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Chapitre 1: Introduction

Le document qui suit est une introduction générale au programme LabView et à la carte d'acquisition NI SC-2075.  En effet, seulement les principales fonctions du logiciel sont traitées. Si vous voulez avoir plus d'informations, vous pouvez consulter le document d'aide complet. 

Q'est-ce que LabView

LabVIEW est un environnement de développement de programme comme les langages C ou BASIC. Cependant, LabVIEW diffère de ces applications sur un point important. En effet, alors que les autres outils de programmation emploient des langages textuels, LabVIEW utilise un langage de programmation graphique pour créer des programmes sous la forme de diagrammes. 

LabView est un système de programmation complet comprenant différentes bibliothèques permettant d'effectuer toutes les fonctions des programmes traditionnels. De plus, LabView comprend plusieurs bibliothèques avancées permettant, par exemple, de faire de l'acquisition de données et du contrôle d'instruments série ou GPIB. 

Comment fonctionne Labview

LabView est fondé sur le langage de programmation graphique G. Ce type de langage, très convivial, simplifie les calculs et les interfaces de communication. Un programme LabView est appelé VI (Virtual Instrument) à cause de sa ressemblance avec les instruments réels. Les VIs sont décomposés en trois parties: la face-avant, le diagramme et l'icône/connecteur. 

· La face-avant est principalement utilisée pour les boutons de commandes, les graphiques et les différents types d'indicateurs. 

· Le diagramme est le code source du programme. Comme les VIs sont modulaires, il est très facile de diviser le programme en petits modules qui seront reliés entre-eux dans le diagramme. 

· L'icône/connecteur permet de personnaliser son VI et de pouvoir l'utiliser en tant que sous-VI. 

En somme, LabView exploite au maximum la programmation modulaire. À la fin, le VI principal contiendra une série de sous-VI qui réalisent chacun une tâche bien précise. 

Chapitre 2 : la création des instruments virtuels (VIs)

Ce chapitre introduit les notions suivantes: 

· Création de VI simple 

· Utilisation des différents outils de la palette 

· Création de l'icône/connecteur 

· Comment documenter les VIs 

Création d'un nouveau VI

Lorsque vous lancez LabView, la fenêtre suivante apparaît: 
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Pour créer un nouveau VI, il suffit de cliquer sur New VI et trois fenêtres apparaîtront: 

· La fenêtre avec le fond gris est la face-avant: 
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· La fenêtre avec le fond blanc est le diagramme: 
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· La petite fenêtre avec les différents outils se nomme Tools Palette: 

	Commande 
	Fonction(s) 
	Photo 

	Outil d'opération 
	· Utilisé pour changer les valeurs des objets dans la face-avant 
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	Outil flèche 
	· Utilisé pour sélectionner ou déplacer des éléments 

· Utilisé pour changer les dimensions des objets dans la face-avant 
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	Outil texte 
	· Utilisé pour changer les commentaires ou les étiquettes 
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	Outil fils de liaison 
	· Utilisé pour relier les différent VI et modules dans le diagramme 

· Un fil pointillé indique une mauvaise liaison 
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	Outil propriétés 
	· Utilisé pour accéder directement aux propriétés de l'objet 

· N'est pas très utilisé puisqu'il est possible d'accéder aux propriétés à l'aide du clic droit de la souris. 
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	Outil défilement 
	· Utilisé pour déplacer l'intérieur de la fenêtre d'un seul coup 
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	Outil ajout/retirer un point d'arrêt 
	· Utilisé pour insérer ou retirer un point d'arrêt "breakpoint" dans le diagramme 
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	Outil "probe" 
	· Utilisé pour insérer une "probe" dans le diagramme 
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	Outil prendre couleur 
	· Utilisé pour trouver la couleur d'un objet pour pouvoir la reproduire exactement 
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	Outil changer couleur 
	· Utilisé pour changer les couleurs des objets dans la face-avant 
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Vous pouvez également afficher la Controls palette ou la Functions palette lorsque et vous cliquez sur le bouton droit de votre souri vous faites un clic droit dans la face-avant ou dans le diagramme respectivement.  Ces palettes referment toutes les fonctions et tous les contrôles nécessaires pour solutionner un problème. Voici à quoi ressemblent ces palettes: 
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Constantes, commandes et indicateurs

