54500 SAINT LOUIS COURS 1 : CREATION D’UN PROGRAMME Eliment de tours.

1) Organisation d’un programme :
Un logiciel se compose de deux parties distinctes :
+ la partie visible par l'utilisateur -interface utilisateur-

+ la partie qui effectue les traitements (calculs, tri de données etc.), qui défini les actions a
effectuer par l'ordinateur en réponse aux commandes de l'utilisateur.

Un programme est organisé selon la séquence: saisie des données, traitement et affichage des
résultats.

Saisie des données : Résultats :
Clavier . Affichage
Fichiers :> Traitements :> Fichiers
Acquisition Commande

Lorsqu'on réalise un programme, on effectue deux taches principales:

+ la conception de l'interface utilisateur :
e quelles commandes afficher?
e quelles valeurs?
e Sous quelle forme? (texte, graphiques ...)

+ la conception du programme
e les types de données utilisées (nombres réels, entiers texte....)

e les traitements a effectuer

2) Environnement de programmation sous labview (LV):

C'est un environnement entiérement graphique. Ce langage repose sur l'analogie entre un programme
informatique et un instrument de mesure. Un programme se nomme instrument virtuel, les applications plus
complexes se nomment projet. La création d'une nouvelle application se fera en créant un VI vide. dans la
fenétre de démarrage de LV. 18 Démarrage »

Fichier Exécution Qutils Aide

& LabVIEW

Nouveau
"] VIvide
&) Projet vide
&5 Projet Real-Time
) Autre...

Ouvrir
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L'interface utilisateur se nomme Face Avant dans LV et le programme se congoit sous forme d'un
cablage : c'est le diagramme.

PPy S ) P p——" e
Fichier Edition Affichage Projet Exécution Outils Fenétre Aide Jb Fichier Edition Affichage Projet Exécution Outils Fenétre Aide ‘ l
OIEH Police de I'application 15pts |~ HE,;.' ”Tu?.' HQ‘H@‘”’I Recherch 4 ” @‘% OIE‘ d | Police de I'application 15pts |~ HEE" “E'||@'|‘1‘i"k |@|{%|
FACE AVANT DIAGRAMME
I I
Moderne @ Programmation @
4@ l Q Rachar(herl EN Parionnaliser'l I B l Q Rechercher' %Personnahser'l
MNumérique Booléen Chaine/Che... Structures Tableau Cluster
[T ¥ ] —| = o " [e<] M
-
Tableau/Mat... Liste/Table/... Graphe Numérique Booléen Chaine
= o) 8 BN (=
il & B @ %
Menu drint/...  Conteneurs E/S Comparaison Infostempor... Dialogue/IU
o ¥ C C ¥ ¥
o & | B
Variant/Classe  Décorations  Navigation C... E/S surfichiers  Waveform  Contrdle d'a...
B 2] %
Refnum Synchronisat... Graphisme/S... Gén. rapports
ST
Desktop Exec... VI Analyzer
WW‘ < f ) ;m < _ » N
a) Laface Avant:
On place sur la face avant:
+ des commandes pour la saisie des données
+ des indicateurs pour l'affichage des résultats
b) Le diagramme :
On réalise dans le diagramme le cablage des opérations a effectuer en placant des fonctions.
E@J
i)
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c)

La barre de menu :

INFORMATIQUE

COURS 1 M CREATION D,UN PROGRAMME Elément de cours

Fichier Edition Affichage Projet Exécution Outis Fenétre Aide

1)
2)
3)
4)

5)

6)
7)
8)
9)

[T

D | & P 1|25 bl |of
BROOOOGHD
Exécution unique.

Exécution en continu.
Arrét de I’exécution.

Pause : ce bouton prend la couleur rouge pour montrer qu’il est actif, il faut re-cliquer dessus pour

sortir de ce mode.

Activation du mode animation : la lampe s’allume pour montrer qu’il est actif, il permet de suivre le
flux de données et I’activité des différents VI lors du lancement.

Lecture de la valeur des fils de liaisons.
Exécution en mode pas a pas.

Passage a I’étape suivante sans détailler 1’étape actuelle.

Fin du mode pas a pas.

d) La palette d’outils :

Choix automatique de 1’outil

Positionner/Sélectionner/Dimensionner JUTIE

Edition des éléments graphiques

1 Insertion de texte

Défilement dans la fenétre

2l

Connections des éléments graphiques @ ~EF

Pipette

Placer/supprimer un point d’arrét

GOP1

— |

|| Remplissage et choix de la couleur

Menu local de I’objet

Placement de sonde sur un fil
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3) Types de variables : [
4+ | & Rechercher | & Afficher |
1. H el
j]i’.’éé LV Tath
a) Numérique . Numérigue  Booléen  Chaine et ...
Une variable numerique est représentée de la fagon suivante. ||"".|Llﬂ'|ériE|LJE'

La couleur du carré dépend du types de nombre sélection

(dans notre cas c’est un DBL : nombre réel avec une précision 8
double). i

| 1
Nombres réels, précision étendue (EXT : 92 bits), précision | EXT DBL SGL I
double (DBL : 64 bits) et précision simple (SGL : 32 bits) :

g — e W

Nombres entiers signés codés sur 64, 32, 16 ou 8 bits

1
Nombres entiers non signés codés sur 64, 32, 16 ou 8 bits  +—» |z o| [z2___ || = ... 20| i
C5G | |
Complexes )
o - e EE e T T T T - /I
b) Booléen :

Une variable booléenne est représentée de la fagcon suivante. —» Booleen

On peut obtenir la valeur booléenne et son complément. ‘I
E"
TF

Non d

] “E'> ........................................

