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Informacje na temat oprogramowania InTouch

Niniejsze materialy zostaty opracowane przez ASTOR Sp. z o0.0. autoryzowanego
dystrybutora Wonderware Corporation ul. Smolensk 29, 31-112 Krakow; tel.
(012) 428 63 30; fax. (012) 428 63 09, e-mail: wonderwarel@astor.com.pl.;
www.astor.com.pl.

Ponizej zamieszczono informacje na temat:
1. Instalacji oprogramowania InTouch.

2. Wymagan sprzgtowych.

3. Ustawien regionalnych.

4. Wersji oprogramowania InTouch.

5

Programoéw grupy InTouch’a.

Instrukcja instalacji programu InTouch

W celu zainstalowania oprogramowania wizualizacyjnego InTouch 9.0 PL, nalezy
umiesci¢ w napedzie CD, dysk instalacyjny z tym programem. Jezeli program insta-
lacyjny nie uruchomi si¢ automatycznie, nalezy uruchomi¢ go rgcznie poprzez plik:
Setup.exe. Pojawi si¢ okno, w ktorym nalezy wybraé przycisk Dalej.

& Wonderware InTouch Pragram instalacyijny. I [l 53
= W = =T g
s = 3
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W nastgpnym oknie informacyjnym, nalezy potwierdzi¢ znajomo$¢ umowy licen-
cyjnej Zgadzam si¢ na warunki licencji, a nastgpnie nacisnaé przycisk Dalej.

1& Wonderware InTouch Program instalacyjny I =]
Licencja
Aby kontynuawad nalezy 2g0daié sis na warunki licenci
Wonderware End User License Agreement ﬂ

Revised: March 2004

IMPORTANT, READ CAREFULLY. THIS WOHDERWARE LICENSE AGREEMENT (THE
“AGREEMENT”} IS A BINDING CONTRACT BETWEEN YOU, THE END-USER (THE
“LICENSEE") AND INVEHSYS SYSTEMS, INC. (“WONDERWARE? OR THE “LICEHSOR").
EXCEPT TO THE EXTENT YOU ARE BOUND BY A WRITTEN AGREEMENT SIGHED BY BOTH
YOU AND WOHDERWARE REGARDING THE USE AHD LICENSE OF THIS SOFTWARE
PRODUCT, BY INSTALLING OR USIHG THIS SOFTWARE PRODUCT, YOU, THE LICENSEE,
/ARE AGREEING TO BE BOUND BY THE TERMS, CONDITIONS AND LIMITATIONS OF THIS
AGREEMENT, WHICH INCLUDES, BUT IS HOT LIMITED TO, THE SOFTWARE USAGE
LICEHSE, THE DISCLAIMER OF WARRAHTY AND LIMITED WARRANTY, AHD LIMITATION
OF WONDERWARE'S LIABILITY. |

T (% Zaadzam sie na warunk licenci
—I—’“ JLEE ] £ Nie zgagzam sie, na warunki licenci

< Wistecz Dalej = I Anuluj |

W kolejnym oknie nalezy okresli¢ katalog docelowy, w ktérym zostanie zainstalo-
wany pakiet Wonderware InTouch oraz wybra¢ komponenty, ktére maja zostaé
zainstalowane:

1% Wonderware InTouch Program instalacyjny I ]
Wybierz opcje i katalog docelowy
Prosze wybrat epcie do zainstalowania, Proszs takee wybraé katalog il
w ktdrym aplikacia zostanie zainstalowana.

e Opis opcji:
E = -| InTouch - Pru]ektuwanle Instaluje bylke plid pozwalajace na
=3~ Pliki pomocy programu InTouch uruchamienie aplikaci,
E Dokumentacia PDF pragramu T
= 15z] Apilacie demo Ta opcja bedzie zainstalowana na
=3 ~| Aplikacie demo InTouch (1024: dysku lokalnym.
- X_~| Aplkacje demo InTouch (B00XE Ta opeja wymaga 20MB na dysku
S X -] Dadatki 1| tokalrym.

X _~| InTouch SPCPro
w3+ | InTouch Menedzer Receptur
3 ~] InTrurh 501 Arress =~
4| | »
"Dnteluwy folder

EilPragram Fies\WanderwarelinToucht Proeglads. . |
Zotoscnadyshu.. | Resenn | <wstee [ o> | sy |

|+

Freewodrk po nstalaci... |

e  Zajeto$¢ na dysku — umozliwia sprawdzenie ilosci wolnego miejsca na
poszczegdlnych dyskach.

e  Przewodnik po instalacji — uruchamia pomoc w instalacji.
e  Resetuj — pozwala przywroci¢ ustawienia standardowe.

e  Przegladaj — umozliwia wskazanie katalogu docelowego.
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W momencie kliknigcia na poszczegdlnych komponentach pojawia si¢ menu umoz-
liwiajace wybor jednej z opcji:

e  Zostanie zainstalowane na dysku lokalnym — nastgpujacy sktadnik zo-
stanie zainstalowany.

e Wszystkie elementy zostana zainstalowane na dysku lokalnym — caty
sktadnik zostanie zainstalowny.

¢ Element nie bedzie dostepny - nastgpujacy caty sktadnik nie zostanie za-
instalowany.

Wybor sktadnikéw mozliwych do zainstalowania:

1. InTouch Uruchamianie — program umozliwiajacy uruchamianie zaprojekto-
wanej aplikacji.

2. InTouch Projektowanie — program stuzacy do projektowania aplikacji wizu-
alizacyjnej:

e  Pliki pomocy programu InTouch — pliki pomocy do programu.

e  Dokumentacja PDF programu InTouch — dokumentacja w formacie
PDF.

3. Aplikacje Demo — aplikacje demonstracyjne:

e Aplikacje demo InTouch (800x600) — aplikacja demonstracyjna zapro-
jektowana w rozdzielczosci 800x600.

e Aplikacje demo InTouch (1024x768) — aplikacja demonstracyjna zapro-
jektowana w rozdzielczosci 1024x768.

4. Dodatki:

e InTouch SPC Pro — modut dodatkowy do oprogramowania InTouch, shu-
zacy do obstugi statystycznej kontroli procesu.

e InTouch Menedzer Receptur — modut dodatkowy do oprogramowania
InTouch, stuzacy do tworzenia i obstugi receptur.

e InTouch SQL Access — modul dodatkowy do oprogramowania InTouch,
shuzacy do obstugi wymiany informacji z bazami danych.

e  Symbol Factory — biblioteka okoto 2000 gotowych obiektow graficznych.

e 16 pisakowy wykres — wizard z trendem biezacym i historycznym, umoz-
liwiajacy kreslenie wykresu dla 16 pisakow (zmiennych).

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware 5
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Zalecane jest, aby wskaza¢ nastgpujace sktadniki, ktére maja zosta¢ zainstalowane:
° InTouch Uruchamianie,
e InTouch Projektowanie,
e Aplikacja Demo,
e InTouch SPC Pro,
e InTouch Menedzer receptur,

e InTouch SQL Access.

W kolejnym oknie nalezy wskaza¢, na jakim koncie bgda pracowaly serwisy nie-
zbedne do poprawnej pracy oprogramowania Wonderware.

i wonderware InTouch Program instalacyiny =0 x|

User N d P d
ser Name and Passwor: g
Setup the user name and passward needed for off node
communications.

Please enter a user name and password needed for off node commurications.
The install can optionally create a local Admin ussr with thess cradantials.
Remember to uss the same user name and password whils setting up machines
that will communicate with each other.

DomainjLocsl Machine: = -
User Hame: ladministrator

Bassword: fre
Confirm Passward: e

< Back Mext > I Cancel |

Jezeli komputer zainstalowany jest w domenie, pojawi si¢ informacja na temat
nazwy domeny (Domain/Local Machine), nazwy uzytkownika (User Name)
z poziomu, ktoérego instalowane jest oprogramowanie InTouch. Nastgpnie nalezy
wprowadzi¢ hasto (Password), ktore przypisane jest do uzytkownika, ktérego nazwa
znajduje si¢ w polu User Name, oraz jeszcze raz wpisa¢ haslo w polu Confirm
Password, w celu weryfikacji prawidlowosci wprowadzonego hasta. Opcja Create
Local Account umozliwia utworzenie uzytkownika oraz hasta w przypadku, gdy
taki nie istnieje.
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i Wonderware InTouch Program instalacyiny I ] 53

Gotowy do zainstalowania programu Wonderware InTouch E

Czy Jestes qotéw aby rozpocza instalacls Wonderware InTouch?

Naci#nij Dale] aby rozpaczat instalacis Iub nackini] Wstecz aby ponownie
wprowadzié informacis o instalac.

Mastepujace opcje programu InTouch zostang zainstalowane: =
- InTouch - Uruchamianie
- InTouch - Projektowanie
Flki pomocy programu InTouch
Dokumentacia FOF programu InTouch
- Aplikacis demo
Aplikatis demo InTouch (1024x768)
- Dodatki
InTouch SPCPro
InTouch Menedzer Receptur
InTouch SQL Access =

<wstece [T Gaes | Ay |

Pojawi si¢ kolejne okno informujace o instalowanych pakietach oprogramowania.
Po wybraniu przycisku Dalej, nastapi rozpoczgcie procesu instalacji oprogramowa-
nia.

P a1 |

Uaktualnianie systemu it
Wybrane opcie zostans zainstalowane,

Kapiawaniz nowych plikaw. .

Plk: appltype.di
Katalog: E:\Program Files\Wonderware\InTouchi,
Rozmiar: 28756

Czas pozostaly: 28 sekund

Po zainstalowaniu oprogramowania pojawi si¢ okno informujace o zakonczeniu
procesu instalacji oprogramowania InTouch.

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware 7
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% Wonderware InTouch Program instalacyjny P ] e |

Wonderware InTouch
zostal zainstalowany
pomysinie

Naciénij Zakorice aby zakoficzy instalacie.

1% St ik scite;

Nacisnigcie przycisku Zakoncz konczy proces instalacji programu InTouch.
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Wymagania sprzetowe

Ponizsza tablica opisuje minimalne wymagania sprzgtowe i programowe dla
InTouch’a oraz zawiera sugestie i wskazowki odnosnie tych wymagan.

Sprzet lub Wymagane minimum Sugestie
oprogramowanie
Procesor Pentium II 400 MHz lub wyzszy Intel Celeron 1.2 GHz lub
WYZSZy
Pami¢¢ RAM Minimum 256 MB Sugerowane jest dodatkowe

Wolne miejsce na dysku

System operacyjny

Protokot sieciowy

Karta graficzna

Urzadzenie wskazujace

Co najmniej 100 MB

Microsoft Windows 2000
Server / Professional Service Pack 4

Microsoft Windows XP Professional
Service Pack 1/ Service Pack 2

Microsoft Windows 2003 Server

Jakikolwiek protokot komunikacyjny
obstugiwany obecnie przez Windows
20001 XP

Jezeli uzywamy protokotu SuiteLink
wymagany jest protok6t TCP/IP

SVGA kolor (2 MB) 800 x 600
Mysz, Trackball, Ekran dotykowy

5 MB pamigci na kazde 5000
zmiennych. Na przyktad 32
MB datkowego RAM’u dla
32000 zmiennych

W miarg rozwoju aplikacji
i danych historycznych,
wymagania moga by¢ wigksze

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware
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Sugerowane ustawienia regionalne dla programu

InTouch

W przypadku zainstalowania polskoj¢zycznego systemu operacyjnego domyslnie
konfigurowane sg inne ustawienia regionalne niz w przypadku instalowania systemu
operacyjnego w wersji angielskiej. Poniewaz oprogramowanie Wonderware w wielu
przypadkach instalowane jest w polskim §rodowisku operacyjnym, dlatego nalezy
zmieni¢ konfiguracje ustawien regionalnych w celu uniknigcia ewentualnych kon-

fliktow.

Aby uzyskaé oczekiwany efekt nalezy w ,,Panelu sterowania” wywotac¢ ,,Ustawie-

nia regionalne”.

£3 Panel sterowania
Pl Edycia ‘Widok Pomog

=1 E3

I@ Panel sterowania d %llﬂﬁ il _E

K28 BDE Administrator %3 tusz a\u’irusScan
[ Carionki QDDBC Data Sources
%51 D ata/Godzina @Dpcie internetowe
Dodaj/Uszur programy Dpcie syztemu Ubatwienia
L] Diokarki Poczta
Diéwicki Party
9 Ekran [&] QuickTime
’i Find Fast =5 Senver
0 Karta PC [PCMCIA) lgS\eé
C‘%‘Karl}l SCSI System
Flawiatura @ Telefonia
Konzola Hurs
taderny @ Urzadzenia
cp Monitor Dial-Up Metworking = Urzadzenia tagmowe
S M5 DTC iy Ushugi
2, Mulimedia
| |
|Zmienia sposch wydwistlania liczb, walut, dat i godzin. g

Nastepnie sposroéd dostgpnych opcji nalezy wybraé zaktadke ,,Liczba” i w polu:

»Symbol dziesigtny” zmieni¢ domyslnie ustawiony przecinek ”,” na kropke

a w polu ,,Separator listy” $rednik ”’;” na przecinek

99 99
9 .

99 99
L)
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Whagciwosci: Ustawienia regionalne

Ustawienia regionalne ~ Liczba |Wa|uta| Godzinal Diata | Jezpk I

Przpktad vy lia
’7Dndatn\e |123 456 789.00 Ujermne: |-1 23 456 789.00

Symbol dziesietny: lﬁ
Liczba cyfr po przecinku: Iﬁ
Sumbal grupowania cyfr: Iﬁ
Liczba cyfr w grupie: m

Symbol znaku minus: I -

Format liczh uiemnych: 1.1 -

\Wiygwietlanie zer poczatkowch: 0z -

Syztem miar: IMetlyczne &
Separator listy: I &

Anuluj | Zastasu] |

W kolejnym kroku nalezy przejs¢ do zaktadki ,,Data” i zmieni¢ pole ,,Styl daty
krotkiej” z domyslnego ustawienia: ,,rr-MM-dd” na ,,MM-dd-rr”, a nastgpnie
zmieni¢ symbol w polu ,,Separator daty” z - na /”.

wWhasciwoici: Ustawienia regionalne

Ustawienia reg\unalnel Liczbal W'a\ulal Godzina Data |J¢zyk I

Tuvp kalendarza: I Kalendarz gregariafiski j

— Data krdtka

Przyktad daty kidtkie): IDBfD?/D‘I

Syl daty krétkief: |Mwadm =l
Separatar daty: IJ -
—Data druga

Przyktad daty drugiej: I? czenwca 2001

Styl daty dhugisj |d P 1o =l

Ainuluj | Zastosl] |

Tak wprowadzone zmiany nalezy zatwierdzi¢ przyciskiem Zastosuj.
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Wersje oprogramowania InTouch

Wersje demonstracyjng oprogramowania InTouch mozna uzywaé¢ do zapoznawania
si¢ z programem lub do demonstracji jego funkcji. Aby wykorzystywac oprogramo-
wanie do celow przemystowych konieczne jest wykupienie licencji. Licencje dzie-
la sig:

1) Ze wzgledu na funkcjonalno$é:

o Development — licencja do tworzenia aplikacji i uruchamiania wszystkich
funkcji programu WindowMaker.

®  Runtime — licencja do uruchamiania aplikacji — pozwala na uruchamianie
programu WindowViewer.

e FactoryFocus — licencja pozwalajaca na uruchamianie programu
WindowViewer w trybie podgladu.

2) Ze wzgledu na liczbg obstugiwanych zmiennych (punktow, bramek):
e 64,128, 256,500, 1000, 3000 i 60000 zmiennych.

Do podstawowej wersji oprogramowania InTouch dotaczone sa nastgpujace moduty
programowe:

e Biblioteka gotowych obiektow graficznych (Symbol Factory).

e  Statystyczna kontrola procesu - SPC (Statistical Process Control).
e  Obstuga receptur (Recipe Manager).

e Dostep do baz danych SQL (SQL Access).

12 ASTOR Sp. z o.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware
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Opis grupy programow InTouch’a

Grupa programéw InTouch zawiera nastgpujace ikony:
InTouch

Menedzer aplikacji: ikona ta umozliwia tworzenie nowych aplikacji, wybor istnie-
jacej aplikacji oraz przeszukiwanie dyskéw w celu odnalezienia konkretnej aplika-
cji. Uruchomienie powoduje wyswietlenie listy stworzonych lub wykorzystywanych
do tej pory aplikacji wraz ze $ciezkami dostgpu, oraz innymi informacjami na ich
temat. Po wyborze danej aplikacji mozna przej$¢ do programu WindowViewer,
WindowMaker, DB Dump lub DB Load.

WindowMaker

Ikona ta otwiera program do tworzenia aplikacji (Srodowisko Development), wyko-
rzystujac katalog ostatnio uzywanej aplikacji.

WindowViewer

Ikona ta otwiera program do uruchamiania aplikacji (§rodowisko Runtime), wyko-
rzystujac katalog ostatnio uzywanej aplikacji.

HistData

Ikona ta uruchamia program umozliwiajacy dostgp do danych historycznych
InTouch’a zapisanych w plikach .LGH i konwersjg¢ tych danych na plik .CSV, ktory
mozna nastgpnie edytowaé za pomoca arkusza kalkulacyjnego lub edytora tekstow.

Menedzer Receptur

Ikona ta uruchamia program stuzacy do tworzenia i obstugi receptur.

Alarm DB Logger Manager

Ikona ta uruchamia program do konfiguracji i gromadzenia zdarzen i alarmow
w bazie danych Microsoft SQL Server lub MSDE (Microsoft Desktop Engine).

Alarm DB Purge-Archive

Ikona ta uruchamia program stuzacy do usuwania informacji alarmowych zapisa-
nych w tabelach bazy danych oraz archiwizacjg¢ informacji alarmowych do plikow
tekstowych.

Alarm DB Restore

Ikona ta uruchamia program pozwalajacy na odzyskiwanie zarchiwizowanych in-
formacji alarmowych i umieszczenie ich ponownie w bazie danych z alarmami.

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware 13
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Alarm Printer

Ikona ta uruchamia program do konfiguracji drukowania informacji zwiazanych
z alarmami i zdarzeniami.

AlarmSuite History Migration

Ikona ta uruchamia program do importu informacji alarmowych gromadzonych
w programie AlarmSuite.

14 ASTOR Sp. z o.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware
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Wonderware InTouch

[ Zawdr mbekn
Urachamisny

Zawr syropu

Pierwsze kroki —

Niniejszy podrgeznik jest przeznaczony dla poczatkujacych uzytkownikéw opro-
gramowania InTouch. Jego celem jest umozliwienie Tobie szybkiego zapoznania si¢
z podstawowymi funkcjami oprogramowania InTouch. Podrgcznik ten prowadzi
uzytkownika ,.krok po kroku” przez proces tworzenia pierwszej witasnej, dziatajacej
aplikacji w oprogramowaniu InTouch. Podrgcznik obejmuje tworzenie okien aplika-
cji, budowanie elementow graficznych, generowanie potaczen animacyjnych i defi-
niowanie zmiennych.

Jesli jeste§ do$wiadczonym uzytkownikiem oprogramowania InTouch, zainstaluj
oprogramowanie wykorzystujac informacje zawarte w ulotce dotaczonej do opro-
gramowania izapoznaj si¢ z Podrecznikiem Uzytkownika InTouch (InTouch
User's Guide) w celu uzyskania bardziej szczegétowych informacji dotyczacych
programowania.

W niniejszym podrgezniku znajdziesz fragmenty wydrukowane wytluszezong
czcionka, zaznaczone symbolami okienka (3. Fragmenty te oznaczaja poszczegdlne
etapy, ktorych realizacja jest niezbgdna do stworzenia opisanej aplikacji.
W okienkach mozesz wstawia¢ znak oznaczajacy wykonanie danej operacji, aby nie
pomina¢ zadnego z waznych etapéw. Umozliwi Ci to stworzenie aplikacji
w dogodnym dla Ciebie czasie, po uprzednim zapoznaniu si¢ z treécia niniejszego
podrecznika.

“O Wskazéwka Symbol ten oznacza, ze nastepujacy po nim tekst jest wskazow-
ka, pomocna przy tworzeniu kolejnych aplikacji.