Les commandes et les indicateurs sont des objets que vous placez dans la face-avant pour modifier ou visualiser les données du VI. Il est également possible de placer des commandes, des constantes et des indicateurs directement depuis le diagramme. Pour ce faire, il suffit de sélectionner l'outil fil de liaison dans la "tools palette", de se placer sur une entrée ou une sortie d'un objet et vous cliquez sur le bouton droit de votre souri de faire un clic droit de souri. À ce moment, un menu déroulant apparaîtra et vous devrez aller dans l'option Create. Vous verrez alors les trois options soit "constant", "indicator" et "control". Lorsque vous aurez sélectionné l'option désirée, un bouton ou un indicateur sera automatiquement placé dans la face-avant.  Pour enlever une commande ou un indicateur, il suffit de le sélectionner avec l'outil flèche et d'appuyer sur "del". Attention, vous ne pouvez supprimer une commande ou un indicateur que depuis la face-avant. 
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Documentation des VIs

Il est très important de documenter ses VIs puisque ceux-ci seront sûrement utilisés dans le futur.  Pour ce faire, il suffit d'aller dans le menu File->VI properties et de choisir dans le menu déroulant Documentation. Vous pouvez alors entrer la description de votre VI.  Il est également possible de documenter les objets de la face-avant.  Vous pouvez cliquer sur le bouton droit de votre souri faire un clic droit sur l'objet et choisi l'option Description and Tip.  Il vous sera alors possible d'ajouter des commentaires sur chacun des objets de la face-avant.  Attention, il vous sera impossible d'ajouter des commentaires lorsque le VI est en exécution. 
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Qu'est-ce qu'un sous-VIs

Un sous-VI est très semblable à un sous-programme dans un langage textuel.  Tous les VIs possédant une icône et un connecteur peut être utilisé comme sou-VI.  Pour insérer un VI dans votre VI principal, ouvrez la Functions Palette et cliquer sur Select a VI.  Vous pourrez alors insérer un VI que vous avez déjà créé.  Il est également possible de visualiser la hiérarchie entre les VI du programme.  Pour ce faire, il faut aller dans le menu Browse->Show VI Hierarchy.  Vous serez alors en mesure de vérifier la dépendance entre les différents VIs et de visualiser l'arborescence de votre programme. 

Icônes et connecteurs

Chaque VIs possède une icône par défaut affiché en haut à droite de la face-avant.  Cette icône est en fait celui de LabView.  Pour changer l'icône, il suffit de cliquer sur le bouton droit de votre souri de faire un clic droit sur celui-ci et de sélectionner l'option Edit Icon.  Vous serez alors en mesure de changer le dessin de l'icône à l'aide d'un petit éditeur d'image ressemblant à Paint.  De plus, pour communiquer avec les autres VIs, il faut que les contrôleurs et les indicateurs de la face-avant aient des connecteurs.  Pour accéder aux connecteurs, il faut faire un clic droit sur l'icône et choisir l'option Show connectors.  Vous pourrez alors ajouter des terminaux et relier ceux-ci (à l'aide de l'outil fil) avec des éléments de la face-avant.  De cette manière, vous pourrez utiliser votre VI comme sous-VI dans un autre programme.
Chapitre 3 : boucles et registres à décalage

Les boucles et les registres à décalage sont des structures de données très utilisées en programmation.  Celles-ci contrôlent le flux des données dans le VI et elles fonctionnent de la même manière que dans un langage de programmation textuel. 

