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1.1 O pfirucce

Pfirucka popisuje ovladani programu Visual Designer, coz je konfiguracni soucast
vizualiza¢niho systému ProCop, programovy nastroj, ktery umoziuje vytvaret, editovat a
konfigurovat displeje zobrazujici dany usek technologie. Tyto displeje sestavaji ze statického
pozadi a dynamického poptedi, které je v pravidelnych intervalech obnovovéno.

Vystupem Visual Designeru (VISLDSG.EXE) jsou datové soubory popisujici cely monitorovaci
systém. Vytvofené soubory tvoii tzv. aplikaéni monitorovaci projekt a jsou pak interpretovany
monitorovacim programem Process Monitor (PROMON.EXE)

Jelikoz je systém ProCop vytvoien jako aplikace pro prostfedi Microsoft Windows, prace s nim
vyzaduje zékladni znalosti prace v tomto operanim systému, zejména ovladani uzivatelského
rozhrani. Popis tohoto ovladani vSak presahuje napli této publikace — v pripadé potieby najdete
potiebné informace ve své referencni prirucce k Microsoft Windows.

Popisy nabidek

Popisy horkych klaves

L]

Popisy dialogt

Visual Designer (dale v textu budeme pouzivat téZ zkraceny nazev Designer) nam pro praci s
nim dava k dispozici $irokou paletu ovladacich prvki, jako jsou nabidky (menu), horké klavesy
(klavesové zkratky), dialogova okna, tlacitka, pfepinace apod. Pfi popisu toho, jak uvedenych
moznosti vyuzit, budou z diivodu vétsi piehlednosti v pfiruc¢ce dodrzovany jisté konvence.

Nézev nabidky (menu) je vypsan tuénym pismem a umistén mezi apostrofy; jestlize se volba
sklada z posloupnosti nékolika podnabidek, jsou jednotlivé kroky navzajem oddéleny lomitkem
"/". Napt. text ‘Soubor/Novy’ nam ftika, ze nejprve mame oteviit nabidku ‘Soubor’ a ze
zobrazené podnabidky vybrat polozku ‘Novy’.

Klavesy budeme oznacovat jejich obvyklym ndzvem na klavesnici uzavienym do thlovych
zavorek "<" a ">", napt. <Enter> . Jestlize je pro dany povel zapotiebi soucasné stisknout vice
klaves, jsou jejich nazvy oddéleny znakem plus "+".

Stisk vice klaves soucasné provadéjte tak, ze nejprve stlacite modifikacni, pretadovaci klavesy
(<Ctrl>, <Alt> nebo <Shift>), a teprve poté klavesu vyznamovou; u piefadovacii ptitom
nezalezi na potadi, ve kterém je stisknete. Bude-li napt. v textu uvedena klavesova zkratka
<Ctrl+Alt+Delete>, stlaéte nejprve v libovolném poifadi <Ctrl> a <Alt>, a zatimco je stale drzite
stlacené, stisknéte <Delete>.

Mezi standardni zplsoby ovladani programi v prostiedi Windows patii dialogova okna
(zkracené dialogy), obsahujici rizné ovladaci prvky, jako jsou tlacitka, prepinace, zaSkrtavaci
pole, vstupni fadky apod. Samotnd jména dialogli budou psana tu¢nou kurzivou, nazvy
ovladacich prvkl pak budeme uvadét v hranatych zavorkach "[" a "]". Pokud je tedy nékde v
popisu napsano "V dialogu Seznam displejui stisknéte tlacitko [OK]", znamena to, ze v
dialogovém okné ptislusného jména mate kliknout mysi na tlacitku s textem "OK".

Uvod
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Odkazy na jiné kapitoly

lkony

1.2 ProCop 2.1

Pokud se budeme chtit odkazovat na jinou kapitolu této prirucky nebo na jeji Cast, pak titul
napsany kurzivou uzavieme do uvozovek, napt. v kapitole "Pristupovd prava" se dozvite, jak
definovat opravnéni jednotlivym uzivatelim.

K lepsi orientaci v textu nam dale poslouzi symboly pii levém okraji stranky. Témito ikonami
jsou v priruéce zvyraznény pasaze, které maji specialni charakter:

Tkona Vyznam

Poznamky v textu

Upozornéni na dilezZité a zavazné informace

Popis ovladani prostrednictvim klavesnice

Popis ovladani prostrednictvim mysi

Priklad pouziti

Informace tykajici se nastaveni Windows

Informace tykajici se technickych prostredkii (hardware)

BDE\@E@DE

Monitorovaci a vizualizaéni systém ProCop 2.1 je balik objektové orientovanych programt,
ktery byl vytvofen jako pivodni aplikace pro operacni systém Microsoft Windows. V soucasné
jsou podporovany operacéni systémy Windows 98 SE, Windows 2000 a Windows XP.

Jestlize se nadale bude hovofit o opera¢nim systému ¢i prostifedi Windows, pak vzhledem k
podobnému ¢i totoznému zplisobu prace ve zminénych prostfedich budeme mit na mysli
kteroukoli z uvedenych moznosti, nebude-li vyslovné uvedeno jinak.

Systém ProCop mtizeme rozdélit do étyt hlavnich Casti:

e  Visual Designer
editor pro interaktivni vytvareni technologickych schémat (displejit), pro konfiguraci
vstupnich a vystupnich zafizeni, definice vyhodnocovani dat apod. Vysledkem je aplika¢ni
monitorovaci projekt.

e Process Monitor
monitor technologického procesu, ktery zajist'uje monitorovaci, vizualizaéni a ovladaci
funkce tak, jak byly definovany v aplika¢nim projektu. Ziskavana data dokaze
vyhodnocovat, archivovat pro potfeby dalsiho rozboru, ¢i exportovat ke zpracovani
externimi programy.

strana 2
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1.3

e  Vstupné/vystupni moduly
umoznuji ptipojit systém ProCop k riznym technickym prostfedkim (typu
programovatelnych automatl, regulatori apod.) a komunikovat s nimi

e Pomocné nastroje
sluzebni a servisni programy urcené ke zrychleni a usnadnéni prace se systémem. Pfikladem
muze byt spoustéc aplikaci ProCop Shell.

Instalace systému ProCop

Nemate-li monitorovaci systém ProCop dosud na svém pocitaci nainstalovan vlozte do CD
mechaniky instalacni CD a vyckejte spusténi instalace. Dale postupujte podle pokynu
instalaéniho programu,

V piipadé, Ze z jakychkoliv divodu (napt. netimyslné vymazani ¢i poskozeni soubord na disku
atp.) potiebujete systém preinstalovat znovu, oteviete ovladaci panel pomoci nabidky
‘Start/Nastaveni/Ovladaci panel’. V zobrazeném okné¢ Ovladaciho panelu zvolte /[Pridat
nebo ubrat programy]. V seznamu vyberte fadek /Monitorovaci systém ProCop 2.1] a stisknéte
tlacitko /Pridat/Ubrat]. V zobrazené nabidce zvolte Opravit/Pfeinstalovat na novou verzi. Dale
postupujte podle pokyni instalaéniho programu.

1.4 Deinstalace systému ProCop

Systém ProCop je mozno odinstalovat pomoci nabidky ‘Start/Oviddaci panel’. V zobrazeném
okn¢ Ovladaciho panelu zvolte /Pridat nebo ubrat programy]. V seznamu vyberte fadek
[Monitorovaci systéem ProCop 2.1] astisknéte tlaitko /Pridat/Ubrat]. V zobrazené nabidce
zvolte /Odstranit]. Dale postupujte podle pokynii instala¢niho programu

Pti deinstalaci se postupné odstrani soubory a adresafe, které se na disku vytvotily pfi instalaci.
Dale jsou odstranéni zastupci (shortcuts) a zapisy v registracni databazi

Uvod
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2 SPUSTENI PROGRAMU

2.1 ProCop Shell

Jako fidici panel pro spousténi jednotlivych programi a sluzeb vizualiza¢niho systému ProCop,
véetn¢ Visual Designeru ¢&i Process Monitoru, je predurcen ProCop Shell (soubor
PROCOP.EXE).

Chceme-li zajistit spousténi Shellu automaticky pifi kazdém startu Windows, v Nabidce Start
zkopirujeme nebo pietdhneme ikonu reprezentujici ProCop Shell do slozky "Programy\Po
spusténi" (nejlépe tak, ze nabidkami ‘Start/Nastaveni/Hlavni panel’ vyvolame systémovy
dialog Hlavni panel — vlastnosti, v némz vybereme zalozku /Programy v nabidce Start] a
stiskneme tlacitko /Upresnit])

Po restartu Windows se objevi okno ProCop Shell, které obsahuje seznam aplikacnich projektt
a vedle tladitek pro napovédu a pomocné informace téz tladitka /Visual Designer] a [Process
Monitor], uréend ke spousténi zminénych program, a tlacitko /Konec/, které ukon¢i samotny
ProCop Shell.

V seznamu [Projekty] si nejprve ozna¢ime pozadovany aplikaéni projekt, a poté tlacitkem
[Visual Designer] otevieme pfimo dany projekt. Pokud jsme jako projekt vybrali polozku
"<Zadny>", pak tlagitkem /Visual Designer] spustime pouze program; v tomto piipadé lze bud’
existujici projekt oteviit z nabidky ‘Projekt/Oteviit projekt’, nebo zacit vytvaret projekt zcela
novy pomoci nabidky ‘Projekt/Novy projekt’.

@ ProCop Shell 2.1 ' i ] B
x &
<2 adni Fizcher Gymnazium

FRemote 'way Ostrava-Hra..

Janské Lazné PraCop Demo Slezska Process Moritor

00 Univerzi.. JemiiR e

E Konec
@ Parametry |
@ 0 prograrnu |
? Népovéda |

obrazek 1 - Okno aplikace ProCop Shell

2.2 Parametry aplikace ProCop Shell

Dialog Parametry aplikace ProCop Shell vyvolate kliknutim pravym tla¢itkem mysi na seznamu
projektti a volbou ,,Parametry...“. V zobrazeném dialogu je mozno nastavit nasledujici polozky.

Spusténi programu
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Zobrazovani vyzvy obsluze

Chovani pfi pouZiti:

Zobrazovéni vyzvy obsluze pfi riznych ¢innostech, napiiklad povoleni restartu Windows pfi
vyskytu neo¢ekavané chyby atd.

Spoustét jako
neviditelny

Po pouziti minimalizovat

Po pouziti skryt

Logovani

Povoleni spusténi programu jako neviditelného, coZ znamend, Ze program neni obsazen v
seznamu bézicich aplikaci. Vyvolat jej mizete pomoci ikonky ProCop Shell vedle data v listé
Windows 95.

Po spusténi Visual Designeru nebo Process Monitoru se program minimalizuje, tj. je obsazen
pouze v seznamu bézicich uloh. Pti ukonceni Visual Designeru nebo Process Monitoru se opét
obnovi na pivodnim misté.

Totéz co Po pouziti minimalizovat, avSak s tim rozdilem, ze aplikace neni k dispozici v seznamu
uloh, ale bézi jako neviditelna. Lze ji vyvolat pouze pomoci ikonky ProCop Shell vedle data v
listé¢ Windows 95.

Spousténi

Pii spusténi aplikace Process Monitor lze vypisovat prubéh zavadeéni jednotlivych casti
monitorovaciho systému do daného souboru, a tim odhalit n¢které chyby pii problémech se
spousténim.

AutoLogon

Pokud chcete, aby se vzdy pii spusténi ProCop Shellu automaticky spustil Process Monitor se
zadanym monitorovacim projektem, zadejte cestu k tomuto projektu do fadku Automaticky
spustit projekt a zvolte moznost [Spoustét pri startu Windows]. Zvolite-li moznost [Pouzit
ProCop Shell misto Exploreru], nebude se pii spusténi Windows automaticky spoustét aplikace
Explorer.

Pokud chcete, aby se monitorovaci systém spustil znovu vzdy, pokud dojde k nekorektnimu
ukonceni aplikace Process Monitor, zaskrtnéte policko /Pustit znovu pri nekorektnim ukonceniy.

Pokud mate nastaveno ve Windows heslo pro pfihlaSeni, zobrazi se po kazdém restartu pocitace
dialog pro piihlaseni. Tento dialog lze obejit nastavenim parametrd pro automatické
ptihlasovani. Parametry muizete nastavit po stisku tlacitka /AutoLogon].

2.3 Blokovani Visual Designeru

Casta bude situace, kdy systém ProCop, resp. jeho vykonna sou¢ast Process Monitor, pracuje na
pocitaci, ktery je vyc€lenén pouze pro monitorovani, takze jakékoli upravy aplikacniho projektu
jsou nezadouci.

Je-1i potfeba zamezit pouzivani programu Visual Designer nepovolané osobé, je mozno vyuzit
nabidky ‘Soubor/Ochrana heslem’. Je zapotiebi zadat heslo maximalni délky 15 znakd a
potvrdit spravnost zadani hesla jest¢ pfi ovéefeni. Pti dalSim spusténi programu je obsluha
vyzvana k zadani pfistupového hesla. Neni-li heslo 3x spravné zadano, program se ukonci.

Zménu hesla je mozno provést po zadani aktualniho hesla. Opét je nutno provést dva zapisy
nového hesla chraniciho pfistup do systému. Zadame-li nové heslo prazdné, prestane systém
ptistupové heslo vyzadovat (tzn. ze bude "odheslovan").

Heslo pro pfistup do systému si dobie zapamatujte! V pfipad¢ ztraty hesla je nutno aplikaci
ProCop odinstalovat a znovu nainstalovat!
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3.1 Proménné

Program umoznuje vytvaret technologické displeje zobrazujici danou ¢ast technologie. Kazdy
vytvoreny obrazek se skladd z mnoha objektli jako jsou Cary, obdélniky, kruhy, bitové mapy
(bitmapy), texty a podobné. Tyto objekty budou dale nazyvany téz entitami. Kazda entita ma
urcité vlastnosti odpovidajici jeho typu, jako naptiklad poloha, velikost, barva a vzor vyplng,
barva a styl ¢ary, typ a velikost pisma atd. Tyto vlastnosti jsou statické, coZ znamena, Ze se jimi
urcuji vlastnosti entity bez zavislosti na okamzitém stavu technologického procesu.

Text ﬂ

D

obrazek 2 - Priklady objekti na kreslici plose

3.2 Dynamizace

Néavaznost proménnych definovanych v projektu na dané technologické proménné ze stanice se
zajistuje pomoci tabulky proménnych. V tabulce proménnych je mozno definovat jednotlivé
prenosové cesty, vstupné/vystupni moduly, skupiny proménnych a proménné. Pomoci
proménnych se zapisuji dynamiza¢ni podminky, tzn. podminky, za nichz se ma provést zmeéna
vlastnosti entity.

Zménu entity v zavislosti na technologickém procesu (oziveni) zajistuji dynamické vlastnosti
entity - zkracené¢ dynamizace. Pomoci dynamizaci lze zajistit naptiklad vypisovani hodnoty
technologické proménné, zménu barvy, vyplné€, rozmerti nebo polohy objektu pii piekroceni
hodnoty urcité technologické proménné, zménu vykreslovaného symbolu a podobné.

3.3 Historické trendy

Kazdé proménné je mozno pfifadit historicky trend. Ten umoziuje dlouhodobou archivaci stavu
dané technologické proménné v Case.

Koncepce programu
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3.4 Alarmy a udalosti

Pomoci tabulky alarmit a udalosti mizete na zakladé podminky zajistit textovy vypis urcité
udalosti. Napfiklad hlaseni mimotolerantnich stavli nékteré technologické proménné, hlaseni
poruch atd.

Projektem budeme tedy nazyvat uceleny monitorovaci systém, obsahujici displeje vcetné tzv.
dynamizaci, tabulku proménnych véetn¢ historickych trendt a tabulku alarmi a udalosti.

Vyznam jednotlivych komponent projektu postupné podrobné rozebereme v dalSich kapitolach.
Pro zacatek postaci informace, ze v souborech projektu jsou shromazdény vSechny potiebné
informace pro program Process Monitor. Process Monitor pak provadi realizaci monitorovaciho
systému tak, jak jej pomoci programu Visual Designer nadefinujete.

I.= Process Monitor 32 - Demo 97 - [VZT] == B3
Soubor  Dizpleje  Specidl Hesla Okna Mapovéda - |ﬁ'|1|

&% A4
Vzduchotechnika F[
l H

Kiapa piivod

[ Fitr pivad | [ Fitr actan |

Tei [l —

prostorova i —ﬂ—
Servovenil

topeni il —ﬂ—
Kia,
smésovac il —ﬂ—

Vent. pfivod || Vent. odtah

FRREREERYE

Zpét I Kotelria I (T+TUY " WIT Funkceverﬂilul

[ [ [ adnp uZivatel [0 | Tisk. [Trzm. |

obrazek 3 - Priklad technologického displeje
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4 SYSTEM OVLADANI

Ovladani programu je zcela podfizeno standardu Microsoft Windows a zahrnuje piedevs§im tyto
prvky :

Nabidkovy pruh (Menu)
Nastrojovy pruh (ToolBar)

Horké klavesy (Hot Keys)
Dialogové okno (Dialog)
Plovouci nabidka (Floating menu)
Stavovy pruh (Status line)

4.1 Nabidkovy pruh (Menu)

Ovladani nabidky se provadi klavesnici po stisku klavesy <F10> (resp. <Alt>), nebo pomoci
mysi kliknutim na kterékoliv z polozek hlavni nabidky. Pohyb v nabidce se d&je pomoci
kurzorovych klaves, a vybér libovolné polozky nabidky pak klavesou <ENTER>. Pokud jsou
nékteré polozky nabidky vypsany Sed€, znamena to, ze v misté kde se nachazite nejsou tyto
funkce dostupné. Blizsi popis jednotlivych nabidek programu Visual Designer naleznete v
kapitole "Nabidkovy pruh".

Pokud Ize nékterou funkci nabidky vyvolat pomoci horkych klaves, je tato kombinace klaves
uvedena za textem nabidky. Pfi pohybu v nabidce se ve stavovém fadku (dolni fadek okna — viz
dale) zobrazuje napovéda k pravé zvolené polozce nabidky.

4.2 Nastrojovy pruh (ToolBar)

Pro zrychlené vyvolani n¢kterych funkei je mozno pouzit pruhu néstroji (ToolBar), zobrazeného
bezprostiedné pod nabidkovym pruhem. Vyvolani funkei se provadi kliknutim mysi na ikoné
reprezentujici poZzadovanou funkci. Pfi prichodu mysi nad ikonami se ve stavovém pruhu
zobrazuje popis ikony. Popis jednotlivych ikon programu Visual Designer dale naleznete v
kapitole "Nastrojovy pruh".

4.3 Horké klavesy (Hot Keys)

Horké klavesy jsou urCeny pro vyvolani urcité funkce pomoci klavesnice. Jedna se tedy o
kombinaci klaves, pii jejichz soucasném stisku se provede jim odpovidajici tkon. Pfikladem
muze byt znama kombinace klaves <Ctrl+Alt+Delete> slouzici v systému MS DOS k restartu
pocitace. Popis horkych klaves, které miZete pii praci s programem pouzit naleznete v kapitole
"Klavesové zkratky".

Systém ovladani
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4.4 Dialogové okno (Dialog)

Dynamické dialogy

¢

Dialogy slouzi k prfehledné komunikaci s uzivatelem, zadavani parametrd a podminek.
Dialogové okno vzdy obsahuje nékteré z ovladacich prvki systému MS Windows. Popis téchto
prvki a jejich ovladani najdete ve své referencni prirucce k Windows.

V aplikaci Visual Designer jsou velmi casto pouzity tzv. Dynamické dialogy, které¢ se od
klasickych dialogt lisi tim, Ze jejich obsah se mtize podle pozadavkli ménit v zavislosti na volbé
uzivatele.

Typickym ptikladem jsou vlastnosti entity, které se skladaji z mnoha polozek jako naptiklad
barva cary, styl Cary, barva a typ vyplné atd. VSechny tyto vlastnosti entity se nastavuji v
jediném dialogu, kde v levé ¢asti dialogu uréujeme, kterou vlastnost chceme zménit, a v pravé
Casti dialogu, ktera se dynamicky piizplisobuje nastavované vlastnosti, ménime tuto vlastnost.
Dialog si lze predstavit jako nékolik stranek, kde na kazdé strance nastavujeme jednu vlastnost,
a seznam nastavovanych vlastnosti je vlastné seznam stranek. Pfi zmén¢ vlastnosti na nékteré
strance je tato stranka v seznamu vypsana odliSnou barvou. Tla¢itkem /Undo Page] muzete
zmény na této strance zrusit. Tlacitko /OK] a [Storno] se chova stejn¢ jako u klasickych
dialogi.

4.5 Plovouci nabidka (Floating menu)

V nékterych oknech lze vyvolat tzv. plovouci nabidku. Tuto nabidku lze obvykle vyvolat
kliknutim pravym tlacitkem mysi. Nabidka se vztahuje k tomu objektu nebo fadku seznamu, na
kterém kliknete nebo ktery je aktudlné vybran. Typickym piikladem je okno technologického
displeje. Kdyz v tomto okn¢ kliknete na kteroukoliv z nakreslenych nebo oznacenych entit,
zobrazi se plovouci nabidka, v niz je mozno zvolit napiiklad editaci dynamizaci a vlastnosti
entity atd. Kliknete-li na pozadi obrazku, mizete editovat parametry pozadi (barva, mfizka...).

4.6 Stavovy pruh (Status line)

Zcela dole je v okné aplikace Visual Designer zobrazen stavovy pruh. Ten ma zde pouze
informacni charakter, a jsou zde tedy zobrazovany né¢které dilezité informace. Pfi pohybu v
nabidkovém nebo nastrojovém pruhu je zde vypisovana napovéda, pfi praci s technologickym
displejem je zde zobrazovana poloha entity atd.

strana 10
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9 STANDARDNI DIALOGY

Nékteré velmi Casto pouzivané dialogy lze oznacit jako standardni, a jejich ovladani je stejné
nebo podobné ve vSech aplikacich MS Windows. V aplikaci Visual Designer se jedna pfedevsim
o dialog Otevieni nebo uloZeni souboru. Dale se pfi praci s Visual Designerem setkate s
mnoha dialogy, které se budou vyskytovat pfi nejruznéjsich operacich. Vzhled a ovladani téch

vvvvvv

5.1 Dialog pro otevieni nebo ulozeni souboru

Open EIE= B

Look in:

Demod7?
Elektra

e teplB
e topd2
ThermTra

Files of type: IProCop Praject [*.PPJ) j Cancel |

obrazek 4 - Standardni dialog pro vybér souboru

Tento standardni dialog je uréen pro vybér souboru. V rozbalovacim seznamu ozna¢eném jako
., Hledej na:" muzete zvolit pozadovany disk a adresaf. V seznamu pod nim se po vybrani
nékterého z adresarti zobrazi jeho obsah, tj. seznam existujicich soubort a adresarti. V seznamu
se vSak zobrazuji pouze soubory odpovidajici zadané masce. Masku muzete zadat do fadku
oznaceného jako ,,Jméno souboru" pomoci hvézdickové a otaznikové konvence, nebo mizete
zvolit nekterou z preddefinovanych masek. Pozadovany soubor vybereme kliknutim mysi, a
stiskem tlacitka /OK] dialog ukon¢ime. Tlaéitko /Storno] slouzi ke zruSeni dialogu bez
akceptovani zvoleného souboru.

Pomérné Casto lze urcit i neexistujici soubor, a to tak, Ze jeho nazev vepiSeme do textového pole
pod seznamem existujicich soubori. Tato varianta dialogu je typicka pro ukladani souboru, kde
je mozno vybrat néktery z jiz existujicich soubort, nebo zadat novy nazev souboru.

5.2 Dialog pro nastaveni parametra projektu

Pti zakladani nového projektu nebo pfi editaci parametrti stavajiciho projektu, je vyvolan dialog
pro nastaveni parametrti projektu. V tomto dialogu muzete nastavit zakladni informace o
projektu a cesty k jednotlivym castem projektu.

Standardni dialogy
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Vytvoreni nového projektu

— Parametry projektu
« DK
Mézew: IDemo 98
Popis: IDemonstraE:nl' projekt 98 x Stama |
Autor: |.t’-\|fa Mikrosystémy z.r.0.

—Wybvofeni projekiu a adresail
Cesta pfistupu k projekbu; EE- Maidi |
Ie:\procop32\app\demoSB\demoSB.ppi

K.ompilaty: Iruntime

Alarmy: W
Projektova IW
Histarickeé trendy: IF
Zwuky Isounds

Obrazky: lpictures—
[iodasné soubory: ltemp—

— Madul hastarickjch trendi
¥ Pripoijit madul historickjch rendd

MNazev IHistoricaI Trends

Soubor = parametry Ihtrends

obrazek 5 - Dialog pro nastaveni parametri projektu

Polozka ,,Cesta pro piistup k projektu” je cesta ke zdrojovym soubortim projektu. VSechny dalsi
cesty jsou relativni vici této cesté. Dalsi informace o adresafové struktuie projektu naleznete
v kapitole ,, Typicka struktura adresait projektu “.

5.3 Dialog pro vybér barvy

Dialog pro vybér barvy se pomérné casto vyskytuje v rezimu editace a kresleni displeju.
Nezavisi ptitom, zda se jedna o barvu ¢ary, vyplné, pozadi ¢i textu, dialog zistava vzdy stejny.

—Wyberte jednu 2 prednastavenich barew:

obrazek 6 - Sekce dynamického dialogu pro nastaveni barvy

Uzivatel ma moznost kliknutim mysi vybrat nékterou z ptrednastavenych barev v horni ¢asti
dialogu, nebo pomoci rolovacich list oznacenych /R/(red) /G/(green) /[B/(blue) namichat
libovolnou barvu z dostupné palety, ktera je ddna moznostmi grafického adaptéru a pouzitého
displeje.

5.4 Dialog pro vybér typu pisma

Pii vybéru typu pisma ma uzivatel moznost v seznamu ozna¢eném /Seznam fontii] zvolit néktery
z instalovanych typd pisma. Po zvoleni typu pisma se v seznamu oznaceném /Znakovd sada]
zobrazi dostupné znakové sady zvoleného fontu. Po zvoleni znakové sady se v prohlizecim
okénku zobrazi znaky charakteristické pro vybranou znakovou sadu.

Dale pak lze v dialogu pro vybér typu pisma urcit velikost pisma v bodech a fez pisma.

e Tucné pismo (Bold)
o Kurziva - sklonéné pismo (Italic)
e Podtrzené pismo (Underline)
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—Seznam fontd — Aitributy
Arial -
nial Black o

Benguiat Frisky ATT ¥ Tuéné
Brenguiat Frisky CE )
Bertram CE M Eurzn:a .
BorlandTE ™ Podifend
BorlandTEi :
Comic Sans M5 I Pazadi
Coronet LI

[petakosac ABCabcESCas:
I Eazt Europe b I

obrazek 7 - Sekce dynamického dialogu pro vybér pisma

Po zatrzenim poliCka /Pozadi] se text vykresluje véetné pozadi. Pokud policko neni zaSkrtnuto,
vykresluje se pozadi textu jako prihledné (transparentni).

5.5 Dialog pro uréeni polohy a velikosti entity

—Mazew entity

|Start komurikace
Fro dynamizované entity ze zobrazi jake tip.

—Poloha Welikost Zmény rozmeri |
= [124 DK = IT * libovalng
© pomér

v=[73 || ov=[24 ||| ¢ Dx-Dv

© beze zmén

obrazek 8 - Sekce dynamického dialogu pro urceni velikosti a polohy entity
V tomto dialogu se urcuje poloha a velikost nakreslené entity. Nazev entity je dilezity
predev§im u dynamizovanych entit. Pfi spusténi monitorovaciho projektu se tento nazev

zobrazuje jako tip, pokud chvili setrvate mysi nad touto entitou.

Kromé tohoto parametru lze zadat také nazev entity a zpiisob zmény rozmeért.

e libovolné - umoznuje libovolnou zménu rozméra
e  pomer - zustava zachovan pom¢ér stran

e DX=DY - velikost DX se rovna velikosti DY

e beze zmén - zména rozméru entity neni povolena

Vzhledem k tomu, Ze poloha a velikost jsou vlastnosti, které musi mit kazda entita, setkate se s
timto dialogem pfi editaci vlastnosti vSech typt entit.

5.6 Dialog pro nastaveni pfriznaku entity

Dialog pro nastaveni priznakiu entity umoziuje nastaveni téchto vlastnosti:

o [Zmraz entitu]
Pfiznak umozni vybrat entitu my$i, zménit jeji vlastnosti, ale nelze zménit polohu a velikost
entity. Takto Ize zajistit ochranu entity proti ndhodnému posunuti mysi.

e [Zakaz vybér mysi]
Entitu nelze vybrat kliknutim mysi na entité, ale pouze soucasné se vSemi ostatnimi entitami
pomoci nabidky ‘Editace/Vyber v§e’. Pouziva se v piipad€ entit, které tvoii pozadi
nakresleného obrazku.

e [Netiskni]
Zakaze tisk entity. Entita se zobrazuje pouze na displeji, ale pfi tisku displeje je tato entita
skryta.

o [Zakaz rotaci]
Entita nerotuje ani v ptipadé, Ze je dynamizovana na rotaci. Pouziva se napt. u knihovnich
bloku, u nichz rotuji jen nékteré casti. (napft. ventilator)

Standardni dialogy
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e  [Pristupova prava a ochranal
Tento pfiznak izce souvisi s piistupovymi pravy piihlaSeného uzivatele.
Reakce entity na kliknuti mysi je podminéna odpovidajicim pravem aktualné ptihlaseného
uzivatele. Kazdé entité 1ze pfitadit nékterou ze Ctyf urovni ochrany. Aby mohl uzivatel
provadét zasahy do monitorovaciho systému, musi mit pfistupové pravo na stejné tirovni,
jaké je entitou pozadovano.

e [Perioda obnovy]
Kazda entita je vykreslovana v pravidelnych intervalech. Tento interval je mozno urcit
kazdé entité jako periodu obnovy. Pokud je perioda obnovy entity nulova, je pouzita
implicitni perioda obnovy obrazku. Perioda obnovy 200ms znamena, ze entita bude
vykreslena 5x za sekundu. Parametr ma vyznam pouze u dynamizovanych entit, a u entit
zobrazujicich hodnotu (hodnota, digitalni displej, graf, ru¢kovy mérak apod.).

Vzhledem k tomu, Ze pfiznaky entity ma kazda entita, setkate se s timto dialogem pfi editaci
vlastnosti vSech typu entit.

—Atributy entity
™ Zmraz entitu | [ Zakas rotaci
[T Zaka vibér mydi
[ Metiskni

—Pfistupova prava aochrana——————————————
= Voln piistup " Skedni drovef
i Nizka (rover = Wysoka drovef

— Perioda cbhowy

Perioda abnowy entity: |1DD [rnz]

obriazek 9 - Sekce dynamického dialogu pro urceni priznaku entity

5.7 Dialog pro vybér typu ¢ary

— Tup &any:

obrazek 10 - Sekce dynamického dialogu pro vybér typu a Sifky ¢ary

S timto dialogem se setkate u vSech objekti, jejichz soucasti je cara.

Umoznuje kliknutim my$i zvolit néktery ze zobrazenych typt ¢ary. U plné ¢ary pak lze zvolit i
Sitku cary.

5.8 Dialog pro vybér vypiné

—Ypplfoy vzar:

L

¥ Pozadi

obrazek 11 - Sekce dynamického dialogu pro nastaveni vyplné
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Tento typ dialogu se vyskytuje u vSech objekti, jejichz soucasti je vypliiovana plocha.

Umoznuje kliknutim mys$i na pozadovaném vzoru zvolit typ vypliiového vzoru. Pokud
zaSkrtnete polozku /Pozadi], bude vykresleno i pozadi vzoru.