Ukonczona aplikacja dla oprogramowania InTouch bgdzie komunikowac sig¢ z pro-
gramem komunikacyjnym (simulate.exe), ktory emuluje prosty proces sterowany
przez rzeczywiste urzadzenie (np. sterownik programowalny PLC). Zatem dostgp do
dynamicznej wymiany danych (korzystajac z protokotu DDE lub SuiteLink) jest
réwniez zapewniony. Procesem, ktory bedzie stuzyt jako podstawa do naszej przy-
ktadowej aplikacji, jest sterowanie procesem wyrabiania mleka czekoladowego.
Bedzie on wymagat nastepujacych obiektow graficznych: zbiornika do gromadzenia
roztworu, zaworow sterujacych doptywem mleka i syropu, wylacznika przycisko-
wego, obiektow tekstowych i wyswietlaczy tekstu.

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware 15
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Pomoc techniczna

Uzytkownicy oprogramowania InTouch sa uprawnieni do uzyskania pomocy tech-
nicznej od momentu nabycia oprogramowania. Dzial Oprogramowania Przemysto-
wego firmy ASTOR, oferuje szeroka pomoc techniczna w zakresie produktow firmy
Wonderware oraz ich zastosowania.

Telefon
Numer telefonu Dziatu Oprogramowania Przemystowego: (012) 428-63-30
Sie¢ Internet

Adres e-mail Dzialu Oprogramowania Przemystowego:
wonderware1@astor.com.pl

Terminy stosowane w podreczniku

W niniejszym podrgezniku uzywane sa takie okreslenia, jak ,,wybierz mysza”,
»przeciagnij”, ,wybierz”, ,zmien rozmiar”, itp. Aby terminy te byly rozumiane
jednoznacznie w catym podreczniku, zdefiniowano je ponizej:

Wskaz Przesuwaj mysz, az wskaznik myszy (strzat-
ka) spocznie na obiekcie, ktory chcesz wy-
brac.

Wybierz Szybko nacisnij i pus¢ lewy przycisk myszy.

Dwukrotnie naci$nij mysz Dwukrotnie szybko naci$nij i pus¢ lewy
przycisk myszy.

Przeciagnij Trzymaj nacisnigty lewy przycisk myszy
podczas jej przesuwania.

Zmien rozmiar Przeciagnij uchwyt obiektu.

Przesun Przeciagnij obiekt naciskajac przycisk myszy
wewnatrz pola wyznaczonego przez jego
uchwyty.

Uchwyty obiektu ~-Kwadraciki” pojawiajace si¢ wokot obiektu
po jego wybraniu.
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Tworzenie pierwszej aplikacji
Pamigtaj, ze jest to tylko przykladowa aplikacja majaca na celu przyspieszenie
Twojego procesu edukacyjnego w zakresie oprogramowania InTouch i dynamiczne;j
wymiany danych z urzadzeniami (poprzez protokét DDE lub SuiteLink). Dlatego
takie elementy, jak temperatura roztworu, mieszanie roztworu, itp. zostaty pominigte
w celu skrocenia i uproszczenia przyktadu. Bardziej ztozone aplikacje mozesz zna-
lez¢ na dysku zawierajacym aplikacje demonstracyjne (FactorySuite A Demo CD),
dotaczonym do Twojego pakietu oprogramowania InTouch. Miej réwniez
nauwadze, ze pelny i szczegélowy opis wszystkich czynnosci opisywanych
w niniejszym podrgczniku mozna znalez¢ réwniez w Podreczniku Uzytkownika
InTouch (InTouch User's Guide), ktory jest dostgpny na ptytach CD z oprogra-
mowaniem.

Przed rozpoczeciem tworzenia aplikacji nalezy utworzy¢ katalog dla aplikacji.

O Uruchom program InTouch z menu START\Programy\Wonderware\
InTouch. Jesli nigdy wcze$niej nie instalowale§ oprogramowania InTouch,
na ekranie pojawi si¢ ponizsze okno dialogowe.

Witamy w Menedzerze aplikacji InTouch 5[

Menedzer aplikacii programu InTouch weknt 2e zostat
uruchomiony piewszy raz

Macignii Dalef' aby odszukaé isthigjace aplikacie na komputerze
lub nacignij Anuluj’ aby utwarzpé aplikacie recznie

Started

B',\.

Getti

L]

<Wslecz| Dalej > I Anuluj | Pomoc |

‘B Wskazéwka Jesli na ekranie pojawi sie inne okno, niz pokazane powyzej,
oznacza to, ze uaktualniasz (rozbudowujesz) starsza wersj¢ InTouch’a. Wybierz
wigc polecenie Anuluj.
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‘B Wskazéwka Szczegétowe informacje na temat okien dialogowych InTouch’a
i funkcjonalnych mozliwosci tego oprogramowania mozesz znalez¢ w rozdziale
,»Witamy w InTouch’u” (Welcome to InTouch) na poczatku Podrecznika Uzyt-

kownika InTouch (InTouch User's Guide).

Wybierz polecenie ,,Dalej”. Pojawi si¢ nastepujace okno dialogowe:

Witamy w Menedzerze aplikacji InTouch

Started

_Gettin

L}

Wprowad? folder poczatkowy lub kliknij Przeglada)’ aby wskazad
folder.

IC.\D ocuments and Settingsi zptkownikoje dok - Przegladaj

< Wistecz I Zakoricz I

Anuluj | Pormoc |

InTouch pyta si¢ o $ciezke dostepu do katalogu, w ktérym domySlnie maja
by¢ umieszczane nowe aplikacje (zwykle jest to katalog, dokumentéw dla

aktualnie zalogowanego

do systemu uzytkownika np. C:\Documents and

Settings\Uzytkownik\Moje Dokumenty\My InTouch Applications). Wybierz
przycisk ,,Zakoncz” - ukaze si¢ okno menedzera aplikacji.

#% InTouch - Menedzer Aplikacji -

Flik. ‘widok Marzedzia Pomoc

=10l |

OZ 8« o

i

Mazwa

| 4ciezka dostepu | Rozdzielczosé | ‘Wersja |

'ﬁﬁDemo application 1024 % 768 |

4

eiidocuments and settingsiallus.., 1024 x 768 9.0

| i

Mie wybrano aplik.aciil

B
7|

Gobdw

[ |mum scrL
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O Wybierz polecenie ,,Plik/Nowa aplikacja” w celu stworzenia nowej aplika-
cji. Na ekranie pojawi si¢ okno kreatora pomagajacego w tej czynnoSci.

Utwdrz nowa aplikacje x|

Ten wizard pomoze Ci Fatwo ubworzye nowa aplikacie
programu InT ouch

Nacignij Dalej aby utworzpé nowa aplikacie.

< Wsteos I Dalej > I Anulu Pamoc:

O Woybierz przycisk ,,Dalej”.

Utwirz nowa aplikacje : x|

‘wprowad? katalog w ktdrpm zostanie ubwaorzona aplikacia.

Macignij 'Dalej aby kontpnuowad.

IC “aplikacial Przealadaj

<Wslecz| Dalej > I Anulu | Pamoc: |

O W tym oknie nalezy podaé katalog, w ktorym bedzie znajdowa¢ si¢ nowa
aplikacja. Domys$Inie InTouch podaje nazwe ,,NewApp”, mozna wpisaé do-
wolng nazwe, po ktorej bedziemy rozpoznawac aplikacje. Mozna tez za po-
moc3 klawisza ,,Przegladaj” wskaza¢ juz istniejacy na dysku katalog. Jesli
wprowadziles nazwe katalogu, wybierz przycisk ,,Dalej”. Na ekranie pojawi
si¢ okno stuzgce do okreslenia nazwy i opisu tworzonej aplikacji.
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O Jesli wprowadzile§ nazwe i opis wybierz przycisk ,,Zakoncz”. W oknie

Utwdrz nowa aplikacje

‘WprowadZ nazwe oraz opis aplikaci programu InT ouch,

Macisnij 'Dalej aby kontynuowac.

Nazva:

IMnia pienwzza aplikacia
[~ Aplikacia InT ouchView

Opis:

Mowa aplikacia InTouch'a

< Wistecz I Zakoricz I

Anuluj | Pormoc |

menedzera aplikacji powinna pojawié si¢ nowa aplikacja.

1% InTouch - Menedzer Aplikacii -[e:! o ] B4
Plik. ‘widok Marzedzia Pomoc
[ ] -
Z| M = D
— =
Mazwa | Sciezka dostepu | Rozdzielczosé | Wersia |
'ﬁ[jDemo Application 1024 ¥ 763 eidocuments and settingsiall us.., 1024 x 768 9.0
a:Moja pierwsza aplikacja e:\aplikacjal 0x0 i}
«| | i
Moja pienwsza aplikacia - Mowa aplikacia InTouch'a ﬂ
I
Gokdw MUM [SCREL 2

O Podswietl nowa aplikacje i wcisnij ikonke ,,WindowMaker”.

Aplikacja dla InTouch’a jest budowana jako zbiér zwiazanych ze soba okien lub
ekranéw, utworzonych za pomoca programu do tworzenia aplikacji (Window
Maker). Okno moze zajmowac¢ caty ekran lub tylko jego czg$¢, zgodnie z wymaga-
niami aplikacji. Liczba okien, ktére moga by¢ wyswietlane jednoczesnie zalezy od
rozmiaru okien w odniesieniu do miejsca dost¢pnego na ekranie. Program do uru-
chamiania aplikacji dla InTouch’a nosi nazwg WindowViewer. Jest to srodowisko
programowe, w ktorym mozna wyswietli¢ aplikacje opracowana w programie do
tworzenia aplikacji WindowMaker, ktore utrzymuje komunikacj¢ ze ,$wiatem
zewngtrznym”.

20
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Rozpoczynamy nauke

O Aby utworzy¢ pierwsze okno, wywolaj polecenie ,,Plik/Nowe okno...”. Spo-
woduje to pojawienie si¢ okna dialogowego z cechami okna (,, Wlasciwosci
okna”):

Whasciwosci okna

Nazwa  |Ceskolada Kalor akna: [

Komentarz: I Anuluj

Tup okna miar
Skiypty ...
’7(: Zamigfi { Maktadka ¢ Mawierzchu Pokozerie poziome: |4 &I
"Slyl ramki ‘ PotozZenis pionowe: I“

% Pojedyncza © FPodwiina © Brak Grerokaié okna: IEUD

¥ Pasek ttubowy ¥ Zmiana wymiarde Wysakodt okna: I320

O Wprowadz nazwe, ktora bedzie pojawiala si¢ w linii tytulowej tego okna
(maksymalnie 32 znaki wlaczajac w to odstepy). Wybierz kolor tla okna
wybierajac prostokat obok cechy ,,Kolor okna”. Na ekranie pojawi si¢ pale-
ta barw umozliwiajaca wybor zadanego koloru.

Wszystkie inne pola/opcje w tym ¢wiczeniu mozna pozostawi¢ jako wartosci stan-
dardowe, przyjmowane domys$lnie. Szczegdlowe informacje na temat opcji dostep-
nych w tym oknie mozesz znalez¢ w Podreczniku Uzytkownika InTouch
(InTouch User's Guide).

O Gdy zakonczyles dobér cech okna, wybierz ,,OK”.

‘D Wskazowka Typ okna, zawarto$é logiczng i jego cechy mozna zmieniaé
zawsze, gdy pozostaje ono otwarte w programie do tworzenia aplikacji
WindowMaker, poprzez wywotanie polecenia ,,Okna/Wlasciwosci okna”.
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Typy okien

Okno podmieniajace (Zamien) zastgpuje kazde okno (wlacznie z dominujacym
Popup), ktorego dotyka pojawiajac si¢ na ekranie. Kazde dotknigte okno zostaje
usunigte automatycznie z ekranu, a zwigzane z nim zmienne nie sa wigcej aktuali-
zowane.

Okno przykrywajace (Nakladka) jest otwierane na aktualnie otwartym oknie
(oknach), z wyjatkiem okien dominujacych (Popup). Gdy okno przykrywajace
zostaje zamknigte, okno (okna), ktore byly nim zastonigte pojawiaja si¢ ponownie.
Wybranie myszka widzialnego fragmentu okna pod oknem przykrywajacym spowo-
duje przywrodcenie przykrytego okna jako okna aktywnego.

Okno dominujace (Na wierzchu) jest podobne do okna przykrywajacego, ale zaw-
sze pozostaje na wierzchu wszystkich otwartych okien nawet, je§li wybrane zostanie
inne okno. Usunigcie okna dominujacego zwykle wymaga specjalnego polecenia ze
strony uzytkownika (np. potwierdzenia alarmu).

‘D Wskazowka Gdy tylko jest to mozliwe, uzywaj okien podmieniajacych
(Zamien). Okna tego typu powoduja usunigcie kazdego dotknigtego okna, przy-
spieszajac w ten sposob dziatanie programu, gdyz nie ma w takim przypadku
potrzeby odswiezania punktoéw wszystkich przykrytych okien oraz punktow
nowo otwartego okna.

Tworzenie obiektow graficznych

Poniewaz teraz otworzyle$ juz okno na ekranie, powinien uaktywnié sig¢ takze ze-
staw narzedzi programu do tworzenia aplikacji (WindowMaker). Jesli nie chcesz,
aby na ekranie widoczna byta siatka wspolrzednych, wybierz z widocznego zestawu
narzedzie ,,Siatka” w dolnym pasku narzgdziowym ,,Widok” lub z menu ,,Poloze-
nie” wybierz opcj¢ ,,Siatka”. Narzgdzie to wylacza/wlacza ekranowa siatke wspot-
rz¢dnych i zezwala na umieszczanie elementéw graficznych zgodnie z tg siatka.

O Na poczatek wybierz narzedzie ,,Prostokat z zaokraglonymi rogami”
z zestawu narzedzi ,,Rysowanie” i narysuj zbiornik do gromadzenia mleka
czekoladowego. Po wybraniu narzedzia naci$nij lewy przycisk myszy i za jej
pomoca utworz prostokat o zaokraglonych brzegach, o zadanych wymia-
rach.

“O Wskazéwka Gdy kursor spoczywa na jednym z narzgdzi w oknie z zestawem
narzedzi, opis tego narzgdzia pojawi si¢ w postaci ,,zottego dymku”.
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“0 Wskazéwka Po naci$nigciu prawego przycisku myszy na obszarze okna
pojawi si¢ menu kontekstowe. Jezeli wybierzesz opcje ,,Powiel ostatni obiekt”
ostatnio wskazane narzgdzie z zestawu narze¢dzi zostaje wybrane i jest gotowe
do ponownego uzycia.

‘0 Wskazowka Kazdy pasek narzgdziowy mozna przemieszczaé i zakotwiczaé
w dowolnym miejscu okna InTouch’a, chwytajac za krawedz paska oznaczong
dwoma kreskami oraz zmienia¢ jego rozmiar. Szczegoétowe informacje na temat
opcji dostgpnych w tym oknie mozesz znalezé w Podreczniku Uzytkownika
InTouch (InTouch User's Guide).

........ a2 ]
‘Prostokqt =z zaokrgglonymi rogami‘ .\—i—/.

Po zwolnieniu lewego przycisku myszy w oknie pozostaje utworzony element gra-
ficzny.

O Mozesz teraz zmodyfikowaé ksztalt obiektu poprzez wybranie mysza
i przeciagniecie jednego z malych kwadracikéw (uchwytow) elementu gra-
ficznego, ktore pojawiaja sie wzdluz krawedzi elementu. Aby przemiescié
caly element wystarczy po prostu przeciagnac¢ go mysza, wybierajac wpierw
dowolny punkt wewnatrz obszaru elementu.

‘B Wskazowka Aby zwigkszy¢ promiefi zaokraglenia rogu prostokata nalezy
przytrzymac¢ nacisnigty klawisz Shift i nacisna¢ klawisz ,,+” z klawiatury nume-
rycznej. Aby zmniejszy¢ promien zaokraglenia rogu prostokata nalezy przy-
trzymac¢ nacisnigty klawisz Shift i nacisna¢ klawisz ,,-”.

O Teraz utwérzmy zawor sterujacy doplywem mleka. Wybierz narzedzie
»Wielokat” z zestawu narzedzi ,,Rysowanie”. Naci$nij przycisk myszy w ce-
lu zaczepienia elementu na ekranie i przeciagnij mysz w dé}t ekranu, two-
rzac odcinek stanowiacy bok tréjkata.

O Na koncu odcinka przyci$nij przycisk myszy ponownie w celu zaczepienia
odcinka w oknie (rys. 1).
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O Przeciagnij mysz w prawo w gore i nastepnie naci$nij przycisk w celu utwo-
rzenia pierwszego kata (rys. 2).

O W tym miejscu (rys. 2) mozesz dwukrotnie nacisnaé lewy przycisk myszy,
a InTouch domknie element za Ciebie (rys. 3).

Rvs. 1 Rvys, 2 Rys, 3

+

‘D Wskazowka Po narysowaniu wielokata i zatwierdzeniu jego ksztatt moze
zosta¢ zmieniony przez ponowne jego wybranie i wywotanie polecenia ,,Edy-

cja/Zmien ksztalt obiektu” (edycja i zmiana ksztattu elementu) (kombinacja
klawiszy Ctrl+R).
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O Aby utworzy¢ druga polowe zaworu, zaznacz tréjkat, a nastgpnie wybierz
mysza narzedzie ,,Powiel”, z zestawu narzedzi ,,Ogdlne”.

O Aby obréci¢ nowo powstaly trojkat wokol osi pionowej, naci$nij klawisz F7
(lub wybierz narzedzie ,,Odbicie lustrzane w poziomie”, z zestawu narzedzi
»Polozenie”).

Cdbicie lustrzane w poziomie

O Majac wciaz zaznaczony skopiowany element, ustaw obydwie polowy zawo-
ru wzgledem siebie za pomocag klawiszy ze strzalkami: w gore, w dél, w lewo
i w prawo.
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“B Wskazéwka Aby ustawi¢ element na ekranie w sposob dokladny (z doktad-

noscia do jednego punktu ekranowego - piksela), wylacz narzedzie ,,Siatka”
z zestawu narzedzi ,,Widok”, wybierz element na ekranie i przesuwaj go za po-
moca klawiszy ze strzatkami. Nacis$nigcie i przytrzymanie klawisza Shift spo-
woduje przemieszczenie si¢ elementu o 10 punktow po kazdorazowym nacisnig-
ciu klawisza ze strzatka. Nacis$nigcie i przytrzymanie klawisza Ctrl spowoduje
przemieszczenie si¢ elementu o 50 punktow po kazdorazowym nacisnigciu kla-
wisza ze strzatka. Procedura ta moze by¢ réwniez bardzo przydatna w przypad-
ku potrzeby przemieszczenia elementu, a nastgpnie doktadnego ustawienia go
Z powrotem w tym samym miejscu.

Wskazowka Gdy narzedzie ,.Siatka” pozostaje wlaczone i stosowana jest
opisana powyzej metoda przemieszczania elementu graficznego, kazde nacisnig-
cie klawisza ze strzatka spowoduje przesunigcie elementu wzdhuz ekranowej
siatki wspotrzgdnych. Nacisnigecie 1 przytrzymanie klawisza Shift spowoduje
przemieszczenie si¢ elementu o 2 dzialki siatki po kazdorazowym nacisnigciu
klawisza ze strzalka, a naci$nigcie i przytrzymanie klawisza Ctrl spowoduje
przemieszczenie si¢ elementu o 4 dzialki siatki po kazdorazowym nacisnigciu
klawisza ze strzatka.

m

Nastepnie nalezy wyposazy¢ zawor w trzpien. Wybierz narzedzie ,,Prosto-
kat”, z zestawu narzedzi ,,Rysowanie” i narysuj trzpien. Aby poprawnie
ustawi¢ trzpien wzgledem pozostalych elementéw, wykorzystaj klawisze ze
strzatkami.

Aby uzyskaé¢ wyrazniejszy rysunek zaworu, mozesz ustawi¢ trzpien zaworu
za jego korpusem. W tym celu po zaznaczeniu trzpienia wybierz narzedzie
»Przesun pod sp6d”, z zestawu narzedzi ,,Polozenie”.
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Przesun pod spod

O Na koniec, umiescimy na zaworze pokretto. W tym celu wykorzystaj narze-
dzie ,,Elipsa”, z zestawu narzedzi ,,Rysowanie” i umie$¢ utworzona elipse
na trzpieniu.

5 -
v mele/+xs|T m e sl

Teraz zawor jest juz narysowany (i jego kopie nie powinny by¢ juz tworzone od
nowa). Problemem, ktéry musimy rozwiaza¢, jest to, ze zawor sktada si¢ z czterech
oddzielnych elementéw graficznych. Chcemy wigc, aby InTouch traktowat wszyst-
kie te elementy jako jeden duzy obiekt. W tym celu musimy zaznaczyé kazdy
z elementdw i utworzy¢ z nich jeden obiekt. Ponizej opisano, jak to zrobié.