Boucles While

Une boucle While est une section de code qui est répétée jusqu'à ce qu'une condition soit remplie.  En effet, la série d'instruction à l'intérieur du bloc sera exécutée jusqu'à ce que la condition d'arrêt soit remplie.  Vous pouvez utiliser le terminal d'itération pour compter le nombre de fois que la boucle a été exécutée.  De plus, vous pouvez, en faisant un clic droit sur le terminal conditionnel, choisir la condition d'arrêt entre Stop if true ou Continue if true. 
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Finalement, il est très important de bien définir l'action mécanique des interrupteurs booléens.  Pour ce faire, il suffit de cliquer sur le bouton droit de votre souri de faire un clic droit sur l'interrupteur lorsque vous êtes dans la face-avant.  Par la suite, vous pourrez choisir entre les 6 actions mécaniques suivantes: 

	Type d'action
	Fonction(s)
	Photo

	Commutation à l'appui
	· Change la valeur de la commande à chaque fois que vous cliquez sur le bouton avec l'outil main

· Cette action n'est pas affectée par le nombre de fois que le VI lit la commande
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	Commutation au relâchement
	· Change la valeur de la commande une fois que vous relâchez le bouton de la souris

· Cette action n'est pas affectée par le nombre de fois que le VI lit la commande
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	Commutation jusqu'au relâchement
	· Change la valeur de la commande quand vous cliquez dessus et garde cette valeur jusqu'au relâchement du bouton de la souris. Après le relâchement, la commande revient à sa valeur originale. 

· Cette action n'est pas affectée par le nombre de fois que le VI lit la commande 
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	Armement à l'appui
	· Change la valeur de la commande lorsque vous cliquez dessus. Cette valeur sera gardée jusqu'à ce que le VI la lise. Après cette lecture, la commande revient à son état original. 
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	Armement au relâchement
	· Change la valeur de la commande seulement après que vous auriez relâché le bouton de la souris. Une fois que le VI a lu la valeur, celle-ci revient à sa valeur initiale. 
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	Armement jusqu'au relâchement
	· Change la valeur de la commande lorsque vous cliquez sur la commande. Cette action retient la valeur tant que votre VI n’a pas lu la valeur une fois ou tant que vous n’avez pas relâché le bouton de la souris, selon ce qui se produit en dernier. 
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Boucles For

La boucle For exécute une section de code un nombre défini de fois. Sa taille est réglable et tout ce qui est à l'intérieur du rectangle sera exécuté N fois. Pour spécifier le nombre d'itérations, il suffit d'assigner une valeur au N à l'aide d'une constante ou d'un élément de contrôle. De plus, il est possible d'utiliser le "i" pour connaître le nombre d'itération qui ont été exécutées jusque là. 
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Registres à décalage

Les registres à décalages permettent de transférer une valeur d'une itération à une autre. Ils ne sont disponibles que pour les boucles While et For. Pour ajouter un registre à décalage, il suffit de cliquer sur le bouton droit de votre souri faire un clic droit sur la bordure de la boucle et de sélectionner Add Shift Register. Lorsque vous ajouter un registre, deux terminaux apparaissent. Celui de gauche enregistre les informations à la fin de l'itération tandis que celui de droite transmet cette information à l'itération suivante. Il est également possible de conserver les valeurs de plusieurs itérations. Pour ce faire, il suffit d'ajouter des terminaux du côté gauche en cliquant sur le bouton droit de votre souri faisant un clic droit sur le terminal existant et en sélectionnant Add Element. 
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Chapitre 4 : structures et boîtes de calculs

Les structures Condition et Séquence peuvent toutes deux posséder plusieurs sous-diagrammes, mais un seul diagramme est visible à la fois.  Au-dessus de chaque bordure de structure, se trouve la fenêtre d’affichage du sous-diagramme, qui contient un identificateur de diagramme au centre, ainsi que des boutons de décrémentation et d’incrémentation de chaque côté.  L’identificateur de diagramme indique le type de sous-diagramme couramment affiché. 
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Structure condition