5.9 Dialog pro nastaveni parametrii ramecku

— Sitka raméiku:

Gitka 4] | 2|5 bodt

30 efekt ramécku::

@ Wystoupli:  Zapudténi

obrazek 12 - Sekce dynamického dialogu pro nastaveni parametri ramecku

Dialog pro nastaveni parametrti rdmeCku se velmi Casto vyskytuje u specidlnich ovladact
popsanych v kapitole "Specialni entity" a jejich vlastnosti.

Dialog umoziiuje nastavit Sitku oramovani a 3D efekt rdmecku. Zvolime-li /Vystouply], ramecek
bude zdanlivé vystupovat do poptedi, zvolime-li /Zapusteny], bude ramecek budit dojem
hloubky.

5.10 Dialog Hodnota vyrazu

Tento dialog je urcen pro urceni vypisované proménné véetné formatu, ptipadné jednotky.

Misto proménné muzete pouzit vyraz jazyka Bara. Struénému popisu jazyka Béra je vénovana
samostatna kapitola. Pokud neznate presné jméno proménné, mate moznost zobrazit dialog
Seznam proménnych. Pfi zadavani vyrazu mizete vyvolat dialog Operatory a funkce jazyka
Béra.

— Wiira;
|\u"ZT_T_\-fen

Top wisledku:
9 Kompiluj |

— Textowi vistup:

Fomat: [123.4 = e =
Foloha 0: I Paoloha 1: I

obrizek 13 - Sekce dynamického dialogu pro urceni hodnoty vyrazu

Po zvoleni proménné a stisku tlacitka /Kompiluj] je detekovan typ proménné a podle ngj také
mame moznost zvolit format pro vypis. Pokud chceme zobrazit jednotku, vybereme ji ze
seznamu jednotek, nebo ji jednoduse do textového pole za formatem zapiSeme. Pokud se jedna o
binarni proménnou, lze uréit vypisovany text v ptipadé¢, kdy proménna nabyva hodnoty 0 resp. 1.

Klavesa :

e <Insert> - zobrazi dialog Seznam proménnych, z néhoz mizete pomoci filtri zobrazit a
vybrat vami pozadovanou proménnou. Misto klavesy <Insert> mizete pouZzit dvojité
kliknuti levym tlacitkem mysi.

o  <Ctrl+F1> - zobrazi stejny dialog jako v pfedchozim piipadé, ale s tim rozdilem, ze pokud
byla v mist¢ kurzoru jiz zapsana néktera proménna, najde tuto proménnou v seznamu.
Vybranou proménnou neni mozno zmeénit.

e  <Shift+F1> - nabidne ptehledné uspotadany seznam funkci jazyka Bara. Popis dialogu
Funkce jazyka Bara naleznete na jiném misté této kapitoly.

Standardni dialogy
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Tyto klavesové zkratky jsou dostupné vsude, kde je o¢ekavan vyraz jazyka Bara. Pfed pouzitim
klavesové zkratky musi byt kurzor umistén na misto, na né&jz chcete proménnou nebo funkci
vlozit.

5.11 Dialog Seznam proménnych

Dialog Seznam proménnych umoziiuje zobrazit vSechny komunikacni cesty, V/V moduly a
skupiny proménnych definované v ramci projektu a k nim pfislusné proménné. Jestlize v
seznamu modult a skupin vybereme ur¢ity V/V modul nebo skupinu proménnych, zobrazi se v
seznamu proménné, které¢ jsou v tomto V/V modulu nebo skupin€ definovany. Zaskrtnutim
policka /Vylistuj i podskupiny] se v seznamu proménnych zobrazi proménné véetné proménnych
definovanych v podfizenych skupinach (zde skupinou rozumime také cestu nebo V/V modul).
Oznacenim polozky V/V zafizeni a zaSkrtnutim poli¢ka /Vylistuj i podskupiny] tedy zobrazime
vSechny proménné definované v projektu.

Seznam proménnjch [ %]

— Moduly a skuping — Proménné
B WA zafizen IBitAnay‘I
- B wap2i2 D Eytel
= o D Eyte?
[E $Systemd D Eyted
IS Bye D Byed

S Anaps ;3 Biitdran

(S Analog B Bithnay?

= B= Noway B Bittorand

Hiztorical Trends B Bittorand

¥ ylistuj | podskuping
— Filkry: F] | I j
[~ Wiechnytypy W Bindmi [V Diskrétni Papis: BitArayl
[ Analogové [ Citadové [ Testové

Filtr pram.: [#, 7, #] |B— BYTED
o Ok I X Sstomo | Status D1 In i’
E1

Walid In
EE_ Funkce | ?Népovéda | Accept B 1 InCut LI

obrazek 14 - Dialog Seznam proménnych

Pro snadné&jsi orientaci ve velkém mnozstvi proménnych lze v dialogu nastavit filtry, které
zobrazi jen proménné daného typu, nebo proménné obsahujici zadany fetézec.

Prvnim typem filtru je tedy filtr podle typu proménnych. Pomoci néj Ize zobrazit jen proménné
urcitych typa.

e Analogové - zobrazi v§echny analogové proménné

Binarni - zobrazi vSechny binarni proménné

Citatové - zobrazi seznam viech &itatovych proménnych
Diskrétni - zobrazi seznam vsech diskrétnich proménnych
Textové - zobrazi seznam vsech textovych proménnych
Vsechny - zobrazi seznam vSech proménnych bez ohledu na typ

Druhy typ filtru vyuziva hvézdickové a otaznikové konvence znamé z prostfedi MS-DOS. Pro
uplnost

e otaznik - zastupuje jeden znak
e hvézdicka - zastupuje libovolny pocet znakl

/ Napiiklad :
S1* - zobrazi nazvy vSech proménnych zac¢inajici znaky S1
??T* - zobrazi jen ty proménné, které maji na tfeti pozici znak T
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Filtr je dale rozsifen o moznost pouziti znaku #, ktery zastupuje libovolny pocet ¢islic 0-9.

Napiiklad :
S1 T Ven a S12 T Ven lze zapsat jako S# T Ven.

Proménna, ktera je vybrana v seznamu proménnych, je vypsana v hornim textovém poli, a jeji
popis a konfigurace je popsana dole pod seznamem proménnych.

Po ukonceni dialogu tlacitkem /OK] se jeji nazev prenese do mista, odkud byl tento dialog
vyvolan.

Z tohoto dialogu muzete také tlacitkem Funkce vyvolat nasledujici dialog Operatory a funkce
jazyka Bara.

Kazda proménna nese kromé své hodnoty také dalsi informace o proménné. Pomoci nich mizete
napiiklad zajistit vypis jména a popisu proménné atd. Seznam téchto parametri je v dialogu
zobrazen pod seznamem proménnych. Kazdy fadek seznamu obsahuje jméno parametru, typ (A-
analog, B-binary, C-counter, D-discrete, T-text) a smér toku informaci (In-vstupni, Out-
vystupni, InOut -vstupné/vystupni). Pokud v seznamu zvolite néktery parametr, pfipoji se k
nazvu proménné. Nazev proménné je od parametru oddélen teCkou. Napriklad
S1 TUV_TVen.Status. Parametry jsou zavislé na tom, ke kterému V/V modulu proménna patfi.
Z toho dtivodu je popis téchto parametrt soucasti dokumentace k V/V moduliim.

5.12 Dialog Operatory a funkce jazyka Bara

Dperatory a funkce jazyka Bara E
—%uberte operator nebo funkei: — Popis funkce:
=5 Operdtory a funkece Dieklarace:
+ 99(, Algebraické operatary (Binary HOT[ Binary | ‘

+ 99(, Fielaéni operatary
= 99(, Logické operdtaory

Popiz:
Fn() AND Logickj operator NOT e nahrazen funkci
Fnl) OR MOT(x). kterd vraci negovanou hodnotu
EOE NoT R

G, Bitowé operace

G Kanverzni funkce
G Goniometricke funkce
99(, Esponencidlni funkce

Gy Dstatni funkce
%, Casové funkee ’WI X staro |

? Mapovéda |

-

obrazek 15 - Dialog Operatory a funkce jazyka Bara

V kterémkoliv misté, kde je ocekavan vyraz jazyka Bara lze stiskem klaves <Shift+F1> vyvolat
dialog Operatory a funkce jazyka Bara. Tento dialog obsahuje pfehledné do skupin
usporadany seznam funkci jazyka Bara, v€etn€ jejich syntaxe a popisu.

Ukoncite-1i tento dialog tlacitkem /OK/, vlozi se vybrana funkce do mista, odkud jste dialog
vyvolali. Tladitkem /Storno] ukonéite dialog bez akceptovani vybrané funkce.

5.13 Dialog Import bloku z knihovny

Dialog Import bloku z knihovny obsahuje seznam dostupnych knihoven symboli.

Kliknutim na symbolu knihy se knihovna "otevie", a zobrazi se seznam symboltl dané¢ knihovny.
Opétovnym kliknutim mys$i na symbolu knihy se knihovna uzavie. Vybér symbolu pak
provadime kliknutim na nazvu symbolu. Zaskrtnutim pole /[Zobrazovat bloky] zajistime
prubézné zobrazovani vybraného bloku v pravé ¢asti dialogu. Po zaSkrtnutim pole /Origindlni
velikost] se bude tento blok zobrazovat ve stejné velikosti, v jaké byl ptivodné nakreslen.

Standardni dialogy
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Import bloku %]

—%yberte blok knihovny: —————————————————————  ~%ybranp blok
ren -

+ Cepadla

Elektra

Filtry

Klapy

t&fidla

Ohfey

& Kotel

o Kotel porucha

o Kotel vyprut

o Kotel zapnut 1

2. Kntel zannut 2 j

¥ Zobrazovat bloky

v K | X Stomol I™ Qriginglni welikost

EEEEEE

obrazek 16 - Dialog pro vybér bloku z knihovny

Odkaz na vybrany knihovni blok vlozite do displeje stiskem tladitka /OK]/. Stiskem tlacitka
[Kopie] vlozite do displeje kopii knihovniho bloku. Ukonéeni dialogu bez akceptovani
vybraného bloku je mozné tlacitkem /Storno].

Vlozenim kopie bloku ztracite jakékoliv vazby na knihovni blok. VloZeny blok muzete
libovoln¢ editovat, aniz by se vami provedené zmény promitli do ptivodniho bloku v knihovné.
Vlozeni kopie bloku je nutné naptiklad v ptipadé dynamizovanych knihovnich bloki.

5.14 Dialog Editor textu

L]

Dialog Editor textt je uréen pro hromadnou zménu textti vyskytujicich se v oznacenych entitdch
technologického displeje. Vyvolani tohoto dialogu je mozné volbou z nabidky ‘Editace/Edituj
texty’, nebo soucasnym stiskem klaves <Ctrl+T>,

Dialog se vyvola pouze v piipadé€, ze v oznacenych entitach jsou texty, které je mozno editovat.

V dialogu jsou zobrazeny v tabulce vSechny texty, které se nachazi v oznaCenych entitach.
Tabulka je sefazena abecedné podle editovaného textu. V prvnim sloupci oznaceném /Editovany
text] je seznam textl, které je mozno editovat, sloupec oznaceny jako /#/ znamend pocet
vyskyti daného textu v oznacenych entitach.

Editor proménnich a textid

Test | Maidi

-Den v tpdnu
.. azamen
Majdi dal3i
9 [Ifesty

- Denni doba
B3 K opinj vie

-Délka
- P

- Zpoidéni wpepruti
-redim AUTO

- redim Auto

- man. % otevieni
- v man. Yypnuto

- w man. Zapnuta

A

. I= | nd=sy do pole
<<

>

ALFA 485.1
Ano

B

Celek
Chyba korunikace
D

D atum posledni obnovy
Den v tpdr:

Denni doba [&az):
Délka [doba) protaceni:
Foto - OPS

Frtn MPS

|- Pratazet 7 v

Storno

291
x& (= |
e S

T

B =

2 ey

i L e e N R W N VNV -

sy

Mapovida

obrazek 17 - Dialog Editor texta
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Sitku jednotlivych sloupcti je moZno upravovat podle potieby posunutim pied&lu sloupci v
legendé tabulky mysi.

Pokud chcete néktery text opravit, oznacte fadek s timto textem. Pomoci mysi, klavesou <F2>
nebo <Mezera> piejdéte do edita¢niho modu. V tomto mdodu proved'te potfebné zmény, a text
ulozte zpét do tabulky klavesou <Enter>.

Tlacitkem /OK] potvrdite provedené zmény. Tlacitkem /Storno/ zrusite dialog bez akceptovani
zmén textl. Tlacitko /Ndpoveda] vyvola napoveédu k tomuto dialogu.

Dialog umoznuje také vyhledani zadaného textu - tlacitko /Najdi/, ptipadné zdménu nalezeného
textu za jiny - tlacitko /...a zameén]. Pokud chcete po nalezeni prvniho vyskytu zadaného textu
pokracovat v prohledavani tabulky , stisknéte tlacitko /Najdi dalsi].

5.15 Dialog Editor proménnych

Dialog Editor proménnych je ur€en pro hromadnou zménu proménnych pouzitych pii popisu
vlastnosti a pfi dynamizacich oznacenych entit technologického displeje. Vyvolani tohoto
dialogu je mozné volbou z nabidky ‘Editace/Edituj proménné’, nebo soucasnym stiskem klaves
<Ctrl+R>.

Dialog se vyvola pouze v piipadé, Zze je v oznaCenych entitich nalezen alespon jeden
identifikator proménné, ktery je mozno editovat.

V dialogu jsou zobrazeny v tabulce vSechny nazvy proménnych, které jsou pouzity v
oznacenych entitach. Tabulka je sefazena abecedn€ podle ndzvii proménnych. V prvnim sloupci
oznaceném jako /[Editované promenné] je seznam identifikatord proménnych nalezenych
v oznacenych entitach. Sloupec oznaceny jako /#/ znamend pocet vyskytti dané proménné.

Zaskrtnutim policka //ndexy do pole] muzete editovat proménné vcetn€¢ indext. V opatném
pfipad¢ jsou proménné vypsany bez indext. V tom pfipadé je jedna proménna s riznymi indexy
vypsana jako jeden fadek v seznamu, a zménou jejiho ndzvu zménite nazev promeénné nezavisle
na indexu.

Editor proménnych a textd

Text [ & =] MNaid
PS_KVIT_Min_P_UT

PS_KMIT_Min_P_system .. A zamef
PS_KwIT —

£

LY Neaidi dalii

PS_LastUpdate 9 Otestuj
PS_ModuleStatus
PS_OVL_TUY_C_POR
PS_OWL_TUY_C_auta
PS_OVL_TUV_C_kdy
PS_OVL_TUY_C_kdy_t
PS_OWL_TUY_C_man
PS_OWL_TUY_C_protidet
PS_OWL_TUW_C_start
PS_OVL_TUY_C_t_perioda
PS_OVL_TUY_C_t piotodeni
PS_OVL_TUY_C_zpoddén
PS_OVL_TUV_Cc_POR
PS_OVL_TUY_Cc_auto
PS_OWL_TUY_Cc_kdy
PS_OWL_TUY_Ce_kdy_t
PS_0WL_TUY_Cc_man
PS_OVL_TUY_Cc_protadet
PS_OVL_TUY Cc_start

PS VLTIV Cr b onetinda

[PS_KWIT_Prehiati_Tv Y

=

i

By K opiruj vie

™ Indesy do pole
™ Pfiznaky

b P b [ b b [ b b b ) b ) b b P b ) b b b

obrazek 18 - Dialog Editor proménnych

Zaskrtnutim policka /Priznaky] muzete editovat proménné vcetné piiznaki. Jinak plati totéz,
jako pfi zaskrtnuti policka //ndexy do pole].

Zaskrtnutim policka /Konstanty] mizete editovat konstanty pouzité v oznacenych entitach.
Zaskrtnutim volby /Celé radky] mtzete editovat celé vyrazy nebo jednotlivé fadky Bara Scriptt.
Volbu /Celé radky] nelze pouzit spolec¢né s nékterym z predchozich tii pfepinaci.

Tlacitkem /Otestuj/ muzete ovéfit spravnost, resp. existenci identifikdtord proménnych v

databazi proménnych monitorovaciho projektu. Tladitko /Otestuj] 1ze pouzit pouze v ptipadé, ze
editujete pouze proménné bez indexi do pole, ptiznakt, konstant atd. Pokud néktery
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identifikator proménné neni nalezen, kompilace se na tomto fadku zastavi. Pokud jsou vSechny
identifikatory nalezeny, je zobrazeno hlaseni ,,VSechny proménné existuji v databazi
proménnych®.

Vzhled i ovladani tohoto dialogu se nijak nelisi od ptedchoziho dialogu ,,Editor texta“.
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6 STANDARDNI POHLEDY

6.1 Okno displeje

Pfi vytvafeni monitorovaciho projektu se muzete setkat s nékolika typy pohledd. Jsou to tyto :

e Displeje - seznam displejl

e Proménné - seznam V/V modult, proménnych ...

e Zpravy - okno se zpravami

e  Tabulku alarmt - tabulka alarmu a udalosti

e  Globalni dynamizace - tabulka globalnich dynamizaci

e Zvuky - seznam systémovych zvuki

e Obrazky - seznam obrazkl vlozenych do projektu (format Jpeg)

Mezi jednotlivymi pohledy muiZete pfepinat pomoci volby z nabidky ‘Zebraz’, pomoci horkych
klaves uvedenych v této nabidce, nebo pomoci zalozek v dolni ¢asti okna pohledd.

Kromé téchto pohledu je v této kapitole popsana i knihovna symboli. Knihovnu symboli
vyvolate z nabidky ‘Soubor/Knihovny‘.

Prdce s oknem displeju

rowr

Pohled Displeje obsahuje seznam displeju, které jsou soucasti projektu. Kazdy radek odpovida
jednomu displeji. V prvnim sloupci jsou nazvy displeji, ve druhém pak nazvy soubord, v nichz
je prislusny displej ulozen.

*+. vodamna.ppj <Displeje> =]
| Nazev displeje I Dby I Popis displeje I Soubor s displejem I ‘I
3 Uvodni obrazovka Yes Uvodni obrazovka main. vdg
Armnatureil komora Mo armat.vdg

cerp_kalvdg
Mo cerp_pit.vdg
Elektro &4st Mo Mapdjeci &3t - rozvod zinoproud elektro.vdg

Méfens veliding Mo Mé&fens veliding welicing. vdg
Fredawvani smén Mo Predévani smén ameny.vdg
Maripulaéni fachtice Mo Manipulaéni fachtice zchemna,vdg
3 M1 - Blokovaci podminky Mo M1 - Blokowvaci podminky milblok.wdg
4 M2 - Blokovaci podminky Mo M2 - Blokovaci podminky mzblok.wdg LI

r Displeje { Databéze § Alamy | Dynamizace | Zvuky | Obrazky |

obrazek 19 - Okno se seznamem technologickych displeju

Vlozeni nového displeje

Zména popisu displeje

Pohyb v okné Displeje je mozny pomoci kurzorovych klaves.

Vlozeni nového displeje je mozno provést klavesou <Insert> nebo volbou nabidky
‘Zobraz/Pridat poloZku’. V zobrazeném dialogu zadame nézev, popis nového displeje a jméno
souboru v némz ma byt novy displej ulozen. Zaskrtnutim pole [Automaticky otevrit po spusténi]
1ze zajistit, aby se tento displej zobrazil bezprostfedné po spusténi monitorovani.

Popis displeje je mozno zménit klavesou<F2> nebo <Mezera>. Zobrazeny dialog je totozny
jako v pfipadé vlozeni nového displeje s tim rozdilem, zZe neni mozno editovat polozku /Ndzev
displeje].
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Otevreni displeje

Odstranéni displeje

Tisk displeje

Vybrany displej oteviete klavesou <Enter>. V piipadé Ze soubor s displejem jesté nebyl
vytvoren, dotdZe se program, zda miize tento soubor vytvofit. Po otevieni displeje je mozno
provadet jakékoliv upravy. Popis vytvareni a editace displeju je v kapitole "Kresleni a editace
displejut”.

Odstranéni kteréhokoliv displeje z projektu lze provést velmi jednoduse oznacenim displeje v
seznamu a stiskem klavesy <Delete>, nebo volbou nabidky ‘Zobraz/Odstranit poloZku’.

Vami nakresleny displej si mizete vytisknout. Nejdiive vSak musite displej oteviit, a teprve
potom muizete v nabidce ‘Soubor’ vybrat ‘Tisk’.

Pokud chcete vidét, jak bude vysledek tisku vypadat, zvolte v nabidce ‘Soubor/Prohlédnout
pied tiskem’.

6.2 Okno proménnych

Komunikacni cesty

Tabulka proménnych definuje vSechny proménné, se kterymi bude monitorovaci systém
pracovat.

Monitorovaci systém mize obsahovat libovolny pocet komunikacnich cest. Komunikaéni cesta
tika, pres které V/V zafizeni se budou proménné mezi monitorovacim systémem a stanici
pfenaset.

Ke kazdé komunikaéni cesté miizeme pripojit jeden nebo nékolik V/V modult (dle typu cesty).
Tento V/V modul zajistuje komunikaci s tim typem stanice, pro kterou je navrzen. V/V modul
pak obsahuje jednotlivé proménné, které mizeme z divodu vyssi piehlednosti rozdélit do
skupin.

V/V moduly a skupiny proménnych mohou mit urCeny prefix. Tento prefix se pfidava pred
nazvy proménnych, které jsou soucasti skupiny, resp. V/V modulu. (obrazek 21 zobrazuje
schématicky znazornénou posloupnost Komunikacni cesta ->V/V modul ->Skupina proménnych
->Proménnd)

Driive nez za¢nete vkladat jednotlivé V/V moduly, je potieba definovat komunikaéni cesty, po
nichz budou proménné pienaseny mezi monitorovacim systémem a stanici. Lze vybrat n¢kterou
z nésledujicich prenosovych cest (Ways).

e NoWay - slepa cesta (bez komunikace)

e ModemWay - cesta pro komunikaci pfes modem

e RS232Way - cesta pro komunikaci pfes RS232

e RS485Way - cesta pro komunikaci pfes RS485

o Alfad85Way - cesta pro komunikaci pres EP485

e SatelWay - cesta pro komunikaci pfes radiomodem Satel

e TCPIPWay - cesta pro komunikaci ptes TCPIP

e GSMWay - cesta pro komunikaci pfes sit GSM

e FileWay - cesta pro vystup na libovolné standardni zafizeni (LPT,COM,File)

Cesta typu NoWay nevyzaduje zadné parametry, a lze na ni pfipojit pouze ty moduly, které
nekomunikuji s jinym zafizenim (napf. MemoryDatabase, SignalGenerator, SystemInfo).

Cesty typu ModemWay, GSMWay, RS232Way, RS485Way, Alfa485Way a SatelWay vyzaduji
zadat adresu komunikacni cesty, komunikacni kanal a jeho parametry, délku pfijimaci a vysilaci
fronty. Cesty typu ModemWay a GSMWay navic umoziiuje zadat inicializacni fetézec modemu,
fetézec pro piistup na statni linku a vybér znaku ukonceni fadku. Cesta typu GSMWay jako
jedina pak vyzaduje jesté PIN pro registraci modemu u provozovatele sit¢ GSM.

Cesta FileWay je urCena pouze pro vystup, a to na libovolné standardni zatizeni, jako naptiklad
sériovy nebo paralelni port, soubor apod.
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Cesta typu TCPIP vyzaduje zadat adresu komunikac¢ni cesty (pfipadn€ jméno pocitace).

Na jednu cestu typu RS232Way muzete pfipojit pouze jeden V/V modul. Mizete v§ak definovat
vice cest typy RS232Way pro kazdy komunikacni kanal zvlast COM1 Way, COM2 Way (viz
obrazek 19)

"Lr“ﬁ Y. zarizeni

-- B2 Noway
Historical Trends

== COM1[R5232wa
PRY1

E= COMZ[RS5232way]
PRY2

E= COM3[RS5232way]
Melzec

E= COMA[RS 232w ay]
Inmat

obrazek 20 - Pripojeni V/V moduli na cesty typu RS232Way

Na cestu typu RS485Way, Alfad85Way, SatelWay, TCPIPWay, GSMWay a ModemWay lze
pripojit vice V/V modult (viz obrazek 20)

?ﬁ YA zarizeni
- E= HoWay
Hizstorical Trends
- B2 Modem[Modem'w ay]
PRU1
PRU2

obrazek 21 - Pripojeni V/V moduli na cestu typu ModemWay

Vstupné/Vystupni moduly

Na kazdou z komunikacnich cest miZzete pfipojit jeden nebo nékolik Vstupné/Vystupnich
moduli (V/V modultt). V/V moduly jsou knihovny funkci zajistujici komunikaci se stanici.
Kazdy V/V modul miize komunikovat pouze s jedinou stanici odpovidaciho typu.

V soucasné dob¢ jsou dostupné tyto V/V moduly :

e MemoryDatabase - pouze uchovava hodnoty proménnych

e  SignalGenerator - umoziiuje generovat rizné typy signall

SystemlInfo - proménné modulu obsahuji informace o systému

PRVModule - modul pro komunikaci se stanici Unigyr PRV

PRUModule - modul pro komunikaci se stanici PRU a RWP

SMS Module - modul pro zasilani a piijem kratkych textovych zprav na mobilni telefon
Pager Module — modul pro zasilani textovych zprav na operator

DBF Module - modul pro praci s informacemi ulozenymi v DBF souboru

MBus Module - modul pro pfipojeni libovolného zafizeni na sbérnici M-Bus

Parametry téchto V/V moduli se 1isi, a jejich popis je soucasti dokumentace k jednotlivym V/V
modultim.

Kazdy V/V modul miiZze mit definovan prefix, o n€jz jsou rozsiteny vSechny jména proménnych
tohoto V/V modulu.
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Skupiny proménnych

Proménné

Kazdy V/V modul miize obsahovat libovolny pocet proménnych. Pro vyssi piehlednost tabulky
proménnych Ize definovat skupiny promeénnych, a jednotlivé proménné vkladat do té skupiny, ke
které proménna logicky piislusi.

Kazda skupina ma své jméno, popis a muze, obdobné jako V/V modul, mit definovan prefix.
Tento prefix je pak piedfazen nazvu kazdé proménné, ktera je soucasti této skupiny.

Wi zafizeni

Komunikadni cesta

Komunikacni modul I

Skupina praménniych

Proménna

—ﬂ Promeénna I

obrazek 22 - Schéma vazeb pii definici proménnych

Jak jiz bylo fecCeno, kazdy V/V modul nebo skupina mize obsahovat libovolny pocet
proménnych. Tyto promeénné zprostiedkovavaji pfistup k urcité technologické proménné
(konfigurace proménné monitorovaciho systému je obvykle adresa bodu ve stanici, ze které ze
ziskava, nebo na kterou se zapisuje jeji hodnota).

Pomoci téchto proménnych se pak provadi zapis dynamizaci v obrazcich technologickych
displeju.

Proménné 1ze rozdélit podle typu technologické proménné, jejimiz jsou nositeli, do péti typu:

Typ proménné Min Max

Analogovy (Analog) -3.4E-38 +3.4E+38

Diskrétni (Discrete) 0 255

Binarni (Binary) 0 (false) 1 (true)

Citag (Counter) -2147483648 2147483647
Text - -

Dle sméru toku informaci Ize pak rozlisit tfi typy kanalt

Typ Popis Smér toku

Out Vystupni Process Monitor -> Stanice

In Vstupni Stanice -> Process Monitor

InOut Vstupné vystupni Obéma smery

Parametry, které je potieba zadat pifi vkladani nové proménné, jsou zavislé na typu pouzitého
V/V modulu, a jejich popis je soucasti dokumentace k tomuto V/V modulu.
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Prace s oknem proménnych

Seznam komunikacnich
cest,V/V moduli a
skupin proménnych

Tabulka proménnych

/B

Vkladani polozky

Okno proménnych je rozdéleno na dvé ¢asti. V horni ¢asti je stromovy seznam komunikaénich
cest, V/V modull a skupin proménnych. V dolni ¢asti je tabulka proménnych.

Horni seznam je stromové usporadan, tzn. ze prvni uroven tvofi komunikaéni cesty, na které
jsou napojeny V/V moduly. Jednotlivé V/V moduly mohou obsahovat skupiny proménnych
a/nebo proménné. Seznam proménnych, které jsou soucasti oznaceného V/V modulu nebo
skupiny proménnych, se zobrazuje v dolni ¢asti okna (viz Tabulka proménnych).

Pokud kterakoliv polozka seznamu obsahuje dal$i podfizené polozky, je pied jejim nazvem
symbol /+/ nebo /-/. Kliknutim na tento symbol zobrazime, resp. skryjeme podiizené polozky.
Totéz lze provést rovnéz stiskem klavesy <Plus> nebo <Minus>.

Stiskem klavesy <*> muzete oteviit vSechny komunikaéni cesty, V/V moduly a skupiny
proménnych (zobrazit v§echny polozky). Naopak, stiskem klavesy </> se v§echny komunikaéni
cesty, V/V moduly a skupiny proménnych zaviou, a zobrazena zlistane jen prvni Uroven
seznamu (komunika¢ni cesty).

Pohyb mezi jednotlivymi Grovnémi a polozkami se provadi pomoci klaves pro pohyb kurzoru.
Pii zméné V/V modulu, eventualné skupiny proménnych, se automaticky s ur€itym casovym
zpozdénim zobrazi v seznamu proménnych ty proménné, které patii zvolené skupiné nebo V/V
modulu.

Dolni ¢ast okna, tj. tabulka proménnych, obsahuje seznam proménnych, obsazenych ve
vybraném V/V modulu nebo skuping.

Prvni sloupec, oznaceny pismenem /7/ oznacuje typ proménné (A-analog, B-binary, C-counter,
D-discrete, T-text).

Ve druhém sloupci je ndzev proménné, ktery se nesmi v rameci skupiny opakovat. Pokud ma V/V
modul nebo skupina prefix, sklada se vysledny nazev proménné z tohoto prefixu, a dale pak
nasleduje vlastni jméno proménné. Pomoci takto slozeného jména se pak na hodnotu proménné
odkazujeme naptiklad pfi zapisu dynamizaci.

Ve tetim sloupci /7rend] je indikovano, zda je proménna trendovana, tj. zda je na disk ukladana
v pravidelnych intervalech jeji hodnota. (0 - nema trend, 1 - ma trend).

Ve ¢tvrtém sloupci /A4/arm] je indikovano, zda proménna automaticky generuje alarm, pfipadné
je vypsana podminka pro vznik tohoto alarmu.

V nasledujicim sloupci je zobrazovana konfigurace proménné, a posledni sloupec obsahuje
popis proménné. Popis proménné se pouziva :

e pii zapisu do promeénné, kdy se vygeneruje udalost napiiklad s textem
»Nastaveni hodnoty <popis proménné> = hodnota“

e pii generovani alarmil ve stanici se v popisu alarmu objevi napf-.:
»Alarm : <popis proménné>*

Oznaceni n¢kolika proménnych soucasné lze provést tahem mysi pfes oznacované proménné,
nebo pomoci kurzorovych klaves pii stisknuté klavese <Shift>.

Mezi V/V moduly stejného typu, nebo mezi skupinami proménnych, které jsou soucasti V/V
modulll stejného typu, lze oznacené proménné prenaset také pomoci schranky Windows (viz
popis nabidky Editace a kapitola Prdace se schrankou).

Pti vkladani nové polozky do stromového seznamu je dilezity fadek, ktery je oznaceny. Podle
néj se vklada bud’ cesta, modul nebo skupina proménnych. Je-li oznadena cesta, vklada se V/V
modul, je-li ozna¢en V/V modul, vklada se skupina proménnych. Pokud oznacite prvni polozku
seznamu oznacenou jako V/V zafizeni, vlozi se nova komunikacni cesta.

Standardni pohledy
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Odstranéni polozky

Editace polozky

Trendy

Vlozeni nové polozky se provadi volbou z nabidky ‘Zebraz/Pridat’ polozku nebo rychleji
klavesou <Insert>. Vkladate-li cestu, nebo V/V modul, jste vyzvani ke zvoleni typu cesty nebo
modulu a zadani uzivatelského nazvu. Vkladate-li skupinu, musite zadat nazev, ptipadné popis
skupiny. U V/V modulu a skupiny proménnych mutizete urcit také prefix proménnych.