O Wybierz mysza kazdy z pojedynczych elementow graficznych tworzacych
zawor (lacznie cztery elementy), trzymajac naci$niety klawisz Shift. Poniz-
szy rysunek pokazuje, jak powinno wyglada¢ okno po zaznaczeniu wszyst-
kich elementéw.

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware 27



Wonderware InTouch - Pierwsze Kroki

Czekolada

REEERDmWE| s

Ubweirz symbol

Po zaznaczeniu wszystkich elementéw wybierz narzedzie ,,Utwoérz symbol”,
z zestawu narzedzi ,,Polozenie”, co spowoduje przeksztalcenie pojedynczych
elementéw graficznych w jeden obiekt.

Wskazowka Jesli wigeej niz jeden z wybranych elementow posiada przypisa-
ne polaczenia animacyjne lub jesli jeden z elementéw jest mapa bitowa, nie
mozna z nich utworzy¢ symbolu.

Teraz mozesz zmieni¢ wymiary zaworu poprzez wybranie mysza i przecia-
gnigcie jednego z kwadracikéw (uchwytoéw) umieszczonych w rogach obiek-
tu (uchwyty umieszczone w narozach powoduja jednoczesna zmiane¢ szero-
kosci i wysokosci obiektu).

Nastepnie przesun zawoér we wlasciwe polozenie (patrz rysunek ponizej)
albo za pomoca klawiszy ze strzalkami, jak to robiliSmy wczesniej, albo wy-
bierajac mysza punkt wewnatrz zarysow obiektu wyznaczonych przez
uchwyty i przeciagajac go w nowe polozenie.

Czekolada
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O Aby polaczy¢ zawor ze zbiornikiem do gromadzenia mleka czekoladowego
za pomoc3y rurociggu, wybierzemy narzedzie ,Linia pionowa/pozioma”
z zestawu narzedzi ,,Rysowanie” i narysujemy lini¢. Po wybraniu narzedzia
wybierz mysza punkt poczatkowy linii, a nastgpnie przeciagnij mysz do
punktu koncowego, trzymajac naci$niety lewy przycisk. Po dotarciu do
punktu konicowego zwolnij lewy przycisk myszy w celu zatwierdzenia nary-
sowanej linii.

O Utworzona linia standardowo ma grubo$¢ jednego punktu. Aby zwiekszy¢
grubos$¢ linii, zaznacz mysza lini¢ i przejdz do menu ,,Linia”. Dla zaznaczo-
nej linii wybierz grubo$¢ wynoszaca trzy lub cztery punkty.

Specialne Okna P

- Rysowanie

Mozna zauwazy¢, ze narysowana linia aktualnie znajduje si¢ na pierwszym planie,
przed zaworem i zbiornikiem do gromadzenia mleka czekoladowego. Aby uzyskacd
lepszy wyglad rysunku, przesuniemy tg lini¢ za te dwa obiekty.
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O Zaznacz mysza lini¢ i wybierz narzedzie ,,Przesun pod sp6d”, z zestawu
narzedzi ,,Polozenie”. Zauwaz, Ze teraz linia konczy si¢ za zaworem i zbior-
nikiem.

Poniewaz mozemy zmienia¢ na ekranie kolor zaworu wraz z linia w zalezno$ci od
stanu rzeczywistego zaworu, spowodujemy teraz, aby linia stala si¢ czg$cia zaworu
jako obiektu.

O Zaznacz zaréwno linie, jak i zawor, trzymajac wciSniety klawisz Shift. Po
ich zaznaczeniu wybierz narzedzie ,,Utworz symbol” z zestawu narzedzi
»Polozenie”, co spowoduje, Ze zawor i linia beda traktowane jako jeden
obiekt.

Czekolada

e m® m | an -~ xs s

------------------- iF‘rzesuﬁ pod spéd'_-| Utwdirz symboli- oeceo

Kontynuujac nasza lekcjg rysowania grafiki, narysujemy teraz zawor syropu czeko-
ladowego i1 odpowiedni rurociag. Aby nie rysowaé¢ od poczatku zaworu syropu,
skopiujemy zawor mleka i ustawimy go w miejscu, w ktérym bedzie reprezentowat
zawor syropu czekoladowego.

O Zaznacz utworzony wczesniej zawor mleka (patrz rysunek powyzej). Po
zaznaczeniu zaworu wybierz narzedzie ,,Powiel” z zestawu narzedzi ,,0gol-
ne”. Obiekt widoczny na ekranie, powinien zosta¢ dokladnie skopiowany.

O Sposob, w jaki przeniesiesz nowy obiekt we wlasciwe miejsce zalezy tylko od
Ciebie. Mozesz przeciagnaé obiekt mysza, mozesz tez go zaznaczy¢ i ustawic
w zZadanym miejscu za pomocg klawiszy ze strzalkami. Pamigtaj, Ze trzyma-
jac nacis$niety klawisz Shift i uzywajac klawiszy ze strzalkami przemiesz-
czasz obiekt o 10 punktéow przy kazdym uzyciu klawisza ze strzalka,
a trzymajac naci$niety klawisz Ctrl przemieszczasz obiekt o 50 punktéw.
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Po przemieszczeniu nowego zaworu we wlasciwe miejsce, mozemy wyroéwnac go
do pierwszego zaworu.

O Aby wyrowna¢ dwa zawory, musimy zaznaczy¢ obydwa obiekty (wybraé
mysza kazdy z zawordéw, trzymajac naciSniety klawisz Shift) i wybraé na-
rzedzie ,,Wyréwnaj do lewej”, z zestawu narzedzi ,,Polozenie”. Lewe kra-
wedzie wszystkich zaznaczonych obiektow, zostana wyréwnane do najbar-
dziej wysunig¢tego punktu z lewej strony.

O Nastgpnie musimy utworzy¢ pole tekstowe, w ktorym bedzie wyswietlany
aktualny poziom plynu w zbiorniku. Musimy tez nadaé¢ nazwy samym za-
worom. W tym celu wybierz narzedzie ,,Tekst”, z zestawu narzedzi ,,Ryso-
wanie”, i zaraz potem wybierz narzedzie ,,Czcionka”, z zestawu narzedzi
»Formatowanie”, aby przypisa¢ odpowiednia czcionke wpisywanemu tek-
stowi.
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Wskazowka Jesli tworzysz aplikacje w InTouch’u po raz pierwszy, narzgdziu
wpisywania tekstu jest przypisana czcionka systemowa. Jest to czcionka, ktora
jest uzywana w linii tytutowej i w linii menu tworzonej aplikacji. Czcionka ta
ma stala wielko$¢, co oznacza, ze nie mozna jej skalowac.

Gdy pojawi si¢ okno dialogowe z rodzajami czcionek, wybierz czcionke
oznaczong symbolem Ty przed nazwa (sa to czcionki True Type - skalowa-
ne), np. Times New Roman (o rozmiarze okolo 14 punktéw). Wybierz my-
szg przycisk ,,OK”. W ten sposob, przyporzadkowale$ narzedziu ,,Tekst”
wybrang czcionke, ktéra bedzie wykorzystywana przez to narzedzie w przy-
padku jego kazdorazowego uzycia.

Po wybraniu czcionki wskaz mysza dowolne miejsce na oknie i nacisnij lewy
klawisz (spowoduje to ,,zaczepienie” wpisywanego tekstu). Wpisz znak "#"
i nacis$nij klawisz Enter. Naci$nigcie tego klawisza oznacza zakonczenie wpi-
sywania pierwszego ciagu znakow tekstowych (#) i umozliwia utworzenie
nastepnego ciagu znakéw. Wpisz wyrazenie ,,Zawor mleka”, nacisnij kla-
wisz Enter i wpisz wyrazenie ,,Zawér syropu”. Naci$nij lewy klawisz myszy
po zakonczeniu wpisywania tekstu. Patrz przyklad ponizej:

Wskazéwka Aby zmieni¢ zawartos¢ tekstowego ciagu znakow w dowolnym
momencie, wybierz mysza ciag znakéw do zmiany, wywolaj polecenie ,,Spe-
cjalne/Zastap tekst” i wprowadz nowy ciag znakow.

Czekolada

. Rysowanie #

i simee|/+=|s||m|E @ u

a

Teraz przesunmy wpisany tekst i znak ,,#” na wla$ciwe miejsce w oknie.
Zaznacz mysza pole z wpisanym tekstem ,,Zawér syropu” i przesun je pod
obiekt reprezentujacy w oknie rzeczywisty zawor.

Powtorz te sama procedure dla tekstu ,,Zawor mleka”.

Przesun wpisany znak ,,#” pod zbiornik.
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‘B Wskazowka Mozesz latwo zmieni¢ kolor kazdego tekstowego ciagu znakow
wybierajac ten ciag mysza i wybierajac narzgdzie ,,Kolor tekstu” z zestawu na-
rz¢dzi ,,Formatowanie”. Procedur¢ ta mozna réwniez stosowa¢ w przypadku
zmiany atrybutow elementow rysunkdéw, wykorzystujac narze¢dzia ,,Kolor wy-
pelnienia” oraz ,,Kolor linii”.

O Ostatecznie, musimy utworzy¢ teraz przycisk, ktory umozliwi uruchomienie
procesu. Wybierz narzedzie ,,Przycisk”, z zestawu narzedzi ,,Rysowanie”
i utworz przycisk. Po utworzeniu tego elementu pojawi si¢ na nim napis
,»Text”.

O Aby zmienié¢ ten napis, pozostaw obiekt zaznaczony i trzymajac naciSnigty
klawisz Ctrl naci$nij klawisz ,,L.” (lub wywolaj polecenie ,,Specjalne/Zastap
tekst...”). Wpisz stlowo ,,Start”, nastepnie nacis$nij klawisz Enter lub wybierz
»OK”. Na przycisku powinno by¢ teraz napisane ,,Start”.

O W tym momencie opracowywanie graficznej reprezentacji procesu wyrobu
mleka czekoladowego zostalo zakonczone. Aby zakonczy¢ tworzenie aplika-
cji musimy jeszcze wykonaé dwa zadania. Sg to: zdefiniowanie zmiennych
(najistotniejszych elementéw aplikacji) i przygotowanie animacji obiektow
(ozywienie grafiki).
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Obydwa te zadania mozesz wykona¢ niezaleznie od siebie, jesli tego chcesz. Na
przyklad, polecenie ,,Specjalne/Definicja zmiennych”, umozliwia bezposrednie
wykorzystanie funkcji przeznaczonych do definiowania zmiennych. Z tego poziomu
mozna utworzy¢ kompletna list¢ zmiennych dla danej aplikacji bez wchodzenia
w polaczenia animacyjne, grafike, zaleznosci logiczne, itp.

My zamierzamy pokazaé tutaj, jak przygotowaé¢ animacjg obiektu oraz jednoczesnie
zdefiniowa¢ odpowiednie zmienne dla tworzonej aplikacji. Zdefiniowanie zmienne;j
oznacza okreslenie zachowania si¢ wybranego obiektu (sposobu zmiany koloréw,
wys$wietlania wartosci, itp.) oraz przypisanie mu nazwy zmiennej, ktorej stan ma
by¢ monitorowany i odzwierciedlany w zachowaniu si¢ tego obiektu (jego anima-
cji). Jest to tzw. definiowanie zmiennych ,,na Zywo”, podczas tworzenia obiektow
graficznych.

‘B Wskazowka Wygodna wlasciwoscia InTouch’a jest mozliwo$¢ wykonywania
dowolnych zadan w dowolnym momencie, co wiaze si¢ z ,,ptynna” architektura
oprogramowania. Oznacza to, ze mozesz zawsze tatwo przechodzi¢ z jednego
modutu oprogramowania do drugiego, kontrolujac na biezaco wszystkie swoje
operacje. Na przyktad, jesli szukasz utworzonego wczesniej wyrazenia logicz-
nego, nie bedac pewnym, jak zostata zdefiniowana dana zmienna wykorzystana
w tym wyrazeniu (zmienna dyskretna, analogowa, itp.), wystarczy dwukrotnie
nacisna¢ lewy przycisk myszy wybierajac t¢ zmienna. Zostanie wtedy automa-
tycznie otwarta lista zmiennych, na pozycji odpowiadajacej rozwazanej zmien-
nej. Po zapoznaniu si¢ z definicja, list¢ zmiennych mozna po prostu zamknac.
Powracasz wtedy w miejsce, w ktorym byle$ poprzednio (wyrazenie logiczne
w tym przyktadzie), przed otworzeniem listy zmiennych.

34 ASTOR Sp. z o.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware



Wonderware InTouch - Pierwsze Kroki

Ozywianie grafiki

Po utworzeniu obiektu lub elementu graficznego moze on zosta¢ ozywiony przez
przypisanie mu polaczen animacyjnych. Potaczenia animacyjne powoduja zmiang
wygladu obiektu odzwierciedlajaca zmiany warto$ci zmiennej. Na przyktad, pompa
moze mie¢ kolor czerwony, gdy jest wylaczona, a zielony podczas pracy. Pompa
jako obiekt moze pelié rowniez rolg wyltacznika przyciskowego, ktory umozliwia
jej wlaczanie 1 wylaczanie z poziomu ekranu. Ten oraz wiele innych efektow anima-
cyjnych mozna uzyska¢ definiujac odpowiednie potaczenia animacyjne dla wybra-
nego elementu lub obiektu. Niektore polaczenia animacyjne umozliwiaja wykorzy-
stanie (poza samymi zmiennymi) wyrazen logicznych (integerl + 100, discretel
AND discrete2 AND NOT discrete3, itp.) do obliczania wartosci zmiennych, uak-
tywniania lub wylaczania innych potaczen animacyjnych, itp. Na przyktad, jesli
chcemy, aby element graficzny byl widoczny tylko wtedy, gdy poziom cieczy
w zbiorniku przekracza 400, wyrazenie logiczne potaczenia animacyjnego odpowie-
dzialnego za widoczno$¢ tego obiektu bedzie wyglada¢ nastgpujaco: po-
ziom_zbiornika > 400.

O Aby rozpocza¢ proces przygotowywania animacji obiektéw graficznych
i definiowania zmiennych, musimy wybra¢ obiekt, ktéry bedzie podlegal
animacji. Zaczniemy od obiektu reprezentujacego goérny zawér - zawor
mleka.

Najszybszym sposobem skorzystania z biblioteki potaczen animacyjnych jest wy-
branie obiektu mysza i naci$nigcie klawisza Enter. Alternatywnie, mozna dwukrot-
nie nacisna¢ lewy przycisk myszy wybierajac obiekt lub tez nacisna¢ kombinacjg
klawiszy Ctrl+A po wybraniu obiektu.

O Wybierz zawoér mleka mysza i naci$nij klawisz Enter.
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Teraz powinna zosta¢é wywotana biblioteka potaczen animacyjnych. Chcemy, aby
zawor 1 linia rurociagu zmieniaty kolor w zaleznosci od stanu bitu odpowiadajacego
rzeczywistej instalacji. Polaczenia animacyjne, ktére musimy wybraé to: ,,Kolor
wypelnienia — Dyskretny” oraz ,,Kolor linii — Dyskretny”.

O Rozpocznijmy od polaczenia animacyjnego Kolor wypelnienia - Dyskretny.
Wybierz mysza przycisk ,,Dyskretny” z biblioteki polaczen animacyjnych
(pierwszy przycisk w trzeciej kolumnie). Na rysunku ponizej pokazano
okno dialogowe tej biblioteki i prawidlowo wybrany przycisk.

— Pokacz. dotykowe— — Kolor lini — K.olor wypetnienia— — Kolor tekstu
Worowadz. danpch | [T Dyskretry V  Dyskretny = Dyskretoy
7 Dyskretre [~ Analogowy [T Analogowy I~ Snalogovy
" Analogowe [ Alarmn dyskretey | | [T Alamn dyskreteg | || T 2lam dyskretog
[T Tekstowe [~ &lam analog. [~ &lam analog. = | Alarm analog,
Suwaki —'wielkosd obiekiu—/ — Polozenie —Wypetnienie

[~ Pionowe [~ ‘wsokosé [” Pinowe [T PFionowe
- Poziome [T Szerokodé - Poziome - Poziome
Prayciski ~Inne — Wiydwietlanie wartodci

[T Dyskretny [~ widocznosé I~ Dyskretne

- Akcja - Iiganie I~ Snalogowe

[T Pokaz okno [T Orientacia I~ Tekstowe

™ Uk okno [T Deaktywacia

O Po naci$nigciu przycisku pojawi si¢ nastepujace okno dialogowe:

ok |
Anuluj |

Typ obiektu: Symbal

Foprzednie | M astepne |

Kolor wypetnienia -» wyrazenie dyskretne

\Wirazenie:
ok
Zawdr_mleka

Anuluj |
Wipczpic |

Kaolary
’7 1 PRAWDAWE: [T 0FAESZiwE:

O Wpisz nazwe zmiennej ,,Zawér_mleka” w polu ,,Wyrazenie”. InTouch nie
rozréznia duzych i matych liter w nazwach zmiennych, dlatego duze litery
nie s3 tu wymagane. Wpisana nazwa bedzie odpowiadala zmiennej, ktorej
warto$¢ InTouch bedzie monitorowal w celu wypelnienia obiektu graficzne-
go okreslonym kolorem.

O Aby okresli¢ kolor, nalezy wybraé¢ mysza czarne okienko dla stanu
»0,FALSZ, WYL”. Pojawi si¢ paleta kolorow. Wybierz mysza z palety kolor
dla stanu 0.
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O Powtérz t¢ sama procedure dla zadanego koloru obiektu odpowiadajacego
stanowi ,,, PRAWDA,WL” zmiennej.

O Po wybraniu koloréw, naci$nij przycisk ,,OK”. InTouch zapyta, czy zdefi-
niowaé¢ zmienng ,,Zawér_mleka” w sposéb wlasnie przez nas okreslony.
Odpowiemy na to pytanie twierdzaco.

x

@ Zdefiniowad "Zawor_mleka"?

Cancel |

O Wybierz OK. System automatycznie otworzy list¢ zmiennych i na ekranie
pojawi si¢ nastepujace okno dialogowe:

Lista zmiennych x|
" Ghowne ' Szczegdby © Alamy Szozegdhy & Alamy © Podemienne
| MHowa | Ddtwérzl T | Zapizz <4 |W’ybierz...| b5 | Anuluj | Zamkniil
Zmienna: IZawér_mIeka Top: ... Memory Discrete
Grupa: ... |$System € Tiplko doodezptu ) Odezypt/zapis
Komentarz: I
[™ Loguidane [ Loguj zdarzeria [ Zachowaj wartosé
Warto#¢ poczatkowa
IV Cowh i Fomunik.at i I Fomunikat ik I
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Typy zmiennych

InTouch umozliwia wykorzystanie dwoch podstawowych typoéw zmiennych: wia-
snych, inaczej pamigciowych (Memory tags) oraz globalnych, wymiennych
z innymi aplikacjami Windows (I/O tags). Jesli uruchamiamy prosta aplikacj¢ de-
monstracyjng, bez potaczenia z rzeczywistym programem komunikacyjnym (I/O
Server) lub programem symulujacym komunikacj¢ ze sterownikiem PLC, zmienne
wlasne dyskretne beda wystarczajace do tego celu. Zmienne wiasne sa rowniez
uzywane do uaktywniania i wylaczania réznych polaczen animacyjnych, pelnienia
roli przekaznikéw, tymczasowych rejestrow, itp. Wartosci zmiennych wiasnych sa
przechowywane w pamigci komputera, na ktéorym uruchomiony jest InTouch i sa
wykorzystywane tylko przez InTouch.

Drugim podstawowym typem zmiennych sa zmienne globalne. InTouch umozliwia
zdefiniowanie zmiennych, ktérych warto$ci moga by¢ na biezaco wykorzystywane
przez inne aplikacje Windows za posrednictwem programéw komunikacyjnych
korzystajacych z dynamicznej wymiany danych (DDE). Aplikacja, ktora dostarcza
danych dla InTouch’a lub wykorzystuje dane z InTouch’a musi rowniez obstugiwaé
protok6l dynamicznej wymiany danych (aplikacje takie to np.: Wonderware 1/O
Servers, Microsoft Excel, Lotus 123, itp.).

Warto$ci zmiennych tego typu, wykorzystywanych przez inne aplikacje, sa uaktual-
niane automatycznie bezposrednio po zmianie warto$ci zmiennej u zrodta. Wszyst-
kie programy komunikacyjne oferowane przez Wonderware obstuguja protokot
komunikacji DDE oraz SuiteLink.