La structure condition contient au moins deux sous-diagrammes. La structure n'exécutera qu'un seul des sous-diagrammes selon le critère de sélection. Cette structure est très semblable à un "case" dans les langues de programmation textuelles. Le critère de sélection peut être soit un booléen, un entier ou une chaîne de caractères. 
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Structure séquence

La structure séquence permet d'exécuter des instructions dans un certain ordre.  En effet, cette structure permettra d'exécuter une série d'instruction dans l'ordre déterminé par l'identificateur de diagramme. Donc, toutes les instructions dans le cadre 0 seront exécutées en premier, en second lieu les instructions de cadre 1 et ainsi de suite. 
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Boîtes de calculs

Grâce aux boîtes de calcul, vous pouvez entrer directement une ou plusieurs formules compliquées, au lieu de créer des sous-sections du diagramme.  Entrez des formules en utilisant l’outil Texte.  Il faut toujours terminer ses instructions pas un point-virgule ";".  Pour ajouter des entrés et des sorties à cette boîte, et vous cliquez sur le bouton droit de votre souri faites un clic droit sur la bordure et sélectionner Add imput ou Add output. 
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Chapitre 5 : tableaux, clusters et graphes

Comment créer un tableau

Un tableau regroupe les éléments de données de même type. Vous accédez à chaque élément du tableau grâce à son indice.  L’indice s’inscrit entre 0 et n-1, où n représente le nombre d’éléments dans le tableau.  Si vous avez besoin d’un tableau comme source de données dans votre diagramme, vous pouvez choisir la constante Tableau dans la Fonctions palette.  Avec l’outil Doigt, vous pouvez choisir une constante numérique, une constante booléenne ou une constante chaîne de caractères à placer dans le tableau vide. Les structures de boucle For et de boucle While peuvent indexer et accumuler automatiquement des tableaux.  Ceci s’appelle l’auto-indexation.  Lorsque vous activez l’auto-indexation et que vous câblez un tableau de dimension quelconque d’un nœud externe à un tunnel d’entrée sur la bordure de la boucle, les composantes de ce tableau entrent dans la boucle, les unes après les autres, en commençant par la première composante.  Il existe plusieurs fonctions concernant les tableaux et elles sont disponibles dans la Fuctions palette sous la rubrique Array. 
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Clusters

Un cluster est un type de données pouvant contenir des éléments de données de différents types.  Lorsque vous utilisez des clusters, vos sous-VIs requièrent moins de terminaux de connexion.  Un cluster est semblable à une structure en C. 

Graphes

Un graphe est une représentation graphique à deux dimensions d’un ou de plusieurs tableaux de données appelés tracés.  Les trois types de graphes sont: 

· Graphe XY 

· Graphe 

· Graphe d'intensité 

Les graphes et les graphes XY possèdent des éléments optionnels que vous pouvez afficher ou masquer grâce au sous-menu Visible item du menu local du graphe. Les options incluent une légende, avec laquelle vous pouvez définir la couleur et le style d’un tracé donné, une palette permettant de changer les options de mise à l’échelle et de format. 
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Chapitre 6: chaînes de caractère et E/S sur fichiers

Chaînes de caractère

Une chaîne de caractères est un regroupement de caractères ASCII.  Dans une commande d’instrument, vous pouvez transférer des données numériques comme des chaînes de caractères, puis convertir ces chaînes de caractères en nombres.  Vous pouvez trouver la commande et l’indicateur de chaîne de caractères dans Control palette->String & path.  Vous pouvez entrer ou changer le texte dans une commande de chaîne de caractères avec l’outil Doigt ou l’outil Texte.  Vous pouvez changer la dimension des commandes et des indicateurs en faisant glisser l’un des angles avec l’outil Flèche.  Vous trouverez aussi, dans la Functions palette->String toutes les fonctions utiles lors de l'utilisation de chaînes de caractères. 