Odstranéni kterékoliv polozky ze seznamu se provadi po oznaceni polozky volbou nabidky
‘Zobraz/Odstraii poloZku’ nebo klavesou <Delete>. Pfed skuteCnym vymazanim zvolené
polozky je vyzadovano potvrzeni operace mazani. Timto zptisobem muzete vymazat cestu, V/V
modul i skupinu proménnych. Jedinou vyjimkou je V/V modul Historical Trends, ktery slouzi k
ukladani historickych trendti proménnych, a nelze jej vymazat ani pfejmenovat. Z tohoto diivodu
nelze zrusSit ani cestu typu NoWay, ktera jej obsahuje.

Editace parametrii polozky je mozna po oznaceni polozky stiskem klavesy <Mezera>, nebo
kliknutim pravym tla¢itkem mySi na poloZzce. V zobrazeném dialogu zménime pozadovany
parametr. V piipadé V/V moduld je po stisku klavesy <Mezera> zobrazena nabidka, v niz
muizeme zvolit editaci parametrd V/V modulu nebo zménit prefix proménnych V/V modulu.

V okné proménnych Ize editaci parametri provést také hromadné, a to tak, Zze po oznaceni
proménnych ve sloupci "Parametry" stiskneme klavesu <Mezera>, nebo klikneme pravym
tlacitkem mysi. Pro oznacené proménné je postupné zobrazen dialog, v némz je mozno zménit
parametry proménné.

Dale lze nazev, parametry a popis proménné editovat pfimo v seznamu proménnych, a to tim
zpusobem, Ze po oznadeni té polozky, kterou chcete editovat stisknete klavesu <F2>, nebo
kliknete jesté jednou mysi na editované poloZce. Provedete vami pozadované zmény a klavesou
<Enter> zmény ulozite. (tento postup je obvykle zndm z prostiedi tabulkovych kalkulator()

k’ Visual Designer 32 - Frantifkovy Lazné - [fillazne.pp] <¥/¥ Moduly a proménné>]

:@ Soubor Editace Projekt Zobraz Okna MNapovéda - |ﬁ' |5|
BE®RE[E <+ = & F7>
#B WA zafizeni =
- B Multi
+ Belveder PRU 1. RwP80 1 na COM3 adresa: 0.20 perioda: 1 h/0 s tel: 11 B_ i
= Boston PRU 1. RwP80 1 na COM3 adresa: 0.21 perioda: 1 h/0 s tel: 11 BO_
[= $S5pstem$ BO_
=
/= Ostatni BO_O_ =l
I T | Proménna Trend Alarm | Parametry Fopiz -
1 A | BO_T_wenek_V HBO_T_wvenek ' {tapenifvenk_T_vychodMeasl. MeasVle
2 D |BO_T_wenek_W_E >0 {topenifvenk_T_wychod:Measl. Stat+Emr Teplota venkovni Vichod |||
3 A |BO_T_wenek_Z HBO_T_wvenek Z {topenif¥enk_T_zapad:Measl.MeasVle
4 D |BO_T_wenek_Z E >0 {toperifvenk_T_zapad:Meas| Stat+Er Teplota venkovni Zapad
5 A |BO_T_TV_TS512 HBO_T_T% TS512 {topeni} T_T%_512_koupel:Measl Measyle
E D |BO_T_TV_T512_E >0 {topenit T_TW_512_koupel:Measl Stat+Em Teplota T512 kaupelny
7 A |BO_T_TV_TS54 HBO_T_T% TS4 ftoperid T_TY_54_wychodMeasl Measvle LI

Displeje ; Databaze { Alamy § Dynamizace [ Zvuky | Obrazky [

| | | [CAFE [NUM

obrazek 23 - Okno se seznamem komunikacnich cest, V/V moduli, skupin a proménnych

Kliknutim pravym tlacitkem myS$i ve sloupci /7rend] lze zobrazit a editovat parametry
ptifazeného trendu. Nema-li proménna trend definovan, je uzivatel dotazan, zda se ma novy
trend vytvofit. Vice informaci o definovani nového trendu naleznete v nasledujici kapitole
"Trendy".

Pomér mezi seznamem komunikaénich cest, V/V moduld, skupin proménnych a seznamem
proménnych lze zménit posunutim pfedélu obou oken mysi. Stejné tak lze meénit i Sifku
jednotlivych sloupct v okné€ proménnych uchopenim za okraj legendy. V obou pfipadech se
kurzor v misté, kde 1ze ménit velikost, zméni v oboustrannou Sipku.

Velmi cCasto je potieba znat technologickou proménnou nejen v daném ¢asovém okamziku, ale
také pribéh této proménné v minulosti. K tomu, aby program v urcitych intervalech ukladal stav
proménné k pozdéjsimu pouziti, 1ze pro kazdou proménnou nadefinovat historické trendy. Ty
zajist'uji dlouhodobou archivaci prubéht veli¢in na pevném disku.
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Prefixy

d

Jiz definované trendy jsou také zobrazovany v pfeddefinovaném V/V modulu. Tento V/V modul
se vzdy nazyva Historical Trends a je napojen na cestu typu NoWay.

Vkladani, editace i mazani trendl se provadi stejné jako u proménnych. Z divodu jednodussiho
pfifazovani trendl jednotlivym proménnym lze trend definovat také kliknutim mysi v okné
proménnych na fadku s proménnou ve sloupci oznaceném /7rend].

Pokud chcete nadefinovat trendy hromadné pro vice proménnych najednou, je mozné v tabulce
vybrat nékolik fadkt (ve sloupci oznaceném /7rend]) a stiskem klavesy <F2> postupné prifadit
trend ke vS§em proménnym.

Stejnym zplsobem je mozné trendy také zruSit. Po oznaceni fadkd ke zruseni (ve sloupci
[Trend]) stisknéte klavesu <Delete>. ZruSeni jednotlivych trend musite potvrdit tlacitkem
[OK].

Pri vkladani novych trendi se zobrazi dialog Nastaveni parametri trendu, kde je potieba
urcit:

e Nazev trendu - jméno trendu vypisované v Process Monitoru

e Popis - poznamka k historickému trendu

e Trendovany vyraz - trendovana proménna nebo matematicky vyraz

e Typ trendu - typ trendu (typ prom. lze zjistit tla¢itkem Kompiluj)
e Perioda trenda - perioda vzorkovani trendu

e Doba vzorkovani - urCuje délku souboru s trendem

e Jméno souboru - jméno souboru s trendem

e Format text. vypisu - format pro textovy vypis trendu

— Parametry endu

Trendova proménna IF'IT_E! & Analogovi

Nézev trandu: IPitné - Mniodatwi  Binami

Trendovany wivaz: IF'lT_Q C Citadovp

Wisledni datowi twp: 9 Kompiluj | € Digkrétni

Perioda trendi I‘ID m vl §ec| Min | ﬂodl
Daba veorkovani  |365 d Cas @ a3, jednatkach X Stano |

Poset vzarkd 52560 W podhy vzorkl

Jméno zouboru I

Soubor pouze pra zpétnou kompatibilitu, pro werzi 2.0 neni nutnolll

Formét textovéha vipisu: I 123.4 =l

obrazek 24 - Dialog Nastaveni parametri trendu

Perioda trendii se zadava nejprve vybérem jednotky pomoci tlacitek /Sec/, /[Min] a [Hod] a
naslednym vybérem ze seznamu moznych period vzorkovani. Dobu vzorkovani je mozno zadat
bud'to v casovych jednotkdch nebo v poctu zaznamenavanych vzorkd. Pii zadavani doby
vzorkovani lze pouzit nasledujici pfiponu:

. s - sekundy
. m - minuty
. h - hodiny
. d - dny

Prefix lze definovat pro V/V modul a skupinu proménnych. Nazvy prefixt se skladaji pred
jméno proménné v poradi:

prefix V/V modulu, prefix skupiny......, ndzev proménné

Me¢jme napiiklad v projektu dany libovolné dva V/V moduly. Kazdy V/V modul komunikuje s
jednou stanici. Potom je vhodné definovat pro kazdy modul prefix, napiiklad "S1 " a "S2 ".

Standardni pohledy
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Tim odlisSime proménné pfislusejici jednotlivym V/V moduliim a tedy i jednotlivym stanicim.

Dale miizeme proménné kazdého V/V modulu rozd¢lit do nékolika skupin. Naptiklad proménné,
které se vztahuji k jednomu technologickému celku, napf. vzduchotechnice, umistime do
skupiny s nazvem "Vzduchotechnika". Této skupiné uréime prefix "VZT ". Dalsi skupina, napf.
ustfedni vytapéni s prefixem UT _ atd.

Potom vyslednd proménna "TVen" z prvniho V/V modulu, kterd je umisténa ve skupiné
"Vzduchotechnika" je rozsifena o prefix "S1_VZT ". Nazev proménné TVen bude nasledujici :
S1 VZT TVen.

Prefixy je vhodné volit tak, aby ze jména vysledné promeénné byl jasné odlisitelny (ukoncovat
podtrzitkem apod.).

Naptiklad :

prefix V/V modulu "S1 "

prefix skupiny proménnych "TUV "
nazev proménné "TVen"

"

Vysledny nazev proménné je pak "S1_TUV_TVen. ". Pokud bychom ale definovali

prefix modulu "S1"
prefix proménné "TUV"
ndzev promeénné "TVen"

pak by jméno proménné bylo "S1TUVTVen".

Nezapomerite, Ze zménite-li prefix proménné at’ jiz v ramci skupiny nebo v ramei V/V modulu,
zméni se nazvy vsSech pfisluSnych proménnych. Pokud tedy tuto proménnou pouzivate v
nekterém z displejli, musite tento displej upravit (viz kapitola Hromadna editace textii).

6.3 Tabulka alarmu

A elektra.ppj <Tabulka alarmi a udalosti> [_ (O] =]

— Podminky pro vanik alarmu nebo udalogt:
i FO Lz a
£ | POR_Mrazaovkax0

3 | & | POR_Zaplaveni-0 W Zobrazovat W Evitowat [ Siéna
¥ Tisknout W Archivawvat

Pricrita: |150?458 Prodlewva: ID

Pricrity: O=nizk&255=vyzoks

— Popis alarmu nebo udalosti pfi wzniku;

Text: ISdruEené parucha |

— Popiz alarmu nebo udalosti pii zaniku:

Text: ISdruéené parucha - konec

¥ Zobrazovat W Kvitovat [~ Siréna
IV Tisknout W Archivovat

Priorita: |150?328 Pradliewva: ID
Wzorkovac perioda: T= |5S

obrazek 25 - Tabulka alarmu

Alarm nebo udalost je jakykoliv textovy fetézec vyjadiujici nebo popisujici stav technologie -
nejcastéji vznik poruchy, pfekroceni meze urcité technologické proménné.

Mimo alarmd a udalosti automaticky generovanych centralou nebo stanici lze definovat na
zakladé technologickych proménnych vlastni alarmy a udalosti (napf. prekro¢eni hodnoty urcité
technologické proménné, vznik poruchy a podobn¢). Tabulka alarmti pak obsahuje seznam
vSech uzivatelsky definovanych alarmti a udalosti. Urcuje podminku vzniku alarmu nebo
udalosti véetné vypisovaného textu a zptisobi indikace.
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Prace s tabulkou alarmu

Definovani nového
alarmu

Odstranéni alarmu

Editace alarmu

V levé casti tabulky alarmii je Cislovany seznam jednotlivych podminek pro vznik alarmu.
Symbol /4] nebo /E] na zafatku tadku oznacuje, zda se jednd o alarm nebo udalost. V pravé
¢asti okna je popis zvoleného alarmu a zptsob indikace.

Novy alarm je mozno definovat nékolika zpisoby.

e Volbou z nabidky ‘Zobraz/Pridej’ polozku
e Klavesou <Insert> v seznamu alarmi a udalosti

Po vlozeni nového alarmu se v seznamu zobrazi fddek zacinajici Sipkou, do né€jz je mozno zadat
podminku pro vznik alarmu. Pokud nezndme piesné jména jednotlivych proménnych, je mozné
zobrazit seznam proménnych. Toto lze provést bud’ klavesou <Insert> nebo dvojitym kliknutim
mysi do textového pole pro zadavani podminky (viz kapitola "Zkratkové kidavesy"). V dialogu
Seznam proménnych zvolime pozadovanou proménnou a po stisku tlacitka /OK/ se zvolena
proménna vypise do textového pole.

Dale je mozno kliknutim na symbolu /4/ nebo /F£/ (na zacatku fadku) definovat, zda se jedna o
alarm nebo udalost. Alarm je oznacen pismenem A (Alarm), udalost pak pismenem E (Event).

V pravé ¢asti dialogu uréujeme, jak ma systém reagovat na splnéni podminky.

Je mozno uréit text pti vzniku a pii zaniku alarmu a dale je mozno pro kazdy alarm definovat :

e Casova prodleva - doba, po kterou alarm nebo udélost neni "brana vazn&". Pokud b&hem
této doby alarm nebo udalost zanikne, neprovede se zadna z akci signalizace alarmu.
e  Priorita - slouzi k filtraci alarmti a udalosti v aplikaci Process Monitor. Povoleny rozsah je
0-255, pticemz nejvyssi priorita je 255.
e Signalizace - kazdy alarm nebo udalost se mtize projevit n¢kolika zptisoby:
e zobrazovat - zobrazi se v seznamu udalosti (alarmi)

e kvitovat - vyzaduje kvitovani

e siréna - spusti sirénu

e tisknout - vytiskne text alarmu na ptipojené tiskarné
e archivovat - ulozi datum a text alarmu do archivu

Odstranéni alarmu nebo udalosti se provede po oznaceni fadku uréeného ke smazani klavesou
<Delete> nebo volbou nabidky ‘Zobraz/Odstraii polozku’.

Alarmy je mozno velice jednoduse editovat. Staci oznalit alarm, u kterého chceme provést
urcité zmény, a v pravé ¢asti dialogu tuto Gipravu provést.

6.4 Tabulka globalnich dynamizaci

Globalni dynamizace nejsou na rozdil od dynamizaci jednotlivych objekti technologického
schéma zavislé na pravé zobrazeném displeji, a vzhledem k jejich povaze jsou vyuZivany k

jinym ucelim, nez k dynamizacim jednotlivych entit.

Prace s tabulkou globalnich dynamizaci

VlozZeni nové globalni
dynamizace

V okné globalnich dynamizaci je na levé stran€ ¢islovany seznam jednotlivych dynamiza¢nich
podminek, na pravé strané popis dynamiza¢ni akce. Prava strana se vaze k pravé zvolené
dynamizacni podmince v seznamu dynamizaci.

Vlozeni nové globalni dynamizace provedeme klavesou <Insert> nebo volbou nabidky
‘Zobraz/Piidej poloZku’.

Standardni pohledy
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Pti definovani globalni dynamizace je mozno vyuzit jednu z nésledujicich podminek:

If True

Dynamizac¢ni akce se provede tehdy, nabude-li vyraz zapsany v podmince hodnoty TRUE.
P1i zapisu fidiciho vyrazu je mozno pouzit vsechny prostiedky jazyka Bara.

If False

Dynamizacni akce se provede tehdy, nabude-li vyraz zapsany v podmince hodnoty FALSE.
P1i zapisu fidiciho vyrazu je mozno pouzit vSechny prostiedky jazyka Bara.

If Changed

Dynamizacni akce se provede vzdy pii zméné hodnoty numerického vyrazu. Tento vyraz
mize byt libovolného typu, a pfi jeho zapisu lze pouzit vSechny prostiedky jazyka Bara
On KeyDown

Dynamizac¢ni akce se provede, pokud je stisknuta urcita klavesa nebo kombinace klaves.
Tuto kombinaci je potieba zadat do pfislusného textového pole, a to tak, ze v tomto
textovém poli stiskneme pozadovanou kombinaci. Tato stisknuta kombinace klaves se
vypise do textového pole podminky pro vznik alarmu.

On Command

Dynamizacni akce se provede, pokud byl do globalnich dynamiza¢nich podminek zaslan
textovy prikaz (command) pomoci dynamizace Send Command. Textovy piikaz (command)
je libovolny, uzivatelem definovany textovy fetézec, a zapisuje se na misto dynamizac¢ni
podminky. Princip zasilani prikazli je podrobné popsan v kapitole "Dynamizace - Seznam
dynamizacnich akci”.

On WinMessage

Dynamizacni akce se provede na zaklad€ zpravy ze systému Windows.

System Event

Dynamizac¢ni akce se provede pii systémovych udalostech jako napft. start, ukonceni
monitorovani, piihlaseni nebo odhlaseni uzivatele. Typ udalosti mizete vybrat z nabidky,
ktera se zobrazi na misté pro zapis dynamizacni podminky.

Cyclic

Dynamizac¢ni akce se provadi cyklicky se zadanou periodou. Tuto periodu musite zapsat na
misto dynamiza¢ni podminky. Pfi zapisu mlizete pouzit pfipony s-sekunda, m-minuta, h-
hodina.

If Previous

Dynamizacni akce se provede tehdy, pokud je splnéna ptedchozi dynamiza¢ni podminka.
Pomoci této dynamizacni podminky je mozno vazat dynamizacni akce, a vytvaret tak bloky
dynamizaci, kdy pfi splnéni jedné podminky se provede vice dynamiza¢nich akci. Stejného
vysledku by jste dosahli vlozenim nékolika fadki se stejnou dynamizaéni podminkou a
riznou dynamizacni akci, ale tento zpisob je pii vyhodnocovani dynamizacnich podminek
¢asov¢ velmi naro¢ny. Navic, pokud by jste potifebovali zménit dynamizaéni podminku,
museli by jste tak ucinit na kazdém fadku, kdezto pfi pouziti dynamizace If Previous staci
zménit jen jednu dynamizacni podminku na zac¢atku bloku.

A elektra.ppj <My Caption> =
— Dynamizacni podminky: —fkce

1 | If true | W5_Cerp_reset Send Alam ﬂ
2 | IFtue | UT_Cerp_reset Send Everit J
3 | Iftue | TUY_Cerp_reset Send LogBook Ewvert

4 | Iftue | WZT_Cerp_reset Pla?' Soupd

5 | Iftue | WET _Vent_privod_reset Suitch Display

B | If true | V2T Yent_aodtah_reset

7| If e | YZT_Chladic_reset .

& | If true | DOPL_Cerp_reset - Ffitazeni hodnaty

9 | If true | KOMD_Cerp_reset Eramere IW _
=

11| If true | OWL_Potvrzeni Wilraz: |TF|UE

WPrazL

obrazek 26 - Tabulka globalnich dynamizaci
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Odstranéni globalni
dynamizace

Editace globalni
dynamizace

L]

6.5 Tabulka zvuku

Poté, co jste vybrali nékterou z nabizenych dynamizac¢nich podminek, vyberte v seznamu /Akce/
pozadovanou dynamizacni akci a nastavte jeji parametry. Dynamizacéni akce jsou popsany v
kapitole "Dynamizace - Seznam dynamizacnich akci".

Odstranéni dynamizace se provadi po oznaceni klavesou <Delete> nebo volbou nabidky
‘Zobraz/Odstraii poloZku’. Oznacena dynamizace se vymaze ze seznamu dynamizaci.

Oprava globalni dynamizace se provadi po oznaceni fadku s dynamizaci, kterou chceme ménit,
v pravé Casti dialogu. Opravena dynamizace se ulozi po oznaceni jiného fadku s dynamizaci,
nebo po odchodu ze seznamu globalnich dynamizaci.

Globalni dynamizace se provadi s periodou 1s. Kazdou sekundu se vyhodnocuji vSechny
zapsané dynamizaéni podminky, a u téch, které jsou splnény, se provede zadana dynamizacni
akce.

Prace s tabulkou zvuki

Zobrazi seznam systémovych zvukd Windows. Ve sloupci /Nazev/ je jméno zvuku. Ve sloupci
[Soubor] je pak jméno souboru, v némz je tento zvuk ulozen. Soubor se zvukem musi byt ve
formatu WAV.

Vlozeni zvuku

Odstranéni zvuku

Editace zvuku

Novy zvuk vlozite do seznamu po stisku klavesy <Insert>. V zobrazeném dialogu zadejte nazev
zvuku a cestu k souboru se zvukem. Pokud je tento soubor jinde nez v adresafi pro zvuky
projektu, zkopiruje se pfi prvni kompilaci soubor ze zvukem do tohoto adresare (obvykle adresar
Sounds). Déle jiz je vzdy pouzit tento zkopirovany soubor.

Zvuk odstranite z projektu stiskem klavesy <Delete> na souboru se zvukem. Zvuk se odstrani
pouze ze seznamu zvuku projektu, avSak na disku (v adresafi pro zvuky projektu) zustava
zachovan.

Klavesou <Mezera> vyvolate stejny dialog jako v ptipadé vlozeni nového zvuku. V tomto
dialogu muzete zvuk muzete piejmenovat, nebo zvolit jiny zvukovy soubor. Standardni zvuk
sirény muizete nahradit tim zpisobem, Ze nejprve vymazete puvodni interni zvuk, a poté vlozite
obvyklym zpisobem libovolny zvuk ze souboru Wav. Jako jméno zvuku vSak musite zadat text
,.Siren®.

6.6 Tabulka obrazku

V tabulce obrazkl je mozné prohlizet a editovat seznam obrazkt Jpeg vlozenych do projektu.
Obrazky Jpeg se nevkladaji do displeje tak jako bitmapy, ale kazdy obrazek Jpeg vlozeny do
displeje je v podstaté odkaz na obrazek daného jména ze seznamu obrazku.

Prace s tabulkou obrazku

ViozZeni obrazku

Odstranéni obrazku

Ve sloupci /Ndzev/] je jméno obrazku pomoci néhoz se odkazujeme na dany obrazek. Jeho délka
muze byt max. 40 znakl. Ve sloupci /Soubor/ je pak jméno souboru, v némz je tento obrazek
fyzicky uloZen. Soubor s obrazkem musi byt ve formatu JPG. Pfi kompilaci projektu jsou
vSechny soubory s obrazky zkopirovany do adresate k tomu ur¢enému (viz. kapitola 5.2).

Obrazek vlozite do seznamu pomoci klavesy <Insert>. Pii vkladani obrazku musite zadat jméno
obrazku, pomoci n¢hoz se budete na obrazek odkazovat pii vkladani obrazku Jpeg do displeje, a
specifikovat cestu k souboru s timto obrazkem.

Oznaceny obrazek miZzete vymazat pomoci klavesy <Delete>. Pfed vymazani obrazku budete
dotdzani, zda chcete vymazat i soubor s obrazkem z ptislusného adresare (viz. kapitola 5.2).

Standardni pohledy
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obrazek 27 - seznam obrazku

6.7 Okno knihoven symbolu

BN Librarian H=l

Knihownik
+ M Cerpadla
[ Elektra

- @ Filtry
r:ﬁ Filtr cerveng
r:ﬁ Filtr zeleng
Klapy

Méfidla

Ohiev
Ovladani

id o

iEBEEEE

obrazek 28 - Okno spravce knihoven symboli (bloki)

Jak jiz bylo feCeno, program Visual Designer rozliSuje dva typy soubord. Prvnim z nich je
soubor typu VDG (Drawing File), ktery obsahuje jak informace o kreslici plose, tak i informace
o nakreslenych objektech. Druhym typem souboru je soubor typu VDB (Drawing Block).
V tomto typu souboru jsou jiz jen nakreslené objekty bez jakékoliv vazby na kreslici plochu.
Tento typ souboru je tedy velmi vhodny pro export nebo import ¢asti obrazkli. Pro snadngjsi
praci s ¢astmi obrazkd, které se velmi Casto opakuji, je ve Visual Designeru obsazen spravce
knihoven - Knihovnik.

Tento spravce umoznuje prehledné uchovavat nakreslené objekty nebo skupiny objektii pro
pozd¢jsi pouziti. Jednotlivé bloky jsou ulozeny ve slozkach (ikona knihy). Kazda slozka miize
obsahovat n¢kolik blokti. Napiiklad ve slozce ventily jsou ulozeny rizné druhy ventild napf.
solenoidovy, ru¢ni nebo servo ventil. Ve skutecnosti je kazdy blok samostatny soubor typu VDB
ulozeny v patfi¢ném adresafi slozky pod urcitym jménem.

Pii otevfeni projektu je do knihovny symboll ptidana projektova knihovna. Néazev této knihovny
je totozny s nazvem projektu, a neni mozno jej zmeénit. Tato knihovna je uréena pro ty symboly
projektu, u kterych neni diivod vkladat tyto symboly do standardnich knihoven.

Pokud budete editovat néktery symbol z knihovny chranéné proti zapisu (napf. standardni
knihovny), budete pii ukladani tohoto symbolu dotazani, zda mize byt tento symbol vlozen do
projektové knihovny. Pvodni symbol tedy zlstane nezménén, a vami upraveny symbol bude
uloZen pod zadanym jménem do vasi projektové knihovny.

Prace s oknem knihovny symboli

Pridani slozky

Pridani slozky se provadi stiskem klavesy <Insert> nebo v nabidce volbou ‘Zobraz/Pridej
poloZku’. Pred touto operaci je nutné vybrat fadku s napisem /Knihovnik]. Pokud se jiz
nachazite na nékteré knihovné, program bude vkladat do vybrané knihovny vami uréeny symbol.
V zobrazeném dialogu zadejte nazev a popis knihovny, a adresar, do n€hoz se budou bloky
prislusejici této knihovné ukladat.
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Editace parametrt
slozky

Odstranéni slozky

Otevreni slozky

Zavreni slozky

Pridani bloku

Vymazani bloku

Otevreni bloku pro
editaci

Zavreni bloku

Tisk knihovny bloku

Jiz existujici slozce mulzete zménit popis a cestu pro pfistup ke knihovné, stisknete-li po
oznaceni této slozky klavesu <Mezera>, nebo kliknete pravym tlacitkem mys$i na symbolu
slozky.

Zaskrtnutim policka [Zdkaz zdpisu do knihovny] muzete ochranit knihovny pfed nahodnym
vymazanim symbolu a podobné. Pokud budete editovat blok knihovny ochranéné proti zapisu,
program se vas prfi jeho ukladani dotaze, zda muze tento symbol umistit do projektové knihovny.
Takto jsou naptiklad ochranény proti zapisu standardni knihovny symbold.

Odstranéni slozky se provadi po oznaceni slozky uréené ke smazani stiskem klavesy <Delete>
nebo volbou ‘Zobraz/Odstraii poloZku’. Knihovna se odstrani v¢etné bloki umisténich v této
knihovn¢. Pti odstraiovani symbolt se program dotaze, zda mize smazat soubor se symbolem z
disku.

Bloky umisténé ve slozce jsou viditelné pouze tehdy, je-li slozka oteviend (ikona oteviené
knihy) Otevieni slozky se provadi po vybrani knihovny klavesou <Plus> nebo kliknutim mysi
na ikon¢ zaviené knihy.

Zavieni slozky se provede obdobné jako v pfedchozim pfipadé oznacenim slozky k zavieni, ale
tentokrat stiskem klavesy <Minus> nebo kliknutim mysi na ikoné knihy.

Pred vkladanim bloku je potieba nachéazet se v té knihovné, do niz chceme blok umistit. Vlozeni
bloku do knihovny se provadi stiskem klavesy <Insert> nebo téz volbou nabidky
‘Zobraz/Pridej poloZku’. V zobrazeném dialogu zadame nézev bloku a jméno souboru s blokem.
Po stisku tladitka /OK] se tento blok vlozi do knihovny.

Vymazani bloku se provadi obdobn¢ jako v ptipadé odstranéni celé knihovny. Po oznacenim
bloku uréeného ke smazani stiskneme klavesu <Delete>. Oznaceny blok je po potvrzeni z
knihovny odstranén. Pfi odstranovani symbolu se program dotaze, zda mlize smazat soubor se
symbolem z disku. Synonymum pro vyvolani této funkce je volba nabidky ‘Zobraz/Odstrari
poloZku’.

Otevieni bloku pro editaci je mozno provést stiskem klavesy <Enter> na bloku uréeném k
otevreni. Blok je mozno editovat pomoci v§ech funkeci, stejné jako pfi editaci displeje.

Zavieni bloku se provede automaticky po zavieni okna s blokem. To je mozno provést stiskem
klaves <Ctrl+F4>, volbou nabidky ‘Soubor/Zavitit’, nebo po vyvolani systémového nabidky
kliknutim v levém hornim rohu okna a volbé ‘Zavitit’. Pokud doslo ke zméné bloku, je zobrazen
dotaz, zda si uzivatel pteje ulozit provedené zmény. Pokud se jedna o symbol z knihovny
chranéné proti zapisu, je zobrazen dotaz, zda je mozno tento symbol vlozit do projektové
knihovny.

Z knihovny symbold mlzete vytisknout :

e Jeden symbol
Vyberte v okné Knihovny symbol, ktery chcete vytisknout a zvolte nabidky ‘Soubor/Tisk’.
e Jednu slozku
Vyberte v okné¢ Knihovny slozku, jejiz symboly chcete vytisknout a zvolte z nabidky
‘Soubor/Tisk’. Vsechny symboly budou vytistény na jediné strance. Jen pokud symboly
zaplni celou stranku, pokracuje tisk na dalsi strané.
e  Vsechny slozky
Vyberte v okné Knihovny prvni fadek s napisem Knihovnik a zvolte z nabidky
‘Soubor/Tisk’. V tomto piipade€ se vytiskne kazda skupina symboll na zv1astni stranku

Pokud si cheete vysledek tisku piedem prohlédnout, zvolte v nabidce ‘Soubor/Prohlédnout pied
tiskem’. Pti tisku celé knihovny si jednotlivé stranky muzete prohlédnout pomoci pietacecich
Sipek nad obrazkem.

Standardni pohledy
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7 KRESLENI A EDITACE DISPLEJU

Prace s mysi

Vzhledem k tomu. Ze v rezimu kresleni displeje nelze pouzit kldvesnice, ale pouze mysi, v
nasledujicim textu budou probrany zékladni pojmy pfi praci s mysi, které jsou bezpodminecné
nutné ke zvladnuti kresleni displeji ve Visual Designeru.

/B

Kliknuti mysi

Dvojité kliknuti

Tahnuti mysi

Rezim kresleni

Program vyuziva ob¢ tla¢itka mysi (pravé i levé). Pokud v textu neni vyslovné uvedeno se
kterym tlacitkem mySi se ma operace provést, je tim minéno levé tlacitko mysi (obvykle pod
ukazovackem).

Kliknuti mysi znamena kratky stisk daného tlacitka mySi. Pouzivd se napfiklad k ovladani
nabidek, dialogti apod.

Dvojité kliknuti je stisk urCitého tlacitka mysi dvakrat rychle za sebou, pfi¢emz poloha mysi
zlstavd nezménéna. Tento ukon Cini zacateCnikim Casto potize, a jejich pri¢inou velmi casto
byva nespravné drzeni mysi ( ruka, ktera drzi mys by se spravné méla opirat o podlozku).

Kliknuti tlac¢itkem je mozno rozlozit do dvou fazi. Prvni je stlaeni tlacitka. Tlacitko zGstava v
poloze stisknuto. Druhou fazi je uvolnéni tlacitka, kdy se stisknuté tlacitko vraci do pivodni
polohy.

Tahnuti mysi vyuziva pfedchozich dvou pojmu stlaceni a uvolnéni tlacitka mysi. Velice Casto se
pouziva napriklad pfi pfesunech objekti na kreslici ploSe. Spoc¢iva v uchopeni urcitého objektu
(stlaceni levého tlaitka mysi), pfesunu objektu mysi do jiné polohy, pii stale stisknutém
tlacitku, a uvolnéni tlacitka na jiné pozici.