W celu umozliwienia wymiany danych z programem komunikacyjnym zmienna
musi by¢ typu globalnego (I/0). Dlatego zmienimy typ zmiennej Zawor mleka na
dyskretna zmienna globalna (I/0 Discrete).
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O Wybierz mysza przycisk ,, Typ:...” i wybierz typ zmiennej ,,I/O Discrete”.
Okno dialogowe powinno wyglada¢ tak, jak na rysunku ponizej:

Lista zmiennych x|
" Ghowne  Szozegdby © Alamy ) Szczegdby & Alamy € Podzmisnne

| MHowa | Ddtwérzl T | Zapizz <4 |W’ybierz...| b5 | Anulu | Zamkniil

Zmienna: IZawér_mIeka Top: ... | 1/0 Discrete
Grupa: ... |$System " Tylko do odczptu & Odczyt/zapis

Komentarz: I

[T Loguidane [ Loguj zdarzenia [ Zachowaj wartosé

Wartodc poczatkowa|' Konwersia wejécia

Cwh @ wigk || @ Bezpost © Odwiot | Komunikat it [ Kemwvr [
Nazwa dostepur ... | Nieprzypisany

Element: I ™ Uz nazwy zmienne] jaka nazwy elementu

‘B Wskazoéwka Szczegétowe informacje dotyczace innych pol tego okna dialo-
gowego mozna znalez¢ w rozdziale 4 Podrecznika Uzytkownika InTouch
(InTouch User's Guide).

Przed przedstawieniem szczegdtowych informacji na temat dynamicznej wymiany
danych (DDE) oraz SuiteLink, upewnijmy sig, czy jasna jest roznica pomigdzy
nazwa zmiennej (Tagname) i odpowiadajacym jej w komunikacji DDE elementem
(Element: - nie myli¢ z elementem graficznym, sa to dwa rézne pojgcia). Na rysun-
ku powyzej, w oknie dialogowym wystgpuja dwa pola: Zmienna oraz Element.
Nazwa zmiennej jest dowolng nazwa nadana przez uzytkownika InTouch’a i zrozu-
mialg dla niego. Item jest kodem, ktory musi by¢ zrozumiaty dla systemu lub wspot-
pracujacych urzadzen. Na przyktad, jesli odczytywana jest zawarto$¢ rejestru ze
sterownika programowalnego GE Fanuc, ktdra reprezentuje temperaturg zmierzona
przez termopar¢ w rzeczywistym punkcie nadzorowanej instalacji, elementem moze
by¢ np. ,,R100”. Jest to kod producenta sterownika odpowiadajacy rzeczywistemu
adresowi w pamigci sterownika. W tym przyktadzie, R100 jest adresem 16-bitowego
rejestru w sterowniku programowalnym GE Fanuc.

Pojawia sig teraz problem: co stanie sig, jesli symbol ,,R100” zostalby uzyty zaro6w-
no jako nazwa zmiennej, jak i nazwa elementu w dynamicznej wymianie danych?
Gdyby uzytkownik nie byl zaznajomiony ze sterownikiem GE Fanuc, prawdopo-
dobnie nie wiedzialby, co oznacza nazwa zmiennej. Natomiast gdyby zmienna
reprezentujagca  temperatur¢  zostala nazwana, np. Temperatura Wsadu,
a odpowiadajacy jej element zostat okreslony przez ,,R100”, uzytkownik tatwo
domysli sig, ze ,,Temperatura Wsadu” oznacza rzeczywista temperatur¢ wsadu,
a system rozpozna, ze odpowiadajacym zmiennej elementem w dynamicznej wy-
mianie danych jest rejestr ,,R100” sterownika programowalnego. Tak wigc taki
sposob uzycia nazwy zmiennej i nazwy Item w DDE oraz SuiteLink zapewnia lep-
sze zrozumienie struktury aplikacji przez korzystajacego z niej uzytkownika.
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Aby moc dalej rozwinaé nasza aplikacjeg, nalezy podaé tu pewne podstawowe infor-
macje na temat SuiteLink i dynamicznej wymiany danych (DDE) oraz konwencji
nazewnictwa w tychze protokotach. Po przyswojeniu tych informacji bgdziemy
mogli uzupehi¢ nasza list¢ zmiennych o wymagane dla zmiennych globalnych
informacje.

InTouch, SuiteLink i DDE

InTouch jest oprogramowaniem wykorzystujacym protokoét SuiteLink oraz dyna-
miczna wymiang danych (DDE). Potaczenie z urzadzeniami sterujacymi realizowa-
ne jest za posrednictwem programow komunikacyjnych dynamicznej wymiany
danych (I/O Servers). Sa to programy, ktore wykorzystuja protokét komunikacji
sprzgtowej. InTouch i programy komunikacyjne prowadza komunikacj¢ poprzez
specjalne kanaly lub potaczenia komunikacyjne wygenerowane zar6wno przez nie
same, jak i przez InTouch’a. Poprzez przypisanie nazw zmiennych do tych kanatow
komunikacyjnych (w komunikacji nosza one nazweg tematéw: Topic), InTouch moze
dokonywac¢ zapisu i odczytu danych z roéznych rzeczywistych urzadzen systemu
sterowania.

Jednym z naszych celow jest pokazanie, jak podtaczy¢ si¢ do programu komunika-
cyjnego. Poniewaz nie mozemy tu zatozy¢, ze kazdy uzytkownik posiada sterowniki
programowalne konkretnego producenta (np. GE Fanuc, Allen-Bradley, Siemens,
Modicon, itp.), opracowaliS§my uniwersalny program komunikacyjny. Jest on do-
stepny dla kazdego, kto chce szybko rozpocza¢ nauk¢ programowania i/lub lepiej
zrozumie¢, jak funkcjonuje dynamiczna wymiana danych bez komunikacji z rze-
czywistymi zewngtrznymi urzadzeniami sterujacymi. Po zainstalowaniu oprogra-
mowania InTouch, w katalogu \Program Files\Common Files\ArchestrA zainstalo-
wany zostal plik SIMULATE.EXE. Jest to nasz uniwersalny program komunika-
cyjny.

Opisywany program funkcjonuje w taki sam sposob, jak dowolny program komuni-
kacyjny dostarczany przez firm¢ Wonderware. Tak wigc nasz przyktad bedzie od-
powiadat podtaczeniu do dowolnego programu komunikacyjnego, z wyjatkiem
rzeczywistego konfigurowania programu (tzn. zadawania szybkos$ci transmisji da-
nych dla portu komunikacyjnego, parzystosci, itp.) i fizycznego podiaczenia do
urzadzen zewngtrznych za pomoca kabla. Szczegotowe informacje dotyczace tych
zagadnien mozna znalezé w dokumentacji towarzyszacej kazdemu programowi
komunikacyjnemu oferowanemu przez firm¢ Wonderware.

Oprécz funkcji programu komunikacyjnego dostarczajacego dane do InTouch’a,
SIMULATE.EXE symuluje réwniez dziatanie programu sterujacego w sterowniku
programowalnym. Symulacja ta umozliwi otwieranie i zamykanie zaworéw
i spowoduje podnoszenie si¢ i opadanie poziomu mleka czekoladowego w zbiorniku
po uruchomieniu aplikacji przez nacisnigcie przycisku ,,Start”.
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Nazewnictwo w protokole SuiteLink i DDE

Standardowy protokot DDE i SuiteLink identyfikuje dane przez zastosowanie trzy-
czgéciowe] nazwy, obejmujacej program, temat i element (Nazwa aplikacji:/
Nazwa tematu:/ Element). Aby uzyska¢ dane z innych aplikacji, program zadajacy
danych (klient) otwiera kanatl lub potaczenie komunikacyjne pomigdzy nim, a pro-
gramem dostarczajacym dane (serwer) poprzez podanie tej nazwy.

‘D Wskazowka Latwo zapamigta¢ te trzy wymagane informacje postugujac sig
nastgpujacym przykladem:

Zatézmy, ze program (Aplikacja) jest ,,miastem”, w ktorym kto§ mieszka, temat
(Temat:) jest ,,ulica” a element (Element:) jest ,,numerem domu”. Powiedzmy,
ze cheesz odwiedzi¢ przyjaciela w Poznaniu. Nazwa miasta, ulicy i numer domu
sa wystarczajacymi informacjami, aby do niego trafi¢. Jak widaé, podobnie pro-
ste jest zlokalizowanie poszukiwanych danych. Naszym przyktadem bedzie
wspolpraca programu komunikacyjnego z Excelem. Excel jest tu programem,
jednakze moze on pracowac z kilkoma otwartymi arkuszami jednoczes$nie. Mu-
simy wigc okresli¢ doktadniej miejsce, gdzie znajduja si¢ poszukiwane przez nas
dane. Tematem wigc bgdzie okre§lony arkusz, w ktérym przechowywane sa da-
ne, a element stanowi komorka arkusza, w ktérej przechowywane sa poszukiwa-
ne dane.

Aby InTouch modgt uzyska¢ dane z innego programu, musi on réwniez zna¢ nazwe
tego programu, temat wewnatrz tego programu, ktéry zawiera poszukiwane dane, a
takze nazw¢ konkretnego elementu wewnatrz tematu. Dodatkowo, InTouch musi
zna¢ typ danych: dyskretne, catkowite, rzeczywiste (zmiennoprzecinkowe) lub
tekstowe. Wszystkie te informacje okreslaja sposob zdefiniowania zmiennej global-
nej w liscie zmiennych InTouch’a. Po podaniu tych informacji uaktywniany jest
program do uruchamiania aplikacji (WindowViewer), ktory automatycznie wyko-
nuje wszystkie czynnosci wymagane do uzyskania potrzebnych danych.

‘B Wskazéwka Przy tworzeniu definicji zmiennych globalnych (I/O) wykorzy-
staj ponizsza tablicg pomocnicza. Pamigtaj, ze klient zawsze zada danych od
serwera.
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Klient Serwer Aplikacja Temat Element
Excel View View! Tagname 1 Poziom
View Excel Excel Sheetl RIC1
View Modbus Modbus? Sheet1 400012

Gdy dane maja zosta¢ udostgpnione przez program do uruchamiania aplikacji
(WindowViewer), nazwa programu jest zawsze View. Stowo View jest nazwa
aktualnie uruchomionego programu z rozszerzeniem ".EXE" (w przypadku
InTouch’a jest to VIEW.EXE). Tematem jest zawsze lista zmiennych
(Tagname). Na liscie tej InTouch przechowuje wszystkie aktualne wartosci
zmiennych. Elementem jest konkretna nazwa zmiennej.

Opisywany przyktad wykorzystuje program komunikacyjny (I/O Server)
Wonderware Modbus (Modicon). Temat M984 zostal zdefiniowany zarowno w
InTouch’u (w polu nazwy dostepu - Nazwa dostepu: ...), jak i w programie ko-
munikacyjnym. Wspdlna nazwa, M.984, ilustruje sposdb wzajemnego potacze-
nia tych dwoch programéw. Nazwe ta mozna wybra¢ zupetnie dowolnie. W na-
szym przyktadzie temat zostal nazwany M984 dlatego, ze program komunika-
cyjny bedzie wymienial dane ze sterownikiem programowalnym Modicon Micro
984. Elementem w dynamicznej wymianie danych jest w tym przypadku pierw-
szy 16-bitowy rejestr (40001) sterownika Modicon. W instrukcji obstugi pro-
gramu komunikacyjnego mozna znalez¢ informacje na temat prawidtowej
sktadni nazw elementéw, wymaganej dla danych sterownikow programowal-
nych lub innych urzadzen.

Wigcej informacji na temat dynamicznej wymiany danych mozna znalez¢ w roz-
dziale 13 Podrecznika Uzytkownika InTouch (InTouch User's Guide).
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Lista zmiennych

Po zapoznaniu sig¢ z tymi skrotowymi informacjami dotyczacymi idei dynamiczne;j
wymiany danych i konwencji nazewnictwa umiemy zdefiniowa¢ nasze zmienne
globalne w InTouch’u.

Jak juz wiadomo, musimy dla kazdej zmiennej podaé¢ program, temat i element
(Nazwa aplikacji, Nazwa tematu, Element). Przy standardowym zastosowaniu
dynamicznej wymiany danych oznacza to, ze dla kazdej tworzonej nazwy zmiennej,
a jednoczesnie elementu w SuiteLink lub DDE, musimy podaé¢ nazwg programu i
tematu lokalizujace jednoznacznie ten element. InTouch posiada wlasciwos$¢ umoz-
liwiajaca zdefiniowanie nazwy programu i tematu, a nastgpnie potaczenie ich w
jedna cato$¢ - nazwe dostgpu (Nazwa dostgpu). Po zdefiniowaniu nazw dostgpu
mozna kolejne tworzone nazwy zmiennych (i jednoczes$nie elementow w SuiteLink i
DDE) przypisywac¢ jednej z utworzonych juz nazw dostgpu. Tak wigc nazwy doste-
pu definiuje sig tylko jeden raz. Zobaczmy teraz, jak praktycznie wykonaé opisane
operacje.

O W takim stanie pozostawilismy nasze okno dialogowe:

Lista zmiennych x|
" Ghowne ' Szczegdby © Alamy Szozegdhy & Alamy © Podemienne
| MHowa | Ddtwérzl T | Zapizz <4 |W’ybierz...| b5 | Anuluj | Zamkniil

Zmienna: IZawér_mIeka Top: ... | 1/0 Discrete
Grupa: ... |$System " Tylko do odczptu % Odczyt/zapis

Komentarz: I

[™ Loguidane [ Loguj zdarzeria [ Zachowaj wartosé

‘Warto#¢ poczatkowar— Konwersja wejgcia

Cowhk @ wik || @ Bezposr © Odwrot | Komunikat ks [ Kempwerr [
Mazwa dostepu: ... | Nieprzypisany

Element: I [~ Uz nazwy zmienne] jako nazwy elementu

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware 43



Wonderware InTouch - Pierwsze Kroki

O Wybierz mysza przycisk ,,Nazwa dostepu”. Otwarte zostanie okno dialogo-
we funkcji definiowania nazw dostepu:

Nazwy dostepu

Doda;... |
Madyfikuj... |
WzLiry |

‘D Wskazowka Pozycja Galaxy jest standardowa nazwa dostepu, wykorzysty-
wang do komunikacji InTouch’a z oprogramowaniem Industrial Application
Server. Na nasze potrzeby nie bedziemy korzysta¢ z tej nazwy dostgpu.

O Wybierz mysza przycisk ,,Dodaj...” w celu utworzenia nowej nazwy doste-
pu. Pojawi si¢ teraz nastgpujace okno dialogowe:

MNowa nazwa dostepu

Mazwa dostepu: ||
MNazwa komputera: Anulu |

Mazwa aplikaci:

Nazwa tematu

|'U2yi protokohu |

' DDE " Suitelink " Message Exchange
Jakie dane zhierad ?
|7 © Wisapstkie & Tylko aktywne |

Nazwa dostgpu moze by¢ dowolng nazwa. Zalecamy jednak, aby nazwa dostgpu
pokrywata si¢ z nazwa tematu.

O Wpisz ,,PLC1” w polu ,,Nazwa dostepu”.
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O Przejdz do pola ,,Nazwa aplikacji”, i wpisz nazwe pliku, ktéry uruchamia
program komunikacyjny ale bez rozszerzenia ,,, EXE”. Wpisz: SIMULATE
(nazwa naszego uniwersalnego programu komunikacyjnego).

Jesli wykorzystujemy protokét Modicon MODBUS, wpisujemy tutaj ,,MODBUS”.
Gdybysmy uzywali programu komunikacyjnego TI 405 MODBUS, wpisalibysmy
,, T1405SMBS”. Wazne jest, aby wpisac¢ tu doktadna nazwe programu, ktéory ma do-
starcza¢ danych. Jesli jest to jeden z programéw komunikacyjnych oferowanych
przez Wonderware, w instrukcji obstugi programu podana bedzie dokladna nazwa,
ktéra nalezy wpisa¢ w tym polu. Pamietaj, aby nigdy nie wpisywa¢ rozszerzenia
»EXE” po nazwie pliku!

Przy komunikacji z programem komunikacyjnym opracowanym przez Wonderware,
nazwa tematu jest dowolna. Wazne jest jednak, aby po zdefiniowaniu tematu w
InTouch’u, uzy¢ dokladnie tej samej nazwy przy definiowaniu tematu w programie
komunikacyjnym. Nazwa ta stanowi potaczenie komunikacyjne pomigdzy InTo-
uch’em i tym programem. Nazwy tematow musza by¢ identyczne! Po zakonczeniu
definiowania zmiennych w InTouch’u, utworzymy nazwe tematu w programie
komunikacyjnym.

O Przejdz do pola wprowadzania tematu ,,Nazwa tematu:” i wpisz ,,PLC1”
jako temat. Nasze okno powinno teraz wyglada¢ nastepujaco:

MNowa nazwa dostepu

Nazwa dostgpu: IPLC]
Mazwa komputera: Anuluj I

MNazwa aplikacii
[SIMULATE

Mazwa tematu;
JPLCH

Uzyj protokoku
|7 & DDE " SuiteLink " Message Exchange |

Jakie dane zbierac ¥
|7 © wiszpstkie & Tylko aktywne |

O Wybierz mysza przycisk ,,OK”. Zobaczysz teraz nowa nazwe dostgpu wy-
szczegOlniona w oknie dialogowym ,,Nazwy dostepu...”. Wybierz mysza
przycisk ,,Zamknij”.
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Teraz zné6w powracamy do okna dialogowego listy zmiennych. Aby zakonczy¢
definiowanie zmiennej musimy przypisac jej ostatnia cz¢§¢ nazwy w obowiazujacej
konwencji: nazwe elementu (Element:). Niektore nazwy elementéw zostaly juz
utworzone w programie SIMULATE, dlatego odwotamy si¢ do tych definicji
W naszej animacji.

a

W polu ,Element:” wpisz ,,V1” (co w programie SIMULATE oznacza
otwieranie i zamykanie zaworu mleka).

B

Wskazéwka Programy komunikacyjne oferowane przez Wonderware obstu-
guja elementy o nazwach uzaleznionych od sprzgtu, z ktérym realizowana jest
komunikacja. Na przyktad sktadnia nazwy elementu odpowiadajacego stanowi
wejscia, licznika lub przekaznika czasowego dla sterownika programowalnego
GE Fanuc jest inna niz sktadnia nazw analogicznych elementéw dla sterownika
Modicon.

Lista zmiennych x|
' Ghowne ' Szczegdby O Alamy ¢ Szczegdty kAlamy  Podzmienne

| MHowa | Ddtwérzl T | | Zapiszl <4 |W’ybierz...| b5 | Anuluj | Zamkniil

Zmienna: IZawér_mIeka Top: ... | 1/0 Discrete
Grupa: ... |$System " Tylko do odczptu % Odczyt/zapis

Komentarz: I

[™ Loguidane [ Loguj zdarzeria [ Zachowaj wartosé

Warto#¢ poczatkowa— Konwersja wejicia

O o 5w | & Bezpodr. { Odwrat. Komunikat W: I Ko, [whre]: I
Mazwa dostepu: ... | PLCY

Element: |V1 ™ Uz nazwy zmienne] jako nazwy elementu

Nasza pierwsza zmienna zostala catkowicie zdefiniowana. Jest to zmienna o nazwie
Zawor_mleka, ktorej stan bedzie uzalezniony od stanu elementu V1, a informacja
o stanie zmiennej bedzie dostarczana przez program SIMULATE za po$rednictwem
potaczenia komunikacyjnego PLC1.
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O Wybierz mysza przycisk ,,Zamknij”. Powiniene$ teraz powroci¢ do okna
dialogowego ,,Kolor wypelnienia - Wyrazenie dyskretne”.

Teraz mamy juz zdefiniowane potaczenie animacyjne, ktére bgdzie powodowato
zmiang koloru zaworu w zaleznosci od stanu elementu V1 przyporzadkowanego
zdefiniowanej zmiennej globalnej ,,Zawoér_mleka”. Oprocz koloru wypetnienia
chcemy réwniez, aby kolor zmieniata linia. W tym celu musimy pozosta¢ w oknie
dialogowym biblioteki potaczen animacyjnych ,,Polaczenia animacyjne” i wybraé
nowe potaczenie animacyjne. Jest to mozliwe, poniewaz InTouch pozwala na przy-
pisanie wielu potaczen animacyjnych jednemu obiektowi.

O Wybierz mysza OK i na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe biblioteki pola-
czen animacyjnych. Wybierz myszg przycisk ,,Kolor linii — Dyskretny”. Jest
to pierwszy przycisk w drugiej kolumnie.