E/S sur fichiers

Les fonctions E/S sur fichiers Functions palette->File I/O sont des outils puissants et souples destinés à utiliser des fichiers.  Vous pouvez sauvegarder vos données dans des fichiers sur le disque dans trois formats différents: 

· Structure d’octet ASCII : vous devriez enregistrer vos données sous le format ASCII lorsque vous souhaitez y accéder à partir d’une autre application, comme un traitement de texte ou un tableur. Pour enregistrer des données de cette manière, vous devez convertir toutes les données en chaînes de caractères ASCII. 

· Fichiers d’enregistrement de données : ces fichiers sont au format binaire. Les fichiers d’enregistrement de données sont similaires aux fichiers de base de données parce que vous pouvez enregistrer plusieurs types de données différents en un seul enregistrement d’un fichier. 

· Structure d’octet binaire : il s’agit de la méthode la plus compacte et rapide pour enregistrer des données. Vous devez convertir les données au format chaîne binaire et vous devez connaître exactement les types de données que vous utilisez pour enregistrer et récupérer les données dans les fichiers. 

Utilisation des fonctions des E/S

La plupart des opérations d’E/S sur fichiers comportent trois étapes fondamentales : l’ouverture d’un fichier existant ou la création d’un nouveau fichier ; l’écriture dans le fichier ou la lecture de celui-ci ; et la fermeture du fichier. LabVIEW contient ainsi de nombreux VIs utilitaires dans Functions palette-> File I/O.  Voici les principaux VIs contenus dans cette section: 

	Nom
	Fonction(s)
	Photo

	Écrire des caractères dans un fichier
	· Permet d’écrire une chaîne de caractères sur un nouveau fichier de structure d’octet ou d’ajouter la chaîne de caractères à un fichier existant 

· Ce VI ouvre ou crée le fichier, écrit les données, puis ferme le fichier 
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	Lire des caractères dans un fichier
	· Lit un nombre défini de caractères dans un fichier de structure d’octet, en commençant à un offset de caractère spécifié. 

· Ce VI ouvre le fichier avant la lecture et le referme ensuite. 
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	Lire des lignes dans un fichier
	· Lit un nombre défini de lignes dans un fichier de structure d’octet, en commençant à un offset de caractère spécifié 

· Ce VI ouvre le fichier avant la lecture et le referme ensuite 
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	Écrire dans un fichier tableur
	· Convertit un tableau 1D ou 2D de nombres simple précision en une chaîne de caractères, puis écrit la chaîne de caractères dans un nouveau fichier de structure d’octet ou l’ajoute à un fichier existant 

· Ce VI ouvre ou crée d’abord le fichier et le referme ensuite 
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	Lire dans un fichier tableur
	· Lit un nombre défini de lignes ou de rangées dans un fichier texte numérique, en commençant à un offset de caractère spécifié, puis convertit les données en un tableau 2D de nombres en simple précision. 

· Ce VI commence par ouvrir le fichier et le referme ensuite 
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Chapitre 7 : L'acquisition de données

Configuration des E/S

Avant de démarrer dans le logiciel LabView, il est très important de configurer les entrées/sorties de la carte d’acquisition. Pour ce faire, il suffit de lancer le programme Measurement & Automation Explorer et d’ajouter les E/S dont nous avons besoin pour notre application. Pour ajouter une nouvelle configuration d’E/S, il suffit de faire un "right click" sur Voisinage de données et de sélectionner l’option Créer un nouvel objet. 

[image: image39.jpg]¥, Measurement & Automation Explorer

Fichier Edtion _AffichageOutls_Ade

Voisinage de
données

B syseimes diortés Quiest-ce que la sectic
= "Voisinage de donnée

"Vaisinage de données” vou





Lorsque le menu suivant apparaîtra, choisir Voie virtuelle et cliquer sur terminer. Vous devez ensuite choisir le type de voie que vous voulez ajouter : Entrée analogique, Sortie analogique ou E/S numérique. Entrez ensuite le nom que vous voulez donner à cette voie ainsi q’une courte description. 