L]

Rezim editace

V rezimu kresleni lze kdekoliv na kreslici plochu pomoci myS$i umistit libovolny objekt
podporovany editorem. VSechny tyto objekty jsou pfistupné z nabidky ‘Kresleni’. Po vybéru z
nabidky se zméni kurzor podle typu kresleného objektu, a po stlaceni levého tlacitka mysi je
umistén zakladni bod objektu. Tahem pak je mozno uréovat velikost objektu. Kone¢na velikost
objektu je pak dana mistem uvolnéni levého tlacitka mysSi. Timto zplsobem se umistuje na
vSak vyZaduje kromé polohy a velikosti objektu jesté nékteré dalsi parametry. Proto je zplisob
kresleni vSech objektti dale podrobné popsan v kapitole "Nabidka Kresleni".

Pii kresleni nékterych objektt je mozno po stisknuti klavesy <Ctrl> posouvat mysi pouze v thlu
0, 45 nebo 90 stupniti od vychoziho bodu. Tuto vlastnost je mozno vyuzit pro kresleni kolmych
car, ptipadné pro kresleni kruznic nebo Ctverct.

Pokud se vam nepodaii objekt umistit napoprvé piesné do takové polohy jakou potiebujete,
nezoufejte. Program s tim pocitd, a umozihuje s objekty na pracovni ploSe libovolné

Kresleni a editace displeja

strana 35



Oznaceni entity

/B

manipulovat, tj. ménit polohu a velikost. Casto také potiebujeme u nakreslenych objektti ménit
jejich atributy jako je naptiklad jejich styl, barva, typ pisma a podobné.

Proto, abyste tyto ¢innosti mohli provadét, musite provést piepnuti do rezimu editace. To
provedete kliknutim mysi na ikoné /Oznacovaci Sipka], nebo volbou z nabidky
‘Kresleni/Editacni Sipka’.

V rezimu editace je mozno oznacit jednu nebo nékolik grafickych entit. Oznaceni lze provést
n¢kolika moznymi zpisoby.

Kliknutim mysi na ur¢itém objektu oznacite tento objekt.
Tahem mysi pfi stisknutém levém tlacitku ohranicite ty objekty, které cheete oznacit.

Pokud byly oznaCenim jiz oznaceny nékteré objekty, jejich oznaceni se timto zrusi. Pokud v
prvnich dvou pfipadech pozadujete, aby jiz oznacené objekty zlstaly oznaceny i nadale, pfidrzte
pfi oznacovani objekti klavesu <Shift>.

Vsechny entity na kreslici ploSe muzete oznacit volbou nabidky °‘Editace/Zvol vse’ nebo
soucasnym stiskem klaves <Ctrl+A>.

Kolem kazdého oznaceného objektu se zobrazi znacky:
e urovné ¢ary dvé uchytky na jejich koncich
e u ostatnich objektl osm tchytek na obvodu obdélniku opsaného okolo oznaceného objektu

Dynamizované entity maji uchyty vetsi nez nedynamizované entity. Takto 1ze na prvni pohled
rozpoznat, které entity jsou dynamizované. Nedynamizovana entita vSak nemusi byt vzdy
statickd entita. Napfiklad vypisovana hodnota, nebo nékteré specialni entity ( digitalni displej,
meéfici pfistroj, graf, atd.) nejsou dynamizované entity, a pfesto o nich nelze mluvit jako o
statickych entitach.

S oznacenym objektem nebo objekty je mozno manipulovat n€kolika zptsoby.

e Uchopenim za objekt mimo znacky Ize objektem tahem mysi posouvat. Posun Ize realizovat
rovnéz pomoci kurzorovych klaves - posun po krocich, pfipadné se stisknutou klavesou
<Shift> Ize objekt posouvat po jednotlivych bodech.

e  Uchopenim za objekt mimo znacky se stisknutou klavesou <Shift> Ize objekt kopirovat na
jinou pozici. Novy objekt se vlozi na misto, kde tlacitko mysi uvolnite.

e Uchopenim za postranni znacku Ize objekt tahem zvétSovat nebo zmensovat ve sméru
kolmém k ¢afe, na niZ je znacka umisténa.

e Uchopenim za rohovou znacku miiZete objekt tvarovat v obou smérech.

e Pomoci ptikazii nabidky ‘Editace’ muzete objekt umistit do schranky, vyfiznout nebo
smazat.

e Pomoci ptikazi nabidky ‘Ndstroje’ je mozno oznacené objekty otacet, zrcadlit, sdruzovat
atd. Podrobny popis téchto funkci najdete v kapitole "Nabidka Nastroje".

e Pomoci ptikazi nabidky ‘Zarovndni’ objekty centrovat zarovnavat nebo vytvaiet pole
objektu.

e Kliknutim pravym tlad¢itkem mysi vyvolate plovouci nabidku, jejimz prostfednictvim
mizete snadno ménit vlastnosti objektu, pfipadné definovat dynamizaéni akce.

e  Stiskem klaves <Ctrl+R> se vyvola dialog se seznamem vSech proménnych, které jsou
pouzity v dynamizacich oznacenych entit. Popis tohoto dialogu je v kapitole "Standardni
dialogy".

e Stiskem klaves <Ctrl+T> se vyvola seznam vSech textll v oznacenych entitich. Podrobny
popis tohoto dialogu je v kapitole "Standardni dialogy".

Poznamka : Pokud se vam néktera entita ,,zatoula* mimo nastavené okraje displeje, je mozné ji
stiskem klaves <Ctrl+W> oznadit a sou¢asné umistit do levého horniho rohu. Pokud entita i po
umisténi do levého horniho rohu pfesahuje rozmér displeje, je automaticky zmenSena na
velikost 90x90 bodu.

strana 36

Visual Designer



7.1 Skupina entit

Oznacené entity mizete seskupit do bloku volbou z nabidky ,,/Vdstroje/Spojit do bloku''. Takto
spojené entity se chovaji jako jedind entita. Napfiklad kliknutim na kterékoliv entité¢ oznacime
celou skupinu entit a pfi zmeéné velikosti této skupiny entit se méni velikost vSech entit, které
jsou soucasti skupiny.

Dynamizace skupiny entit

Jednotlivé entity ve skuping€ lze nezavisle na sobé dynamizovat. Nastaveni zpusobu dynamizace
a dynamizacnich podminek je vSak nutné provést v rozpojeném stavu. Po spojeni entit je mozno
zménit pouze nazvy proménnych, na jejichz zakladé jsou entity dynamizovany (viz ,, Dialog
Editor proménnych ).

Perioda obnovy skupiny entit

Perioda obnovy jednotlivych entit ve skupiné se fidi nastavenou periodou obnovy celé skupiny.
Nastavené periody obnovy jednotlivych entit jsou ignorovany.

Pristupova prava skupiny entit

Pristupova prava k entitam skupiny jsou vazany na dynamizaci na akci mys$i, a proto je nutno
definovat Uroven pfistupu na stejné Grovni jako dynamizaci. Je-li skupina entit dynamizovana
jako celek, je nutné nastavit uroven pristupu pro celou skupinu. Je-li dynamizovana entita ve
skuping, je nutné nastavit odpovidajici troven pfistupu této entite.

Pripadné tipy k dynamizovanych entitim ve skupiné jsou potlaceny, a je zobrazovan pouze tip
v dynamizaci skupiny jako celku (pokud je dynamizovana).

7.2 Zakladni entity a jejich vlastnosti

—Mazew entity

|Start komurikace
Fro dynamizované entity ze zobrazi jake tip.

—Poloha Welikost Zmény rozmeri |
= [124 DK = IT * libovalng
© pomér

v=[73 || ov=[24 ||| ¢ Dx-Dv

© beze zmén

obrazek 29 - Nazev, poloha a velikost entity

Kazda entita ma n¢kolik zakladnich vlastnosti, které nejsou zavislé na typu entity. Jsou to nazev
entity, poloha a velikost entity, pfipadné 1ze urcit zptisob, jakym je mozno meénit rozméry entity.
Kazdé entité muzeme také definovat rozsah pristupovych prav, periodu obnovy a néckteré
specialni ptiznaky (viz Dialog pro nastaveni piiznaki entity).

Dale 1ze u kazd¢ entity nastavit vlastnosti, které¢ entité ptislusi, a jsou tedy zavislé na konkrétnim
typu entity.

Mohou to byt naptiklad :

Typ Cary

Barva Cary

Typ vyplné

Barva vyplné

Typ pisma

Barva pisma

Barva pozadi pisma

Kresleni a editace displeja
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Vlastnosti ¢ary

Tyto zékladni vlastnosti je mozno implicitné nastavit volbou z nabidky ‘Ndstroje/Implicitni
viastnosti entit’. Kazda nové vytvorena entita pak ma tyto implicitni vlastnosti.

Vlastnosti vyplné

S vlastnostmi ¢ary lze pracovat nejen u jednoduchych objektl jako je ¢ara nebo lomena ¢ara, ale
i u objekti, kde je ¢ara pouzita jako oramovani objektu. Do této skupiny patii polygon, obdélnik,
elipsa a objekty z nich odvozené. U cary lze nastavovat typ a Sitku Cary. Popis dialogli pro
nastaveni vlastnosti ¢ary je v kapitole "Standardni dialogy".

Viastnosti textu

U vsech objektii, jejichz soucasti je vypliovana plocha, lze nastavovat vlastnosti vyplné.
Vlastnostmi vyplné jsou barva vzoru, barva pozadi a styl vzoru. Popis dialogi pro nastaveni
vlastnosti vyplné je uveden v kapitole "Standardni dialogy".

Vlastnosti hodnoty

U textu lze nastavovat tyto vlastnosti: typ, styl, velikost a barvu pisma, barvu pozadi,
zarovnavani a ofezavani textu. Popis dialogli pro nastaveni typu, stylu a barvy pisma a pozadi je
v kapitole "Standardni dialogy". Dialog pro nastaveni zarovnani textu umoziuje text zarovnat

e Doleva - text je pfirazen k levému okraji textového pole

e Doprava - text je pfirazen k pravému okraji textového pole

e Centrovani — text je umistén na stied textového pole

e  Zarovnani - text je roztazen tak, aby zaplnoval celou $itku textového pole

Pokud je zaskrtnuto policko [Orezdvaini], text presahujici rozmér textového pole nebude
zobrazen. Ofezavani je vSak ¢asove narocné, a je vhodné jej pouzivat pouze na mistech, kde je
to nevyhnuteln€ nutné.

Vlastnosti bloku

Vlastnostmi hodnoty jsou typ, styl, velikost a barva pouzitého pisma. Dale je mozno piimo uréit
vypisovanou proménnou véetné formatu, pfipadné jednotky. Ovladani tohoto dialogu je popsano
v kapitole "Standardni dialogy".

Vlastnosti bitmapy

U bloku lze kromé jména, polohy a velikosti entity urcovat také vlastnosti pouzitého bloku. Sem
patii jméno vykreslovaného bloku a jméno knihovny. To lze urcit po stisku tlacitka /Vyber/
ptimo ze seznamu dostupnych knihoven. Dale 1ze zajistit po zaSkrtnuti pole /Zobrazit jen obrysy
a jméno] vykresleni pouze jména symbolu a ramecku okolo symbolu, coz muze vyrazné urychlit
vykreslovani displeje ve fazi navrhovani. Zaskrtnuti pole /Pivodni velikost] zajisti vykresleni
bloku v pivodni velikosti, tj. ve velikosti, v jaké byl ptivodné navrzen.

Kazda bitmapa ma kromé jména, polohy a velikosti nékolik dalsich parametrt, jimiz se fidi jeji
vykreslovani. Jsou to :

e Pivodni velikost - vykresli bitmapu ve velikosti rovnajici se rozméru bitmapy

e  Zobrazit jen obrysy a jméno - vykresli pouze obrysy a jméno pouzité bitmapy

e Nevykreslovat pozadi bitmapy - vykresli bitmapu tak, aby mista bitmapy s transparentni
barvou nebyla vykreslena.

Transparentni barva urCuje, ktera barva z bitmapy se nema vykreslovat po zaskrtnuti pole
[Nevykreslovat pozadi bitmapy].

Vlastnosti obrazku Jpeg

Obrazku Jpeg mizete nastavit stejné vlastnosti jako v pfipadé knihovniho bloku. Pouze misto
knihovniho bloku vybirate obrazek ze seznamu vlozenych obrazki (viz 6.6.)
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7.3 Specialni entity a jejich vlastnosti

Digital Control

Kromé jednoduchych grafickych entit je mozno do displeji zaclenit i nékteré slozitéjsi objekty
nazvané Specialni entity.

Tiny Digital Control

obrazek 30 - Specialni entita Digital Control

Digitalni displej umoznuje vypis hodnoty ve formé digitalniho displeje. Sklada se z ramecku a
vypisované hodnoty. K jeho vlastnostem patii barva vyplné¢ a typ ramecku, a vypisovana
hodnota. Digitalni displej vSak na rozdil od objektu typu hodnota neumoziiuje vypis jednotky.

V piipadé, ze vypisovana hodnota je del§i nez rozmér displeje, je zobrazen text EEEE (Error =
Chyba).

Frame Control

Entita Tiny Digital Control je totéz co digitalni displej (Digital Control), ovSem v jiné velikosti.
Vlastnosti jsou tedy stejné jako u velkého digitadlniho displeje - barva vyplné, typ ramecku a
vypisovana hodnota.

Graph Control

obrazek 31 - Speciilni entita Frame Control

Réamecek lze velmi vyhodné pouzit jako podklad pro nakreslené objekty. Vlastnosti ramecku
jsou vypli a Sitka okraje. Je mozno zvolit mezi zapusténym nebo vystouplym rdmeckem.

Entita Graph Control umoznuje vykreslovani az ¢ty hodnot soucasné v jediném grafu.
Vlastnosti grafu jsou barva vyplné a styl oramovani, a rozsahy hodnotové i ¢asové osy. Kazda
hodnota je vypisovana jinou barvou. Chceme-li zobrazit v grafu legendu, je mozno ke kazdé
hodnoté urcit prislusny text vypisovany v legend¢.

Graph Control

100
an
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40
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1}

obrazek 32 - Specidlni entita Graph Control

Kresleni a editace displeja
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Measure Control

V levém dialogu (viz obrazek 32) je mozno urcit ndzev grafu vypisovany nad vlastnim grafem,
nastavit rozsah hodnotové osy, délku ¢asové osy, a periodu vzorki na ¢asové ose. Zaskrtnutim
policka /Zobraz mrizku] povolime zobrazeni miizky v grafu. Pravy dialog je uréen pro zadavani
proménnych zobrazovanych v grafu. Kazdy fadek odpovida jedné proménné. Do sloupce
[Nazev] vkladame popis proménné, pod nimz je pak zobrazena v legend€. Ve sloupci [Vyraz
nebo proménna] pak ur€ujeme vypisovanou proménnou. Pokud v tomto textovém poli dvojité
klikneme mys$i, nebo stiskneme klavesu <Insert>, nabidne nam program seznam vsech
proménnych definovanych v ramci projektu. Policko /Zobraz legendu] uréuje, zda se ma pod
grafem zobrazit legenda s popisy zobrazovanych proménnych.

— Hodnoty +» grafu

—Mazewv grafu

M dzenw: Wiraz nebo proménna:
|T. venkovhi |\-"ZT_T_\"'en

Mézev: [Verkowni teplota

|T. referenéni | [WZT_T_Refl

—BRozzahy
| | Min: |30 Déka: [1d
| | Max: [50 Perioda: [30s
v| Zobraz legendu | Zobraz miizku

obrazek 33 - Dialogy pro nastaveni parametru grafu

Switch Control

obrazek 34 - Specialni entita Measure Control

Entita Measure Control zobrazuje pozadovanou hodnotu na ruckovém méficim pfistroji. Pro
presné odecitani je pak pod stupnici méfidla hodnota vypsana i digitalngé.

— Mazev méridla
|T eplota TUY
— Rozzahy:
Bozsah méridla; | Vistaingé meze:
Dralni: |.3D |D
Harmi: [0 |30

obrazek 35 - Dialog pro nastaveni parametri méficiho pristroje

U tohoto typu zafizeni je mozno nastavit barvu pro horni a spodni vystraznou mez, barvu
vyplné, styl ordmovani, rozsah méfidla, vystrazné meze a vypisovanou hodnotu véetné jednotky.

obrazek 36 - Specialni entity typu Switch Control
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Time Process Control

Specialni entita Switch Control je jednoduchy dvoupolohovy pifepinac. Jeho umisténi
provedeme pomoci mysi stejné jako v predchozich ptipadech. V dialogu vlastnosti je mozno
volit z nékolika typi pfepinacu.

Pakovy
Kolébkovy zeleny
Kolébkovy bily
Otocny

Dale je potfeba zadat fidici proménnou typu Binary.

—Ridici proménna

[TUV KT _Zap

— Typ prepinade
* Pakovi
€ Kalébkaovi zeleny
& Kaolébkovy bily
™ Otodng

obrazek 37 - Dialog pro nastaveni parametri pirepinace

1000
a00
600
400
200

obrazek 38 - Speciilni entita Time Process Control

Entita Time Process Control je uréena pro zadavani ¢asového priibéhu. Casovy pribéh je zadan
N uspofadanymi dvojicemi typu [Cas,hodnota], které se zadavaji tabulkou. Zadany Casovy
prabéh je pak pro piehlednost v grafu vykreslen pozadovanym typem a barvou ¢ary. Dale je
mozno zobrazovat v grafu aktudlni cas. VSechny tyto parametry se nastavuji v dialogu vlastnosti
entity.

— Popis tazového pritbéhu:

M adpis: |Tepl0tn|’ kfiwka

Mez&vizla prom. [Eazova): IK‘I_Tirner
Zavisla prom. [datova): |K'I_F'0ints

Aktulnt Eas: ITimer
Pocet poloZek: |2U MFidka:
Rozzah osp'y' <od; dox: | Harizantalni

|D |EDD v| Wertikalnt

obrizek 39 - Dialog pro nastaveni parametrii entity Casovy pribéh

Nadpis Casového pribéhu je text, ktery vypisovan nad grafem Casového pribchu. Nezavisla
Casova proménnd a zavisld datovd proménnd je jiz zminéné pole hodnot, v nichZz je ulozen
Casovy prubéh. Pocet polozek je délka pole Casové a datové proménné. Aktualni cas je
proménnd, pomoci které se v grafu zobrazuje aktudlni poloha v ¢asovém prubehu (Casovy
kurzor). Pokud proménnou nezadate, casovy kurzor nebude zobrazen.

Dale je mozno urcit rozsah hodnotové osy a zapnout nebo vypnout zobrazovani miizky ve sméru
hodnotové nebo Casové osy.

Kresleni a editace displeja
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TSP Control

TSP Control (Time Switch Program Control) slouzi k zadavani tydennich ¢asovych katalogti. Po
vloZeni do displeje je zobrazen pouze ramecek. Prohlizeni ¢asového katalogu a zména hodnot se
v Process Monitoru provadi po kliknuti mys$i na tomto ramecku. Ve Visual Designeru je potfeba
nastavit parametry ¢asového katalogu.

Casové katalogy umoziuji zadavani tydennich ¢asovych programil. Pro kazdy den je mozno
uréit az $est zmén zadané hodnoty. Casové katalogy mohou byt i typi. Jednotlivé typy se
oznacuji jako TSP1, TSP2 a TSP3. Rozdil mezi jednotlivymi ¢asovymi katalogy je v poctu a
typu parametri. Popis vSech parametri ¢asového katalogu je soucasti dokumentace k V/V
modulu.

—Mazew TSP katalogu
JTSP Katalog UT Vétew 1

— Proménna

Jména [TsP_UT 1

obrazek 40 - Dialog pro nastaveni nazvu TSP katalogu

[Nazev TSP katalogu] je text vypisovany v obsluzném dialogu Process Monitoru. Do fadku
[Jméno promenné] je potieba zadat jméno proménné, ktera reprezentuje dany Casovy katalog.
Tato proménna, kterd musi byt typu TSP, obsahuje vSechny informace, které jsou nutné pro
automatickou konfiguraci dialogu TSP katalogu.

—Shuppé ———————————
s dh Pridej |

= Uber

— Meze Zadanych

Zadana 1: Wit |D Max;huan
Zadana 2 teir: |D bl |1 oon

obrazek 41 - Dialog pro nastaveni rozsahti proménnych v TSP

Z4dana a Zadana 2. Proménna Stupeii je diskrétni, a vyjadiuje typ provozu daného zafizeni.
Obvykle se pouziva tii stupiii provozu (vypnuto, tlumeny, plny). Pro tyto tfi stupné je potieba
definovat diskrétni hodnotu, ktera odpovida jednotlivym stupniim. Napfiiklad hodnota 0 pro
vypnuto, 1 pro tlumeny provoz, 2 pro plny provoz. V nékterych pfipadech vSak muze byt
vyznam jednotlivych stupni zcela odlisny, a proto je mozno definovat libovolny pocet stupiti a
jim odpovidajicich diskrétnich hodnot. Seznam vsSech definovanych stupnii je v seznamu
oznaCeném Stupné. Pfidani nového stupné provadime tlacitkem /Pridej/ nebo klavesou
<Insert>. Odstranéni oznaceného stupné pak tlacitkem /Uber/ nebo klavesou <Delete>.
Opravit jiz definovany stupen je mozno klavesou <Mezera> nebo dvojitym kliknutim na fadku
se stupném. Dale se v dialogu nastavuji meze pro zadavani hodnot proménnych Zadana a
Zadana 2.

Video for Windows Control

Specialni entita Video for Windows Control umoznuje ptehravat libovolné video sekvence ve
formatu AVI. Soubor, v niz je tato video sekvence ulozena, se zapisuje do fadku oznaceného
[Soubor s video sekvenci]. Po stisku tlagitka /Cti Info] piedte Visual Designer z AVI souboru
informace o videosekvenci, a vypise je do pole /Pocet obrazkii] a [Rozmer].
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—Soubar s videosekvenei —————————————

II:\Demo'\runtime\finaIS.avi %_Prochézetl

Obrazki: 77 .

Rozmér. 77?7 M
-~ Rizeni

Start/Stop |DB_AVI_Start

Pause/Resume |DB_AVI_St0p
Poloha IDB_AVI_F'DS

¥ Fostartu prehravat opakovang
I¥ Pozastavovat pii neakbivnim okné

obrizek 42 - Parametry specialni entity Video for Windows Control

Obvykle je vhodné po zjisténi rozméru obrazkl nasnimané videosekvence zménit rozmér entity
tak, aby odpovidala pfesné rozmérim obrazki. Piehravani videosekvence se pak fidi binarni
proménnou /Start/Stop], ptipadné [Pause/Resume]. Aktualni poloha v souboru je dana
proménnou /Poloha]. Tuto polohu je mozno rovnéz pfi zastaveném piehravani nastavit.

Zaskrtnutim pole /Po startu prehravat opakované] zajistite automatické opakované prehravani
videosekvence. Zaskrtnutim pole /Pozastavovat pri neaktivnim okné] povolite zastaveni
videosekvence v piipad€, ze okno s videosekvenci neni aktivni (okno je na pozadi).

7.4 Editace vlastnosti entity

Zménu vlastnosti entity Ize provést po jejim oznaceni volbou z nabidky ‘Ndstroje/Vlastnosti
entity’. Jinou moZnosti je oznaceni entity a stisk pravého tlacitka mySi. V zobrazené plovouci
nabidce zvolte ‘Viastnosti’.

Vlastnosti entity 1ze nastavit na jedné nebo nékolika strankach dynamického dialogu. Princip a
popis ovladani dynamického dialogu je v kapitole "Systém oviadani”.

Hromadna editace viastnosti entit

Vlastnosti entit Ize zménit také hromadné, a to tak, ze pfed vyvolanim dialogu pro zménu
vlastnosti entit oznacite nekolik entit najednou. V dialogu vlastnosti entit jsou pak zobrazeny
vSechny vlastnosti, které se v entitach vyskytuji. Pfitom si ale uvédomte, ze oznaéite-1i kruh s
vyplni a ¢aru, a zménite-1i napfiklad Sitku ¢ary, promitne se tato zména i do vlastnosti kruhu.
Zména kterékoliv vlastnosti se tedy promitne do vSech entit, které tuto vlastnost obsahuji.

7.5 Vlastnosti kreslici plochy

Vlastnosti kreslici plochy je mozno nastavit pouze u souboru typu VDG (Drawing File). Zménu
vlastnosti plochy lze provést volbou nabidky ‘Ndstroje/Vlastnosti plochy’, nebo kliknutim
pravym tlacitkem mySi na pracovni ploSe mimo nakreslené entity (nesmi byt oznacena zadna
entita). Vlastnosti kreslici plochy jsou rozdéleny do nékolika sekci.

—Wlastnosti obrazku

Bozmér kreslici plochy Hacti |

= |E4D Y= (420  bodd Parametry zobrazeni
v Cyklicka obriova

—Bitmapa na pozadi

|E:\F'F|DEDF'32\BITMAF‘S\EW.BMF‘

& Zmé &t obrézk
| Rozmén podie obrézku t- s | Zména rozmérd obrazku

¢~ Dialogové okno

& Bolovaci listy

obrazek 43 - Nékteré ¢asti dialogti pro urceni parametri pozadi

e Parametry obrazku - umoziuji ruéné nastavit velikost kreslici plochy. Po stisku tlacitka
[Nacti] se rozméry kreslici plochy nastavi podle aktualniho rozliseni. Déle je mozno umistit
na pozadi bitmapu z ur¢itého souboru. Tento soubor je mozno vyhledat po stisku /Najdi].
Zaskrtnutim policka /Rozmery podle obrdzku] zajistime roztazeni bitmapy na velikost
obrazku.

Kresleni a editace displeja
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Barva pozadi - Uréuje implicitni barvu pozadi obrazku. Standardni barva pozadi je bila.
Zobrazeni okna - V dialogu pro nastaveni zobrazeni okna je mozno urcit, jak ma obrazek
reagovat na zménu rozméru okna, v némz je zobrazen. Volba /Rolovaci [isty] znamena, Ze v
ptipadé, ze obrazek je vétsi nez rozmér okna, zobrazi se na okraji rolovaci listy, pomoci niz
je mozno zobrazit ty ¢asti obrazku, jez piesahuji velikost rodi¢ovského okna. Dal$i moznost
[Zména rozmeéri obrazku] znamena, Ze pti zméné rozméra rodi¢ovského okna se obrazek
prekresli ve velikosti odpovidajici velikosti rodicovského okna. Zménu rozméri obrazku
vsak neni mozno v soucasné verzi Visual Designeru pouzit. Tieti moznost /Dialogové
okno] zajisti, ze obrazek bude vykreslen v dialogovém okné, které se automaticky
prizptsobi velikosti obrazku. V dialogu jsou rovnéz tlacitka /OK] a [Storno] pro ukonéeni
dialogu. Parametr /Cyklicka obnova] je uren pro budouci pouziti.

Perioda obnovy — Na strance Perioda obnovy se urcuje implicitni perioda obnovy entit. Tuto
implicitni periodu obnovy je mozno pro libovolnou entitu displeje zménit. Pokud ma entita
nastavenu nulovou periodu obnovy, je automaticky vykreslovana s implicitni periodou
obnovy displeje. Pokud nastavite periodu obnovy displeje na Omsec, bude displej
vykreslovan s implicitni periodou 1000 msec.

Rastr & Krok - Kroku lze velmi vyhodné pouzit k zarovnavani objektti do pomysiné
miizky. Pokud neni krok zapnut, Ize kteroukoliv entitu nebo znacku ohranicujici entitu
posouvat spojité po celé kreslici plose. Pokud zapneme krokovani, je mozno entitami
posouvat pouze po krocich definované vzdalenosti.

Rastr je pak mfizka ve form¢ teCek na mistech priisecikti pravothlych os vzdalenych od
sebe urcity pocet bodl. V tomto dialogu je mozno nastavit velikost rastru a kroku, ptipadné
krok nebo rastr zapnout resp. vypnout. Zaskrtnutim poli¢ka /Krok jako rastr] zajistime
stejnou vzdalenost kroku i rastru. Rastr pak mizeme nechat zobrazit bud’ na pozadi
(nakreslené objekty jej ptekryvaji) nebo na popiedi.

— Rastr: Kok
v| Rastr | Kk
%e F ke
Y= |5 Y = |5
— Synchronizace —Zobrazit rast na. ——
" popfedi
| Krok jako razh 92
& pozadi

obrizek 44 - Cast dynamického dialogu pro nastaveni rastru a kroku

Barva rastru - V tomto dialogu 1ze urcit barvu zobrazeného rastru.
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8 DYNAMIZACE

Zapis dynamizaci

Dynamizace slouzi k oziveni displeje v zavislosti na stavu technologického procesu. Toto
oziveni se obvykle provadi naptiklad zménou barvy a vyplné symbolu, zdménou dvou a vice
symboli, jejich posunem, ¢i zménou rozméri atd. Dale je mozno napiiklad zobrazit urcitou
zpravu, piehrat zvuk, zobrazit nabidku. Velmi Casto je potfeba zménit uréitou technologickou
proménnou (napf. zadand hodnota), nebo vybrat nékterou z nabizenych variant
(vypnout/zapnout). VSechny tyto ¢innosti, a mnohé dalsi, 1ze realizovat pomoci dynamizaci.

Visual Designer rozliSuje tfi typy dynamizaci

¢ Dynamizace vlastnosti umoznuje ménit v zavislosti na hodnoté dané technologické
proménné vlastnosti entity.

e Dynamizace animaé¢ni umoziuje provadét v zavislosti na hodnoté technologické proménné
zménu polohy a rozméru entity, pfipadné urcovat podminky viditelnosti entity.

¢ Dynamizace na akce mysi urcuji odezvu systému na kliknuti levym ¢i pravym tlacitkem
mys$i na vybrané entite.

Zapis dynamizaci se provadi po oznaceni entity, kterou chceme dynamizovat

e  Volbou z nabidky ‘Nastroje/Dynamizace’
e  Kliknutim pravym tla¢itkem mysi vyvolame plovouci nabidku, ve které zvolime polozku
‘Dynamizace’.

V horni ¢asti zobrazeného dialogu urcujeme typ dynamizace. V seznamu dynamizacnich
podminek vybraného typu pfidavame postupné jednotlivé dynamizace, tj. zapisujeme
dynamizacni podminku a definujeme dynamizacni akci (napf. zplisob zmény entity). V
nasledujicim textu jsou podrobné popsany vSechny tfi typy dynamizaci.

8.1 Dynamizace vlastnosti

Dynamizace vlastnosti umoznuji zménu vlastnosti entity v zavislosti na stavu dané
technologické proménné. Timto zptisobem lze napfiklad zajistit zménu barvy kapaliny v nadrzi
(zobrazené jako obdélnik) pii pfekroceni urcité teploty.

Prace s tabulkou dynamizaci viastnosti

V dialogu pro dynamizaci vlastnosti entity je tabulka dynamiza¢nich podminek oznacena
[Dynamizacni podminky]. Tato tabulka obsahuje Cislovany seznam dynamizacnich podminek
vybrané entity. Pod tabulkou dynamizaénich podminek je seznam vlastnosti entity, které je
mozno dynamizovat. Tento seznam se skladd ze dvou casti. Prvni ¢ast obsahuje okruhy
tomu, Ze kazda entita ma vlastnosti rizného typu, jsou v seznamu jen ty vlastnosti, které ma
vybrana entita, a které lze tudiz u vybrané entity dynamizovat. Pod seznamem vlastnosti je
perioda obnovy entity, tj. perioda, se kterou se provadi piekreslovani entity. Pokud zadate

Dynamizace
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Pridani dynamizace

L]

Odstranéni dynamizace

Oprava dynamizace

periodu vykreslovani entity nulovou, bude entita vykreslovana s implicitni periodou displeje.
Napravo od seznamu vlastnosti se zobrazuje a také je mozno editovat vybranou vlastnost.