— Pokacz. dotykowe— — Kaolor lini — K.olor wypetnienia— — Kolor tekstu
Wirowadz. danpch | [V Dyskietne V  Dyskretne I~ Dyskretne
[~ Dysketne [T Analogowe [~ Analogowe T | Analogowe
[T Analogowe ™ &larm dyskretoy | [ [T Alarm dyskretey | | [T 2lamm dyskretoy
[T Tekstowe [~ Alam analog. [ Alam analog. ™ | Alarm analog,
Suwaki —wielkosd obiekiu—/ — Polozenie —Wypetnienie

u Pionawy [T wipsokodé r Fionowe r Fiohowe
r Foziorny [~ Szerokosé | | Poziome | | Poziome
Prayciski ~Inne — Wiydwietlanie wartogci

[~ Dyskretny [~ widocznosé I~ Dyskretne

r Akcja r Iiganie I~ Snalooowe

[T Pokaz okno [T Orientacia = Tekstowe

™ Uk okno [~ Deaktywacia

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe potaczenia animacyjnego uzalezniajacego
kolor linii od stanu zmiennej dyskretnej. Chcemy, aby kolor linii zaworu i rurociagu
taczacego zawor ze zbiornikiem réwniez zmieniat si¢ w zaleznos$ci od stanu zmien-
nej ,,Zawor mleka”, ale zamiast wpisywac jej nazwg, pozwolmy, aby system zrobit
to za nas.
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‘B Wskazoéwka Jesli zmienna wystepuje juz na liscie zmiennych i dwukrotnie
naci$niesz mysz w polu przeznaczonym na nazwe¢ zmiennej, mozesz wybraé za-
dana nazwe bezposrednio z listy. Dodatkowo, dwukrotne nacis$nigcie myszy
przy wskazaniu zmiennej wpisanej w polu Wyrazenie powoduje automatyczne
przejscie do listy zmiennych i otwarcie okna z definicja danej zmienne;.

O Dwukrotnie naci$nij mysz w polu ,,Wyrazenie” - pojawi si¢ aktualna lista
zmiennych.

1 Wybierz zmienng

Zrodbo; |<ten kamputer: j _I _I

Mazwa zmiennej | Typ zmienne] | Mazwa dostepu | Grupa alarmdw | Kon +
\\: $0peratorDomain System Message Ope
\\: $0peratorDomaing. .. System Message Ope
“* $0peratorEntered System Message Ope
\\: $Operatorilame System Message Ope
%" $PasswordEntered System Message Pas
$Second System Integer Ser
B $5tartDdeConversations  System Discrete Sta
& $5ystem Grupa alarmd, .. Sys
$Time System Integer Tim
\\: $Timestring System Message Tim
" $verifiedUserName System Message Wer
$ear System Integer ‘fes
Ti0
4 |

Pole: [ ¢braks =l aK

Filtr: I <brak> jJ Anuluj

|38 elem. |Zaw6r_mleka A

4o

‘B Wskazoéwka Zmienne o nazwie rozpoczynajacej si¢ od $ sa zmiennymi sys-
temowymi, stanowiacymi pomoc dla uzytkownika systemu. Wigcej informacji
dotyczacych tych zmiennych mozna znalez¢ w rozdziale 6 Podrecznika Uzyt-
kownika InTouch (InTouch User's Guide).
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O Wskaz zmienna ,,Zawér_mleka” i dwukrotnie naci$nij mysz. Nazwa ta
pojawi si¢ automatycznie w polu ,,Wyrazenie”.

O Woybierz zadane kolory dla obydwu stanéw zmiennej i wybierz przycisk
»Zamknij”.

‘0 Wskazéwka Wybranie przycisku ,,OK” w oknie dialogowym biblioteki
polaczen animacyjnych ,,Polaczenia animacyjne” wskazuje, ze zatwierdzasz
wszystkie dokonane zmiany. Wybranie przycisku ,,Anuluj” wskazuje, ze nie
chcesz, aby dokonane przez Ciebie zmiany odniosty skutek.

Teraz zdefiniujemy potaczenia animacyjne dla pozostatych obiektow i zmiennych.

O Wybierz zawor syropu czekoladowego (zawor polozony pod zaworem mle-
ka) i naci$nij klawisz Enter w celu otworzenia okna biblioteki polaczen
animacyjnych.

O Wybierz polaczenie animacyjne ,,Kolor wypelnienia — Dyskretny” podob-
nie, jak to uczynili§my dla zaworu mleka.

— Pokacz. dotykowe— — Kaolor lini———— — Kolor wypetnienia— — Kolor tekstu
Wirowadz. danpch | [T Dyskretry V  Dyskretny = Dyskretoy
[T Dyskretne [T Analogowy [T Analogowy = Analogowy
[ Analogowe ™ &larm dyskretoy | [ [T Alarm dyskretey | [ [T 2lamm dyskretoy
[T Tekstowe [~ &lam analog. [~ &lam analog. = | Alarm analog,

Gl —Wielkosd obiektu— — Potozenie————— —Wypeknienie
[~ Pionowe [~ ‘wsokosé [” Pinowe [T PFionowe
1 | Foziome [T Szerckods - Foziome - Foziome
Prayciski —Inne —Wswietlanie wartosci

[T Dyskretny [~ widocznosé I~ Dyskretne

- Akcja - Iiganie I~ Snalogowe
[T Pokaz okno [T Orientacia I~ Tekstowe
™ Uk okno [T Deaktywacia

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware 49



Wonderware InTouch - Pierwsze Kroki

Zauwaz, ze w oknie dialogowym tego polaczenia pozostaje wciaz ta sama nazwa
zmiennej ,,Zawor mleka”. Cecha ta oszczgdzi Ci duzo czasu, je$li potrzebujesz
uzalezni¢ kolor wypelnienia kilku obiektéw od stanu jednej zmiennej. Definiowanie
potaczen animacyjnych dla kolejnych obiektéw nie wymaga ponownego wpisywa-
nia nazwy zmiennej - InTouch zatrzymuje automatycznie ostatnia wpisana nazwe.

O Wybierz przycisk ,,Wyczy$¢” w celu usunigcia pozostajacej w oknie nazwy
i wpisz nazwe ,,Zawér_syropu”.

O Wybierz kolory odpowiadajace stanowi 0 i 1 przypisanej zaworowi zmien-
nej.

oK |
Tup obiektu: Sumbal Poprzedniel [ astepne |

Kolor wypetnienia -» wyrazenie dyskretne

\Wirazenie:

Zawér_sy.ropd TI
nuluj |

Kaolary
’7 1 PRAWDAWE: [T OFAESZiwE: [

O Wybierz mysza przycisk ,,OK”. InTouch zapyta teraz, czy zdefiniowaé
zmienng ,,Zawor_syropu” w sposéb wlasnie przez nas okreslony.

x

@ Zdefiniowad "Zawar_syropu"?

Canel |

Nacisnigcie przycisku ,,OK” spowoduje powr6t do okna definicji zmiennych.
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O Zmien typ zmiennej na zmienna dyskretna globalna (I/O Discrete). Zauwaz,
Ze nazwa dostepu zostaje przypisana automatycznie. Od tej pory, jesli ze-
chcesz zmieni¢ typ zmiennej na zmienng globalna wykorzystujaca program
komunikacyjny SIMULATE, wystarczy wybra¢ mysza przycisk ,,Nazwa
dostepu” i wybraé jedna z istniejacych nazw dostepu (pod warunkiem, ze

wiecej nazw dostepu jest utworzonych).

 Ghdwne ™ Szozegdhy © Alamy ) Szczegdby &Alamy O Fodzmienne

W aktualnie otwartym oknie zmien element na V2 - jest to element

w programie SIMULATE, ktory odpowiada za otwieranie i zamykanie za-
woru syropu.

| MHowa | Ddtwérzl s | | Zapiszl <& |Wybierz..| 33 | Anuluj | Zamkn\il
Zmienha; |Zaw6r_s_wopu Top: ... 140 Dizcrete
Grupa .. | $System

” Tylko do odezptu % Odecayt/zapis

Komentarz: I

™ Loguidane [~ Loguj zdarzenia [~ Zachowaj wartoé

‘wartodé poczatkowa— Konwersja wejscia
w5 Wit ||7

MNazwa dostepu ... | PLCY

Element: IVZ

' Bezposr. ¢ Odwrat, Karmunikat W Kom. ParE]: I

™ Uzyi nazvy zmienne jako nazwy elementu

O Woybierz mysza przycisk ,,Zapisz” a nast¢pnie ,,Zamknij” w celu powrotu

do okna dialogowego polaczenia animacyjnego.
O Wybierz przycisk ,,OK”.

O Wybierz mysza polaczenie animacyjne ,,Kolor linii — Dyskretny”

ze w polu ,,Wyrazenie” nadal pozostaje nazwa ,,Zawor_mleka”,
wréconych kolorach.

i zauwaz,
ale o od-
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Tup obiektu: Symbal Poprzednie [astepne I

Ao

Kolar lini -» wyrazenie tpu dyskretnego

[tz

wiyrazenie: K
IZawér_syropd =
Anulu
K.alory
{ 1, PR&WDAWE: [ OFatsZwere: Wiyozpst

Gdy zobaczysz jakiekolwiek wyrazenie o odwrdconych kolorach, oznacza to, ze
mozesz zmieni¢ aktualny tekst na inny wpisujac po prostu w jego miejscu nowe
wyrazenie. Chcemy zastapi¢ nazwe ,,Zawor_mleka” na ,,Zawor syropu”. Mozna to
zrobi¢ albo wpisujac nazwg ,,Zawor_syropu”, albo tez wybierajac przycisk ,,Wy-

czy$¢” i dwukrotnie naciskajac mysz w polu nazwy ,,Wyrazenie”, co spowoduje
wys$wietlenie listy zmiennych 1 umozliwi wybdr zadanej nazwy.

O Wopisz nazwe ,,Zawér_syropu”.
O Wybierz kolory obiektu odpowiadajace stanom 0 i 1 zmiennej.

Nastgpnie przygotujemy animacj¢ zbiornika do magazynowania mleka czekolado-
wego. Animowany zbiornik powinien wypetnia¢ si¢ kolorem w zaleznos$ci od po-
ziomu cieczy W rzeczywistym zbiorniku. W tym celu musimy wybra¢ kolor wypet-
nienia obiektu.

O Wybierz mysza obiekt symbolizujacy zbiornik.

O Wybierz narzedzie ,,Kolor wypelnienia” z zestawu narzedzi ,,Formatowa-
nie” i nastepnie wybierz zadany kolor wypelnienia.

O Teraz wybierz mysza zbiornik i naci$nij klawisz Enter. Gdy otwarte zosta-
nie okno dialogowe biblioteki polaczen animacyjnych ,,Polaczenia anima-
cyjne”, wybierz przycisk ,,Wypelnienie — Pionowe”. Jest to piaty przycisk
od géry w czwartej kolumnie.
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— Pokacz. dotykowe— — Kaolor lini———— — Kolor wypetnienia— — Kolor tekstu
Wirowadz. danpch | ([T Dyskietne [~ Dyskretne I~ Dyskretne
[~ Dysketne [T Analogowe [~ Analogowe T | Analogowe
" Analogowe ™ &larm dyskretoy | [ [T Alarm dyskretey | | [T 2lamm dyskretoy
[T Tekstowe [~ &lam analog. [~ &lam analog. ™ | Alarm analog,

Gureldl —Wielkogé obiektu— — PotoZenie————— —'Wpetnienie
[~ Pionowy 7 ‘wisokosé [” Pinowe IV Fionowe
] Poziomy [T Szerokodé u Poziome u Poziome
Prayciski rine —Wswietlanie wartosci

[~ Dyskretny Widocznogc I~ Dyskretne

[rientacia = Tekstowe

-
r Akcja r Iiganie I~ Snalooowe
[T Pokaz ckno r
u u

Ukryj okno Deaklywacia

Na ekranie pojawi sig nastgpujace okno dialogowe:

ok |
Anuluj |

Typ obiektu: Prostokat z z.r. Foprzednie | MHastepne |

Fionowe wypetnienie -» wartosc analogowa
\Wirazenie: m
Poziom_zbiomika
Anuluj |
wirasciwodci ” =
aa . pozpsc |
Warto#¢ pray maks. wypeknieniu: I‘IDDD Maks. wypeknienie [7]): |100

Wwiartodé pray min. wypeknieniu; ID Wi, e ID—
Kierunek
("‘ Dogdy ¢ Nadet Kolor tra: I

O Wopisz nazwe ,,Poziom_zbiornika” (POZIOM CIECZY W ZBIORNIKU)
w polu ,,Wyrazenie”.

O Wprowadz 1000 jako warto$¢ zmiennej odpowiadajaca maksymalnemu
wypehieniu ,,Warto$§¢ przy maks. wypelnieniu:” oraz 0 jako warto$é
zmiennej odpowiadajaca minimalnemu wypelnieniu ,,Warto$¢ przy min.
wypelnieniu:”.

O Wprowadz 100 jako maksymalne procentowe wypelnienie ,,Maks. wypel-

nienie (%):” oraz 0 jako minimalne procentowe wypelnienie ,,Min. wypel-
nienie (%):”.

O Zbiornik bedzie wypelniany w gore (ustaw parametr ,,Kierunek do gory”),
a kolor tla mozesz wybraé dowolnie, chociaz przyjmowany samoczynnie
przez oprogramowanie kolor czarny wydaje si¢ dobry w tym zastosowaniu
(chyba, ze twéj kolor wypelnienia jest rowniez czarny).
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Co oznaczaja ustawione parametry? Po uruchomieniu aplikacji InTouch begdzie stale
$ledzit warto$¢ zmiennej ,,Poziom zbiornika”. Jesli warto$¢ ta wynosi 0, zbiornik
jest catkowicie pusty (procentowe wypehienie wynosi 0%). Jesli warto$¢ ta wynosi
1000, zbiornik jest calkowicie wypetiony (procentowe wypetnienie wynosi 100%).
Jesli warto$¢ ta wynosi 500, zbiornik jest wypetniony do polowy (procentowe wy-
petnienie wynosi 50%), itp.

O Wybierz mysza ,,OK”. Teraz InTouch poprosi nas o zdefiniowanie zmien-
nej ,,Poziom_zbiornika”.

Nie zdefiniowana zmien x|

@ Zdefiniowad "Poziom_zbiornika"?

OF I Anuluj |

O Wybierz ,,OK”, aby powroci¢ do listy zmiennych.

Dwie ostatnie utworzone zmienne (,,Zawor mleka” i ,,Zawor syropu”) byly zmien-
nymi dyskretnymi. Oznacza to, ze byly to zmienne bitowe, ktore mogty przyjmowac
warto$¢ (stan) 1 lub 0 (On lub Off, True lub False). Nie ma zadnego stanu posred-
niego. Natomiast poziom mleka czekoladowego w zbiorniku jest wielko$cia analo-
gowa, ktorej wartos¢ moze si¢ ciagle zmienia¢. Przy obstudze zmiennych analogo-
wych InTouch rozréznia zmienne catkowite (Integer) oraz rzeczywiste (Real). Za-
kres dopuszczalnych wartos$ci zmiennych catkowitych wynosi od -2,147,483,648 do
2,147,483,647. Zmienne rzeczywiste sa liczbami zmiennoprzecinkowymi z zakresu
+/- 22, W naszym przykladzie zdefiniujemy zmienna ,,Poziom_zbiornika” jako
zmienng globalng catkowita (I/O Integer).

O Naci$nij mysza przycisk ,, Typ:...” i wybierz I/O Integer.

O Zmien parametry ,,Maks. inz:” na 1000, ,,Min inz:” na 0, ,,Maks. I/O:”
takze na 1000 oraz ,,Min I/0:” na 0.

W ten sposob programujemy InTouch’a tak, aby nie wykonywat konwersji (skalo-
wania) warto$ci zmiennej na jednostki fizyczne. Element programu SIMULATE
w dynamicznej wymianie danych przyjmuje wartosci catkowite od 0 do 1000, dlate-
go chcemy, aby InTouch wykorzystywat t¢ warto$¢ bezposrednio, bez konwersji.
Sposob konwersji wyjasnimy na nastgpujacym przykladzie. Zatézmy, ze odczytuje-
my wynik pomiaru temperatury za pomoca termopary o rozdzielczo$ci od 0 do 4096
(binarnie), co reprezentuje zakres od 0 do 150°F (jednostki fizyczne). Jesli sterow-
nik programowalny nie wykonuje konwersji z warto$ci binarnych na jednostki fi-
zyczne (co mozesz sprobowaé zmienié, poniewaz wiele sterownikow wykonuje tg
czynno$¢), wtedy nalezy wprowadzi¢c 0 1 4096 jako wartoSci parametréw
,Min. /O:” i ,Maks. 1/0:” (zakres wartosci przed konwersja), a 0 oraz 150 jako
wartosci parametrow ,,Min. inz:” i ,,Maks. inz:” (zakres wartosci po konwersji -
jednostki fizyczne). Teraz InTouch wykona konwersje za nas. Dla tego przyktadu
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nalezy wybra¢ konwersje¢ liniowa (,,Konwersja Liniowa”). Jesli przeprowadzasz
pomiary gazowe, najprawdopodobniej wybierzesz konwersj¢ pierwiastkowa
(,,Konwersja Pierwiastkowa”). Jesli konwersjg¢ wykonuje sterownik programowal-
ny, wpiszemy 0 jako warto$¢ parametrow ,,Min. I/0:” i ,,Min. inz:”, a 150 jako

warto$¢ parametrow ,,Maks. 1/0:” i ,,Maks. inz:”.

O Wybierz mysza przycisk ,,Nazwa dostepu” i w polu tym powinna pojawié

sie nazwa ,,PLC1” w odwroconych kolorach (co oznacza jej wybor).

O Wybierz mysza przycisk ,,Zamknij”, co oznacza zatwierdzenie nazwy do-

stepu ,,PLC1” dla definiowanej zmiennej.

O Wpisz ,,L1” w polu ,,Element:”. ,,L1” jest elementem w naszym uniwersal-
nym programie komunikacyjnym, ktérego warto$¢ odpowiada aktualnemu

poziomowi mleka czekoladowego w zbiorniku.

Okno dialogowe wyglada teraz nastgpujaco:

Lista zmiennych

' Ghowne & Szozegdky O Alamy Szozegdhy & Alamy © Podzmienne

| MHowa | Ddtwérzl T | | Zapiszl < |W’ybierz...| P | Anuluj | Zamkniil
Zmienna: IPoziom_zbiomika Top: ... 140 Integer

Grupa: ... |$System " Tylko do odezptu  Odczyt/zapis
Komentarz: I
[ Loguidane [ Loguj zdarzenia [~ Zachowaj wartosé [~ Zachowaj parametry

Wartosé pocagtkawa: |U Min in.: IU— Maks. inz: [1000
Strefa nieczubosci: ID Min. 1/0: ID— Maks. 1/0: [1000

isnierskie: Strefa rieczubosci Kanwersia
Jednostki inzynierskie: I brprae ID & Linows © Pierwiastkowa|

Mazwa dostepu: ... | FLC1

Element: IL‘I ™ Uzyj nazwy zmienne] jako nazwy elementu
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‘O Wskazowka Szczegdtowe informacje dotyczace innych pél tego okna dialo-
gowego mozna znalez¢ w rozdziale 6 Podrecznika Uzytkownika InTouch
(InTouch User's Guide).

O Wybierz mysza przycisk ,,Zapisz” a nastepnie ,,Zamknij” w celu wyjscia
z listy zmiennych.

O Woybierz jeszcze raz myszg ,,OK” w celu wyj$cia z okna dialogowego biblio-
teki polaczen animacyjnych.

Ostatnim z potaczen animacyjnych, ktére musimy zdefiniowaé jest wys$wietlanie
biezacego poziomu mleka czekoladowego w zbiorniku jako wartosci liczbowej
w polu tekstowym "#".

‘B Wskazéwka Pojedynczy znak "#" umozliwia przechowywanie minimalne;
i maksymalnej warto$ci zmiennej analogowej. Oznacza to, ze nie musisz wsta-
wia¢ znaku "#" osobno dla jednosci, osobno dla dziesiatek, osobno dla setek, itd.
Jesli warto$¢ zmiennej wynosi -2,100,100,000, pojedynczy znak "#" umozliwia
wys$wietlenie catej tej wartosci.

‘0 Wskazéwka Jesli cheesz, aby wyswietlana byla warto$¢ zmiennej rzeczywistej
wraz z miejscami dziesi¢tnymi, nalezy do znaku "#" doda¢ kropke dziesigtna
ityle znakéw "#", ile miejsc po przecinku chcesz wyswietli¢. Na przyktad, aby
wyswietli¢ warto§¢ z trzema miejscami po przecinku, odpowiedni format bedzie
nastepujacy: "#.###". InTouch automatycznie zaokragla wy$wietlang warto$¢ do
liczby miejsc po przecinku odpowiadajacej zadanemu formatowi.