Entrées/sorties numériques 

Si vous avez choisi de créer une voie d’E/S numérique, vous allez devoir spécifier : 

· Le type d’opération correspondant à l’application (lire ou écrire sur un port) 

· Le matériel DAQ utilisé (Par exemple: NI PCI-6014) 

· Le port utilisé (DIO) 

· Quelle est la ligne utilisée (dans le cas où vous avez choisi de lire ou écrire sur une ligne) 

· Si vous voulez inverser la valeur de la ligne ou non 


Entrées/sorties analogiques 

Si vous avez choisi de créer une voie d’E/S analogiques, vous allez devoir spécifier : 

· Le type de capteur ou de mesure (dans le cas d’une entrée analogique) 

· L’unité et la gamme « range » utilisé 

· L’échelle de la gamme 

· Le matériel DAQ utilisé (Par exemple: NI PCI-6014) 

· Quelle est la ligne utilisée (dans le cas où vous avez choisi de lire ou écrire sur une ligne) 

· Quel mode utiliser 

Carte d'acquisition et plaquette de montage

Carte d'acquisition

Les cartes d'acquisitions sont utilisées pour communiquer entre le PC et le monde extérieur. Elles permettent, en général, l'acquisition de données provenant d'un circuit ou d'un appareil externe. Il est alors possible de faire du traitement sur les données recueillies à l'aide, entre autre, du logiciel LabView. La carte d'acquisition que nous utilisons est la carte NI PCI-6014. Voici les principales caractéristiques de la carte: 

· 2 sorties analogiques 

· 8 entrées/sorties numériques 

· 8 entrées analogiques 

· 2 compteurs 24 bits 
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Plaquette de montage

Les plaquettes de montage sont généralement utilisées pour concevoir des petits circuits qui ont des entrées et des sorties. Ce sont ces entrées/sorties qui peuvent être captées par la carte d'acquisition. La plaquette d'acquisition que vous utiliserez est la plaquette NI SC-2075. Voici ses principales caractéristiques: 

· 2 sorties analogiques BNC 

· 2 entrées analogiques BNC 

· 1 entrée analogique connecteurs 

· 11 connecteurs à ressorts pour les entrées analogiques (1 ground commun et 5 canaux distincts) 

· 8 entrées/sorties numériques (connecteurs à ressorts) 

· 2 compteurs 24 bits 

· sortie +15V et -15V 

· Sortie +5V ajustable (0-5V) 
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Utilisation des fonctions d'acquisition de données

Pour communiques avec la carte d'acquisition dans LabView, il suffit d'utiliser les VIs déjà conçus à`cet effet. Pour ce faire, vous n'avez qu'à ouvrir la Functions Palette et à aller à la rubrique Acquisition de données. Vous y trouverez toutes les fonctions nécessaires à la communication avec la carte et, du même coup, avec la plaquette de montage. Voici donc les principaux outils: 

	Nom
	Fonction(s)
	Photo

	Entrées analogiques
	· Contient les différents VIs nécessaires pour recevoir les signaux analogiques 
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	Sorties analogiques
	· Contient les différents VIs nécessaires pour configurer les sorties analogiques 
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	E/S numériques
	· Contient tous les VIs nécessaires pour communiquer via les E/S numériques 
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	Compteurs
	· Contient les VIs nécessaires à la configuration des compteurs 
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	Étalonnage et configuration
	· Contient les VIs nécessaires à l'étalonnage des signaux et à l'ajustement des données d'acquisition 
	[image: image46.jpg]




	Conditionnement des signaux
	· Contient les VIs nécessaires pour convertir les signaux d'entrées 
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