— Skupina dynamizaci
& Ylastnost  Animace  Bkee mydi l&l
Tip k preku: IZména typu obnoy
Zﬁtl
- Dynamizacni_ L ——
s 2 Stamo |
If true | UpdateType=1 x

If true | UpdateT ype=2

L

%]

(2%}

?N apoveda

FWlasthost——————————— _Tamt

IVIastnostl temtuy 'l ’V [VoFazenn z obnowy

Wlaztriosh testu

— Perioda obnowy dat:
|1 non [mzec)

obrazek 45 - Dialog pro dynamizaci vlastnosti entity

Novou dynamizaéni podminku ptidate do seznamu klavesou <Insert>, nebo kliknutim mysi v
levé casti tabulky dynamiza¢nich podminek. V zobrazené plovouci nabidce urcite typ
dynamizacni podminky
e IfTrue
Podminka je splnéna, pokud binarni vyraz zapsany za podminkou nabude hodnoty TRUE.
e If False
Podminka je splnéna, pokud binarni vyraz zapsany za podminkou nabude hodnoty FALSE.
e Always
Dynamizacni podminka je splnéna vzdy (nepodminéna dynamizace).
e If Previous
Podminka je splnéna tehdy, kdyz je splnéna podminka na predchazejicim fadku. Takto
mizeme provadét zménu vice vlastnosti entity na zaklad¢ jedné dynamiza¢ni podminky.

Po zvoleni typu dynamizaéni podminky se v seznamu objevi novy fadek zacinajici zvolenym
typem, za kterym nasleduje volny vstupni fadek pro zadani dynamizacni podminky.
Dynamiza¢ni podminka miize nabyvat pouze logické hodnoty TRUE nebo FALSE.

S1 T Ven>30
S1 Cerp 1=TRUE

V seznamu [Viastnosti] pak vybereme tu vlastnost, kterou chceme dynamizovat. Moznost
dynamizace vlastnosti entity je vSak zavisla na konkrétnim typu entity, a proto jsou v seznamu
[Vlastnosti] zobrazeny pouze ty vlastnosti, které 1ze u piislusné entity dynamizovat.

Po zvoleni dynamizované vlastnosti zbyva jen urcit nové vlastnosti entity.

Pokud je pfi vyhodnocovani podminek nékterd z podminek splnéna, nepokracuje se dale ve
vyhodnocovéani. Z toho diivodu musi byt dynamizace typu Always vzdy na konci.

Odstranéni dynamizace se provadi kliknutim mysi v levé ¢ésti seznamu dynamizaci na fadku s
podminkou uréenou ke smazani, a v zobrazené nabidce zvolime <Delete>.

Opravu dynamizace lze provést velmi jednoduse oznacenim dynamizace v seznamu dynamizaci.
V dolni ¢asti dialogu se zobrazi parametry dynamizace, a je mozno je libovolné ménit a
upravovat. Typ dynamizace neni mozno meénit.
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Popis dynamizovanych vlastnosti

Viastnosti pera

Viastnosti stétce

Vlastnosti pisma

Viastnosti textu

Vypisovana proménna

4

Vlastnosti bloku

Dalsi vlastnosti

Kazda entita se sklada z riznych grafickych prvku. Kazdy z téchto prvki ma nékolik vlastnosti.
Proto jsou vlastnosti entity rozdéleny do n¢kolika okruhti vlastnosti (viz tabulka).

Okruh Viastnosti

Vlastnosti pera barva cary, typ cary,

Vlastnosti vyplné barva vyplne, barva pozadi vyplné, typ vypiné
Vlastnosti pisma typ pisma, barva pisma, barva pozadi pisma
Vlastnosti textu viastnosti textu

Vlastnosti vyrazu hodnota vyrazu

Vlastnosti ramecku parametry ramecku

Barva barva vyplné

U entit obsahujicich ¢aru je mozno dynamizovat styl a barvu ¢ary. Oba dialogy pro nastavovani
téchto parametrii jsou popsany v kapitole "Standardni dialogy". Tato vlastnost je typicka pro
¢aru, event. lomenou ¢aru, avSak mizeme ji nalézt i u jinych objektt, jako naptiklad Etverec,
elipsa atd.

Kazda entita obsahujici plochu s vyplni umoziiuje provadét dynamizaci stylu a barvy Stétce.
Popis dialogu pro urcovani téchto vlastnosti je v kapitole "Standardni dialogy".

Vlastnosti pisma urcuji jakym typem a barvou pisma se bude dynamizovana entita vykreslovat, a
skladaji se z typu, velikosti a stylu fontu, barvy pisma a pozadi. Nastavovani vSech téchto
parametrtl je popsano v kapitole "Standardni dialogy".

Vlastnosti textu, na rozdil od vlastnosti pisma netikaji, jakym pismem se bude text vypisovat,
ale urCuji pfimo co se bude vypisovat. Patii sem tedy zarovnavani a ofezavani textu, ale
predevsim lze urcit pfimo vypisovany textovy fetézec.

Pokud dynamizujeme entitu typu hodnota, lze zajistit, aby se pfi splnéni uréité podminky
vypisovala jind proménnd, nez je standardn€ pro danou entitu urcena (viz vlastnosti hodnoty -
kapitola "Standardni dialogy"), ptipadné lze zajistit vypis v jiném formatu, nebo s jinou
jednotkou.

Je-1i X>1024 Byte vypisuj X/1024 s jednotkou kByte

Pfi dynamizaci bloku z knihovny je mozno specifikovat vykreslovany blok, pfipadné zajistit,
aby se dany blok vykresloval v ptivodni velikosti.

U nékterych specialnich ovlada¢i muzeme dynamizovat také vlastnosti, které maji jen tyto
specialni ovladace. Pfikladem zde miZze byt barva a styl ramecku (vystouply - zapustény).

8.2 Animacni dynamizace

Animaéni dynamizace umoziuje provadét zmeénu velikosti, natoceni nebo polohy entity, nebo
urcovat jeji viditelnost v zavislosti na ur¢ité technologické proménné (dynamizace typu Grow,
Rotate, Move a Visible). Dale pak lze pro kteroukoliv entitu definovat takovy zptsob
dynamizace, ktery umoziuje entitu uchopit a posunout mysi. Poloha entity je pii pohybu
snimana a uklddana do zadané proménné (dynamizace typu Grow).

Animacni dynamizace typu Visible, Grow, Move i Rotate 1ze vzajemn¢ libovolné kombinovat.
Neni vSak mozné dynamizovat entity vicenasobn¢ stejnym typem dynamizace.

Riizné animac¢ni dynamizace 1ze aplikovat nejen na jednotlivé entity, ale také na skupinu entit a
to i vicendsobné. Opét ale plati, ze nesmi byt pouzity dvé dynamizace stejného typu. Pouzijete-li

dveé dynamizace stejného typu, bude provadéna pouze prvni dynamizace (uvniti bloku).

Dynamizace typu Drag neni mozno kombinovat s jinym typem animaéni dynamizace.

Dynamizace
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Prace s tabulkou animacénich dynamizaci

Pridani, oprava i odstranéni dynamizace se provadi zcela shodné s predchozim typem
dynamizaci. Dynamizaéni podminky typu If True a If False se vSak u animacnich dynamizaci
témét nepouzivaji, a vétsina dynamizaénich podminek je typu Always.

—Skupina dynamizaci

© Wlasthosti ' Animace € fkoe mysi Ok I
Tip k preku: I
— Diynamizacni podminky: % Zp

X soms |
?Népovédal

—Anmace————  —Posun harizontaln

Bidici wiraz [&nalog): |S1_T_Ven

Posun o IU bodi pii hodnaté |-2U

Posun o I?U bodil pii hodnaté IE

— Posun vertikalni
Bidici viraz [nalog): |

—Perioda abnowy dat — Faozun o ID badi pfi hodnaté ID

1000 [msec] Foszun o |1DD bodd pi hodnaté |1 i}

obrazek 46 - Dialog animacnich dynamizaci

I..I Tabulka animac¢nich dynamizaci je provddéna periodicky celd. Podminky u animaénich
|__| dynamizaci maji blokujici vyznam. To znamend, ze v pfipad€, Ze blokujici podminka neni
splnéna, neni animac¢ni funkce provadéna.

Dynamizace typu Visible

V dynamizaci typu Visible ur¢ujeme podminku viditelnosti entity.

Viditelnost
Y pipads, Ze fidici vwiraz bwpu Binary:

dozdhne hodnoty TRUE, bude entita;

+ Meviditelna = Yiditelna

obrazek 47 - Dialog pro urceni parametri dynamizace typu Visible

Dynamizace typu Move

Dynamizace Move zajistuje zménu polohy entity v zavislosti na dané proménné. Tento posun
Ize realizovat jak v horizontalnim, tak i vertikalnim sméru. V obou piipadech uréujeme pocet
obrazovych bodi, o néZ se ma entita posouvat pii urcité krajni hodnoté. Tyto hodnoty soucasné
tvofi mez pro posun v daném sméru. Poloha entity je tedy dana linearni interpolaci mezi obéma
krajnimi polohami v zavislosti na hodnoté fidici proménné.

Je-li fidici proménna mimo zadany interval, je poloha entity totozna s krajni hodnotou intervalu.
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— Pozun horizontalni
Bidici wiraz [&nalogl Im—
Posun o IU_ bodi pfi hodnoté |30—
Posun o |4U_ bodi pfi hodnoté I5U—
i~ Posun vertik alni
Bidici wiraz [&nalogl I—
Posun o ID_ bodi pfi hodnoté ID—
Pozun o W bodt: pfi hodnoté IT

obriazek 48 - Dialog pro urceni parametri dynamizace typu Move

Dynamizace typu Grow

Zmeéna velikosti entity v zavislosti na technologické proménné se definuje pomoci dynamizace
typu Grow. Zménu velikosti (Expanzi) lze provadét v obou smérech. Opét urcujeme mezni
hodnoty a velikosti, ov§em tentokrat ne v bodech, nybrz v procentech piivodniho rozméru entity.

— Expanze horizontalni

Bidici wiraz [&nalog): W
Min= [0 %pd [30 " Stfed
Max= 100 zpri J5o | L Veve &
r~ Expanze vertikalni
Bidici wiraz [&nalog): I—
Min= [T zpfi [T ¢ Nahole

Ma = W % pfi W  Dole 2

obrizek 49 - Dialog pro urceni parametri dynamizace typu Grow

Dale je nutno urcit stfed expanze. Stfed expanze vlevo znamena, Ze objekt je ukotven na levé
strané, a zvétSuje se smérem doprava, naopak stfed expanze vpravo znamena, ze je objekt
ukotven na pravé strané, a zvétSuje se smérem doleva. Tieti moznosti je ukotveni objektu
uprostied a expanze na ob¢ strany. Pii vertikalni expanzi je princip naprosto shodny, pouze
expanze vlevo a vpravo je nahrazena expanzi nahoru a dolt.

Dynamizace typu Drag

Dynamizace Drag je urCena pro zménu hodnoty mysi. Jeji princip spociva v uchopeni entity, a
jejim posunu mysi na novou pozici, pfiCemz je snimdna poloha entity. Tato poloha je po
pfepoCtu linearni interpolaci, daném nastavenou mezi pro posun, ukladana do pozadované
proménné. Pohyb entity 1ze snimat jak ve sméru osy X, tak i ve sméru osy Y.

— Pozun mysl horizontalni

Mastav proménnou [Analog): |
Y pocatku nastay hodnatu |D
Ffiposunuao  |100 badi nastay I'I oo

[ | B Erit ol et entity pi 2mene hednety prametne

— Posun mysi vertikalni

Mastay proménnou [Analog): |S‘I_Zadana
Y pocatku nastay hodnatu ID
Pfi posunu o |200 bodi nastay I‘I on

¥ Ménit polohu entity pfi zméné hodnoty proménné

obrazek 50 - Dialog pro urceni parametri dynamizace typu Drag

V dialogu pro urceni parametri dynamizace tohoto typu urujeme pocate¢ni hodnotu, ktera
odpovida poloze entity v klidu, a hodnotu, o niz se ma zménit dana proménna pfi posunu o dany
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pocet bodl. Tento pocet bodii tvofi soucasné i mez pro posun. Dynamizaci Drag Ize definovat
pro oba sméry a snimat polohu ve sméru X i Y soucasné.

Priznakem [Meénit polohu entity pri zméné hodnoty proménné] lze zajistit, aby entita
automaticky meénila polohu v ptfipadé zmény hodnoty nastavované proménné. Toto lze ovSem
doporucit pouze u proménnych, jejich pozadavek na nastaveni je uspokojovan okamzité bez
jakékoliv prodlevy. V opac¢ném piipad¢ se bude entita po zméné¢ polohy mysi vracet zpét na
ptvodni misto az do doby, nez bude hodnota skute¢né nastavena.

Dynamizace typu Rotate

Animacni dynamizace typu Rotate slouZzi k rotaci entit o libovolny thel v zavislosti na daném
vyrazu nebo proménné. Rotovat lze vSechny entity kromé specidlnich entit jako napi. tlacitko,
ramecek, digitalni displej, graf apod. Obrazkem (bitmapou) lze rotovat pouze o 90°.

Uhel rotace se zadava ve stupnich ve sméru hodinovych rucicek. Pro rotaci opaénym smérem
pouzijte znaménko minus.

Kromé uhlu rotace musite zadat také stfed rotace, tj. bod, kolem kterého se bude entita otacet.
Timto bodem mize byt nektery z9 bodu entity tak, jak je naznaceno v dialogu pro rotacni
dynamizaci entity. Tento stfed je mozno korigovat o zadany pocet jak ve sméru osy X, tak i ve
sméru osy Y.

— Raotace

Rotace v zavislosti na praménné [ve stupnich) :
|F|0tateWithPeri0d[SDDD]

Entita rotuje v kladném sméru. Pro rataci opacngm
zmeren pridejte pred wiraz znamenko minus.

Stied rotace : Korekce stfedu:
(OIS S

0 o

[ e IU

| | I

i

obrizek 51 - Dialog pro urceni parametri dynamizace typu Rotate

Poznamka : Pokud chcete entitou rotovat kolem bodu leziciho mimo entitu, miZete namisto
korekce stredu rotace pouzit nasledujici zptisob. Nakreslete k entité stfed rotace pomoci nulové
¢ary, poté entitu a nakresleny stfed spojte do bloku a rotujte s timto blokem (viz obrazek 52).
Nakreslenému stfedu entity je vhodné zakazat rotaci (viz Vlastnosti entity — Pfiznaky).

Pivadni ratavana entita.

Stied rotace nakreslen
neviditelnou Sarau,

obrazek 52 — Rotace entity okolo stiedu nachazejiciho se mimo entitu

Neékdy se miize vyskytnout situace, ze cheete nakreslit knihovni blok, v némz nékteré ¢asti rotuji
a n¢které jsou statické. Typickym piikladem takovéhoto bloku muze byt naptiklad symbol
rotujiciho ventilatoru (viz obrazek 53).

strana 50

Visual Designer



Rotujici cash
enfity

Statické Sast entity

obrazek 53 - Rotace ¢asti knihovniho bloku

V takovémto piipadé je potieba statickym ¢astem knihovniho bloku zapnout priznak ,,Zakaz

rotace®. Tento pfiznak naleznete ve vlastnostech entity — stranka Pfiznaky.

8.3 Dynamizace na akce mysi

Akce pfi kliknuti my#i

— Skupina dynamizacl
€ Wlastnost  Animace
Tip k preku: |Zména tupu abhovy

— Dynamizaéni podminky: Akce

- - Play Sound

Access Display

[ |
SetValue J
=

Send Commatid

Cabif=lia Mislaa

— Mabidka
db Pridei | v o |
Wyiazeno z obnowy -
MHomélni obnova .
Pemanentni obrnova = SmaE | x Stomo |
Fiikazy | ?Népovédal

Test |

[~

obrazek 54 - Dialog dynamizace p¥i kliknuti mysi

Dynamizace na Akce mysi se pouzivaji naptiklad k ovladani technologie, pfipadné k ptepinani
displejii atd. Definuji odezvu systému na kliknuti mysi na urcité entité. Systém rozeznava

nasledujici zptisoby kliknuti nebo pohybu mysi.

LeftButtonDown — stlaceni levého tlacitka mysi
LeftButtonUp — uvolnéni levého tlacitka mysi
LeftButtonDbIClk — dvojité kliknuti levym tlacitkem mysi
RightButtonDown — stlaceni pravého tlacitka mysi
RightButtonUp — uvolnéni pravého tlacitka mysi

RightButtonDbIClk — dvojité kliknuti pravym tlacitkem mysi

On Mouse Move — libovolna zména polohy mysi

On Set Focus — uzivatel umistil ukazatel mysi nad entitu
On Kill Focus — uzivatel umistil ukazatel mysi mimo entitu
WhileLeftButtonDown — stlaceni a drzeni levého tlacitka mysi
WhileRightButtonDown — stlaceni a drzeni pravho tlacitka mysi

Pro kazdy ze zptsobu kliknuti lze definovat dynamizaéni akci, které jsou popsany v kapitole

"Seznam dynamizacnich akci".
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Prace s tabulkou dynamizaci na akce mysi

Dynamiza¢ni podminky zaddvame obdobné jako v piedchozim pfipadé, ovSem jako
dynamizaéni podminka se pouZiva pouze zptsob kliknuti mysi. Ostatni operace jako mazani a
editace jsou shodné s piedchozimi dvéma typy dynamizaci.

8.4 Seznam dynamizacnich akci

Pii zapisu globalnich dynamizaci a dynamizaci na akci my$i mulzete vybrat nékterou z
nasledujicich dynamizacénich akci.

MessageBox

Zobrazi dialog s pozadovanym textem. Tento dialog je mozno doplnit nékterou z nabizenych
ikon.

— Text dialogového okna:

—lkona

 Zadna
" Stop " Otazka

" Informace € Vistraha

obrazek 55 - Dynamizacni akce Message Box

Send Alarm

Vygeneruje alarm s pfislusnym textem. Obdobn¢ jako u tabulky alarmt a udalosti je mozZno
nastavit pfiznaky a prioritu.

Send Event

Vygeneruje udalost s prislusnym textem. Obdobné jako u tabulky alarmi a udalosti je mozno
nastavit pfiznaky a prioritu.

Send LogBook Event

Okamzité vygeneruje systémovou udalost s piislusnym textem. Opét lze nastavit piiznaky a
prioritu.

"Text alarmu nebo udalosti: —‘

Friznaky:
I~ Zobrazovat [ Kvitovat [~ Siéna
[T Tisknout [~ Archivowvat

" Friorita alarmu:

Priorita (O=nizk 4, 255=yysok3]: ID ‘

obrazek 56 - Dynamiza¢ni akce Send Alarm ( resp. Event, LogBook Ev.)
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Play Sound

Zvuk

Mazew zvuku:  |Sien j

V' Hrét rnepfetrsité Zahrej ! |

™ Zastav piehravani viech zvukl

obrazek 57 - Dynamizacni akce Play Sound

Dynamizac¢ni akce Play Sound piehraje urceny systémovy zvuk. Pokud zaskrtnete policko /Hrdt
nepretrzité], bude se urCeny zvuk prehravat stale dokola tak dlouho, dokud obsluha neklikne

mysi nebo nestiskne nékterou klavesu .

Pokud zaskrtnete pole [Zastav prehrdvani vsech zvukii], ptevratite smysl dynamizace v tom

smyslu, ze dynamizace bude provadét ukonceni piehravani vSech zvuku.

Access Display
Tento typ dynamizace umoziuje s pozadovanym displejem, ktery 1ze vybrat ze seznamu displeji
provést tyto operace: otevfit, zobrazit, zaviit, minimalizovat, maximalizovat, nastavit ptivodni
rozmér, vytisknout nebo obnovit.
— Mazev dizpleje a paramety pro otevieni:
Dizple IGlaphics Historical Trends j
Parametmy ITepIot_l,l v mistnoztech A1-45 j
— Co ¢ digplejem udélat 7
' Oteviit ™ Plivodni rozmér
& Zobrazit  Wyliskni
= Zavit " Obnov vie
™ Minimalizowvat
" Magimalizowat
obrazek 58 - Dynamizacni akce Access Display
V seznamu displeji 1ze kromé kteréhokoliv displeje také zvolit
e All Displays - provede pozadovanou akci se vSemi displeji
e  Current Display - provede pozad. akci s aktivnim displejem.
e  Graphics Historical Trends - zobrazi okno grafickych trendd. Styl trendového okna muizete
zadat jako parametr.
e Text Historical Trends — zobrazi okno textovych trendt. Styl trendového okna mizete zadat
jako parametr.
e System Windows & Dialogs — provede pozadovanou akci s vybranym systémovym oknem
nebo dialogem. Pozadované okno muizete vybrat ze seznamu parametrui.
Set Value

— Fiitazeni hodnoty

Fromérnou: |

nastay na hodnotu wrazu:

— Test spravnosti zadani

9 Fompiluj |

Wigledek kompilace/chyba:
[777

obrazek 59 - Dynamizaéni akce Set Value

Dynamizace
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Send Command

Dynamizace typu Set Value nastavi ur¢ené proménné hodnotu. Do pole [Proménnd] zapiSeme
nazev proménné, do pole [Vyraz] pak hodnotu, kterad se ma proménné pfifadit. Proménna i vyraz
musi byt stejného typu. V poli vyraz mizeme pouzit rovn€z kteroukoliv proménnou
definovanou v ramci projektu a vSechny matematické operace definované jazykem Bara (viz
dokumentace k Jazyku Bara). Takto lze naptfiklad provadét negaci logické proménné [
BINPROM=NOT(BINPROM) ] Tlacitkem /Kompiluj] lze zkontrolovat spravnost zapsané¢ho
vyrazu.

Zasle do globalnich dynamizacnich podminek Command (pfikaz). Command je libovolny,
uzivatelem definovany, textovy fetézec.

Frikaz:
’7 Mazev pFikazu; | j

obrazek 60 - Dynamizacni akce Send Command

Postup je vyhodny z toho divodu, ze slozitd dynamizace typu Set Value Dialog je v projektu
pouze jednou. Proto pii jeji pfipadné Gpravé nemusite opravovat dynamizacni akci vSude, kde
jste ji pouzili, ale pouze jednou, v seznamu globalnich dynamizaci.

Displej 1 Disple) 2

Dynarnizace typu Send Command
zasila do globalnich dynamizaci pfikaz
Nastav_zadanou_teplotu

Dynarnizace typu Send Command
zasila do globalnich dynamizaci pfikaz
Nastav_zadanou_teplotu

< <

Glabalni dynamizace

% globalnich dynamizacich existuje podminka OnCommand, ktera "odchytawa”
piikaz Nastav_Zadancu_teplotu 3 provadi pozadovanou dynamizaéni akci,
MNapfiklad otevira dialog pro nastaveni poZadované teploty v mistnosti.

Dynarmizace typu Set Value Dialog

“yvola dialog pro nastaveni
Zadané teploty.

obrazek 61 - Princip dynamizaci Send Command - On Command

Floating Menu
Dynamizace typu Floating menu vyvola libovolné konfigurovatelnou plovouci nabidku. Lze
definovat az dvé urovné této nabidky a jim odpovidajici ptikazy. Tlacitkem /Pridej] vlozime
fadek, podnabidku nebo oddélovac. Tlacitkem /Smaz] odstranime oznaceny fadek nabidky.
r—~ Mabidka :| lﬂl Fidei |
= Smai
FBiikazy |
Test |
o
obrazek 62 - Dynamizacni akce Floating Menu
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Set Value Dialog

Tlacitkem [Prikazy] vyvolame dialog pro zépis piikazli odpovidajici jednotlivym fadkim
nabidky. V tomto dialogu jsou na levé stran¢ zobrazeny jednotlivé fadky nabidky a v pravé ¢asti
jim pfifazujeme urcitou dynamizacni akci stejné jako u globalnich dynamizaci. Tlacitko /7est/
slouzi k zobrazeni a odladéni vytvofené nabidky.

Set Date & Time

Dynamizace Set Value Dialog (na rozdil od dynamizace typu "Set Value") zobrazi dialog, v
némz muze hodnotu dané proménné nastavit uzivatel.

V dialogu pro nastaveni parametrd této dynamizacni akce se urcuje :

e Proménna - jméno proménné, kterd se ma nastavit
Typ dialogu - musi byt shodny s typem proménné
Prompt - text v dialogu slouzici jako vyzva, co ma uzivatel zadat
Rozsah hodnot - povoleny rozsah hodnot nastavované proménné

Dale Ize v dialogu preddefinovat ¢asto pouzivané hodnoty pro rychlé pouziti. Tyto hodnoty jsou
v dialogu reprezentovany tla¢itkem, po jehoZz stisku se pfeddefinovana hodnota vepise do pole
pro vstup hodnoty. Tladitkem /Pridej] vlozite novou preddefinovanou hodnotu. V zobrazeném
dialogu zadejte pieddefinovanou hodnotu a popis tlacitka, které bude tuto hodnotu
reprezentovat. Odstranéni pieddefinované hodnoty proved’te po oznaceni konkrétniho fadku
tlacitkem /Vymaz]. Opravu preddefinované hodnoty a popisu tlacitka mizete provést dvojim
kliknutim levym tlacitkem mysi na opravovaném fadku.

Froménna: Typ dialogu

| IAnang j
Prompt: |

Rozsah hodnot: — min = |D max = |D

Pfidej |
Uber |
Edituj |

obrazek 63 - Dynamizacni akce Set Value Dialog

Dynamizace typu Set Date & Time je urena pro nastaveni data, piipadné Gasu. Casovou
promeénnou si lze predstavit jako dvoudilnou. Prvni ¢ast proménné obsahuje datum a druha cast
obsahuje ¢as.

S kazdou ¢asti I1ze nezavisle na sob& provadét nasledujici operace.

Zadat - zobrazi dialog pro nastaveni data, resp. ¢asu

Vynulovat - nastavi datum na 1.1.1980, resp. ¢as na 0:00:00
Aktualni - nastavi proménnou podle systémového data, resp.Casu
Nastavit na - nastavi proménnou na danou konstantni hodnotu

e Beze zmény - poneché datum, resp. cas beze zmény

Pro ¢as Ize navic zvolit moznost zadani Casu vétsiho nez 24 hodin. V opa¢ném piipadé se pii
zadani asu vétsiho nez 24 hod. zobrazi chybové hlaseni.

V dialogu pro nastaveni parametrii tohoto typu globalni dynamizace je potieba urcit nektery ze
zpasobu zmény data a Casu zadané ¢asové proménné. Nazev této ¢asové proménné zapiste do
pole [Promeénnd].

Dynamizace
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Debug No Action

— Praménna
Proménna: |D_Time
Prompt |Zadei daobu trvdni:
— Datum
£ Zadat = SR = W astanit riar
& Yyrulovat € Bezezmény |1 ledna 1996
~Cas
= Fadat & Aktualni
[C Z h ™ Beze zmény
© Vprulovat ) Nastavit na: W

obrazek 64 - Dynamizac¢ni akce Set Date & Time

Chcete-li, aby uzivatel zménil v zadané Casové proménné pouze Cas, zvolte /Datum - Beze
zmeny|, [Cas - Zadat]. Tato dynamizace vyvola dialog, v némz je mozno zadat Cas, kdezto
datum zlstane v proménné beze zmeny.

Value Table

Dynamizace typu Debug No Action je uréena pouze pro odladovani nékterych ¢asti systému.
Umoznuje naptiklad definovat v prvni fazi plovouci nabidku bez konkrétnich ptikazi, tuto
nabidku odladit, a teprve v dalsi fazi prifadit jednotlivym polozkam nabidky konkrétni
dynamizacni akce.

Dynamizace typu Value Table zobrazi vami nadefinovanou tabulku hodnot. Do této tabulky
mizete vkladat nadpisy, oddélovace a hodnoty. U kazdé hodnoty mizete povolit nebo zakazat
editaci a urcit akceptovatelny rozsah zadavanych hodnot. Postup vytvareni tabulky je obdobny
jako u dynamizace typu Floating Menu.

— Tabulka
Madpiz: |

=
4 ¥

op Pfidej | = Sma? | Bf Edii |

obrazek 65 - Dynamiza¢ni akce Value Table

Shut Down
Dynamizace slouzi pro ukonceni aplikace Process Monitor nebo ukonceni béhu Windows.
Co ukondit ?
& Process Moritor
 Wwindaws
obrazek 66 - Dynamizacni akce Shut Down
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Historical Trend

Bara Script

Hastaveni trendd
(Nézev nastaveri: |

Typ trendd
@ Graficks historicke trendy
i Textovs historicks trendy

Wybvoli trendy daného typu pokud nastaveni
neexituje.

obrazek 67 - Dynamizaéni akce Historical Trend

Dynamizace vyvola okno historickych trendti s danym nastavenim. Nastaveni trendu muzete
libovolné konfigurovat za béhu Process Monitoru. Velmi zajimava je v této souvislosti moznost
nastaveni relativniho ¢asu trendu (naptiklad posledni 3 dny, posledni tyden a podobn¢).

Ladéni Bara Scriptu

Tento typ dynamizace spousti program v jazyce Bara. Vlastni Béra Script mizete editovat po
stisku tlacitka Editor. Kompilaci scriptu provedete stiskem tlacitka Kompilace.

Pokud pfti provadéni programu dojde k chyb€ nebo pokud doba béhu programu piekroci
stanoveny Cas, program zapiSe chybové hlaseni do seznamu alarmnich hlaseni.

V dialogu Ize dale nastavit, zda ma zkompilovany Bara Script obsahovat ladici informace, a zda
je mozno pouzivat funkce Suspend a Sleep, ptipadné fetézcové operace.

Hodnota ,,Zasobnik parametrta‘ ovlivituje velikost paméti vyhrazené pro ukladani parametrt pii
volani funkci. Hodnota ,,Kopie zasobniku volani® je velikost paméti, ktera se uklada pti volani
by méla byt velikost zasobniku parametrii i velikost kopie zdsobniku volani. Pro vétSinu
programil vSak vystacite s implicitné¢ nastavenymi hodnotami.

Pokud povolite fetézcové operace, mizete urcit, kolik fetézcti bude maximalné mozno alokovat
soucasné. Kazdy alokovany fetézec ma ptitom délku 255 byte.

— Parametry Bara Scriptu

M&zew programu; IHeadAndclose

Béh programu mas: |2UD j' [mz]

¥ Ladici informace ™ Betézoovd operace
¥ Povalit Suspend a Sleep

Zazobnik parametri: |25B j' [palozek]
Kopis zéscbriku valéni: |512 ~| [pworD]
Max alokovanpch Fetézci: ID [po&et]

B Edior | 7 ﬁomDiIUil

obrazek 68 - Dynamizacni akce Bara Script

Upozornéni: Pouziti souborovych a fetézcovych operaci je potieba mit povoleno v HW klici.
Jinak bude program po spusténi hlasit chybu "Functions are not enabled in HW key !".

P1i spusténi aplikace Process Monitor Ize stiskem klaves <Ctrl+Alt+B> vyvolat seznam vSech
globalnich Bara Scriptt a skriptd z aktivniho displeje.

Pokud Béra Script obsahuje ladici informace, 1ze jej kliknutim pravym tlacitkem mysi zakazat, a
po dvojim kliknuti my$i pokracovat krokovanim programu v ladicim okné. Opétovné povoleni
spusténi Béra Scriptu provede opét kliknutim pravym tlacitkem na zvoleném Bara Scriptu.

Dynamizace
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O SESTAVENI PROJEKTU

Aby mohl program Process Monitor spravné interpretovat projekt vytvoreny pomoci Visual
Designeru, je potieba provést sestaveni projektu (kompilaci). Pti sestavovani projektu se projdou
vSechny komponenty projektu, a vytvoii se soubory, které jsou nutné pro spusténi Process
Monitoru.

9.1 Spusténi kompilace

9.2 Hiaseni chyb

Kompilaci spustite volbou z nabidky ‘Projekt/Kompiluj’, nebo klavesou <F9>. V pribéhu
kompilace je zobrazen dialog s textem, ktery blize popisuje, ktera cast projektu se pravée
sestavuje. Postup sestavovani je indikovan také ukazatelem procent. Kompilaci je mozné
kdykoliv prerusit stiskem tlacitka /4bort].

4

Dale jsou v prubéhu kompilace projektu vypisovany v okné Zpravy informace o probihajicim
sestavovani projektu. Pokud je pfi kompilaci nalezena chyba, vypiSe se v okné Zpravy popis
chyby. Po popisu chyby nasleduje konkretizace mista, kde k chyb¢ doslo.