¢) Chaines de caracteres :

Une chaine de caractére est représentée de la fagon suivante.——»
Ici, on recopie le contenu de la commande dans l'indicateur.

Indicateur de Chaine|

ith
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4) Exemple d’application:

a) Calcul simple : c=a+b

= On créé un nouveau VI
« Sur la face avant on ajoute deux commandes et un indicateur numériques (ils sont
implicitement du type double)

P Face-avant de Sans titre 1 *

Eichier FEdiion Affichage Projet Exécution Outls Fepétre Aide,
= — e kel
[ [@] @[] poice de tappication 17pts |- |[Ba- ][ Ga~ |2 4]0~ 2]
T T 4 Y Y 6 ~
=~ I o ad
que HH—
. \ 4 | & Rgbhercher | &z Afficher
o | <
] ! i 7 e
EmmEn o Py o = ra [F22
HE u H = Command... Indicateur ... Command... Indicateur ...
5[ 11 ‘:il wp
o o

Glissiére 3 ... Glissiére 3 ... Barre de p... Barre grad...

— - - L

Glissire & ... Glissiére 3 ... Barre de p... Barre grad...

il sk i {"
i [ | o <5
Bouton ro...  Cadran Vumétre Jauge

o w =
sg m-i s ]
o o =
Réservoir  Thermom... Barre de d... Barre ded...

Bote dec...

+ Dans le diagramme :
- on ajoute 1’opérateur additjon.
- on cable sorties->entrées. |.. Sorties -> entrées.

P Diagramme de Sans titre 1 *

Fichier Edtion Affichage Projet Exécuton Qutls Fenstre Aide

rie

i
= B =

Additionner  Soustraire Muttiplier Diviser ~ Quotiente... Conversion
fm s — ¥
L L
o1l
Incrémenter Décrémen... Additionne... Multiplier ... Opérateur ... Manipulati...

B> > > > [ [

Valeur abs... Arrondir & I... Arrondir & ... Arrondird ... Multipler p... Complexe

B> 23 B B b=

Radine car... carré Opposé Inverser Signe
WA = =
* E k¥ Constante... Constante... Constante... Nombreal... Noeud d'e...
ekt o
% / Plus linfini ~ Moins linfini - Machine E... Constante...

=

=

Fichier Editon Affichage Projet Exécution Outis “Wenél

BEODREREERT

L] af

For Boucle While Structures...

tOeud Mat...

o Créer une constante
- potedec..
Créer un indicateur I =
v Arréter sur condition Vraie ... Noeudde ...
Continuer sur condition Vraie

Palette Booléen y
Variable pa... Variable o... Variable gl...

o
o0

Décorations

SEIA
EEIE]
el

e
Y

[~
M
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Lorsque le programme est en fonctionnement, la face avant est grise unie.

P/ Sans titre 1 ‘:”EHZ‘ P Diagramme de Sans titre 1 *

Fichier Edition Affichage Projet Exécution Outls Fenétre  Aide Fichier Edition Affichage Projet Exécution Outis Fendtre  Ai @
il »E@mEE wE - I
bl L

b) Calcul de la réfraction :n,.sini, = n,.sini,

Calcul de I’angle d’un rayon incident (il) réfracté (i2) par un dioptre séparant deux milieux d’indice nl
et n2.
Quand le calcul est trop compliqué, on fait appel a une boite de calcul

on ajoute trois commandes (i1, n1 et n2) et un indicateur numériques (i2) sur la face avant.

on ajoute une boite de calcul et une constante pi sur le diagramme.

on crée une variable d’entrée : i1, nl et n2 en cliquant avec le bouton droit sur le bord gauche de la
boite de calcul.

on crée une variable de sortie i2 en cliquant avec le bouton droit sur le bord droit de la boite de
calcul.

on lie les variables d’entrée aux commandes et les sorties aux indicateurs.

on édite les formules de calcul dans la boite de calcul.

-+ & ###

chier Edition Affichage Projet Exécution Qutls Fenétre Fichier Edition Affichage Projet Exécution Outis Fenétre Aide

2 |@] @ n]| police de lappiication 17pts +||$m~ ] Ta~ |4 . [>]@] ®[n][®][%][bal]-* [ Poice de lappication 17pts |~ ]

m i1=i1#pi/180;
i2=asin(n1*sin(it)/ [
1| n2); -

K | . | l 3 ..
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¢) Lentille mince : p'= P
p+f

Calcul de la position de I’image p” donnée par une lentille mince de focale f d’un objet placé en p.

On pourrait utiliser une boite de dialogue comme dans le
cas précédent ou une boite formule : r ’
 -} 3 p
T f
Résultat  »

= on ajoute deux commandes (p et f) et un indicateur numériques (p’) sur la face avant.
= on ajoute une boite formule (Mathématiques -> scripts et formules) sur le diagramme.
= on crée la formule p*f/(p+f) et on donne X1=p et X2=f. (le carré a droite doit étre vert)

k= Configurer Formule [Formule2]

p*H(p+f)

E“
S
\

Entrée  Etiquette Début | [Retour arriér Effacer |

e =1 (=1 Dol [nd Lon |
= [l ool Lenl (]
TR
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=
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oK | [ Annuer | [

&

= on lie les variables d’entrée aux commandes et les sorties aux indicateurs.

P} Face-avant de TP0O1_C_LentilleMince.vi * |:||E”Z B> Diagramme de TPO1_C_LentilleMince.vi * |:||E||Z|
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