O Aby zdefiniowaé polaczenie animacyjne dla znaku "#", nalezy zaznaczyé¢ go
mysz3 i nacisng¢ klawisz Enter.

O Gdy otwarte zostanie okno dialogowe biblioteki polaczen animacyjnych,
musimy wybraé¢ polaczenie ,,WySwietlanie wartosci — Analogowe” (6smy
przycisk w trzeciej kolumnie). Umozliwi to wySwietlenie warto$ci zmiennej
analogowej.
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— Pokacz. dotykowe— — Kaolor lini — K.olor wypetnienia— — Kolor tekstu
Wirowadz. danpch | ([T Dysketne I~ Dyskretne [T Dyskretne
= Dyskretre I Analogowe I Anaogowe [~ Analogowe
= Analogowe = &larm dyskretoy | [ [T larm dyskretap | [ (T Alarm dyskretny

EREOWE arm analog. arm analog. larm analog.
= Tiekst =&l | =&l | Al I
Suwaki —wielkosd obiekiu—/ — Polozenie —Wypetnienie
u Pionawy I~ wiysokost r Fionowe r Fionowe

r Foziorny I~ Szerckose | | Poziome r Faziome
Prayciski ~Inne — Wiydwietlanie wartogci
[~ Dyskretny [~ widocznosé [~ Dyskretne
r Akcja r Iiganie vV Analogowe
[T Pokaz okno I~ Orientacia [T Tekstowe
[T Ukmjckno [T Deaktpwacia

O Dwukrotnie naci$nij mysz w pustym polu ,,Wyrazenie”. Na ekranie pojawi
si¢ lista zmiennych. Dwukrotnie naci$nij mysz na nazwie zmiennej ,,Po-
ziom_zbiornika” i pojawi si¢ ona w polu ,,Wyrazenie”.

[ |
Anuluj |

ok
Typ obiektu: Tekst IHastepne |
ok

Eoprzednie |

Wipdwietlanie > wyrazenie analogowe

\Wirazenie:

Poziom_zbiomika

[ox ]
Anuluj |
Wipczpic |

O To wszystko, jesli chodzi o wySwietlanie warto$ci zmiennej analogowej.
Wybierz mysza przycisk ,,OK”.

Ostatecznie musimy zakonczy¢ proces definiowania potaczen animacyjnych przez
przypisanie polaczenia przyciskowi ,,Start”. Do tego momentu mielismy do czynie-
nia z tzw. polaczeniami wyjsciowymi. Oznacza to, ze w przypadku tych polaczen
wszystkie dane (warto$ci zmiennych) sa dostarczane do InTouch’a przez program
komunikacyjny. Do tej pory nie definiowaliSmy zadnego potaczenia, w ktoérym
InTouch dostarcza danych programowi komunikacyjnemu. Przyciskowi ,,Start”
przypiszemy nasze pierwsze potaczenie wejsciowe.

O Aby przypisa¢ polaczenie animacyjne przyciskowi ,Start”, wybierz go
mysz3 i naci$nij klawisz Enter.

Po pojawieniu si¢ okna dialogowego biblioteki potaczen animacyjnych (,,Polacze-
nia animacyjne”), przyjrzyj si¢ mu uwaznie. Zauwaz, ze pierwsza kolumna pota-
czen posiada nagltowek ,,Polacz. Dotykowe” (potaczenia dotykowe). Oznacza to, ze
kazdy obiekt, ktéremu przypisane sa polaczenia animacyjne tego typu staje si¢
wrazliwy na dotyk po uruchomieniu aplikacji, w ktorej jest zdefiniowany. Jesli
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uzywasz ekranu dotykowego lub przemieszczasz wskaznik myszy po ekranie, do-
tknigty obiekt zostaje otoczony biala ramka. Umozliwia to wybranie obiektu mysza
i wykorzystanie go jako wejscia do systemu. Wejscie to pozwala na zmiang warto$ci
analogowej, ciagu znakow lub stanu zmiennej dyskretnej. Mozesz réwniez tworzy¢
suwaki, otwiera¢ i zamykac okna, itp.

— Pokacz. dotykowe— — Kaolor lini — K.olor wypetnienia— — Kolor tekstu
Wirowadz. danpch | ([T Dysketne I~ Dyskretne I~ Dyskretne
[~ Dysketne [T Analogowe I~ &nalogowe T | Analogowe
[T Analogowe = &larm dyskretoy | | [T larm dyskretap | [ (T &larm dyskretoy
[T Tekstowe I~ &lam analog, I~ &lam analog ™ | Alarm analog,
Gureldl —Wielko#c obiekiu— — PolozZenie — Wypetnienie

[~ Pionowy 7 ‘wisokosé [” Pinowe [T PFionowe
r Foziorny [~ Szerokosé | | Poziome r Faziome
Prayciski ~Inne — Wiydwietlanie wartogci

vV Dyskretny [~ widocznosé [~ Dyskretne

r Akcja r Iiganie [T Analogowe

[T Pokaz okno [T Orientacia [T Tekstowe

™ Uk okno [~ Deaktywacia

‘D Wskazéwka Doktadny opis wszystkich potaczefi animacyjnych mozna zna-
lez¢ w rozdziale 7 Podrecznika Uzytkownika InTouch (InTouch User's
Guide).

W tej chwili jest nam potrzebne potaczenie wejsciowe (input), ktore bedzie powo-
dowato przelaczenie stanu zmiennej dyskretnej (bitowej) odpowiadajacej przyci-
skowi ,,Start” z 0 na 1 i z powrotem. Stan tej zmiennej bgdzie monitorowany przez
program komunikacyjny SIMULATE - jesli jest to 1, to komunikacja zostanie uru-
chomiona. Je$li zmienna zmieni stan na 0, komunikacja zostaje przerwana. Ponie-
waz mamy do czynienia ze zmienna dyskretna, nalezy wybra¢ potaczenie animacyj-
ne o charakterze wejscia bezposredniego: ,,Dyskretny” z grupy ,,Przyciski”.

O Wybierz mysza polaczenie animacyjne ,,Dyskretny” (warto$¢ zmiennej
dyskretnej) z grupy ,,Przyciski”. Jest to szosty przycisk od gory w pierwszej
kolumnie.
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Pojawi sig nastgpujace okno dialogowe:

ok
Typ obiektu: Praycisk Foprzednie | MHastepne | _I
Anuluj |
Przycisk -» warto#¢ dyzkietna
Zmighna: IStart
Skrdt klawizzowy .
Anuluj
( I chl ™ Shif Klaiisz... | Brak —I
Sposdb daistania wyezyss |

’7(" Bezposredni ¢ Odwrotny % Przetaczanie  Zerowanie { Ustawianie

O Twoje okno dialogowe bedzie puste (pola beda niewypelnione). Wpisz
w polu ,,Zmienna:” nazwe zmiennej ,,Start”. Zauwaz, Ze pole to nie nazywa
si¢ tu ,,Wyrazenie”, poniewaz mozemy tu tylko modyfikowa¢ stan zmiennej
dyskretnej. Nie mozemy wykorzystywaé wartosci zmiennej ani tez porow-
nywa¢ jej ze znana wartoscia. Nie mozemy réwniez wykorzystywa¢ funkceji
logicznych (np. AND), itp.

O Wybierz mysza ,,Przelaczanie” jako sposéb dzialania (Sposob dzialania)
przycisku ,,Start”. Spowoduje to, Ze po pierwszym naci$ni¢ciu przycisku
stan zmiennej zostanie ustawiony na 1, a po kolejnym naci$nigciu - na 0.
Pamigtaj, Ze mozesz rowniez naciska¢ przycisk wykorzystujac okreslong
réwnowazng kombinacje¢ klawiszy. Na przyklad moze to by¢ kombinacja
Shift + F2. Aby to umozliwié, nalezy zaznaczy¢ mysza okienko ,,Shift”, na-
cisna¢ ekranowy przycisk ,,Klawisz...” i nacisna¢ klawisz F2.

O Wybierz mysza ,,OK”.

Nie zdefiniowana LI

@ Zdefiniowad "Start"?

OF I Anuluj |

O Program zapyta, czy chcesz zdefiniowa¢ zmienna ,,Start”. Wybierz ,,OK”.

O Pojawi si¢ okno listy zmiennych. Zmien typ zmiennej na I/O Discrete
(zmienna dyskretna globalna).

O Nazwa dostepu bedzie ,,PLC1”, a element bedzie si¢ nazywal tak samo jak
zmienna, tzn. ,,Start”.

O Aby element mégl nazywaé si¢ tak jak zmienna, zaznacz okienko ,,Uzyj
nazwy zmiennej jako nazwy elementu” w oknie dialogowym listy zmien-
nych.
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Okno dialogowe listy zmiennych ze wszystkimi wprowadzonymi informacjami
powinno wyglada¢ tak, jak na rysunku ponize;j:

Lista zmiennych x|

" Ghowne ' Szczegdby © Alamy Szozegdhy & Alamy © Podemienne

| MHowa | Ddtwérzl T | Zapizz <4 |W’ybierz...| b5 | Anuluj | Zamkniil

Zmienna: IEtart Top: ... | 1/0 Discrete
Grupa: ... |$System " Tylko do odczptu % Odczyt/zapis

Komentarz: I

[™ Loguidane [ Loguj zdarzeria [ Zachowaj wartosé

‘Warto#¢ poczatkowar— Konwersja wejgcia

O o 5w | ' Bezpoér. { Odwrot, Komunikat W: I Ko, [whre]: I
Mazwa dostepu: ... | PLCY

Element: IStart V' Uz nazwy zmienne] jako nazwy elementu

O Woybierz mysza przycisk ,,Zapisz” a nast¢pnie ,,Zamknij”, co spowoduje, Ze
powrocisz do okna dialogowego biblioteki polaczen animacyjnych. Aby tam
pozostaé, wybierz mysza dolny przycisk ,,OK”.

Oprocz przetaczania stanu zmiennej ,,Start” chcemy rowniez, aby stan zmiennej byt
uwidaczniany na ekranie. W tym celu przypiszemy temu samemu przyciskowi
potaczenie animacyjne wyjsciowe (output), ktére spowoduje zmiang napisu na
przycisku w zaleznosci od biezacego stanu zmienne;j ,,Start”.

O Wybierz polaczenie animacyjne ,,Dyskretne” (warto$¢ zmiennej dyskretnej)
Z grupy ,, WysSwietlanie wartos$ci” (wySwietlana wartos¢).

— Pokacz. dotykowe— — Kaolor lini———— — Kolor wypetnienia— — Kolor tekstu
Wirowadz. danpch | ([T Dysketne I~ Dyskretne I~ Dyskretne
= Dyskietne [T Analogowe I~ &nalogowe T | Analogowe
= Analogowe = &larm dyskretoy | | [T larm dyskretap | [ (T &larm dyskretoy
= Tiekstowe I~ &lam analog, I~ &lam analog ™ | Alarm analog,

Gureldl —Wielkogé obiektu— — PotoZenie————— —'Wpetnienie
u Pioriowy I~ whysokodé u Fionowe - Fionowe
] Poziomy [T Szerokodé u Poziome r Foziome
Prayciski rine —Wswietlanie wartosci

vV Dyskretny Widocznogc V  Dyskretne

Orientacia [T Tekstowe

-
r Akcja r Iiganie [T Analogowe
[T Pokaz ckno | |
u u

Ukryj okno Deaklywacia

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe ,,Wyswietlanie -> wyrazenie dyskretne”.

O Dwukrotnie naci$nij mysz w polu ,,Wyrazenie”, a nast¢gpnie dwukrotnie
naci$nij mysz wskazujac zmienng o nazwie ,,Start”.
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O Przejdz do pola ,,Gdy prawdziwe:” (tekst dla stanu zmiennej wynoszace-
go 1) i wpisz stowo ,,Uruchomiony” (aplikacja uruchomiona).

O Przejdz do pola ,,Gdy falszywe:” (tekst dla stanu zmiennej wynoszacego 0)
i wpisz slowo ,,Zatrzymany” (aplikacja zatrzymana). Ostateczny wyglad
okna dialogowego pokazano ponizej:

ok
Typ obiektu; Praycizk. Poprzedniel MHastepne | _I
Anuluj |

‘wWipdwietlanie > wyraZenie dyskretne

\Wirazenie: oK I
Start

Anuluj |
Gdy prawdzive: W Gy fabszywe: IW Wipczpsc |

Teraz, gdy uruchomimy aplikacje, jesli stan zmiennej dyskretnej ,,Start” wynosi 1,
na przycisku ,,Start” pojawi si¢ napis ,,Uruchomiony”. Jesli stan zmiennej dyskret-
nej Start wynosi 0, na przycisku pojawi si¢ napis ,,Zatrzymany”.

O Wybierz mysza przycisk ,,OK”.

Twoja pierwsza aplikacja w InTouch’u zostata ukonczona. Jedynym, co pozostato
do zrobienia jest skonfigurowanie potaczenia komunikacyjnego w programie komu-
nikacyjnym poprzez utworzenie tego samego tematu (Topic), ktory utworzylismy
w InTouch’u.

O Zapisz swoje okno wybierajac polecenie ,,Plik/Zapisz okno”, nastepnie
wybierz mysza ikon¢ minimalizacji okna umieszczony na prawym koncu li-
nii tytulowej okna, aby zminimalizowa¢ okno programu do tworzenia apli-
kacji (WindowMaker). Teraz mozemy otworzy¢ okno programu komunika-
cyjnego (I/O Server).
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Konfiguracja programu komunikacyjnego

Gdy zainstalowale§ oprogramowanie InTouch, zainstalowany zostat takze uniwer-
salny program komunikacyjny — symulator — SIMULATE.

Jest to uniwersalny program komunikacyjny, o ktérym wspominali$my na poczatku
niniejszego podrgcznika. Realizuje on dwie istotne dla nas funkcje:

1. Uczy nas sposobu komunikacji z programem komunikacyjnym.

2. Symuluje dziatanie sterownika programowalnego wykonujacego program steru-
Jacy.

O Aby rozpoczaé konfigurowanie programu komunikacyjnego nalezy z ,,Me-
nu Start” systemu Windows wybraé¢ polecenie ,,Uruchom” i w polu
»Otworz:” nalezy wpisa¢ polecenie ,,simulate”. Na ekranie pojawi si¢ okno.

Zwrd¢ uwagg na nazwe programu komunikacyjnego, ktdra pojawia si¢ u gory okna,
pasku tytutowym: SIMULATE. Nazwy tej uzywaliSmy jako nazwy programu
w dynamicznej wymianie danych (pole ,Nazwa aplikacji”), gdy definiowalismy
-nazwe dostepu” w programie WindowMaker. Teraz musimy utworzy¢ potaczenie
komunikacyjne, czyli temat (Topic).

& SIMULATE =] ]

Configure  Help

Server Setkings. . Eg |
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O Wybierz polecenie ,,Configure/Topic Definition...”.

Topics Done

Todify..
Dielete

O Nastepnie naci$nij mysza przycisk ,,New”.

il

SIMULATE Topic Definition

Topic Mame: IF'LEI‘I
PLC Address: I‘I— Cancel |
Coil Read Size: W
Fiegister Read Size: IF

Update Interval: 100 msec

O W polu ,, Topic Name”, wpisz nazwe tematu ,,PLC1”. Jest do dokladnie ta
sama nazwa (nie jest istotne, czy jest napisana duzymi, czy malymi litera-
mi), ktérej uzywaliSmy jako nazwy tematu, gdy tworzyliSmy nazwe dostepu
w InTouch’u.

Teraz mamy juz wprowadzone wszystkie potrzebne informacje umozliwiajace dy-
namiczng wymiang danych pomigdzy nasza aplikacja utworzona w InTouch’u,
a uniwersalnym programem komunikacyjnym. Program, na komunikacji z ktorym
nam zalezato zostal zdefiniowany w InTouch’u jako czg$§¢ nazwy dostgpu. Nie
musimy definiowaé go w programie komunikacyjnym, poniewaz jest ona wtasnie
tym programem (SIMULATE.EXE). UtworzyliSmy juz temat (Topic) zaréwno
w programie komunikacyjnym, jak i w InTouch’u (jest to ,,PLC1”). Temat ten
funkcjonuje jako polaczenie komunikacyjne pomigdzy programami VIEW.EXE
(jest to pracujaca aplikacja czyli WindowViewer) oraz SIMULATE.EXE (nasz
uniwersalny program komunikacyjny). Elementy (Item) takie jak ,,V1”, ,L1”,
»START?”, itp. zostaly zdefiniowane wczesniej w InTouch’u i reprezentuja one
aktualne warto$ci danych dostarczane przez program komunikacyjny.

Jedyne, co nam zostato do wykonania to okresli¢, jak czgsto program komunikacyj-
ny powinien powiadamia¢ InTouch’a o zmianach wartosci (stanu) dostarczanych do
InTouch’a danych. Parametr ten nosi nazwg okresu uaktualniania danych (Update
Interval).

O Whpisz 100 milisekund w polu ,,Update Interval”.
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‘0 Wskazéwka Z programem komunikacyjnym moze by¢ zwiazanych wigcej
tematow niz jeden. Oznacza to nie tylko, ze program komunikacyjny moze ob-
stugiwaé rozne urzadzenia (np. sterowniki programowalne polaczone w siec),
ale rowniez umozliwia uaktualnianie stanu réznych elementéw w réznych od-
stepach czasu. Na przyklad, poziom cieczy w duzym zbiorniku moze by¢ uaktu-
alniany co 10-15 sekund, ale rownocze$nie moze by¢ konieczne uaktualnianie
ci$nienia w rurociagu co 1 sekundg. Tak wigc mozesz utworzy¢ dwa tematy:
PLC1SLOW o okresie uaktualniania danych 10 sekund i PLC1FAST o okresie
uaktualniania danych rownym 1 sekundzie.

W programie komunikacyjnym laczacym si¢ z urzadzeniami sterujacymi nowo
utworzony temat nalezy przyporzadkowaé¢ do jednego z portow komunikacyj-
nych. Jeden program komunikacyjny moze wykorzystywaé wiele portow komu-
nikacyjnych (jesli dysponujesz wystarczajaca iloscia przerwan, poniewaz niedo-
zwolone jest jednoczesne korzystanie z tej samej linii przerwan) oraz modyfi-
kowac¢ stan wielu zmiennych i rejestrow jednocze$nie.

O Wybierz mysza ,,OK”, a nastepnie ,,SAVE” w celu zapisania utworzonego
przed chwilg pliku konfiguracyjnego.

‘B Wskazowka Na ekranie pojawi si¢ pytanie o $ciezke dostepu do pliku
SIMULATE.CFG. Standardowo podawany jest katalog, gdzie zainstalowany
jest uniwersalny program komunikacyjny \Program Files\Common Files\
ArchestrA. Mozesz jednak zmodyfikowac¢ t¢ $ciezkg dostgpu. Umozliwia to za-
pisywanie i odczytywanie wielu roznych plikéw konfiguracyjnych.

O Wybierz mysza przycisk ,,Done”.

W tym momencie skonfigurowate$ program komunikacyjny do wspotpracy z apli-
kacja utworzona w InTouch’u. Zwykle program komunikacyjny bedzie wymagat
ustawienia wigkszej liczby parametréw, jak np. konfiguracj¢ portow (szybkosé
transmisji danych, kontrola parzystosci, itp.), ustawienie przetacznikéw na zainsta-
lowanej w komputerze karcie sieciowej, itp. Poniewaz w tym przyktadzie mamy do
czynienia ze specjalnym, uniwersalnym programem komunikacyjnym, ktdry oprocz
normalnych funkcji komunikacyjnych symuluje dzialanie programu sterujacego
w sterowniku programowalnym (wszystko w obrgbie komputera), nie ma zadnych
fizycznych potaczen komputera z innymi urzadzeniami. Nie jest wigc wymagana
dalsza konfiguracja programu komunikacyjnego.

Najpierw zminimalizujemy okno programu komunikacyjnego, aby nie przeszkadza-
1o na ekranie. Pamigtaj, ze mozesz go otworzy¢ wskazujac na pole ,,SIMULATE” na
pasku zadan systemu Windows i naciskajac przycisk myszy.

O Woybierz mysza przycisk ;I umieszczony na prawym koncu linii tytulowej
okna, aby zminimalizowa¢ okno uniwersalnego programu komunikacyjne-
go.
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Nasz program do tworzenia aplikacji (WindowMaker) powinien by¢ nadal widocz-
ny na pasku zadan Windows u dotu ekranu. Jest to nasza utworzona poprzednio
aplikacja, dotyczace wyrabiania mleka czekoladowego. Aby zobaczy¢, jak ona
pracuje musimy przej$¢ z programu do tworzenia aplikacji (ktéry wykorzystywali-
$my do tej pory) do programu do uruchamiania aplikacji, gdzie zobaczymy funkcjo-
nowanie przygotowanej przez nas animacji i komunikacji.