Ptiklad hlaseni chyby v displeji

Chyba ve vyrazu : Nekompatibilita typd ! - popis chyby
Chyba v entité ‘tepSl’, poloha [195,35] - poloha entity s chybou
Chyba v obréazku ‘e:\projects\ dspl.vdg’ !- jméno displeje s chybou

Pfi vyhodnocovani chyby uzivatelem je tedy vyhodné&jsi postupovat od posledniho ftadku
smérem nahoru.

Pokud pii sestavovani projektu neni nalezena zadna chyba, je zobrazen dialog s textem
"Kompilace byla uspésna...". Nyni mizete ukoncit Visual Designer a spusti Process Monitor.

Sestaveni projektu
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10 NABIiDKOVY PRUR

10.1 Soubor

Hlavni nabidka je zobrazena bezprostiedné pod titulkem okna, a jeji obsah se pfizptisobuje prave
aktivnimu oknu. Po spusténi Visual Designeru je zobrazena tato hlavni nabidka.

Soubor  Projekt Zobraz Okna Mapovéda

obrazek 69 - Nabidka po otevieni projektu

Po otevieni nekterého z displeju je pak rozsifena o nékteré polozky souvisejici s vytvarenim a
editaci displeja.

Soubor  Editace Kresh MWastoje Zarovndni Projgkt Zobraz Okna  Hapovéda
obrazek 70 - Nabidka po otevieni displeje

V nasledujicim textu je uveden popis vSech polozek této nabidky.

Nabidka ‘Soubor’ obsahuje standardni funkce pro praci se souborem dat.

Soubar

Mo

Otefit... Ctd+0
Knihovhy

Ochrana heslem

Zawit

(] [Etrl5
Ulagit jaka...

Prohlédnout pred tiskem...
Tisk...
Mastaveni tisku, ..

Konec Alt+F4

obrazek 71 - Nabidka Soubor

Novy - zalozi novy soubor s displejem

Otevfit - otevie vybrany soubor s displejem

Knihovny -vyvola okno spravce knihoven

Ochrana heslem - ochrana pfed neopravnénym zasahem
Zaviit - zavie soubor s displejem

Ulozit - ulozi soubor s displejem

Ulozit jako - ulozi soubor s displejem pod zadanym jménem
Prohlédnout pted tiskem - umozni prohlédnout obrazek pied tiskem
Tisk - vytiskne obrazek na displeji

Nastaveni tisku - nastavi parametry tisku

Konec — ukon¢i aplikaci Visual Designer

Nabidkovy pruh
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Novy

L1

Otevrit

Knihovny

Ochrana heslem

LL]

Zavrit

Ulozit

Ulozit jako

Vytvoii novy soubor s displejem. Umoziluje zvolit mezi typem dokumentu Drawing File (*.vdg)
nebo Drawing Block (*.vdb).

Soubor typu Drawing File (*.vdg) je standardnim souborem pro zapis vytvoreného displeje.
Obsahuje tedy i1 informace o kreslici plose.

Soubor typu Drawing Block (*.vdb) obsahuje jen nakreslené objekty bez vztahu k pozadi. Je
pouzivan pro export a import obrazkt nebo jeho ¢asti.

Nové vytvoreny displej neni zafazen jako soucast projektu, a pokud neni otevien projekt, nelze
provadét ani zapis dynamizacnich podminek, ale jen kreslit a upravovat vzhled displeje.

Zobrazi se standardni dialog pro vybér souboru k otevieni. V dolni ¢asti dialogu lze urcit typ
souboru (*.vdb nebo *.vdg). Po zvoleni souboru a stisku OK se vybrany soubor s displejem
nacte a zobrazi.

Je mozno zadat i ndzev neexistujicitho souboru. V tomto pfipad¢ se zobrazi dotaz, zda se ma
soubor zadaného jména vytvofit.

Tato polozka nabidky otevie okno se seznamem dostupnych knihoven. V okné€ je mozny pohyb
pomoci kurzorovych klaves. Knihovnu lze otevtit kliknutim mysi nebo stiskem klavesy <Plus>
na symbolu knihovny. Takto oteviena knihovna pak obsahuje seznam vsSech blokti obsazenych v
knihovné. Uzavieni knihovny Ize provést opétovnym kliknutim nebo stiskem klavesy <Minus>
na symbolu knihovny. Dvojitym kliknutim na nékterém z blokl se lze ptrenést do editacniho
modu. Ukoncit editaci bloku je mozno uzavienim okna s blokem. Prace s knihovnikem je dale
detailné popsana v kapitole "Standardni pohledy - Knihovny".

V pfipadé, Ze potfebujeme ochranit aplikacniho projekt pred jakoukoliv Gpravou nepovolanou
osobou, je mozné zamezit pouzivani programu Visual Designer heslem. Heslo mize mit
maximalni délku 15 znakt. Pfi dalsim spusténi programu Visual Designer je obsluha vyzvana k
zadani ptistupového hesla. Neni-li 3x heslo zadano spravng, program se ukonci.

Zménu hesla je mozno provést po zadani aktualniho hesla. Opét je nutno provést dva zapisy
nového hesla chraniciho pfistup do systému. Zadame-li nové heslo prazdné, prestane systém
ptistupové heslo vyzadovat (tzn. ze bude "odheslovan").

Heslo pro pfistup do systému si dobie zapamatujte! V pfipad¢ ztraty hesla je nutno aplikaci
odinstalovat a znovu nainstalovat.

Uzavie soubor s displejem nebo s blokem. Pokud od posledniho uloZeni doslo ke zméné, zobrazi
se dotaz, zda si uzivatel preje ulozit provedené zmény. Stiskem /4n0/, povolime ulozeni zmén,
stiskem /Ne/ ukoncime editaci, aniz by byly provedené zmény ulozeny. Stisknete-li tlacitko
[Storno], zistane displej otevien, a zadné zmény nebudou uloZeny.

Ulozi soubor s obrazkem. Pokud soubor s obrazkem jesté neni pojmenovan, zobrazi standardni
dialog pro zapis souboru a dotaze se na jméno tohoto souboru.

Ulozi soubor s obrazkem s tim rozdilem oproti pfedchazejici funkci, Ze se na jméno souboru
dotaze vzdy. Dotaz na jméno souboru se opét provadi pomoci standardniho dialogu pro zapis
souboru.
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Prohlédnout pred tiskem

Tisk

Nastaveni tisku

Konec

10.2 Editace

Umozni prohlédnout si obrazek pred tiskem tak, jak bude ve skute¢nosti vytistén. Takto mizete
prohliZet pied tiskem obrazky displeji a knihovny symbolii.

Provede tisk obrazku na urcené tiskarné. Takto muzete tisknout obrazky displeji a knihovny
symbolt.

Umozni nastavit zpisob tisku na vybrané tiskarn€. Je zde mozno urcit orientaci stranky, hustotu
a kvalitu tisku, zpuisob podavani papiru, okraje atd.

Ukon¢i program Visual Designer. Pokud zlstaly nekteré obrazky nebo komponenty projektu
neuloZeny, dotaze se, zda ma tyto ulozit.

Zpét

Znovu

Vyfizni

Kopiruj

Vioz

Editace
£pét Al+BkSp
ZroyL ShitteAIE RS
Wyiizni Shift+Del
Kopiruj Ctrl+lng
Wloz Shift+ ng
Zvol vie Chrl+2,
Smazat vie Ctr+Del
Smazat Del
Edituj tewxty Chr+T
Edituj proménné  Cti+R

obrazek 72 - Nabidka Editace

Nabidka , Editace’ je urena pro editaci displeji a tabulky proménnych, a pro praci s obsahem
schranky.

o Zpét - Zrusi posledni operaci

e Znovu - Znovu vykona posledni zruSenou operaci

e Vyiizni - Vyfizne oznacené objekty a umisti je do schranky
o  Kopiruj - Zkopiruje oznaéené objekty do schranky

e Vloz - Vlozi oznacené objekty ze schranky do dokumentu
e Zvolvse - OznacivSechny objekty aktivniho okna

e Smazat vSe - VymaZe vSechny objekty aktivniho okna

e Smazat - Vymaze oznacené objekty

Rusi postupné naposledy provedené operace. Tuto funkci je mozno vyhodné pouzit v piipade, ze
se vam nepovede udg€lat piesné to, co jste chtéli, a chcete se vratit do stavu, ktery byl pred
upravami. Velmi Casto se tato funkce pouziva také v ptipadé, ze omylem vymazete nékterou ,
resp. nekteré entity. Tato funkce ma 8 Urovni, tzn. Ze 1ze provést zruseni osmi poslednich akci.

Opak predchozi operace ‘“Zpét’. Operaci zrusenou piikazem ‘Zpét’ znovu provede. Tato funkce
ma pouze jednu uroven.

Oznacené entity presune do schranky (Clipboardu). Obsah schranky pak mizeme vlozit na jiné
misto, eventualn¢ i do jin¢ho displeje nebo jiné aplikace, pfipadné pomoci aplikace Clipboard
Viewer muzeme obsah schranky ulozit k pozdéjsimu pouZiti.

Oznacené entity zkopiruje do schranky (Clipboardu). Opét je mozno s takto ulozenou informaci
nakladat stejné jako v pfedchozim piipadé.

Funkce vlozi do dokumentu obsah schranky (obvykle na misto kurzoru). Prace se schrankou je
podrobnéji popsana v kapitole "Prdce se schrankou".

Nabidkovy pruh
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Vyber vse

Vymaz vse

Vymaz

10.3 Kresleni

Pokud chceme oznacit vSechny entity aktualniho displeje, lze vyhodné pouzit funkce ‘Vyber
v§e’. Oznacené entity je dale mozno kopirovat, pfesouvat, mazat a podobné.

Funkce ‘VymaZ v§e’ vymaze z aktualniho displeje vSechny entity.

Vymazani ur¢ité entity provedeme po oznaceni této entity volbou ‘VymaZ’. Pokud jsme oznacili
vice entit sou¢asné, provede se vymazani v§ech oznac¢enych entit.

Editace

Lomena c¢ara

Polygon

Obdéinik

Obdélnik s vyplni

Elipsa

Elipsa s vyplni

v Editaéni fipka
éa
Lomena &ara
Paolygon

Obdelnik
Obdelnik = viplni
Elipza

Elipza = wiplni
Eliptickp oblauk,
Elipticka usec

Teut
Hodnata
Tladitka

Specidlni ovladace

Import obrazku
Export abrézku
“Wubvofit obrazek

Irmport Jpeg

Prekresli

obrazek 73 - Nabidka Kresleni

Pro kresleni vSech objektd je k dispozici nabidka ‘Kresleni‘. Je zde mozno nalézt vSechny
objekty podporované grafickym editorem.

V dal§im textu je podrobny popis jednotlivych polozek nabidky Kresleni.

Pfechod do editaéniho moédu. Moznosti editace jsou popsany v kapitole "Kresleni a editace
displeju”.

Stiskem levého tlacitka mysSi uréujeme pocateéni bod usecky, a tahem pak délku a smér usecky.
Po uvolnéni tlacitka se kreslena Cara zafixuje, a jeji dal$i zména je mozna pouze v reZimu

editace.

Postupujeme tak, ze postupné kliknutim mysi spojujeme vSechny body lomené cary. Kresleni
ukoncime pravym tlacitkem mysi.

Postup kresleni je stejny jako v pfedchozim piipad€é. Po ukonceni pravym tlacitkem mysSi se
pocatecni a koncovy bod spoji a vnitini plocha mnohouhelniku se vyplni aktualnim vzorem.

Kresleni je obdobné jako pfi kresleni usecky. Stiskem urcime pocatek, tahem velikost a
uvolnénim levého tlacitka mysi pak obdélnik fixujeme.

Kresleni je naprosto shodné s predchozim objektem. Plocha obdélniku se vyplni aktualnim
vzorem.

Pii kresleni elipsy urCujeme v podstaté obdélnik, do néjz je elipsa vepsana viz kresleni
obdélniku.

Kresleni stejné jako u elipsy. Plocha elipsy se vyplni aktudlnim vzorem.
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Elipticky oblouk a
oblouk

Elipticka usec

Text

Hodnota

Tlacitko

Specialni oviadace

Import obrazku

Vytvorit obrazek

Export obrazku

Import Jpeg

Prekresli

Kresleni je mozno rozdélit do dvou fazi. V prvni fazi nakreslime urcujici elipsu, a v druhé fazi
uréime pocatecni a koncovy bod oblouku. Oblouk se pak vykresli na obvodu urcujici elipsy od
pocatecniho ke koncovému bodu, a to proti sméru otaceni hodinovych rucicek.

Kresleni je naprosto shodné jako v ptipadé kresleni oblouku.

Kliknutim mysi ur¢ime pocatek (levy horni roh textu) a do zobrazeného textového pole zadame
pozadovany text.

Pouze klikneme mys$i v misté, kam chceme hodnotu umistit (levy horni roh vypisované
hodnoty).

Kresleni tlacitka se provadi stejné jako pfi kresleni obdélniku. Navic je potfeba zadat text
tlacitka.

Po zvoleni nékterého z dostupnych ovladact uréime polohu a velikost pomoci mysi. Nekteré
typy specialnich ovladact maji pevné danu velikost, a uzivatel miize ménit jen jejich polohu.

Pfi importu obrazku Ize postup rozdélit do dvou etap. Nejprve urcime, kterou bitmapu chceme
importovat. Toto provedeme ve standardnim dialogu pro vybér souboru. Po stisku [OK] je
potfeba urcit misto v displeji, kam se ma obrazek umistit. Toto se provede obdobné jako pfi
kresleni obdélniku. Nakresleny obdélnik pak uréuje polohu a velikost bitmapy.

V piipadé vytvafeni nové bitmapy je zobrazen dialog, ve kterém je potieba uréit jeji parametry.
Po zvoleni rozméru a hloubky barevné palety je mozno po stisku [OK] zvolit umisténi a velikost
bitmapy na obrazku., nebo stiskem tla¢itka [Storno] zrusit vytvoieni nové bitmapy.

Export obrazku je urcen pro ulozeni bitmapy z projektu do souboru formatu BMP. Export je
mozny pouze tehdy, pokud v reZimu editace mame oznacenou bitmapu. Potom Ize volbou
‘Export’ tuto bitmapu ulozit pod zvolenym jménem souboru. Vybér souboru se provadi ve
standardnim dialogu pro zapis souboru.

Do displeje mtzete vlozit obrazek ve formatu Jpeg. Pfi importu obrazku JPEG nejprve urcite,
ktery obrazek chcete importovat. Pokud ve zobrazeném dialogu zadate nazev obrazku, ktery
jesté neni vlozen do projektu, a zadate k tomuto obrazku cestu, vlozi se obrazek automaticky do
seznamu obrazku (viz kapitola 6.6).

Muizete ale postupovat také opacnym smérem, tj. nejprve vlozit obrazek Jpeg do seznamu
obrazkd, a po zvoleni polozky menu “Import Jpeg” jiz jen vybrat jeho jméno ze seznamu
dostupnych obrazkda.

Po stisku [OK] je potfeba tento obrazek umistit do displeje obdobné jako pii kresleni obdélniku.
Nakresleny obdélnik pak urcuje polohu a velikost obrazku.

Provede okamzité ptekresleni celého displeje.

Nabidkovy pruh
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10.4 Nastroje

Vlastnosti novych entit

Viastnosti nového textu

Vlastnosti entity

Vlastnosti plochy

Dynamizace

Rastr

Ukotveni entit

Na popredi

Na pozadi

O vrstvu nahoru

O vrstvu dolu

Wlastnosti noviich entit
Wlastnosti noveho textu 3

Ylastnost entity
Wlastnost plochy
Dunamizace

Rastr
Ukotveni objekti

Ma popred

Ma pozadi

0 wrstvu nahon
0 sty doli

MEfitka
Zrcadio 3
Rotace 3

S pojit do bloku
Fozpoajit blak

Import

E xport

Irnpart 2 khikbowny Chrl+K.
Expoart do knihowny

obrazek 74 - Nabidka Nastroje

Nabidka Nastroje zptistupiiuje nékteré uziteéné nastroje pro kresleni a editaci displeju.

Umoziuje predvolit implicitni parametry pro kreslené objekty. (Typ cary, Barva cary, Typ
vyplng, Barva vyplné, Barva pozadi vyplné, Typ pisma, Barva pisma, Barva pozadi pisma)

Umoziyje predvolit implicitni parametry pro text (tu¢né, kurziva, podtrzené).

Provadi zménu vlastnosti objektu. Zobrazeny jsou jen ty vlastnosti, které se v oznacenych
entitach uplatiiuji. Podrobny popis vlastnosti jednotlivych entit je uveden v kapitole "Viastnosti
entit".

Pomoci této volby z nabidky je mozno specifikovat vlastnosti kreslici plochy. Lze tak urcit
rozmér a barvu pozadi kreslici plochy, eventualné podlozit obrazek bitmapou, urcit rozte¢ a
barvu rastru, délku kroku a podobné.

Volbou ‘Dynamizace’ lze upravovat dynamické vlastnosti oznaCené entity. Moznosti
dynamizace jsou podrobn¢ popsany v kapitole "Dynamizace”.

Zapinad (vypind) zobrazovani rastru. Nastaveni parametrti rastru je popsano v Kkapitole
"Vlastnosti kreslici plochy".

Zapina (vypina) ukotvovani entit do rastru. Nastaveni parametrti kroku a rastru je popsano v
kapitole "Vlastnosti kreslici plochy".

Posouva vybrané entity do poptedi. Pfekryvani objektil je mozno chépat jako jednotlivé vrstvy.
Cim je objekt vyse, tim vyssi prioritu ma pii piekreslovani. Entita posunuta volbou na poptedi
ma nejvyssi prioritu a zakryva vSechny ostatni entity, které se nachazi za ni.

v

piekryvaji.

Posouva vybrané objekty o jednu vrstvu vySe. Mame-li naptiklad téi vzajemné se piekryvajici
entity, pak po oznaceni entity na pozadi a volbé ‘O vrstvu nahoru’ se tato entita posune o jednu
vrstvu vpied, tzn. bude uprostfed mezi dal§imi dvéma entitami.

Posouva vybrané objekty o jednu vrstvu nize. Mame-li tii entity stejné jako v predchozim
ptipadé, tak po oznacCeni entity s nejvyssi prioritou a provedeni volby ‘O vrstvu dolit’ se tato
entita posune o jednu vrstvu nize (bude lezet mezi zbyvajicimi dvéma entitami).
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Méfitko

Zrcadlo

Rotace

Spojit do bloku

Rozpajit blok

Import

Export

Import z knihovny

Export do knihovny

L]

10.5 Zarovnani

Umoziuje zménu rozmért objektu (entity) v procentech, pfiCemz aktudlni rozmér obrazku je
100 %. Cislo vyssi jak 100% tedy oznacuje zvétSeni, Cislo mensi jak 100% naopak zmenSeni
obrazku.

Zrcadleni objektu. Objekty je mozno zrcadlit jak ve svislém tak i ve vodorovném sméru.

Rotace vybranych objektl vlevo nebo vpravo vzdy o 90 stupnti. Tuto volbu lze na vybrany
objekt aplikovat i vicenasobné.

Sdruzovani objektti. Oznacené objekty se po provedeni této volby chovaji jako jediny objekt. Pii
sdruzovani objektt se ztraceji tichytky jednotlivych objektd, a skupina ziskava nové tichytku po
obvodu opsaného obdélniku.

Rozpojovani objekt. Byl-li oznaceny objekt sdruzen pomoci volby ‘Spajit do bloku’, lze
jednotlivé ¢asti objektu od sebe oddélit volbou ‘Rozpojit blok’.

Funkce Import umoziuje vkladat do obrazku soubor typu VDB (Drawing Block). Tento soubor
na rozdil od souboru VDG (Drawing File) nenese informace o plose na niz se kresli, ale pouze
informace o nakreslenych objektech.

Export je opakem piedchozi funkce. Oznacené objekty je mozno po zvoleni funkce ‘Export’
ulozit na disk do souboru formatu VDB.

Import z knihovny je vlozeni symbolu z ur¢ité knihovny do obrazku. Pfi importu vybereme blok,
jenz chceme do obrazku vlozit, pfi¢emz mame moznost vybrany blok pfed importem prohlédnou
zaSkrtnutim pole [Zobrazovat bloky]. Zobrazeny blok se zobrazi ve velikosti odpovidajici
velikosti prohlizeciho okna. Aby se vybrany blok zobrazil ve skute¢né velikosti, je potieba
zaSkrtnout pole [Origindlni velikost]. Poté co vybereme n¢ktery z blokd a stiskneme /OK],
mizeme vybrany blok umisti mysi do obrazku.

Export slouzi k umisténi nakresleného symbolu z obrazku do vybrané knihovny. Pfi exportu je
nutno nejdiive oznacit v displeji symboly, které chceme uschovat do knihovny. Po zvoleni
polozky ‘Export do knihovny’ ma uzivatel moznost vybrat do které z dostupnych knihoven se
ma blok vlozit. V nasledujicim dialogu je nutno zadat nazev symbolu pod nimz se bude
vypisovat v knihovné a nazev souboru do né&jz bude fyzicky ulozen.

Ve skuteénosti je kazdy blok knihovny uloZen na disku jako VDB soubor v uréitém adresafi, a
knihovny pouze umozinuji jednodussi praci s t€émito bloky.

| Zaomeri

Zobraz nastajovy panel

Zarovne| ¥ievo
Zarovne| ¥prava
Zarovne| ghora
Zarovne] zdola

Belativni centroyani 3
Abszolutni centravani 3
Matahni entity 3
Zhrat entity 3
Pale 3

obrazek 75 - Nabidka Zarovnani

Usporadani, zarovnani a sefazeni objektt.

e  Zarovnej vpravo, vpravo, shora, zdola - zarovnani oznac¢enych objektt
e Relativni centrovani- relativni centrovani objektl vici sobé navzajem.
e  Absolutni centrovani - vycentrovani objektti do stiedu kreslici plochy

Nabidkovy pruh
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Zarovnej zleva, zprava,
shora, zdola

Relativni centrovani

Absolutni centrovani

Natahni entity

Zkrat’ entity

Natahni entity - roztazeni vybranych objektl na velikost nejvétsiho.

Zkrat entity - zmenseni vybranych objektd na velikost nejmensiho.

Pole vytvor - z jednoho objektil vyrobi pole objekti A x B

Pole uspotadej - vybrané entity usporada do pole o velikost A x B
Srovnej do vektoru - vybrané objekty srovna do stejné vzdalenosti od sebe

Prvni ¢tyfi funkce jsou uréeny pro zarovnani objektd z urcité strany, pfiCemz hranice pro
zarovnani je urCena jako obdélnik opsany kolem oznacenych entit. Zarovnavame-li oznacené
entity napfiklad vlevo, umisti program vsechny entity tak, aby jejich levy okraj byl na stejné X-
ové souradnici, jako okraj entity umisténé nejvice vlevo.

Zarovna vSechny oznacené objekty zleva, resp. zprava, shora nebo zdola. (viz obrazek 75)

Vsechny nasledujici funkce lze provadét jak v horizontalnim tak i ve vertikalnim sméru. Po
zvoleni nékteré z nasledujicich funkei je nutno urcit smér, ve kterém se ma akce provést.
(Horizontalni/Vertikalni)

E o] 2
s ] [ ]

[ ]

-

A [ [ ]

obrazek 76 - Priklady zarovnani objekti 1-zleva,2-zprava,3-shora,4-zdola

Relativni vycentrovani vSech vybranych objektli viici sobé navzajem (viz 1-piivodni usporadani,
2-horizontalni , 3-vertikalni centrovani.

1. 2. 3.

] [ ] -

obrazek 77 - Ptiklad centrovani objektu
Vycentrovani v§ech vybranych objektt do stiedu kreslici plochy

Roztazeni vSech vybranych objekti na velikost nejvétsiho (viz obrazek 77; 1 - pivodni entity, 2-
horizontalni natazeni, 3-vertikalni natazeni ).

ZmensSeni vSech vybranych objektd na velikost nejmensiho (viz obrazek 77; 4-vertikalni
zkraceni, 5-horizontalni zkraceni).

[ ] ]

obrazek 78 - Priklady zkracovani a natahovani objekti
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Pole — Vytvor

Pole — Usporadej

Pole — Srovnej do
vektoru

10.6 Projekt

Z jedné oznacené entity vytvoii pole entit o velikosti A x B. Funkce umoziuje urcit vzdalenost
mezi entitami jak ve sméru osy X, tak i ve sméru osy Y (viz obrazek 78).

Vsechny vybrané entity uspoiada do pole o velikost A x B. Opét je mozno urcit pozadovanou
vzdalenost mezi entitami (viz obrazek 79).

Vybrané entity srovnd do stejné vzdalenosti od sebe, a to ve sméru nejvétsiho rozméru
oznaceného pole entit (viz obrazek 80).

LR R o [ |
R |
|

obrazek 79 - Vytvoreni pole entit

" G I | [
N |
o o

obrazek 80 - Usporadani pole entit
OoboHo
21t

obrazek 81 - Srovnani entit do vektoru

Novy projekt

]

e prajekE
[teyvrit prajekt
Ulazit projekt
Zavfit projekt

Farametm mrajeki

Kompiluj Alt+F9
Kompiluj a spust!  Chil+F3
Kormpiluj vie F3

obrazek 82 - Nabidka Projekt

Vse, co se tyCe prace s projektem, najdeme v nabidce ‘Projekt’.

Novy projekt - otevieni nového projektu

Otevrit projekt - otevieni jiz existujiciho projektu
Ulozit projekt - ulozeni projektu

Zaviit projekt - zavieni projektu

Parametry projektu - nastaveni parametrti projektu
Kompiluj - kompilace projektu

Otevie novy projekt. V nasledujicim dialogu je nutno zadat jméno projektu, ptipadné popis a
autora, a jméno souboru s projektem. Dale lze urcit adresafe, do niz se maji jednotlivé Casti
monitorovaciho projektu ukladat. Po stisku /OK/ bude novy projekt otevien, a zobrazi se
prozatim prazdné okno Displays se seznamem displeju.

Nabidkovy pruh
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Otevrit projekt

Uloz projekt

Zavri projekt

Vlastnosti projektu

Kompiluj

10.7 Zobraz

Otevie jiz existujici projekt. Po uréeni souboru s projektem a stisku /OK] se zobrazi seznam jiz
vytvorenych displeji.

Ulozi vSechny soubory tvofici projekt. Projekt zistava nadale otevien, a je mozno jej i nadale
editovat.

Zavte aktualné otevieny projekt. V piipadé€, Ze projekt nebo néktera jeho ¢ast nebyla uloZena,
vyvola se dotaz, zda se ma projekt ulozit. Po kladné odpovédi se projekt ulozi a zavie, po
zaporné odpovédi se projekt pouze zavie, aniz by se ulozil soucasny stav, pokud zvolime
[Storno] projekt zlistane nadale otevien.

Zobrazi stejny dialog jako v piipadé otevieni nového projektu. Jednotlivé parametry projektu je
mozno editovat. Popis dialogu naleznete v kapitole ,, Dialog pro nastaveni parametrti projektu .

Kompilace (sestaveni) projektu. Podrobny popis kompilace naleznete v kapitole ,, Sestaveni
projektu .

10.8 Okna

Zobraz

Displeje Chi+Dr
Proménng Chel+
Zpravy Crl+hd
Tabulku alarmi Chrl+L
Globalni dynamizace Cril+M
ke Ctil+2
Obrazky Crl+P
Fridat polozku Ins
Pridat preni polozku Alt+lng
Odstranit polofku Del

obrazek 83 - Nabidka Zobraz

V nabidce ‘Zobraz‘ 1ze provadét prepinani mezi jednotlivymi pohledy.
Displeje - zobrazi seznam displeji

Proménné - zobrazi seznam V/V moduld, kanalti, proménnych a trenda
Zpravy - zobrazi okno se zpravami

Tabulku alarmii - zobrazi tabulku alarmti

Globalni dynamizace - zobrazi tabulku globalnich dynamizaci
e  Zvuky - zobrazi seznam systémovych zvuki

Té&chto pét typti pohledii a moznosti jejich ovladani jsou podrobné popsany v kapitole 6.
V téchto pohledech lze dale vyuzit piikazy:

e Pridat polozku - ptida polozku do seznamu (za vybranou polozku)
e  Pridat prvni polozku - vlozi polozku do seznamu (na prvni pozici)
e  Odstranit polozku - odstrani polozku ze seznamu

Kaszkada
Dladice
Usporadat ikony
Zaviit vie

1 elektra.ppj <Dizplejes
v 2vsvdg

obrazek 84 - Nabidka Okna

Kaskada - uspofadani oken do kaskady
Dlazdice - usporadani oken jako dlazdice
Uspotadej ikony - uspotadani ikon

Zavii vSe - zavie vSechny okna
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10.9 Napovéda

Déle mtize nasledovat seznam otevienych oken, z nichz aktualni displej je oznacen zatrzenim.
Chceme-li néktery z téchto displej zobrazit, klikneme na jeho nazvu v nabidce.

Obsah
Pougiti napovédy

0 aplikaci...
obrazek 85 - Nabidka Napovéda

e  Obsah - vyvola obsah napovédy
e  Pouziti napovédy - napoveéda k pouziti napoveédy
e O aplikaci - Zobrazi okno i informaci o produktu

Dalsi informace o pouziti napovédy najdete ve vasi dokumentaci k MS Windows.

Nabidkovy pruh
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11 NASTROJOVY PRUH

Pro rychlé vyvolani nékterych Casto pouzivanych funkci je k dispozici pruh nastroj, kde
jednotlivé vyobrazené ikony reprezentuji uréitou funkci, a jeji vyvolani se provadi kliknutim
mysi na pozadované ikoné.

Pro vétsi flexibilitu se pruh ikon méni v zavislosti na tom, ve kterém okné se pravé nachazime.

Po startu Visual Designeru je zobrazena nastrojova lista, umoznujici otevieni nebo vytvoreni
nového displeje

5]

obrazek 86 - Nastrojova liSta po spusténi Visual Designeru
Pokud otevieme projekt, nastrojova lista vypada takto :

@Iﬂi'_%l EIERAE F| 7%

obrazek 87 - Nastrojovy pruh po otevieni projektu

Prvni ¢tyfi ikony slozi k piepinani pohledi, dalsi tfi pro pfidavani, event. odstraiovani polozek
ze seznamu, a zbyvajici dveé jsou urCeny pro zobrazeni okna Zpravy a kompilaci projektu.

Poté, co otevieme nektery z displejli, zobrazi se pruh obsahujici mnozstvi funkci pro kresleni a
editaci displeje.

o e e =N | DA R | w [ m] T R N P

obrazek 88 - Nastrojovy pruh po otevi‘eni displeje

2l Lol | R

Nastrojovy pruh
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12 ZKRATKOVE KLAVESY

Pro rutinni provadéni nékterych ¢innosti je Casto vhodné definovat tzv. zkratkové (horké)
klavesy, jejichz soucasnym stlacenim se provede zadana funkce. Povely z nabidky, které lze
vyvolat pomoci klavesové zkratky, jsou v nabidce doplnény o jejich popis.

