ВП,  созданного  в  задании  1,  обеспечить  представление результатов в графическом виде.
[image: ]Для графического представления числовых данных в LabVIEW используются виртуальные осциллографы, доступные в палитре Controls Modern Graph, (см. рис. 2.16), позволяющие строить двумерные и трехмерные графики. Рассмотрим три следующих типа осциллографов.
1. Waveform Chart – служит для отображения одиночных числовых данных.
2. Waveform Graph – служит для отображения одномерных (1D) и двумерных (2D) массивов числовых данных.
3. XY Graph – служит для построения одной и более кривых по произвольным координатам. Для каждой кривой требуется два числовых массива: первый массив содержит Х-координаты, второй – Y-координаты.
В ВП, созданном в задании 1, обрабатываются только одиночные данные. Поэтому, для представления результатов в графическом виде потребуется виртуальный осциллограф Waveform Chart.







Рис. 2.16. Палитра виртуальных осциллографов
2.1. Разместить на лицевой панели осциллограф Waveform Chart.
2.2. В окне структурной схемы выполнить соединение терминала осциллографа с выходом второго сумматора (см. рис. 2.9).
2.3. [image: ]Извлечь из палитры Functions Programming Timing и разместить в окне структурной схемы элемент Wait (ms), выполняющий функцию временной задержки.
2.4. К выводу «milliseconds to wait» элемента Wait (ms) подсоединить константу, присвоив ей значение 50 (мс) – рекомендуется использовать способ автоматического соединения.
Результат выполнения пунктов 2.1-2.4 показан на рис. 2.17.




Рис. 2.17. Результат выполнения пунктов 2.1-2.4


2.5. Перейти на лицевую панель и запустить ВП в циклическом режиме (см. рис. 1.10).
2.6. Меняя значения Х1 – Х3, убедиться в работоспособности ВП.
2.7. Привести пользовательский интерфейс ВП к законченному виду. Пример оформления лицевой панели показан на рис. 2.18.
[image: ]
Рис. 2.18. Лицевая панель ВП
3. Содержание отчета
Отчет должен содержать:
1) название работы;
2) краткое теоретическое обоснование (особенности среды программирования LabVIEW, основные программные элементы и д.т.);
3) результаты выполнения каждого задания: итоговая структурная схема ВП;
4) выводы по проделанной работе.
Контрольные вопросы
1. Объясните по структурной схеме созданного ВП назначение его узлов, функций, органов управления и индикаторов, порядок работы ВИ.
2. Объясните назначение и способы вызова следующих палитр:
1) палитра Controls;
2) палитра Functions;
3) палитра Tools.
3. [image: ]Объясните назначение инструментов палитры Tools, указанных ниже.


[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]

1)	2)	3)	4)	5)	6)	7)	8)	9)	10)	11)

4. Расскажите  о  назначении  элементов,  содержащихся  в  указанных  ниже разделах палитры Controls.
[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
1)	2)	3)	4)	5)	6)	7)	8)
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