O Wskaz mysza program WindowMaker na pasku zadai. W prawym géornym
rogu, obok polecen menu, powiniene§ zauwazy¢ polecenie o nazwie ,,Uru-
chamianie!”. Aby szybko uruchomié¢ aplikacje¢, zapamietujac wczeSniej
wszystkie wprowadzone zmiany, wybierz mysza to polecenie. MoZesz row-
niez wybra¢ z menu polecenie ,,Plik’WindowViewer...”. Aby wyswietli¢
utworzone przez nas wczesniej okno (o nazwie ,,Czekolada”) wybierz
»OK”, a nastepnie, na pytanie o zapisanie dokonanych zmian (jesli wcze-
$niej ich nie zapisales) wybierz odpowiedz ,,Tak”.

Po chwili pojawi si¢ okno (bez zestawu narzedzi), wygladajace podobnie jak
pokazane ponizej. Jest to program do uruchamiania zaprojektowanej apli-
kacji (WindowViewer). Jezeli na ekranie, nie jest wySwietlone okno ,,Czeko-
lada”, to wybierz z menu ,,Plik/Otwérz okno...” i zaznacz okno ,,Czekola-
da”. Wtedy na ekranie pojawi si¢ wskazane okno.

.

Zawdr syropu -

400

Jezeli mimo naci$nigcia przycisku ,,Zatrzymany” proces wyrobu mleka czekolado-
wego nie jest uruchamiany, najprawdopodobniej zamknigty zostal uniwersalny
program komunikacyjny. Sprawdz, czy na pasku systemowym znajduje si¢ program
SIMULATE. Jezeli nie, z ,,Menu Start” nalezy wybra¢ polecenie ,,Uruchom”
i wpisa¢ SIMULATE, aby uruchomié¢ program komunikacyjny. Gdy zostanie on
uruchomiony, nalezy z paska zadan systemu Windows wybra¢ program InTouch —
WindowViewer i z menu ,,Specjalne” wybra¢ pozycje ,,Reinicjalizuj 1/0”.
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W przypadku normalnych programéw komunikacyjnych (nie uniwersalnego pro-
gramu komunikacyjnego), np: GESNP (program komunikacyjny dla sterownikéw
GE Fanuc do transmisji szeregowej), jesli na ekranie pojawi si¢ nast¢pujace okno
dialogowe, oznacza to, ze InTouch (VIEW.EXE) nie moze skomunikowaé si¢
z programem komunikacyjnym:

+ Initializing 10 x|
& Cannot access topic "PLC1" For Access Mame "PLC1"

Start application "GESMP.EXE"?

Tak e

Zwykle oznacza to jedna z nastgpujacych sytuacji:

1. Nieuruchomiony program komunikacyjny. Sprawdz czy program komunikacyj-
ny jest uruchomiony i zminimalizowany.

2. Blednie zadeklarowany temat komunikacji (topic). Sprawdz, czy takie same sa
ustawienia w InTouch’u jak i w programie komunikacyjnym.

Aby naprawi¢ btad musisz wréci¢ do programu do tworzenia aplikacji, wybierajac
polecenie ,,Plik/'WindowMaker...” z menu. Nastgpnie wybierz polecenie ,,Specjal-
ne/Nazwy dostepu...” i naci$nij mysza dla zaznaczonej pozycji ,,PLC1” przycisk
,,Modyfikuj...”. Popraw bl¢dne nazwy i wro¢ do programu do uruchamiania aplika-
cji wybierajac polecenie ,,Plik/'WindowViewer...”. Nast¢pnie wybierz polecenie
»Specjalne/Reinicjalizuj 1/0”, aby ponownie nawigza¢ potaczenie komunikacyjne.
Jesli pokazane okno dialogowe nie znika, a jeste$ pewien, ze program komunikacyj-
ny jest uruchomiony, najprawdopodobniej pomylite§ nazwg tematu w programie
komunikacyjnym. Aby to sprawdzié¢, zamknij okno programu do uruchamiania
aplikacji (WindowViewer) i wskaz program komunikacyjny SIMULATE z paska
zadan systemu Windows, lub jezeli program SIMULATE nie jest uruchomiony,
z ,,Menu Start” wybierz ,,Uruchom” i wpisz SIMULATE w celu zmodyfikowania
nazwy tematu wydajac polecenie ,, Topic Definition...” z menu ,,Configure”.

Jesli problemy wciaz nie znikaja, musisz sprawdzi¢ wszystkie wykonane kroki:
definiowanie zmiennych i tworzenie nazw dostgpu. Jesli to nie pomaga, zadzwon do
Dzialu Oprogramowania Przemystowego (telefon: 012 428-63-30) lub zapoznaj si¢
z rozdziatem ,,Programy komunikacyjne” (I/O Communication) Podrecznika Uzyt-
kownika InTouch (InTouch User's Guide).
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O Aby uruchomi¢ proces, wybierz mysza przycisk ,,Zatrzymany”. Zawory
powinny si¢ otworzy¢€ i rozpoczete zostaje napelnianie zbiornika:

Uruchomiony Zawdér mleka

Zawodr syropu

700

Przesledz przebieg calego procesu. Po napetnieniu zbiornika powinien on zosta¢
samoczynnie oprézniony i proces napelniania zostanie powtdrzony. W dowolnym
momencie mozesz nacisnaé przycisk ,,Start” (,Uruchomiony/Zatrzymany)
w celu zakonczenia procesu i jego ponownego uruchomienia (od poczatku).

Teraz mozna oficjalnie stwierdzi¢, ze opracowates Twoja pierwsza aplikacje
w InTouch’u, umozliwiajaca dynamiczna wymiang danych. Jesli masz ochot¢ na
niewiclkie samodzielne poszerzenie tej aplikacji, przeczytaj ten rozdziat do konca,
jesli nie, przejdz do nastgpnego rozdziatu.

W aplikacji utworzonej przez Ciebie brakuje kilku elementow. Na przyktad, gdy
zbiornik jest napelniany mlekiem i syropem czekoladowym, ciecz powinna by¢
mieszana za pomoca mieszadta. Po napelieniu zbiornika mieszanina powinna by¢
odprowadzana przez zawor spustowy i oczywiscie, przez rurociag. Uzyj wyobrazni
iutworz te obiekty graficzne. Nasz uniwersalny program komunikacyjny umozliwia
uwzglednienie tych obiektow. Jesli w dynamicznej wymianie danych przypiszesz
mieszadhu element o nazwie ,,A1”, a zaworowi spustowemu element o nazwie ,,V3”,
program komunikacyjny bedzie dostarczal InTouch’owi informacji o ich stanie po
uruchomieniu aplikacji. Zalecamy zastosowanie migajacego potaczenia animacyjne-
go dla mieszadta i wypehianie kolorem zaworu spustowego. Aby powrdci¢ z pro-
gramu do uruchamiania aplikacji do programu do tworzenia aplikacji, wybierz
polecenie ,,Plik/WindowMaker...”.
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Efektywne tworzenie aplikaciji

Do tej pory nauczyle$ sig, w jaki sposob korzystajac z podstawowych narzedzi
InTouch przygotowa¢ wiasna aplikacj¢ wizualizacyjna. W tej czgéci niniejszego
podrecznika nauczysz sig, jak wykorzysta¢ narzedzia InTouch w celu poprawienia
efektywnosci procesu tworzenia aplikacji.

SmartSymbols — jest to narz¢dzie dostgpne poczawszy od wersji InTouch 9.0, ktore
W znaczny sposob przyspieszy proces tworzenia aplikacji oraz jej modernizowania.

Zalézmy sytuacjg, ze Twoja aplikacja posiada nie jedno okno, na ktérym $ledzisz
i sterujesz procesem wyrobu mleka czekoladowego, ale pigé okien, reprezentujacych
pig¢ niezaleznych zbiornikoéw z mlekiem i pi¢¢ niezaleznych od siebie proceséw
produkcyjnych. Okna te sa identyczne, ale kazde z nich powiazane jest z innym
zestawem zmiennych. Okazuje sig, ze uzytkownikowi, dla ktérego przygotowujesz
aplikacj¢ nie podobaja si¢ zastosowane przez Ciebie symbole graficzne, natomiast
cala reszta (sposob sterowania i prezentacja danych) jest juz przez niego zaakcepto-
wana. Co musiatby$ zrobi¢, aby dostosowac istniejace juz symbole zaworow do
wymagan uzytkownika koncowego?

Musiatby$ wyedytowac przygotowany przez Ciebie symbol, nastgpnie powieli¢ go
na wszystkie okna, na ktorych si¢ on znajduje i na koncu przypisaé¢ potaczeniom
animacyjnym odpowiednie zmienne procesowe.

Do zaprezentowania funkcjonalno$ci obiektoéw SmartSymbols uzyjemy stworzonych
juz przez Ciebie obiektow — zaworéw mleka oraz syropu.

Jezeli nadal $ledzisz jak przebiega proces wyrobu mleka czekoladowego
w programie InTouch — WindowViewer, przejdz do programu, za pomoca ktorego
tworzyte$ aplikacje, czyli WindowMaker. Aby to zrobi¢, w programie InTouch
WindowViewer wybierz z menu ,,Plik\WindowMaker”. Utworz nowe okno, ktore
bedzie Ci stuzylo jako warsztat do modernizacji symbolu zaworu. Aby utworzy¢
nowe okno, z menu ,,Plik” wybierz ,,Nowe okno”. Okno nazwij np: ,,Warsztat”.

O Utwérz nowe okno, ktére bedzie Ci stuzylo jako warsztat do modernizacji
symbolu zaworu. Aby utworzy¢é nowe okno, z menu ,,Plik” wybierz ,,Nowe
okno”. Nowe okno nazwij np: ,,Warsztat”.

‘D Wskazéwka Przypomnij sobie, w jaki sposob tworzyles pierwsze okno ,,Cze-
kolada” i jak okreslate$ opcjg podczas jego tworzenia.
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Definicja okna ,,Warsztat” moze wyglada¢ w nast¢pujacy sposob:

Whasciwosci okna 3 x|
e [T ek [
K.omentarz: I Aniluj

fyriar

Typ okna
. Skiypty ..
’75' Zamieri ¢ Makadka © Mawierzchu Fotazenis poziome: | 266 &I
"Styl ramki ‘ Pokozenie pionowe: | 154

' Pojedyncza © FPodwiing € Brak Gaerokoé okna: |00

W Pasek tptubowy W Zmiana wymiave wiysokosc okna: | 362

O Zatwierdz parametry okna naciskajac ,,OK”.

Jezeli masz zamknigte okno ,,Czekolada” to otwdrz je wybierajac z menu ,,Plik/
Otworz okno...” a nastgpnie zaznacz je w celu otwarcia i zatwierdz zmiany przyci-
skiem ,,OK”.

O Zaznacz gorny zawér (zawér mleka) i nastepnie z paska narzedziowego
»Ogolne” wybierz ,,Kopiuj do schowka” (lub uzyj skrotu klawiszowego
CTRL + C).

- =
oA Zawor mlek_a

O Przejdz na okno ,,Warsztat” (jezeli nie jest ono otwarte, otworz je w taki
sam sposob, jak otwierales okno ,,Czekolada™) i z paska narzedziowego
»Ogolne” wybierz ,,Wklej ze schowka”. Kursor myszy zmieni ksztalt
i przyciskajac lewy przycisk myszy wskazujesz, gdzie skopiowany obiekt ma
zostaé wstawiony.

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware 69



Wonderware InTouch - Pierwsze Kroki

..... Dgélne = oo
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‘B Wskazowka Wlasnie nauczyte$ sig, w jaki sposob kopiowaé element pomig-
dzy réznymi oknami.

Na oknie ,,Warsztat” masz teraz obiekt, ktory postuzy nam do przygotowania obiek-
tu SmartSymbol.

O Rozgrupuj teraz symbol. Aby tego dokonaé, z paska narzedziowego ,,Polo-
Zenie” wybierz ,,Rozgrupuj symbol”. Zauwaz, ze symbol zostal rozbity na
elementy, z ktorych zostal on utworzony (wielokaty, prostokat, elipsa i li-
nia).

Zatézmy, ze czg$¢ symbolu sktadajaca si¢ z dwoch wielokatow ma zmienia¢ kolor
wypelnienia w zaleznosci od stanu zmiennej dyskretnej ,,Zawér_mleka”, trzpien
zaworu ma pozostawaé koloru szarego, pokretto zaworu ma migaé, gdy zawor jest
otwarty (stan zmiennej dyskretnej ,,Zawor_mleka” przyjmuje warto$¢ 1).
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Aby taka funkcjonalno$¢ zrealizowaé, trzeba przypisaé poszczegdlnym obiektom
odpowiednie potaczenia animacyjne.

O Wybierz dwa wielokaty (aby zaznaczy¢ kilka obiektéw zaznacz najpierw
jeden, a nastepnie trzymajac klawisz Shift zaznacz myszka drugi) i utwérz
z nich symbol wybierajac z paska narzedzi ,,Polozenie” opcje ,,Utworz sym-
bol”.

Wyswietlone zostanie okno z zapytaniem, czy wklei¢ potaczenia animacyjne, ktore
poprzednio byty przypisane do symbolu. Odpowiedz na to pytanie twierdzaco.

WindowMaker x|

@ Wklgic linki?
|

O Woybierz wlasnie utworzony symbol, wejdZz do biblioteki polaczen anima-
cyjnych (klawisz Enter) i odznacz polaczenie animacyjne ,,Kolor linii” (ko-
lor konturu bedzie zawsze czarny, niezaleznie od koloru wypelnienia).

O Wybierz pokretlo zaworu (reprezentowane przez elipse) i utworz dla tego
obiektu polaczenie animacyjne ,,Kolor wypelnienia — Dyskretne”. Zwro6é
uwage, Ze w polu wyrazenie zapamigtana zostala ostatnio wprowadzana
zmienna. Dla naszych potrzeb, z tym polaczeniem animacyjnym ma zostaé
powiazana zmienna dyskretna ,,Zawor_mleka”. Mozesz wpisa¢ t¢ nazwe
recznie lub skorzystaé z listy zmiennych i nastepnie zatwierdzié.

Dodatkowo, tak jak zalozylismy chcemy uzyskaé efekt migania pokretta, gdy stan
zmiennej ,,Zawor_mleka” jest rowny 1.
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O Zaznacz kolejne polaczenie animacyjne ,,Miganie” w bibliotece polaczen.

— Pokacz. dotykowe— — Kaolor lini———— — Kolor wypetnienia— — Kolor tekstu
Wirowadz. danpch | ([T Dyskietne V  Dyskretne I~ Dyskretne
[~ Dysketne [T Analogowe [~ Analogowe T | Analogowe
" Analogowe ™ &larm dyskretoy | [ [T Alarm dyskretey | | [T 2lamm dyskretoy
[T Tekstowe [~ &lam analog. [~ &lam analog. ™ | Alarm analog,

Gureldl —Wielkogé obiektu— — PotoZenie————— —'Wpetnienie
u Pioriowy I~ whysokodé u Fionowe u Fionowe
] Poziomy [T Szerokodé u Poziome u Poziome
Prayciski —Inne —Wswietlanie wartosci

[~ Dyskretny [~ widocznosé I~ Dyskretne

r Akcja v Iiganie I~ Snalooowe
[T Pokaz okno [T Orientacia = Tekstowe
™ Uk okno [T Deaktywacia

O Po naci$nigciu przycisku ,,Miganie” pojawi si¢ okno dialogowe.

oK
Typ obiekiu Elipsa Foprzednie | Hestepne _I
Anuluj

Obiekt migaigoy -> wartodé duskretna

“Wiragenie - miganie jezeli
[Zawor_mleka ==
Anuluj

Atrybuty migania——— [~ Miaganie

& Migaj bez atrybutdw ’7("' Wolne % Srednie © Szybkie M

€ Migaj z tymi atrybutami:
Kalar tekstu: | ]
Kolor lirii -

Kolor wypetrieriz: [l

O Wopisz ,,Zawér_mleka == 1” w polu wyrazenie.

‘B Wskazowka Zauwaz, ze zamiast nazwy zmiennej wpisaliSmy wyrazenie
logiczne sprawdzajace, czy warto$¢ zmiennej jest rowna 1. Dla zmiennej dys-
kretnej, jaka jest zmienna ,,Zawoér_mleka” mozemy poréwnywac ja tylko do
warto$ci 1 lub 0. W przypadku wyrazen logicznych, w ktorych korzystamy ze
zamiennych analogowych, mozemy skorzysta¢ takze z innych warunkow lo-
gicznych, np: <, <=, ==, >, >=, <>,

5

O Wybierz opcje¢ ,Migaj bez atrybutow” (bez dodatkowo okre§lanych atrybu-
téw Koloru) oraz ,,Srednie” jako szybko$¢ migania elementu graficznego.
Nastepnie zatwierdZ zmiany wybierajac przycisk OK.

Powyzej zdefiniowane potaczenie animacyjne spowoduje miganie pokrgtta zaworu
w przypadku, gdy spelnione zostanie wyrazenie logiczne ,,Zawér_mleka == 1".
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‘B Wskazéwka Zauwaz, ze caly czas pracujemy nie na pojedynczym symbolu
zaworu, tylko na elementach, z ktorych zostat on zbudowany. Dla pojedynczego
symbolu nie bylibysSmy w stanie okresli¢ tak r6znorodnych warunkow jego za-
chowania sig, w zalezno$ci od r6znych standéw 1 wartosci zmiennych.

— Pokacz. dotykowe— — Kaolor lini — K.olor wypetnienia— — Kolor tekstu
Wirowadz. danpch | [V Dyskietne I~ Dyskretne I~ Dyskretne
[”  Dyskretre [T Analogowe I Anaogowe I~ Analogowe
" Analogowe 1 Alarm dyskretoy | [ [T larm dyskretap | [ (T &larm dyskretoy
[T Tekstowe [~ &lam analog. I~ &lam analog ™ | Alarm analog,
Gureldl —Wielko#c obiekiu— — PolozZenie — Wypetnienie

[~ Pionowy 7 ‘wisokosé [” Pinowe [T PFionowe
r Foziorny [~ Szerokosé | | Poziome r Faziome
Prayciski ~Inne — Wiydwietlanie wartogci

[~ Dyskretny [~ widocznosé I~ Dyskretne

r Akcja r Iiganie I~ Snalooowe

[T Pokaz okno [T Orientacia = Tekstowe

™ Uk okno [~ Deaktywacia

Typ obiektu: Linia

Eoprzednie | Hastepne

[
A

Foolor linii -> wyrazenie typu dpskretnego

“wiprazenie:

Zawor_mleka

E.alary
’7 1 PRAWDA ML

DFALSZMYE [

Ok
o]
Anuluj
Wczpgt

Pozostalo nam jeszcze tylko okreSlenie zachowania si¢ linii reprezentujacej
rurociag. Wybierz ta lini¢ i naci$nij klawisz Enter aby wejs$¢ do biblioteki
polaczen animacyjnych. Nastepnie wybierz polaczenie animacyjne ,,Kolor
linii — Dyskretne”.

O Nacis$nij ten przycisk (pierwszy w drugiej kolumnie) i w oknie dialogowym,
w polu wyrazenie wprowadz nazwe zmiennej ,,Zawor_mleka” lub wybierz
ja korzystajac z listy zmiennych (jezeli w polu wyrazenie znajduje si¢ nazwa
innej zmiennej, najpierw nacis$nij przycisk ,,Wyczy$¢” a nastepnie dwu-
krotnie naci$nij przyciskiem myszy w pole ,,Wyrazenie”). Na koniec za-
twierdZ wprowadzone zmiany przyciskiem ,,OK”.

Na tym zakonczyliSmy definiowanie zachowania si¢ poszczegélnych elementow
zaworu. Nie jest on nadal jednym symbolem, tylko sktada si¢ z poszczegdlnych
elementow. Teraz przygotujemy z nich szablon dla obiektu SmartSymbol.

ASTOR Sp. z 0.0. — Autoryzowany Dystrybutor Wonderware

73



Wonderware InTouch - Pierwsze Kroki

O Zaznacz wszystkie obiekty znajdujace si¢ na oknie ,,Warsztat”. Mozesz to

zrobi¢ wybierajac myszka jeden element, nastgpnie trzymajac klawisz Shift
wskazywaé na pozostale elementy.