12.1 Klavesové zkratky pro praci s funkci Zpét

e Alt+BackSpace —zpét
e  Alt+Shift+BackSpace — zru§ zpét

12.2 Zkratkové klavesy pro praci se schrankou

Zkratkové klavesy pro praci se schrankou lze pouzit napiiklad pro editaci displeji a seznamtl.
Upozornéni: v nékterych ¢astech aplikace nemusi byt tyto funkce dostupné.

e  Shift+Delete — vyfizni

e Ctrl+Insert — kopiruj

e  Shift+Insert —vloz

e Delete — vymaz

e Ctrl+Delete — smazat v§e

12.3 Klavesové zkratky pro editaci displejt

Klavesové zkratky pro editaci displeji je mozno pouzit jen v otevieném displeji.

o Cul+T — edituj texty

e Cul+R — edituj proménné

e Ctul+K — import z knihovny blokt

o Ctrl+S — ulozit displej

o Ctrl+A — oznacit v§echny entity displeje

o Ctl+B — zmé&ni vybrany text na tu¢ny (Bold)

o Ctrl+l — zméni vybrany text na kurzivu (Italic)

o Ctrl+W —najde prvni entitu presahujici okraj displeje, umisti ji do levého

horniho rohu (pfipadné zmensi) a oznaci ji

12.4 Klavesy pfri zapisu vyrazu jazyka Bara

Klavesové zkratky pro vyvolani seznamu proménnych a seznamu operatord a funkci jazyka Bara
lze pouzit v misté, kde se oCekava vyraz jazyka Bara.

o Insert - zobrazi dialog Seznam proménnych
e Ctr+F1 - zobrazi ptimo diive zapsanou proménnou, viz <Insert>
e Shift+F1 - zobrazi dialog Seznam funkei jazyka Bara
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12.5 Klavesové zkratky pro prepinani pohledu

e Ctrl+D  —zobraz displeje

e Cul+V  —zobraz proménné

e Cul+M  —zobraz zpravy

e Cul+L — zobraz tabulku alarmi

e Ctrl+tN  — zobraz tabulku globalnich dynamizaci
o Ctrl+zZ — zobraz tabulku zvuk

o Ctrl+P — zobraz tabulku obrazkt

e Ctrl+tO  — otevieni souboru s displejem

12.6 Klavesové zkratky pro editaci seznamti

o Insert — pridej polozku
e Alt+Insert — pridej bazovou polozku
e Delete — odstran polozku

12.7 Ostatni klavesové zkratky

e FI —napoveéda

e F9 — kompilyj

e Ctrl+F4 — zavfi aktivni okno

e Cul+F6 — pfepni na nasledujici okno

e  Ctrl+Shift+F6 — pfepni na piedchazejici okno

o Alt+F4 — zavii aktivni aplikaci

e Alt+Tab — pfepni na nasledujici aplikaci

e  Alt+Shift+Tab — pfepni na predchazejici aplikaci
I..l Znaménko "+" v popisu klavesové zkratky znamena soucasny stisk nékolika klaves. Naptiklad
|| zkratka <Alt+B> znamena, Ze mate ptidrzet klavesu <Alt>, a k ni stisknout klavesu <B>.
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13 PRACE SE SCHRANKOU

Aplikace Visual Designer je navrzena tak, aby jste mohli v co nejvySs$i mife pouzivat ke
kopirovani a pienaSeni objektt schranku MS Windows.

Pomoci schranky mizete kterykoliv objekt uschovat, a na jiném misté jej mizete zpét vlozit do
dokumentu, tabulky atd.

Pro rychlejsi praci se schrankou se muzete v kapitole ,, Zkratkové klavesy“ podivat, které
zkratkové klavesy lze pii praci se schrankou pouzit.

Visual Designer umoznuje pouzivat schranku pii kresleni a editaci technologickych displeji, pii
vytvareni a opravach v tabulce proménnych.

13.1 Editace technologickych displeju

L]

Pii kresleni a editaci muzete oznacené entity umistit nebo zkopirovat do schranky. Tyto entity
pak mizete znovu vlozit do kteréhokoliv technologického displeje, nebo také do jiné aplikace
(naptiklad AmiPro).

Postup, jakym oznacite entity je popsan v kapitole , Kresleni a editace displeji”, prace se
schrankou v kapitole "Nabidka Editace”.

Schranku muzete také pouzit také vSude tam, kde chcete kopirovat text, napiiklad v editacnich
fadcich a podobné.

13.2 Editaci tabulky proménnych

P1i praci s tabulkou proménnych 1ze schranku pouzivat nékolika zpisoby.

V prvni fadé muizete schranku pouzivat pii prenaSeni proménnych mezi skupinami a V/V
moduly. Podminkou je, aby zdrojovy a cilovy V/V modul byly stejného typu. Proménné, které
chcete vlozit nebo zkopirovat do schranky oznacite zptisobem popsanym v kapitole ,,Okno
proménnych “. Nabidka ‘Editace’ vam umozni oznacené proménné vlozit nebo zkopirovat do
schranky, eventualné¢ proménné ze schranky vlozit na uréené misto do tabulky proménnych.
Obdobné lze prenaset i celé skupiny proménnych a V/V moduly. Po oznaceni skupiny nebo V/V
modulu mizete pouzit povely z nabidky ‘Editace’.

Pokud V/V modul, skupinu nebo proménné vlozite ze schranky na misto, kde je ocekavan text,
vloZi se na urcené misto seznam proménnych v textovém formatu.

Do schranky mizete zkopirovat také cely seznam komunikacnich cest, V/V moduli, skupin a
proménnych. To provedete pomoci nabidky ‘Editace/Kopiruj’ po oznaceni polozky V/V
zatizeni v hornim seznamu okna proménnych. Pokud obsah schranky poté vlozite do textového
dokumentu, vlozi se ptehledné uspofadany seznam vSech proménnych definovanych v ramci
celého projektu.

Prace se schrankou
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14 PROCESNI JAZYK BARA

14.1 Datové typy

Jazyk Bara slouzi jako vypocetni nastroj ve vSech aplikacich ProCop 2.1. Pouziva se pro
vyhodnocovéani dynamizacnich podminek a vyrazd, a je také k dispozici ve vestavéném
kalkulatoru aplikace Process Monitor.

Vypocetni jazyk Bara rozeznava Ctyti typy proménnych. Tyto typy jsou v 1zké navaznosti na
typy databazovych proménnych. Vyrazy jsou striktné syntakticky a typové kontrolovany.

Jednotlivé datové typy jsou mezi sebou vzajemné nekompatibilni a proto je typovou konverzi
nutno uskute¢nit pomoci volani internich konverznich funkeci.

Datovy typ Biti | Popis Rozsah
ANALOG 32 realné cislo 34x 1038~ 3451038
BINARY 1 logicka hodnota TRUE, FALSE
COUNTER 32 celé cislo -2 147 483 648 ~ 2 147 483 647
DISCRETE 8 cele cislo 0~255

e Analog

Tento typ je Ctyibajtové Cislo s plovouci desetinnou ¢arkou (v jinych jazycich naptiklad typ
float nebo real). Pfesnost je 6 az 7 platnych cislic. Protoze se jedna o ¢islo s plovouci
desetinnou ¢arkou, je vhodné si uvédomit, ze doba jeho zpracovani je delsi nez doba
zpracovani proménnych ostatnich typti. Rychlost zpracovani je také silné zavisla na tom,
zda mame k dispozici matematicky koprocesor.

e Binary
Typ binary reprezentuje pouze logické hodnoty 1 nebo 0. Pro zapis konstant tohoto typu
jsou vyhrazena klicova slova ‘TRUE’ - nabyva hodnoty log. 1 a ‘FALSE’ - ma hodnotu log.
0.

e Counter
Jedna se o celoCiselny typ délky 32 bitti. Konstanty tohoto typu je nutno zapsat jako celé
dekadické nebo hexadecimalni ¢islo ve zminéném rozsahu.

e Discrete
Typ Discrete je obdobou typu Counter, av$ak jeho délka je 8 bitidl a je bez znaménka.
Znamena to, ze jeho rozsah je pouze 0 az 255.

Zména typu proménnych mezi sebou je mozna pomoci tzv. konverznich funkeci.

14.2 Vyrazy jazyka Bara

Vyrazy v jazyce Bara se skladaji z operandi a operatorti. Césti vyrazii s prednosti ve
vyhodnocovani je mozno uzavfit do kulatych zévorek.

NOT ( PRV_KLAPA POL + 5 > Counter2Analog( PRV _KLAPA TEST ) )

Procesni jazyk Bara
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Operatory

Implementovany jsou operatory binarni - maji tedy vzdy dva operandy: jeden pfed operatorem a
jeden za operatorem. Oba operandy musi byt téhoz typu. Vysledny typ operatoru spolu s
dovolenymi typy operandd jsou usporadany do tabulky.

Operdtor Uroveri operandii | Typy operandii Typ vysledku

* 1 A, C D stejné jako operand
% 1 D, C stejné jako operand
+, - 2 A C D stejné jako operand
AND, OR 3 B C stejné jako operand
>, <, =, <>, <5, >= 4 A, B, C, D B

V ptipad¢ binarniho operandu funguji operatory AND a OR jako logicky soucet a soucin. Pokud
je operand typu Counter, funguji tyto operatory jako bitovy soucet a soucin.

Pro troven operatort plati tato zakladni pravidla:
e operand mezi dvéma operatory riznych urovni je vyhodnocen nejdiive operatorem s vyssi
arovni, napf. vyraz 5+3*2 se vyhodnoti jako 5+(3*2),
e operand mezi operatory stejnych Urovni je pfedan k vyhodnoceni levému operatoru, napt.
vyraz 3+2+1 je totéz jako (3+2)+1,
e  (ast vyrazu uzaviena do zavorek je vyhodnocena jako oddé€leny vyraz s nejvyssi tirovni.
Operandy

Za operandy vyrazl je mozno povazovat:

e  konstanty — jednoduché¢ ¢iselné konstanty

e proménné — identifikatory jiz deklarovanych proménnych

e volani funkce — identifikator funkce s ptipadnymi parametry
e vyraz uzavieny v zavorce

Konstanty Za &iselné konstanty je moZno povaZovat:

e cela ¢isla dekadicka — sekvence dekadickych ¢islic (0, 1, .., 9)

e (isla hexadecimalni — posloupnost hexadecimalnich &islic (0, 1, ..,9, A, B, .., F), jimz

predchazi znaky 0x’,
e C(islo v exponencidlnim tvaru, které lze obecné zapsat jako

[H-IXX[XX][E[H-]XX]

kde

e (Casti uzaviené v hranatych zavorkach jsou nepovinné

¢ znaménko miize byt pouzito vzdy jen jedno

e znaky ‘X’ znaci libovolnou dekadickou ¢islici

/ Napiiklad :
789 // dekadické celé c¢islo

OxFFFF1111 // hexadecimé&lni &isla

0x01234

0xABCDEF

0xFG // chybny zapis hexadecimédlniho Cisla
-1.235E+24 // ¢&isla s pohyblivou desetinnou c¢arkou
0.01

+2E-02

I..l Zéaporna Cisla je nutno uzavirat do zdvorek v téch piipadech, kdyz po sob& nasleduji dva
|_ — | operatory, napf.:
(=6)

5 (-2)
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Proménné

Volani funkce

Vyraz uzavieny
v zdvorce

Za proménnou jsou povazovany identifikatory jiz deklarovanych proménnych.

Voléani funkce, zastoupené identifikatorem funkce s pfipadnymi parametry. Piehledu funkci
jazyka Bara je vénovana samostatna kapitola.

Casti vyrazi s prednosti ve vyhodnocovéni je mozno uzaviit do kulatych zavorek.
(9+3) *3

Obdobné je nutno uzavirat do zavorek zapornd cisla v piipad€, kdy po sobé nasleduji dva
operatory.

2 * (-6)

14.3 Funkce jazyka Bara

Konverzni funkce

Funkce je mozno rozdélit do trech skupin:

matematické - uréené pro matematické vypocty

Casové - ur€ené pro praci s datem a ¢asem

konverzni - pro konverzi mezi jednotlivymi datovymi typy
ostatni - interni funkce

Konverzni funkce zajistuji datovou konverzi mezi jednotlivymi typy proménnych nebo vyrazi.
Jsou k dispozici konverze vSech datovych typti mezi sebou. Nazev konverzni funkce je tvofen
vzdy nazvem typu parametru, Cislici 2 a nazvem typu, do n€¢hoz hodnotu konvertujeme, jak
vyplyva z nasledujici tabulky:

Typ Analog Binary Counter Discrete

A Analog2Binary | Analog2Counter | Analog2Discrete
B Binary2Analog Binary2Counter Binary2Discrete
C Counter2Analog Counter2Binary Counter2Discrete
D Discrete2Analog | Discrete2Binary | Discrete2Counter

Matematické funkce

V kalkulatoru jsou implementovany zakladni matematické a goniometrické funkce pracujici
pouze s datovym typem Analog:

Funkce Matematicky Popis

Pi 3.1415 Ludolfovo cislo (bez parametru)
Sqr ) druhd mocnina

Sqrt 172 druha odmocnina

Exp X exponencidla, x-ta mocnina cisla e
Pow 3 X-td mocnina y (dva parametry)
Pow10 10 X-ta mocnina cisla 10

Log logjox dekadicky logaritmus

Ln In x, logx Prirozeny logaritmus

Rad2Deg prevod radianii na stupné
Deg2Rad prevod stupiiui na radiany

Sin sin(x) sinus x (parametr v rad)

Cos cos(x) cosinus x (parametr v rad)

Tan t1g(x) tangens x (parametr v rad)
ASin arcsin(x) arcussinus x (vysledek v rad)
ACos arccos(x) arcuscosinus x (vysledek v rad)
ATan arctg(x) arcustangens x (vysledek v rad)
Abs x| absolutni hodnota x

Procesni jazyk Bara
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Funkce pro bitovou
aritmetiku

Funkce pro datum a ¢as

v B

Funkce Matematicky Popis

Sign sign(x) signum (I pro kladné cislo, -1 pro zaporné cislo)

Round zaokrouhleni

RoundDown zaokrouhleni vzdy doli

RoundUp zaokrouhleni vZdy nahoru

Min mininum(x, y) minimum ze zadanych argumenti

Max maximum(x, y) maximum ze zadanych argumentii

Select Select(p, x, y) je-li vyraz p hodnoty TRUE, vraci x, jinak y
Naptiklad :

Analog2Counter ( 2 * Pi( )

Jazyk Bara umoznuje provadét bitovy soucin a soucet pomoci operatorit AND a OR a dale je
implementovana funkce pro bitovou negaci INV. Oba bitové operatory a funkce INV pracuji

) — Time > 3

pouze s ¢islem typu Counter. Navratova hodnota je rovnéz typu Counter.

Funkce

Popis

INV( value: counter)

Funkce vraci bitovou negaci cisla typu Counter.

Posledni skupinou funkci jsou funkce pro zpracovani data a ¢asu. Jazyk Bara pouziva sekundovy
format data, tj. jako pocet sekund, které uplynuly od 00:00:00 dne 1. ledna 1980. Vyhodou

tohoto zpuisobu je moznost s¢itani a od¢itani data a ¢asu. VSechny funkce vraceji typ Counter.

Funkce Parametr Popis

Year Vraci aktualni rok

Month Vraci aktualni mésic

Day Vraci aktudlni den

Hour Vraci aktualni hodinu

Minute Vraci aktualni minutu

Second Vraci aktualni sekundu

Time Vraci aktualni denni cas v sekundach od pitlnoci

Date Vraci aktualni datum v sekunddach od 1.1.1980

DateTime Vraci aktudlni datum a cas

GetSecCount Vraci pocet sekund od startu Windows

GetTickCount Vraci pocet milisekund od startu Windows

GetYear datum Vraci rok z data zadaného parametrem

GetMonth datum Vraci mésic z data zadaného parametrem

GetDay datum Vraci den z data zadaného parametrem

GetHour cas Vraci hodinu z ¢asu zadaného parametrem

GetMin cas Vraci minutu z ¢asu zadaného parametrem

GetSec cas Vraci sekundu z casu zadaného parametrem

GetDayOnWeek | GetDayOnWeek(x) | vraci den v tydnu (0-pondéli,6-nedéle)

CreateDateTime | CreateDateTime vytvori ze zadaného data sekundovy cas
(v,m,d,h,m,s)

Je-1i zadan parametr datum nebo ¢as, je mozno vyuzit i funkcei vracejicich datum i ¢as spolecné,
napi. DateTime(). Vzhledem k interni reprezentaci datovych udaji (jako pocet sekund, které
uplynuly od 1. ledna 1980) je mozné voln¢ scitat nebo od¢itat datum a ¢as, nebot’ plati rovnost:

DateTime =

Chci-li ziskat ¢islo zitfejsiho dne:

GetDay (

Date + Time

Date( ) + 86400 )

Chci-li ziskat ¢as o hodinu vyssi, nez je okamzity ¢as:

Time ( )

+ 3600
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19 DODATKY

15.1 Registrac¢ni vétev Visual Designer

i

d

Pokrocilym uzivatelim je urCen popis hodnot v registraéni databazi, v niz jsou soustfedény
parametry, které ovliviiuji béh Visual Designeru a které zde mizeme modifikovat. Zpravidla
neni zapotiebi ménit vychozi hodnoty parametrd, jejich tpravou vSak mizeme optimalizovat
chod programu.

Pro upravy registracni databaze je urcena aplikace "Registry Editor", ktera je soucasti Windows.
Jeji spusténi mizete provést napiiklad volbou ze startovaci nabidky Windows "Start/Spust™' ,
zde zapiste "regedit" a stisknéte [ENTER].

Veskeré zasahy do registracni databaze je nutno provadét pred spusténim Visual Designeru,
pozd€jsi zasahy jsou jiz bezvyznamné, resp. projevi se teprve az pii nasledném spusténi
programu.

Prdce s registracni databazi

Registracni databaze je viceuroviiovy stromovy seznam, ktery je vyuzivan pro ukladani
parametru aplikaci v syst¢ému Windows 95 a Windows NT.

Struktura registracni databaze se velmi podoba stromové struktuie adresart na disku, pouze s
tim rozdilem, ze namisto nazvl adresarti jsou nazvy registrli, a namisto nazvt a obsahu souborti

jsou zde nazvy proménnych a jejich hodnoty.

Cestu k jakémukoliv registru Ize tedy specifikovat podobné jako cestu k jakémukoliv adresafi.
Parametry programu Visual Designer se nachazeji v registru

HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\Alfa Mikrosystémy\ProCop\Visual Designer

Tento registr je dale rozdélen do nekolika podregistrii. V téchto podregistrech se pak nachazeji
konkrétni parametry aplikace Visual Designer.

Ptipustné typy a rozsahy hodnot jsou uvedeny v nasledujici tabulce.

Dodatky
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Typ Format zapisu

Retézec Libovolny text vcetné mezer

Cislo Cele cislo, tj. posloupnost Cislic bez desetinné carky

Desetinné ¢islo Posloupnost cislic s desetinnou carkou

Logicka hodnota log. 1: 1, ON, TRUE, YES, ANO, ZAPNUTO log. 0: 0, OFF, FALSE,
NO, NE, VYPNUTO
Datum Datum ve formdatu DD.MM.YYYY

Cas Cas ve formatu HH:MM:SS

Casovy interval Bud' ¢islo udavajici pocet sekund, nebo cislo s priponou ‘s’ (sekundy),

‘m’ (minuty), ’h’ (hodiny) nebo ‘d’ (dny)

Logické konstanty reprezentujici hodnotu "logicka jednicka" (1, TRUE, ON, YES, ANO,

ZAPNUTO), stejné jako ty odpovidajici hodnoté "logickd nula" (0, FALSE, OFF, NO, NE,

VYPNUTO), jsou ekvivalentni, tzn. pro vyjadfeni patficné hodnoty lze pouzit kteroukoli z nich.

Napt. parametru "EnableProcessing" pfifadim libovolnym z nasledujicich zapisi:
EnableProcessing = 1

EnableProcessing = ON
EnableProcessing = TRUE

hodnotu "logicka jednicka".

Pii zapisu data neni nutny uplny format DD.MM.YYYY, nebot’ pokud neni uveden rok
(DD.MM.), doplni se datum hodnotou aktudlniho roku, neuvedeme-li ani mésic (DD.), je
doplnéno ¢islo pravé bézictho mésice. Podobné pii zapisu Casu, jestlize neuréime sekundy
(HH:MM), pfip. ani minuty (HH), jsou v ¢asovém udaji vynulovany, tzn. ze hodnoty "14",
"14:00" a "14:00:00" definuji stejny denni Cas.

Jestlize ma Casovy interval hodnotu tvofenou piimo celodiselnym nasobkem bud’ sekund, nebo
minut, nebo hodin, miizeme pouzit format s pfiponou, v opacném piipadé¢ je nutné Casovy udaj
pfepocitat na pocet minut nebo vtefin. Na ndasledujicich fadcich jsou sefazeny navzajem
ekvivalentni zapisy uvedenych casovych intervald:

jedna hodina 1 h=60m= 3600 s = 3600
dvé a pul hodiny 150 m = 9000 s = 9000
deset minut 10 m = 600 s = 600

t¥i a ¢tvrt minuty 195 s = 195

Vsechny hodnoty v registraéni databazi kromé proménné typu Cislo jsou v registra¢ni databéazi
interné ukladany jako proménné typu String.

V nasledujicim popisu je vzdy v zéhlavi tabulky uveden nazev pfisluiného registru. Radky
tabulky tvoii jednotlivé parametry: po jménu nasleduje jeho typ (podle oznaceni z uvodni
tabulky), vychozi hodnota (pokud existuje) a popis parametru.

Parametry programu Visual Designer

Registr Option

Uplna cesta k registru:

HKEY LOCAL MACHINE\Software\Alfa Mikrosystémy\
ProCop\Visual Designer\Option

Registr Libraries

Nazev hodnoty Typ Vychozi Vyznam
BitmapEditor String | PaintBrush cesta k externimu editoru bitmap
BlipSize Num 3 velikost uchytek pri oznaceni entity

Uplna cesta k registru:

HKEY LOCAL MACHINE \Software\Alfa Mikrosystémy\

ProCop\Visual Designer\Libraries

Jednotlivé hodnoty v tomto registru odpovidaji jednotlivym standardnim knihovnam symbolti.
Format téchto hodnot je uveden v nésledujici tabulce.
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Registr Process
Controller Library

Nazev hodnoty Typ Vychozi Vyznam
LibName String |- cesta ke knihovnimu souboru se seznamem

symbolii ((VLB)

LibName je jméno knihovny symbold, které je zobrazovano pii praci s knihovnou. Cesta ke
knihovnimu souboru se seznamem symboll mlze byt uvedena i relativné vici domovskému
adresari.

Uplna cesta k registru:

HKEY LOCAL MACHINE \Software\Alfa Mikrosystémy\ProCop\
Visual
Designer\ProcessControllerLibrary

Jednotlivé hodnoty v tomto registru odpovidaji jednotlivym knihovnam specialnich ovladact.
Format téchto hodnot je

Nazev hodnoty Typ Vychozi Vyznam
SystemControllers | String | Proconts.pcl cesta ke knihovnimu souboru se
specialnimi ovladaci

15.2 Typicka struktura adresart projektu

Zdrojové soubory
projektu

Kompilaty projektu

Jednotlivé komponenty monitorovaciho projektu systému ProCop je mozno smérovat do
jediného adresare (hlavniho adresafe projektu), nebo do uzivatelem definovanych podadresait
hlavniho adresate projektu. Nastaveni téchto adresaii muzete provést pii vytvareni nového
projektu nebo po vyvolani nabidky ‘Projekt/Parametry projektu®.

Pokud vSak zménite adresar pro zvuky nebo pro projektovou knihovnu, budou se pfi pfistim
otevieni projektu hledat dané soubory vnovych adresafich. Proto musite zajistit jejich

premisténi z pivodnich adresait do nové vytvorenych adresait.

Standardné jsou soubory smérovany do téchto adresaii:

e Kompilaty runtime
e Alarmy alarms
e  Projektova knihovna library
e Historické trendy trends

e Zvuky sounds
e  Obrazky pictures
e Docasné sobory temp

Vysledna struktura adresart pro takto nastavené podadresare projektu je nasledujici

Hlavni adresat projektu - zdrojové soubory projektu

|-- Library - projektové knihovny projektu

|-- Sounds - zvukové soubory (vyuzivané i v rdmcei runtimu)

|-- Pictures - soubory s obrazky Jpeg (vyuzivané i v ramci runtimu)

|-- Temp - adresar pro docasné zdrojové soubory

|-- Runtime - adresar pro kompilaty projektu
|-- Alarms - soubory s alarmy, udalostmi a systémovymi udalostmi
|-- Trends - adresar pro trendové soubory
|-- Temp - adresar pro do¢asné soubory runtimu

Hlavni adresaf tedy obsahuje zdrojové soubory projektu (soubory vyzadované Visual
Designerem) a navic podadresate pro projektové knihovny, zvuky a docasné soubory. Navic
obsahuje podadresaf runtime, v némz jsou vSechny kompilaty (soubory vyZadované Process
Monitorem).

Adresar pro kompilaty obsahuje podadresai pro soubory s alarmy, udalostmi a systémovymi
udalostmi a podadresaf pro soubory s historickymi trendy. V adresaii Runtime se nachazi také
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Zvuky a obrazky

podadresat pro pfipadné docasné soubory Process Monitoru.

Pokud tedy naptiklad smazete adresat Runtime, pfijdete sice o doposud nasnimané historické
trendy i alarmy, udalosti a systémovy zapisnik, ale po kompilaci miizete monitorovaci projekt
znovu spustit.

Pozor na adresaie pro zvuky a obrazky. Tyto adresafe jsou vyuZzivany jak Visual Designerem,
tak 1 Process Monitorem.

15.3 Projektové soubory

Pro lepsi orientaci v datovych souborech monitorovaciho systému ProCop je pfipojen seznam
vs§ech pouzivanych soubort.

V adresaii projektu je mozno najit soubory se jménem PROJECT lisici se extenzi, kde
PROJECT je nazev délky max. 8 znakd zadany pfi vytvafeni nového projektu. Dale jsou zde
soubory slouzici jednotlivym vstupné/vystupnim moduliim pro ukladani jejich parametrt. Jejich
nazev musi byt zadan pfi vkladani nového vstupné/vystupniho modulu a zde bude nahrazen
jménem IOMODULX. Poslednim typem souborid jsou technologické displeje zde zastoupené
nazvem DISPLAYX.

Zdrojové soubory projektu

e PROJECT.PPJ
projekt systému: popis monitorovaciho projektu, pouzité displeje, vstupné/vystupni moduly,
externi soubory apod.
e PROJECT.BPJ
binarni projekt systému: tabulky alarmt a udalosti, globalni dynamizace
e [OMODULx.IOP
popisy kanali V/V modulu
e JOMODULX.IOI
parametry a nastaveni V/V modulu - v soucasné verzi nevyuzito
e DISPLAYx.VDG - technologicky displej - kresba spolu s dynamizacemi

Dale mezi zdrojové soubory patii vSechny zvuky registrované v sekci [Sounds] v soubory
PROJECT.PPJ, dale externi soubory registrované v sekci [ExternalFiles] (naptiklad sobory
* ADR pro V/V modul IOPRU) a dalsi soubory ulozené v sekci [NonProjectFiles], jako jsou
naptiklad dokumentace k projektu.

Pro archivaci zdrojovych soubord projektu je mozno pouzit nastroj Project Archiver, ktery je
mozno spustit z programu ProCop Shell.

Kompilaty projektu
e PROJECT.CPJ
kompilovany projekt systému: vzniké kompilaci souboru PROJECT.BPJ
e PROJECT.HTS
nastaveni $ablon historickych trenda
e PROJECT.PRM
nastaveni tiskarny a tiskovych uloh
e [OMODULx.IOC
kompilované popisy kanali V/V modulu
e [OMODULx.IOD
data V/V moduli (napt. posledni hodnoty kanali)
e DISPLAYx.DSP
kompilovany technologicky displej
Vsechny kompilaty je mozno smazat a vytvofit je pii kompilaci projektu programem Visual
Designer. Soubory PROJECT.PRM a IOMODULx.IOD je mozno smazat kdykoliv, pokud
nebézi program Process Monitor. Budou automaticky vytvofeny znovu.
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Datové soubory historickych trendii

Data historickych trendd jsou uloZena v adresafi zadaném pii vytvafeni nového projektu
(implicitné adresat TRENDS). Nazev tohoto adresare je mozno nalézt v sekci [Directories]
souboru PROJECT.PPJ.

Vsechny soubory historickych trendi maji pfiponu HTD. Soubory je mozno kdykoliv vymazat,
avsak za cenu ztraty vSech drive nasnimanych dat !!!

Datové soubory alarmu a udalosti

Data alarmti a udalosti jsou ulozena v adresafi zadaném pii vytvaifeni nového projektu
(implicitn¢ adresat ALARMS). Nazev tohoto adresafe je mozno nalézt v sekci [Directories]
souboru PROJECT.PPJ.

V tomto adresafi je mozno nalézt tii skupiny soubor:

e ALARMS.* datové soubory alarmii
e EVENTS.* datové soubory udalosti
¢ LOGBOOK.* datové soubory systémovych udalosti

V kazdé skupin€ je mozno nalézt az ¢tyfi soubory s riznymi extenzemi. Jedna se o soubory:

e *CDF centralni datovy soubor alarmt a udalosti
o *NAF soubor nepotvrzenych alarmi a udalosti
e *SSF soubor standardnich alarmnich textli

o *IDX indexovy soubor po tfidéni, filtraci apod.

Vsechny soubory obsazené v tomto adresafi je mozno kdykoliv vymazat, ov§em za cenu ztraty
vSech alarmnich dat. Pfi ztraté pouze souboru IDX je tento automaticky vytvofen znovu. V
pfipad¢ ztraty pouze souboru NAF je mozno tento vytvorit volbou ‘Special/Servis alarmi’ a po
otevieni okna s alarmy volbou ‘Alarmy/ZKkratit’. V pfipad¢ ztraty soubort *.CDF nebo *.SSF
je nutno smazat celou skupinu soubort.

Dodatky
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15.4 Archivace projektu

Spusténi Project
Archiveru

Pro archivaci projektu je urcen nastroj Project Archiver. Tento nastroj vam umozni bud'to
archivaci projektu do jediného komprimovaného souboru, nebo vytvoreni instala¢nich disket
projektu.

Project Archiver vyvolate z ProCop Shellu kliknutim pravym tlac¢itkem mySi na vybraném

projektu. V zobrazené nabidce zvolte polozku Project Archiver.

Project Archiver

—Parametry projektu
dméno [FroCep Deme 2000 Bs O
Popis |Demoproiekt aplikace ProCop 2.0 a‘% Uit
Cesta IQ:\AlfaEHe\App'\demoEDDD\demo2DDD.ppi & Diskety

Otewiit

Implicitni adresaf pro instalaci ICZ\D emno2000% @ zp

Parametry projektu

Archivovat

rArchivovat——— | [~ Pfi instalaci zobrazit logo———— P Mépovida
5 L

v Zdrojové soubory W ALFA mikrosystémy »
[ Kompilované soubory I¥ Landis a Staefa ﬂ
V| Zuuky

v Dbrézky

[ Ugivatelské krihowny
[~ Trendové soubomy
[ Alamy a udalosti

[ Estemni soubary qp Pidat | = Smazat

—Extemi souborny
finald.awi

obrazek 89 - Project Archiver

V zobrazeném dialogu mtizete nastavit tyto parametry:

Jméno projektu — Nézev projektu vypisovany pii pfipadné instalaci

Popis projektu — Pfi instalaci vypisovan po ndzvem projektu malym pismem

Cesta k projektu - Zména cesty k projektu je mozna pouze otevienim jiného projektu
Implicitni adresaf pro instalaci — Adresar do néjz se bude projekt pripadné instalovat

Vybér komponent projektu, které se maji archivovat.

e  Zdrojové soubory
Tato skupina obsahuje v§echny komponenty projektu (kromé¢ zvuki) nutné pro otevieni
projektu ve Visual Designeru a tim pro jeho kompilaci. Souc¢asti skupiny nejsou zvuky a
obrazky !!!
Kompilované soubory
Skupina obsahuje v§echny komponenty projektu (kromé zvukll) nutné pro spusténi
monitorovaciho projektu v Process Monitoru. Soucasti skupiny nejsou zvuky a obrazky !!!
Zvuky
Skupina obsahuje soubory se zvuky ve formatu Wav. Zvuky jsou potieba jak pro kompilaci,
tak i1 pro spusténi projektu. Pokud nebudete archivovat zvuky, monitorovaci projekt bude
sice mozno zkompilovat i spustit, av§ak bez pfipadnych zvukovych efektd.
Obrazky
V této skupin€ jsou zahrnuty v§echny obrazky Jpeg vlozené do projektu. Seznam téchto
obrazki je mozno editovat ve Visual Designeru na strance ,,Obrazky*.
Uzivatelské knihovny
Knihovny symboli, které nejsou soucasti standardni knihovny symboli, tj. knihovny, které
nejsou chranény proti zapisu. Pozor. Nejedna se o projektovou knihovnu symbolt.
Projektova knihovna symbolil je soucasti zdrojovych soubort projektu.
Trendové soubory
Zaskrtnutim této skupiny budou na instalacni diskety archivovany rovnéz veskeré trendové
soubory. Pti velkém mnozstvi definovanych trendti v projektu miize vSak archivace trendt
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Zobrazit logo

Archivace

Diskety

Dalsi tlaéitka

zabrat az desitky MB na instalacnich disketach. Pouzivejte ji proto jen v opodstatnénych
piipadech.

e Alarmy a udélosti
Volba ,,Alarmy a udalosti* umoznuje zahrnout do instala¢nich disket rovnéz aktualni obsah
souborl se seznam alarmul, udalosti a systémového zapisniku.

e  Externi soubory
Soubory které vlozite do seznamu externich souborti.