Wskazowka Aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty graficzne znajdujace si¢ na
oknie nalezy wskaza¢ myszka, o ktére okno nam chodzi i przycisna¢ klawisz
funkcyjny F2.

Po zaznaczeniu wszystkich elementéw graficznych wybierz narzedzie
»Utworz komorke”.

Wskazéwka Zwr6¢ uwage, ze do tej pory tworzyliSmy symbol, a teraz two-
rzymy komorke. Jest to inny element graficzny stuzacy do grupowania elemen-
tow. Wigcej informacji o réznicach pomigdzy komorka a symbolem mozna zna-
lez¢ wrozdziale 2 Podrecznika Uzytkownika InTouch (InTouch User's
Guide) w podrozdziale Obiekty zlozone (Complex Objects).

Teraz mamy juz zgrupowane elementy tworzace symbol zaworu w jeden obiekt.
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O Majac zaznaczona wlasnie utworzona komorke, nalezy wybraé polecenie
z menu ,,Specjalne/SmartSymbol/Utwérz obiekt SmartSymbol”.

Specjaine Okna  Pomoc

Eiezpieczenstwo »
Potaczenia animacyine. .. ChH+5
Zastap zmienne... CtH+E
Zastap tekst, . Chrl+L
Lista zmiennych. .. Chr+T

Grupy alarmaw. ..
Mazwy dostepu, .,
Odnosniki....

Aktualizacja aplikacji w sieci

Konfiguruj 3
Uaktualnij liczbe wystapien zmiennych. ..

Usury nieuzywane zmienne. ..

Skrypty 4 |

U
Zatzqdzaj obiekkami SmarkSymbal k

e Odtwdrz obiekt SmartSymbal

T likacji...

¥ apkacl Rozpocanii edycje obiektu SmartSymbol
SPC 3 Zakaricz edyije obiektu Smartsymbol
S0L Access Manager ,l. PR |

Pojawi si¢ okno dialogowe do zarzadzania obiektami SmartSymbol w programie
InTouch.

F’ InTouch SmartSymbol - tryb zarzadzania ﬂ
Pl Edycja Marzedzia Pomoc

[_] Symbole Archestis,
“-4=H Symbole InTouch

Podglzd Zamkei

Z poziomu tego okna mozna zmienia¢ nazwy przyporzadkowane do poszczegdlnych
obiektow SmartSymbol, tworzy¢ nowe foldery, eksportowac i importowaé utworzo-
ne obiekty SmartSymbol pomigdzy réznymi aplikacjami.
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m

m

Zaznacz utworzony SmartSymbol i z powyzszego okna wybierz polecenie
z menu ,,Edycja/Zmien nazwe” i wprowadZ nazwe dla swojego pierwszego
obiektu SmartSymbol, np: ,,Zawér”. Zaakceptuj zmian¢ nazwy przyciska-
jac klawisz Enter i zamknij okno trybu zarzadzania przyciskiem ,,Za-
mknij”.

Mozesz teraz usungé¢ przygotowang przez Ciebie komérke reprezentujaca
zawor i fragment rurociagu z okna ,,Warsztat” Nie jest to SmartSymbol
tylko komorka, z ktorej tworzyle§ szablon dla obiektu SmartSymbol.
Obiekty te pamigtane sq w bibliotece obiektow SmartSymbol, do ktorej za-
raz dojdziemy. Aby usunaé¢ komorke, zaznacz ja mysza i nacisnij klawisz
Delete.

Jezeli masz otwarte okno ,,Czekolada” zaznacz je, aby bylo oknem aktyw-
nym, jezeli nie, otwérz je wybierajac polecenie z menu ,,Plik/Otwérz
okno...”. Zaznacz w oknie dialogowym ,,Okna do otwarcia” pozycje ,,Cze-
kolada” i zatwierdz zmiany przyciskiem ,,OK”.

i Okna do otwardia...

‘wiarsztat

(1] I Linuluj I Szczegdhy | Zaznacz wizystkie | WWpczpic wszystkiel

Z okna ,,Czekolada” mozesz usunaé utworzone na poczatku tego podrecz-
nika symbole zaworow, zastapisz je obiektami SmartSymbol.
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O Po usunieciu ,,starych” symboli z okna ,,Czekolada” wstaw nowo utworzo-
ny obiekt SmartSymbol. Aby to zrobi¢, z paska narzedziowego ,,Wizardy”
wybierz narzedzie ,,Wizard obiektu SmartSymbol”.

Czekolada

Start 1+ Zawor mleka - -
B i ... | ZaWC’ﬂ'Serpu

- - . |Wizard obiekku SmartSymbol |-

O Wskaz mysza, w ktérym miejscu ma pojawic si¢ obiekt SmartSymbol. Po-
jawi si¢ okno dialogowe.

P InTouch SmartSymbol - Tryb wyboru : x|
Plik Edycia Marzedzia Pomoc

(1 Symbols Archestrd,
-3 Symbols InTouch

Podalad | Lista atrpbutdm ¥ wipgwietl okno whagciwodol tworzac kopis obiaktuaK I Ari

O Wybierz Two6j SmartSymbol o nazwie ,,Zawor”. Upewnij si¢, Ze zaznaczona
jest opcja ,,Wyswietl okno wlasciwos$ci tworzac kopie obiektu”. Potwierdz
wybér przyciskiem ,,OK”. Pojawi si¢ okno dialogowe.
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+ Wilasciwosci obiektu SmartSymbol x|

Kamputer GR:
Mazwa Galasy

Szablon symbolu: Zawdr . %

Szablon Archestids NAA

Instancia: I _I MI

Odnoéhiki szablonu £ | Typ danych | Odnofniki instancii

Zawar_mleka Discrete Zawdr_mleka
[~ Pokazui teksty ak I Anuluj | Zamief | Pomoc: |

‘B Wskazoéwka Pamigtasz jak przed utworzeniem obiektu SmartSymbol przypi-

sywate$ do poszczegdlnych elementow (wielokaty, prostokat, elipsa, linia) ro6zne
potaczenia animacyjne? Wszedzie podawates$, ze powigzane one maja by¢ ze
zmienng ,,Zawor mleka”. Teraz w powyzszym oknie znajduje si¢ informacja, ze
tworzac szablon SmartSymbol uzywates zmiennej ,,Zawor mleka” (kolumna
,,Odnosénik szablonu”), i ze byla to zmienna typu dyskretnego (kolumna ,,Typ
danych”). W kolumnie ,,Odnosnik instancji” znajduje si¢ nazwa zmiennej, ktora
bedzie przypisana dla tej kopii obiektu SmartSymbol (nie myli¢ z szablonem).
Gdyby$ w trakcie przygotowywania obiektu SmartSymbol uzyt wigkszej ilosci
zmiennych, pojawityby sig one takze w tym oknie, gdzie moglby$ okresli¢, jakie
zmienne maja by¢ im przyporzadkowane.

Wskazowka Zwro¢ uwage, ze okreSlajac potaczenia animacyjne, musiate$
w wielu miejscach przyporzadkowaé t¢ sama zmienna ,,Zawor mleka”. Wyko-
rzystujac obiekty SmartSymbol, bgdziesz musiat przyporzadkowaé t¢ zmienng
tylko raz. Zostanie ona automatycznie zmieniona we wszystkich potaczeniach
animacyjnych.

m

Pierwszy zawoér ma byé powiazany ze zmienna ,,Zawér_mleka”, wiec
w kolumnie ,,Odnos$nik instancji” pozostaw zmienna ,,Zawér_mleka”, tak
jak to sugeruje InTouch.

Zatwierdz zmiany przyciskiem ,,OK”.
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O Ustaw za pomoca strzalek zawor tak, aby stykal si¢ on ze zbiornikiem mle-
ka czekoladowego.

Czekolada

Start ... Zawor. mieka -

- Zawdr syropu

O Wstaw kolejny SmartSymbol, ktéry bedzie powiazany ze zmienng ,,Za-
wor_syropu”, korzystajac z narzedzia ,,Wizard obiektu SmartSymbol”
z paska narzedziowego ,,Wizardy”.

'Wizard obiekku SmartSymbol

O Wskaz miejsce, gdzie ma zosta¢ wstawiony zawor syropu i przycis$nij lewy
przycisk myszy. Nastepnie z okna dialogowego ,,Tryb wyboru” wybierz
Twoj zawor i zatwierdZ wybor przyciskiem ,,OK”.

O W oknie dialogowym ,,Wlasciwos$ci obiektu SmartSymbol”, w Kolumnie
»Odnosniki instancji” zaznacz pozycje ,,Zawor_mleka” i naci$nij mysza
w ikonke (-2l

i Wlasciwosci obiektu SmartSymbol x|

Fomputer GR:
M azwa Galaky

Szablon symbolu: Zawdr . %

Szablon Achestid: NAA

Instancia: I _I MI

[~ Pokazuj teksty ok I Anuluj | Zamief | Paomoc |
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O Pojawi si¢ okno dialogowe ,,Listy zmiennych” (to samo okno, ktérego uzy-
waliSmy do definiowania zmiennych).

Lista zmiennych

' Gréwne % Szczegdty  Alamy

 Szczegoby & Alarmy © Podzmienne

| Nowa I Udtwélzl Wsur I

Zapisz €4 ||Wyb\e|z. 2 | Anulu) I Zamknul
Zmienna; IZawél_m\eka Tup: 1/0 Discrete
Giupa: .. | $5ystem  Tylko do odezytu % Ddcayt/zapis
Komentara: I

I™ Loguidane [ Logujzdarzenia

™| Zachowa) wartodt

Wartosé poczatkow: ’— Konwersja wejicia

¢ Bezposr, © Odwiol. Komunikat Wk Kom. fwre): I

oW

Mazwa dostepu: ... PLC1

Element; I\u’1

™ Uzyj nazwy zrienne] jako nazwy elementu

O Nacisnij przycisk ,,Wybierz” i za pomoca listy zmiennych wskaz interesuja-
ca nas zmienng ,,Zawor_syropu”. PotwierdZ wybor tej zmiennej przyci-

skiem ,,OK”.

1 Wybierz zmienna

IMazwa zmiennej | Typ Zmiennej | Iazwa dostepu | Grupa alarmaw | =
Bl $vear Syskem Integer :
M 2aa I/ Discrete PLC1 $System !
M bbb 1/ Discrete PLCL $System

Bl Poziom_zhiornika 110 Integer FLC1 $System

M start I/ Discrete PLC1 $System

B zawér_mleka 1/ Discrete FLC1 $Syste

[ | 3 _Syropu PLC1

4 |

Filtr: I <braks

Anuluj

|43 elem.

|Zaw6r_syropu
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O Zamknij okno ,,Lista zmiennych” przyciskiem ,,Zamknij”. W oknie ,,Wla-
Sciwosci obiektu SmartSymbol”, w kolumnie ,,Odnos$niki instancji” pojawi-
la si¢ teraz zmienna ,,Zawér_syropu”. Zatwierdz zmiany przyciskiem ,,Za-

i zamknij okno przyciskiem ,,OK”.

mien”

+ Wiasciwosci obiektu SmartSymbol x|

Fomputer GR:
M azwa Galaky

Szablon symbolu: Zawr . %

Szablon Archestid:  MAS

Instancia: I _I MI

Odnagniki szabloru £ I Typ danych I Odnosniki instanci
sCrete [Zawdr_syropd] |

te

[~ Pokazui teksty ak I Anuluj | Zamief J} Pomoc: |
%

‘B Wskazoéwka Aby zmieni¢ przyporzadkowanie zmiennych do poszczegdlnych
obiektow SmartSymbol, w kazdej chwili mozesz zaznaczy¢ go mysza i nacisnaé
klawisz ,,Enter” a zostanie otwarte okno powyzsze dialogowe.

Zatézmy, ze utworzyle$ sobie szablon obiektu SmartSymbol. Umiescites jego dzie-
sig¢ jego instancji na pigciu innych oknach. Okazalo si¢ jednak, ze chcialtby$ jeszcze
co$ doda¢, np: komunikat opisujacy stan zaworu (,,Otwarty/Zamknigty”). Korzysta-
jac ze standardowych symboli, musialby$ to poprawi¢ w dziesigciu obiektach i nie
mialby$ pewnosci, czy gdzie§ po drodze nie popehnisz jakiegos$ biedu. Wykorzystu-
jac obiekty SmartSymbols zmiany dokonasz tylko w jednym miejscu i automatycz-
nie zostang one rozpropagowane na pozostate instancje na pozostatych oknach.

O Otworz okno ,,Warsztat” wybierajac polecenie z menu ,,Plik/Otworz
okno...”, wskaz pozycje ,,Warsztat” i zatwierdz przyciskiem ,,OK”.
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O Wybierz polecenie z menu ,Specjalne/SmartSymbol/Rozpocznij edycje

obiektu SmartSymbol”.

Specjaine Okna  Pomoc

Bezpieczerisbwo »
Potaczenia animacyine. .. CErl+A
Zastap amienne. .. CEH+E
Zastap tekst, ., Chrl+L
Lista zmiennych. .. Chrl+T

Grupy alarmow,..
Mazwy dostepu, .,
Odrosriki. ..

Aktualizacia aplikacii w sieci

Kaonfiguruj 3
Uaktualnii liczbe wystapier zmiennych, ..

Usur nieu2ywane amienne. ..

Skypty » |

Ubwirz abiekk SmartSymbol

Zatzqdzaj obiekkami SmartSymbal

Ve o Qdtwirz obigkt SmartSymbol

Typ aplikacji...

SPC 3 Zakaricz edyije obiektu SmartSymbol k
S0L Access Manager 3 | |

O Kursor myszKki zmieni ksztalt. Wskaz, w ktorym miejscu ma zosta¢ wsta-

wiony SmartSymbol, ktéry poddamy edycji. WySwietlone zostanie okno
dialogowe wyboru symbolu, ktéry bedziemy modyfikowaé. Wskaz symbol
»Zawor” i zatwierdz wybér ,,OK”.

Nastepnie z paska narzedziowego ,,Polozenie” wybierz narzedzie ,,Rozbij
komorke”.

-

‘B Wskazéwka Za pomoca tej funkcji mozesz rozbija¢ przygotowane wczesniej

i pogrupowane obiekty graficzne.
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O Z paska narzedzi ,,Rysowanie” wybierz narzedzie ,,Tekst” i wskaz gdzie ma

pojawié sie¢ tekst na oknie. Jako tres¢ tekstu wstaw znak ,#” i zatwierdz
klawiszem Enter.

|

[xmee® +=&|T H =

O Zaznacz obiekt tekstowy, naci$nij klawisz Enter aby wejs¢ do biblioteki
polaczen animacyjnych.

O Wybierz polaczenie animacyjne ,,WySwietlanie wartosci — Dyskretne”

i w polu ,,Wyrazenie” wpisz zmienng ,,Zawér_mleka” lub wybierz ja uzy-
wajac listy zmiennych. W polu ,,Gdy prawdziwe:” wpisz tekst ,,Otwarty”
aw polu ,,Gdy falszywe:” wpisz tekst ,,Zamkniety”. Zatwierdz zmiany

przyciskiem ,,OK”.
oK
Typ obiektu: Tekst Eoprzednie Hastepne
—I Q Al
WWndwietlanie -> wyrazenie dyskretne
Wwragenie: oK, I
Zawdr_mleka

Anuluj
Gy pravwdzive: Itharty Gy fakszywe: |Zambnigty] Wpczpse

‘B Wskazoéwka Uzywamy zmiennej ,,Zawor mleka”, gdyz tej zmiennej uzywali-
$my przy tworzeniu szablonu obiektu SmartSymbol.
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O Zaznacz wszystkie obiekty na oknie ,,Warsztat” (skorzystaj ze skrotu Kkla-
wiszowego F2) i zgrupuj je w komoérke uzywajac narzedzia ,,Utworz ko-
morke” z paska narzedziowego ,,Polozenie”. Majac utworzona komérke,
wybierz polecenie z menu ,,Specjalne/SmartSymbol/Zakoncz edycje obiektu
SmartSymbol”.

Specjaine  Ckna  Pomoc
Eiezpieczenstwo 3
Potaczenia animacyine. .. ChH+5
Zastap zmienne... CtH+E
Zastap tekst,,, Chr+L
Lista zmiennych, .. Chri+T
arupy alarmow, ..
Mazwy dostepu, .,
Odrogriki. .
Aktualizacja aplikacii w sieci
Kaonfiguruj »
Uaktualnij liczbe wystapier zmiennych, ..
Lisury MIEUZYHINE ZMIENNE. ..
Shrypty »
0 Ubwirz abiekk SmartSymbol
T Zatzqdzaj obiekkami SmartSymbal
EMPIELEMAREr . Qdtwirz obigkt SmartSymbol
Vi L oo Rozpocenij edyeie obiskbu SmartSyrmbol
SPC obiekku S ol
S0L Access Manager

O Pojawi si¢ okno dialogowe, potwierdzajace zmiany dokonane na obiekcie
SmartSymbol. W goérnej czesci okna znajduje si¢ informacja, na ktorym
z otwartych okien zostang rozpropagowane zmiany (zmiany beda takze do-
tyczyé¢ okien, ktére sa zamknigte w chwili propagacji zmian i nie pojawiaja
si¢ w polu informacyjnym).

i Potwierdzenie uaktualnienia obiekku SmartSy |
Po zatwierdzeniu, obiekty Smart Smbol na nastepujacych oknach zostang uakbualhione.

Czekolada
W arsztat

Odnoshik symbolu w bibliotece | MHowy odnognik zumbolu |

#
Zawar_mleka Zawdr_mleka
Zatwierd? zmianyl Powrdé do ed_l,lc:iil Przenwij edycie |

O Zatwierdz dokonane zmiany przyciskiem ,,Zatwierdz zmiany” (mozesz
takze powroci¢ do edycji lub anulowaé dokonywanie zmian).
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‘B Wskazéwka Zwrdoé uwage, ze dokonane przez Ciebie zmiany zostaty automa-
tycznie rozpropagowane na okno ,,Czekolada”. Czy teraz dostrzegasz funkcjo-
nalno$¢ obiektéw SmartSymbol i ich roznice wzgledem zwyklych symboli?

O Mozesz usunaé obiekt z okna ,,Warsztat”. Nie jest to SmartSymbol tylko
komorka, z ktorej korzystales podczas modyfikacji szablonu.

‘B Wskazowka Wigcej informacji o zastosowaniu i funkcjonalnosci obiektow
SmartSymbols znajdziesz w ksiazce Nowe funkcje InTouch 9.0 (InTouch New
Features User’s Guide).
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Podsumowanie

Pomagajac sobie tym podrecznikiem utworzytes$ przyktadowa aplikacjg, ktora wyko-
rzystuje jedynie gltowne sktadniki oprogramowania InTouch: grafikg, animacjg
i list¢ zmiennych. Powiniene§ mie¢ §wiadomo$¢ tego, ze InTouch posiada znacznie
wigksze mozliwosci. Ten podrgeznik ma na celu tylko zapoznanie uzytkownika ze
sposobem pracy w InTouch’u.

Gdy zapoznate$ si¢ juz z jedynie niewielka probka mozliwosci InTouch’a, bgdziesz
prawdopodobnie chciat nauczy¢ si¢ wykorzystywac¢ bardziej zaawansowane funkcje
opisywanego oprogramowania:

e  Monitorowanie alarméw i zdarzen.

e  Zabezpieczenia.

e  Wyznaczanie trendéw historycznych i w czasie rzeczywistym.
e  Zastosowanie instrukcji logicznych.

e  Praca w sieci.

e  Realizacja tzw. ,,receptur procesu”.

e  Dostep do baz danych.

e  Statystyczna kontrola procesu (SPC).

e  Zwigkszanie niezawodnosci aplikacji.

e  Wykorzystanie biblioteki inteligentnych podzespotow.
e linne...

Oproécz oprogramowania InTouch o opisanych mozliwo$ciach, Wonderware oferuje
réwniez:

e  Kompletny zestaw programéw komunikacyjnych (I/O Servers), ktore sta-
nowig interfejsy wejsciowo-wyjsciowe dla sterownikow programowalnych
wszystkich glownych producentéw sterownikéw 1 innych urzadzen steru-
jacych.

e  Oprogramowanie do tworzenia wlasnych interfejsow, aplikacji lub goto-

wych podzespotow.

e Interfejsy sieciowe umozliwiajace komunikacj¢ z innymi platformami
sprzgtowymi.
Zachgcamy Cig do zbadania wszystkich mozliwosci InTouch’a. Jest to tatwe. Prze-

czytaj uwaznie podrgcznik uzytkownika a na pewno znajdziesz przyjemnos$c
w pracy z InTouch’em.
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