Pii vytvareni instalacnich disket muzete zvolit, ktera loga se maji zobrazovat pii instalaci
projektu.

Tlacitkem /Zip] muzete spustit archivaci projektu do jediného souboru. Musite vSak nejdiive
zadat cestu kde se ma tento soubor vytvorit. Tento soubor mtizete prohlizet stejné jako jakykoliv
jiny zip archiv. Rozbalit jej vSak mizete pouze pomoci utility AlfaZip.Exe, ktera je soucasti
instala¢nich disket monitorovaciho systému ProCop.

Tlacitkem /Diskety] muzete vytvorfit instalacni diskety monitorovaciho projektu. Po stisku
tlacitka disketu zvolte adresaf do n€jz se maji instalacni diskety vytvaiet a kapacitu cilového
média. Pokud vytvafite instalaéni diskety nejprve na pevny disk, zapnéte vytvareni adresari
Disk1, Disk2...atd. pro jednotlivé instala¢ni diskety. Po stisku tladitka /OK] se spusti vytvareni
instalacnich disket.

Z takto vytvorenych instalacnich disket mizete projekt instalovat spusténim souboru Install.Exe.

Tlacitkem /Otevrit] mizete zvolit jiny projekt pro archivaci.

Tlac¢itkem /Ulozit] ulozite nastavené parametry projektu.

Tlacitkem /Ndpoveda] vyvolate napovédu k aplikaci Project Archiver.

Tlac¢itkem /Zavrit] ukoncite Project Archiver. Pied ukoncenim se ulozi nastavené parametry.
Tlac¢itkem /Pridat] ptidate soubor do seznamu externich soubord.

Tlacitkem /Odstranit] odstranite zvoleny soubor ze seznamu externich soubort.

Dodatky
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16 UYuKkovY PRIKLAD

Sledovani a zobrazovani
hodnot a stavu

Ovladani

Zaznam hodnot -
trendovani

Visual Designer, jako soucast programového systému ProCop, poskytuje néstroje pro vytvoreni
konkrétniho aplika¢niho projektu v takovém rozsahu, aby bylo mozné sledovat a ovladat
technologicky proces. Vytvofme ptiklad jednoduchého projektu, ktery'nam prehledné ukaze
nabizené moznosti a zpasoby jejich vyuZiti.

Predpokladejme, ze chceme monitorovat vytapéni domu tak, jak je znazornéno na nasledujicim
obrazku, ktery zaroven ukazuje koneény vzhled displeje.

1 wentilu |

“olné misto na disku C: O kB éerpadlol entil I Teplata I Kyitace I

obrazek 90 - Monitorovaci displej

Nejprve si podrobné specifikujme pozadavky, které na monitorovaci projekt klademe:

teplota venkovni

teplota vratné vody

poloha servoventilu

chod a poruchy cerpadla

dalsi poruchové stavy, napt. Cerpadlo je v chodu a servoventil je pfitom uzavien

e cerpadlo — zapnout, vypnout, kvitovat (nulovat) poruchu
e servoventil — zavfit, oteviit, zadat polohu v rozsahu 0—-100%
e teplota vratné vody — zadat pozadovanou hodnotu 50-70°C

e teplota venkovni
e teplota vratné vody

Vyukovy priklad
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Hlaseni a zaznam
poruchovych stavii

LL]

16.1 Krok 1

Hlaseni a zdznam poruchovych stavi

e zapnout sirénu pii vzniku poruchového stavu
e vznik i zanik alarmu zaznamenat a vypsat na tiskarnu

Jelikoz v tomto pfikladu monitorujeme pouze fiktivni technologii, budeme potiebné externi
signaly simulovat: hodnota venkovni teploty se bude ménit cyklicky v rozmezi 12-18°C s
periodou Ctyfi minuty, kazdé dvé minuty se bude generovat porucha cerpadla, ktera potrva az do
okamziku nulovani (kvitace) obsluhou.

Pfi nasledujici tvorbé ukazkového ptikladu si osvojime dil¢i postupy pro vytvoreni aplika¢niho
projektu, které na sebe navazuji, a vysledkem bude funk¢ni demonstrac¢ni projekt. Samotné
vytvareni projektu je roz¢lenéno do ¢tyt podkapitol:

Krok 1 — vytvofeni projektu a statické casti dipleje

Krok 2 — definice proménnych

Krok 3 — dynamizace prvka displeje (hodnoty, symboly, ovladani)
Krok 4 — alarmy, historické trendy

Zactneme vytvofenim zcela nového projektu a budeme pokracovat nasledujicimi kroky. V
pfipadé Ze nezvladnuti nékterého kroku jsou k dispozici projekty majici v nazvu Ccislo
posledniho kroku, ktery je v nich realizovan (napf. pfi nezvladnuti kroku 2 lze oteviit projekt
Priklad 2 a pokracovat dle postupu v podkapitole ,, Krok 3 *.)

Velikosti oken a displeji ukdzkového projektu jsou dimenzovany pro zobrazovaci rozliSeni
640x480 ve 256 barvach. Mate-li na svém monitoru nastaveno rozliSeni vétsi, nepokryje obrazek
celou funkéni plochu obrazovky.

Vytvoreni projektu

V prvni fazi vytvotime projekt, coz lze piirovnat k zalozeni slozky, do které budeme piikladat
vytvafené prvky. Prvnim prvkem bude displej, ve kterém, po nastaveni zadanych vlastnosti,
schematicky nakreslime technologii (v tomto kroku pouze statickou ¢ast). Pouzijeme zakladni
geometrické utvary a texty, vyzkousime si nacteni blokd z knihovny, a také vlozeni vytvoreného
obrazku (v bitmapové forme) do projektové knihovny.

¥ytvoreni nového projektu
0K

x Starno |

— Parametry projekiu

Nizew  |Fiklad

Popis: I\-f_l,'.lukov_l;l projekt

Autar: I

—Mytvofeni projektu a adresaft—————————————
T3 Maidi |

Cesta pristupu k projektu:
Ie:\proiekty\priklad\pliklad

Kompilty: I—
Alarmy: W
Knihovha: IW

Hiztorick & trendy:

Dotaszné soubory:

obrazek 91 - Vytvoreni nového projektu

V prostiedi Windows spustime ProCop Shell, vybereme pro vytvofeni nového projektu ‘Zddny’
anasledné /Visual Designer].
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V nabidce ‘Projekt’ zvolime ‘Novy projekt’. Zobrazi se dialogové okno, ve kterém zadame
parametry nového projektu (viz obrazek 90)

Dialog ukonc¢ime a zobrazi se prazdny seznam Displeje, ktery je soucasti vytvoreného projektu.

Vytvoreni displeje

Pomoci tlac¢itka <Insert> v pohledu Displeje vytvotfime novy displej. Otevie se dialogové
okno, ve kterém zadame parametry displeje:

Parametry displeje [ ]

— Parametry dizpleje

Mazey displeje: IDblaz 1

Papis displeje: |

¥ Automaticky otevfit po spustén

— Cesta pfigtupu k obrazku:

o T |

o 0K X Stomo |

obrazek 92 - Parametry displeje

Nezadali jsme uplnou cestu pfistupu k obrazku (pouze jméno souboru), displej "Obraz 1" tedy
bude ulozen do stejného adresafe jako projekt.

V seznamu zvolime (dvojim kliknutim) pravé zadany displej a potvrdime, Zze si piejeme
vytvorit soubor s timto displejem. Zobrazi se pracovni plocha displeje "Obraz 1".

Nastaveni vlastnosti displeje

Pted vlastnim vytvaienim obrazku je vhodné nastavit pozadované vlastnosti displeje:

e pravym tlacitkem na mysi klikneme kdekoliv na pracovni plose

e zvolime sekci /Barva pozadi] a vybereme nejtmavsi tyrkysovou barvu

e vsekci [Rastr a Krok] se presvéd¢ime, zda je Rastr X=10, Y=10 a Krok X=5, Y=5

o vsekci [Parametry obrdzku] zménime rozmér kreslici plochy (nebudou se zobrazovat
posuvniky) na X=625, Y=380

e  potvrzenim zmén ukonc¢ime dialog

@ Je vhodné vytvareny displej pribézné ukladat, coz lze provést tieti ikonou zleva v nastrojovém
panelu (nebo <Ctrl+S>).

Vytvoreni entity "¢tverec”

Zacneme zobrazenim nadrze (viz obrazek 92), coz je modry obdélnik s ¢ernym rameckem.
Zvolime ikony ‘Obdélnik s vyplni’ a nasledné ‘Implicitni nastaveni entit’ (¢tverec skladajici se
z mnoha barevnych ¢tvereckil) a nastavime:

e [Typ cary] (nejtenci souvislou ¢aru )

e [Barva vyplne] ( druhou nejtmavsi modrou )

ostatni implicitni nastaveni ponechame a ukonéime dialog.
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obrazek 93 - Displej "Obraz 1"

Ukazatelem posuneme do mista umisténi libovolného vrcholu ¢tverce a "natdhneme" obrys
obdélnika (se stisknutym levym tlac¢itkem mysi). Po uvolnéni tladitka se obdélnik vykresli.

Reknéme, e obdélnik mé pfili§ nevyrazny obrys, zménime tedy tloustku obrysovych &ar.
Piejdeme do editacniho rezimu (ikona s bilou Sipkou) a vybereme objekt, pravym tlacitkem
rozvineme nabidku, v polozce ‘Vlastnosti’, sekci [Typ cdry] zvolime druhou nejtenci souvislou
¢aru a ukoncime dialog.

Nacteni bloku z knihovny

Projektova knihovna

Pro zobrazeni kotle pouzijeme tzv. bloku z knihovny. V nabidce ‘Ndstroje/Import 7 knihovny’

(nebo zkracené <Ctrl+K>), ve skupiné ‘Ohtev’ (klikneme na /+/) vybereme ‘Kotel new’,
ukonc¢ime dialog a na pracovni plose "natdhneme" obrys obdélniku.

Obrazek domu neni ve standardni knihovné obsazen. Uzivatel v§ak ma moznost dotvorit si ke
kazdému projektu tzv. projektovou knihovnu. V roletovém menu ‘Soubor’ vybereme polozku
‘Knihovny’. Klikneme na /Priklacd] (projektova knihovna ma vzdy shodny nazev s projektem),
<Insert> rozvine dialog Parametry bloku.

Parametry bloku

Parametry bloku knibowmyg:

Mazev bloku: IDomek

Soubaor £ blokemn: Idomek

f oK x Starmo |

obrazek 94 - Vytvoreni bloku knihovny

Zadame parametry (viz obrazek 94 - Vytvoreni bloku knihovny) a ukon¢ime dialog. Vytvofila se
polozka "domek", na kterou dvakrat klikneme a po nasledném potvrzeni se zobrazi pracovni
plocha.

Nacteni bitmapy do projektové knihovny

Obrazek domku byl pfedem ptipraven ve formé bitmapy, ¢ili zbyva jej nacist do knihovny. V
nabidce ‘Kresli’ vybereme ‘Import obrazku’. Rozvine se dialogové okno, v némz si vybereme
soubor s obrazkem "dom.bmp". Po potvrzeni ukazatel zméni podobu z editacni Sipky na kiizek s
pismeny "BMP". Natahneme libovolné velky obdélnik, ¢imz se nacte bitmapa.
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Vytvoreni entit

Zménime rezim na editacni (ikona s bilou Sipkou), vybereme pravé nacteny obrazek a v polozce
‘Vlastnosti’ objektu (pravé tlacitko) vybereme [Viastnosti bitmapy], zatthneme [Pivodni
velikost] a stiskneme /OK/. Tim ma obrazek puvodni velikost a nezkreslenou podobu. Soubor
ulozime (napi. <Ctrl+S>) a zavieme (‘Soubor’, ‘Zaviit’ nebo <Ctrl+F4>). Zavieme i seznam
knihoven.

Obrazek domu je tedy v uzivatelské knihovné, mizeme jej nacist do displeje "Obraz 1", ve
kterém se nachazime. Postup je analogicky jako pii naéteni bloku kotle.

cara" a "lomena c¢ara"

L]

Vytvoreni entity "text"”

Pomoci jednoduché cary vhodné tloustky dokreslime potrubi mezi nadrzi a kotlem (tmaveé
modré). Nakreslenou Caru, kterd pfesahne pies objekty, na které se napojuje, presuneme "do
pozadi" prislusnou ikonou na nastrojovém panelu

Pozadujeme-li svislou ¢i vodorovnou ¢aru bez sklonu, drzime pfi tazeni ¢ary klavesu <Ctrl>.
Cervenou lomenou ¢arou dokreslime potrubi vedouci z kotle k domku a modrou z domku zpét

do nadrze (levym tlacitkem oznacujeme prvni a posledni bod pfimého tseku, po oznaceni
posledniho bodu pravym tlacitkem se vytvofi lomena cara).

Ukonceni prace

Ozna¢me modry ¢tverec popisem "nadrz". Zvolime ikonu ‘Nakresli staticky text...” a nasledné
‘Implicitni vlastnosti entit’. V sekci [Typ pisma] ponechame implicitné nastaveny font ,, Arial
CE", ale zvétsime velikost pisma z 16 na 18. V sekci  /Barva pisma] zvolime druhou
nejsvétlejsi tyrkysovou barvu a ukonc¢ime dialog. Nyni "natahneme" obdélnik v misté, kde si
prejeme umistit text, tedy na plose modrého obdélnika. Do okna /V/ozte text] vepiSeme "nadrz"
a potvrdime. V piipad€ nepiesného umisténi textu jej posuneme v editacnim rezimu.

Obrazek ulozime (napt. <Ctrl+S>).

16.2 Krok 2

Chceme-li ukoncit praci, uzavieme Visual Designer. V nabidce ‘Soubor’, zvolime ‘Konec’
(nebo zkracené <Alt+F4>). Uzavieme ProCop Shell volbou /Konec].

Pro pienos informaci (signalt) o stavu technologie musime vytvofit proménné. ProCop nabizi
tvorbu proménnych ve dvou hlavnich skupinach, a to "V/V zafizeni" a "NoWay". Jelikoz
vytvafime pouze simula¢ni projekt a nemame k dispozici zadné vstupné€ / vystupni zafizeni ani
vngj$i zdroj signall, pouzijeme NoWay, které nam nabizi tyto moduly:

o System Info
jiz nadefinované proménné, obsahujici informace o systému (vyuzijeme pro zobrazeni
velikosti volné kapacity na disku)

e  Signal Generator
umoziuje generovani signald riiznych pribéhi. (pouzijme pro simulaci venkovni teploty a
vzniku poruchy ¢erpadla)

e Memory Database
umoziuje vytvaiet proménné, které slouzi k uchovani hodnoty (pamét). Lze vyuzit rizné
datové typy (Analogovy, Binarni, Diskrétni, Citacovy)

V jednotlivych modulech Ize vytvorit proménné piimo, nebo je hierarchicky rozélenit do skupin
a podskupin. Kazdy modul i skupina mize mit tzv. prefix (pfedpona jména, ktera je shodna pro
proménné dané skupiny ¢i modulu).

Postupné vytvoiime moduly, skupiny a proménné dle nasledujicich tabulek.

Vyukovy piiklad
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Modul Nazev Soubor | Prefix Skupiny (prefix)

Memory Database Topeni Topeni |E_ Poruchy (POR )
Ostatni (OST )

Signal Generator Signal Generator | Siggen |SG -

Systém Info Systém Info - INFO - (implicitni)

Modul System Info obsahuje implicitné podskupiny s proménnymi.

Nasledujici tabulka obsahuje nazvy proménnych i s prefixy, je tedy ziejmé, ke kterému modulu
a do které podskupiny patii.

Proménna Typ Funkce, vitah k technologii

E POR derpadlo | B porucha cerpadla

E_POR _kombi B chod Cerpadla pri zavieném servoventilu

E_OST _C chod B chod cerpadla

E OST_T voda A teplota vratné vody (50-70°C)

E OST V2 servo |4 poloha servoventilu (0-100%)

INFO_DiskC C (volné misto na diskuC), - implicitné nadefinovana
SG T venek A venkovni teplota (12-18°C)

SG_pp A vznik poruchy cerpadla

A- analogovy , B- bindrni, C-¢itacovy

V ProCop Shellu zvolime nabizeny projekt ‘Priklad’ a spustime /Visual Designer]. Zobrazime
seznam proménnych. V nabidce ‘Zobraz’ vybereme ‘Proménné’ nebo pouzijeme druhou ikonu
zleva (event. <Ctrl+V>).

Vytvoreni modulu a skupiny

Vytvoreni proménné

Kliknutim vybereme fadek "No Way" (dojde k jeho zvyraznéni) a klavesou <Insert> rozvineme
dialog VloZeni nového modulu. Pod vybérovou Sipkou se skryva seznam modulii. Zadejme vse
dle tabulky moduld, po potvrzeni je§té maximalni pocet kanald (napt. 100) a ukonceme dialog.
Prefix modulu zaddme nabidkou ‘Variable Prefix’ po kliknuti pravym tlacitkem na modul.
Podtrzitka u prefixt uzijeme z divodu piehlednosti.

Analogicky vytvofime dal§i moduly, neopomeneme vsak nejdfive vybrat fadek "No Way".
Obdobnym zpusobem vytvofime v modulu "Topeni" skupiny "Poruchy" a "Ostatni" s

ptislusnymi prefixy. Rozvinuti dialogu Parametry skupiny (klavesou <Insert>) v8ak musi
predchazet vybér prislusného modulu, tedy "Topeni".

Novj kanal ]

— Parametry kanalu

Hazev:

IE_Chod
Il:hod terpadla

[T Uklddat ™ Pole Déka |1

— Datowi byp kanalu:

Popiz kanalu:

© Analogow & Bindmi
© Citatow) € Diskrétni
FPotétetni hodnota: IE‘

s/ ak I x Stornol

obrazek 95 - Vytvoreni proménné v databazovém modulu
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16.3 Krok 3

Vytvotime proménné v podskupinach. Klikneme na fadek "Ostatni" a nasledn¢ ve spodni ¢asti
obrazovky. Nyni <Insert> nezpisobi vytvotreni podskupiny ve skupin¢ "Ostatni", nybrz nabidne
vytvoreni datového kanalu (proménné). Zadame parametry kanalu (viz obrazek 95 - Vytvoreni
proménné v databazovém modulu) a ukonéime dialog.

Obdobné vytvorime ostatni proménné. U proménné "T voda" zadame pocatecni hodnotu 60. V
modulu Signal Generator bude dialogové okno odlisné:

U proménné "SG_pp" zadame rovnéz Trojuhelnikovy pribéh generovaného signalu, ale meze 0
a 10, periodu 2 minuty.

V modulu Info jsou jiz nadefinovany podskupiny i s proménnymi. Pfi dynamizaci displeje
pouzijeme proménnou z podskupiny "FreeDisk" — Free space on disks (volné misto na discich).

Ulozime nyni vSe (v nabidce ‘Projekt’ polozka ‘UloZit projekt’ a uzavieme Visual Designer
(<Alt+F4>),

Moy kanal
— Parametry kandlu———— [~ Genemavan) signal
Nazev: Dialni mez: |'|2
IT_\-'enek
; Harni mez: I‘IB
Popis
IVenkovnl’ teplota Generovang pribéh
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obrazek 96 - Vytvoreni proménné s generovanym signalem

Vychozim stavem pro tento krok je nakreslena staticka Cast displeje a vytvofené proménné.
Dokreslime entity, které nasledné zdynamizujeme, tzn. Ze se jejich vlastnosti definovanym
zpusobem budou pii monitorovani meénit v zavislosti na hodnoté¢ proménné, nebo naopak,
urcitou akci dojde ke zméné hodnoty proménné (napf. u tlaéitka). Cilovy vzhled displeje je
zachycen na obrazku - viz obrazek 90 - Monitorovaci disple;.

Otevieme projekt "Ptiklad" a displej "Obraz 1".

Zacneme importy blokli (symbolll) z knihovny. Jejich piehled je v nasledujici tabulce:

Knihovna Blok

Cerpadla Cerpadlo cerné
Méridla Teplota cerna
Ventily Ventil servo 2a cerny

Nacteme tedy blok Cerpadla (v nabidce ‘Ndstroje/Import 7 knihovny’ nebo <Ctrl+K>). Piesné
umisténi provedeme v edita¢nim rezimu.

Potebujeme-li jemny posun, vybereme objekt mysi a pouzijeme kurzorovych Sipek klavesnice
spolu s klavesou <Shift>. Obrysovy étverec objektu se bude posouvat, po stisku <Enter> se
vykresli posunuty objekt.

Blok "Teplota ¢erna" potiebujeme na dvou mistech. Po vykresleni nacteného bloku mizeme
ihned "natdhnout" obdélnik pro nacteni stejného bloku.

Vyukovy piiklad
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Blok "Ventil servo 2a ¢erny" potiebujeme pootoceny. Po nacteni piejdeme do editacniho
rezimu, klikneme na ventil, a pouzijeme nabidku ‘Ndstroje/Rotace/Doleva’. Nyni jej posuneme
na kone¢nou pozici.

Pomoci jednoduché ¢ary prikreslime "nozku" teploméru na potrubi (nejtenci Cerna cara).

Vytvoreni ramecku (Frame Control)

U teploméra a u servoventilu budou zobrazovany c¢iselné hodnoty. Vytvoime pro né okénko pro
lepsi Citelnost a prehlednost. V nabidce ‘Kresli’ vybereme ‘Specidlni ovladace’ a nasledné
‘Frame Control’. Natahnutim obrysového obdélnika vytvoifime objekt, po pfepnuti do
editacniho rezimu na n¢j klikneme a v nabidce '"pod" pravym tlacitkem mySi vybereme
‘Vlastnosti’. Nastavime velikost: DX=70 a DY=20, barvu vypln¢: svétle Seda, parametry
ramecku: §itku na 3 body, 3D efekt - /Zapusteény] a ukon¢ime dialog.

Okénko dvakrat zkopirujeme (napft. takto: vybereme okénko a pii stisknuté klavese <Shift>
znovu vybereme a posuneme, nebo pomoci ikon popt. <Ctrl+Insert>, <Shift+Insert>).

Vytvoreni entity "hodnota”

Ciselné udaje na displeji jsou tvofeny entitou "hodnota", k jejimuz vykresleni pouzijeme ikonu
¢7.1°C’. Obrysovy obdélnik natahujeme maly, ke zvétSeni dojde automaticky. Piesné umisténi
entity do okénka je vhodné provést az po dynamizaci.

Spodni ovladaci lista je stejnd entita jako okénko, pouziva vSak efektu /Vystouply] (velikost:
DX=610 a DY=35, barva vyplné: svétle Seda, parametry ramecku: 3 body, vystouply).

Vytvoreni entity "tlacitko"

Dynamizace entit

Na listu umistime tlacitko (‘Kresli/Tlacitko’ ). Po natazeni obrysového obdélniku jsme dotazani
na text, kterym bude tlacitko popsano. Zadejme napft. text "Cerpadlo”. Po vytvoreni tlacitka
upravme ve /Vlastnostech] jeho velikost na DX=70 a DY=25.

Vytvorené tlacitko zkopirujeme, kopii umistime a dokud je oznaCena jako vybrana entita,
otevieme Editor texta (<Ctrl+T>). Na fadku "Novy text" napiSeme pozménény text a
potvrdime zménu. Takto vytvorime tlacitka s texty "Ventil", "Teplota", "Kvitace".

Dopiseme text na list¢ "Volné misto na disku C:" (obrysovy obdélnik natahujeme maly). Nad
zobrazenim potrubi napiSeme text chybového hlaseni "Chod cerpadla pii zavieném ventilu" a

zménime jeho barvu na jasné Zlutou.

Ulozime displej <Ctrl+S>.

Pristoupime k dynamizaci entit. Zacnéme entitou "hodnota" (0000) u venkovniho teploméru,
kterou vybereme kliknutim, a "pod" pravym tlac¢itkem mySi vybereme ‘Vlastnosti/Hodnota
vyrazu’. Do horniho editacniho fadku zapiSeme ndzev proménné, jejiz hodnota bude na displeji
zobrazovana. Nemusime si ndzvy proménnych pamatovat, klikneme na editacni radek a
klavesou <Insert> rozvineme okno Seznam proménnych.

Vybereme si nejdiive modul Signal Generator a nasledné proménnou "SG_T venek". Klikneme
na ni, ve spodni ¢asti se zobrazi popis "Venkovni teplota", potvrdime /OK]/. V dialogovém okné
Vlastnosti entit se vypsal nazev vybrané proménné. Zmackneme-li /Kompiluj], vypise se Typ
vysledku: Analog a je ndm nabidnut format textového vystupu. V mensim okénku s vybérovou
Sipkou vybereme jednotku °C. Ukoncime dialog a teprve nyni provedeme piesné umisténi
hodnoty.

Analogickym zplsobem piifadime k 0000 u servoventilu proménnou "E OST V2 servo"
(poloha servoventilu) z modulu Topeni, podskupiny Ostatni. Rozdil bude pouze v jednotce, zde
pouzijeme %.
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Editor proménnych
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obrazek 97 - Okno "Seznam proménnych"

Dynamizacéni podminky

Hodnoté¢ u teploméru na potrubi pfifadme zamérnym omylem proménnou "SG T venek".
teploméru). Nyni napravime omyl. Zaménu proménnych, jejich prefixu apod. lze vyhodné
provést takto: Po vybéru entit, v tomto piipadé€ jen jedné, <Ctrl+R> otevie Editor proménnych.
Na editacnim fadku dvojim kliknutim otevieme Seznam proménnych, vybereme spravnou
proménnou "E_OST T voda". Novou proménnou na editatnim fadku potvrdime tlacitkem
<Enter> a ukon¢ime dialog.

Hodnoté u textu Volné misto na disku C pfitfadme proménnou INFO DiskC z podskupiny
FreeDisk v modulu System Info. DopiSeme jednotky kB.

Dejme si pozadavek, ze jestlize bude poloha servoventilu > 0 (bude otevien), symbol ventilu na
displeji zezelena. Klikneme na ventil a v nabidce "pod" pravym tlacitkem vybereme
‘Dynamizace vlastnosti’. Kliknutim dovniti obdélniku "Dynamizaéni podminky" pobliz levého
horniho rohu se rozvine menu podminek. Vybereme //f True/ a za tuto podminku doplnime
proménnou "E OST V2 servo" (opét lze pouzit dvojiho kliknuti nebo <Insert>). Za
proménnou dopiseme ,,> 0!

Timto je zapsana dynamiza¢ni podminka. Zbyva urcit, ¢im se projevi splnéni této podminky.
Klikneme na /Vyber], rozvine se seznam knihoven. Z knihovny ventily vybereme "Ventil servo
2a zeleny". Tim je zadano, ze v pifipadé¢ polohy servoventilu > 0 dojde k zdméné Sedého ventilu
za blok zeleného ventilu. Ukon¢ime dialog Dynamizace vlastnosti entit.

V databazi proménnych jsme vytvofili pomocnou proménnou "pp", kterd bude periodicky
nabyvat hodnot od 0 do 10, s ¢asovou periodou dvé minuty. VyuZijeme této proménné k
simulaci vzniku poruchy cerpadla (napf. je-li hodnota proménné 10, coz nastane jednou za dvé
minuty, Cerpadlo je v poruse). Simulujme vSak poruchu dokud obsluha neprovede kvitaci
kliknutim na pfislusné tlacitko.

Toto zajistime spInénim nasledujicich podminek:

e Podminka 1:

Proménna "E_POR_c¢erpadlo" (coz je binarni proménna nabyvajici hodnot TRUE, FALSE resp.
Ano, Ne) nabude hodnoty TRUE pravé tehdy kdyZ pomocna proménna "pp"=10.

Vyukovy piiklad
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Globalni dynamizace

e Podminka 2:

Proménna "E POR cerpadlo" nabude hodnoty FALSE pravé tehdy, kdyz obsluha klikne na
tlacitko "Kvitace" na displeji.

Dynamizace animacni

e add Podminka 1)

V nabidce ‘Zobraz’ vybereme ‘Globdlni dynamizace’. ZapiSeme dynamizacni podminku
(obdobné jako pii dynamizaci ventilu) " /If True] SG_pp = 10", vybereme Akci: /Set Value],
zapiSeme proménnou "E_POR_¢erpadlo" (<Insert> nebo dvojim kliknutim) a dopiSeme Vyraz
"TRUE". Kliknutim na /Kompiluj] si zkontrolujeme, zda jsme napf. analogové proménné
nepiifadili bindrni hodnotu. Mizeme uzaviit okno Tabulka globalnich dynamizaci
(napt.<Ctrl+F4>).

e add Podminka 2)

Klikneme na tlacitko Kvitace, v nabidce "pod" pravym tlacitkem mysi vybereme ‘Dynamizace
mysi’. Jako dynamiza¢ni podminku vybereme /Left Button Down] (bude tedy reagovat na
stlaceni levého tlacitka mysi), zvolime Akci: /[Setr Value], vlozime proménnou (<Insert>)
"E_POR_c¢erpadlo" a do fadku Vyraz napiSeme "FALSE".

Nyni je pfipravena proménna "E_POR_¢erpadlo”, na jejiz hodnotu TRUE ma cerpadlo reagovat
zC¢ervenanim a zezelenat, pokud dosdhne hodnoty TRUE proménna "E_OST C_Chod" (hlasici
chod Cerpadla).

Klikneme na blok cerpadla, v menu pod pravym tlacitkem vybereme ‘Dynamizace vlastnosti’,
zapiSeme dynamizacni podminku "//f" True/ E POR cerpadlo". Klikneme na /Vvber] a v
knihovné "Cerpadla" vybereme "Cerpadlo ¢ervené". Zapiseme druhou podminku (klikneme pod
potadové &islo predchozi podminky) " /If True] E_OST _C chod" a vybereme "Cerpadlo
zelené".

Podminky jsou vykonavany shora dold, dokud neni néktera splnéna. Proto jsme nejdiive zapsali
podminku pro poruchu, majici vys$si prioritu.

Stanovili jsme si pozadavek, ze v pfipad¢ zavieného ventilu a chodu ¢erpadla budeme na tuto
skutecnost upozornéni, a sice vypisem zlutého textu, ktery jsme jiz vytvofili. Necht' je hodnota
proménné "E_POR_kombi" = TRUE, nastane-li tato situace.

Otevieme okno Globalni dynamizace (v nabidce ‘Zobraz’). PtipiSeme dynamizacni podminku
" [If True] E_ OST C chod AND E OST V2 servo = 0 " (tedy jestlize je splnéno, Ze
Cerpadlo je v chodu a zaroven poloha servoventilu je 0). Vybereme Akci: /Set Value], dopiSeme
Proménnou: "E_ POR_kombi" a Vyraz: "TRUE".

Musime vSak zajistit, ze nebude-li jiz podminka splnéna, proménna E POR_kombi nabude
hodnotu FALSE. DopiSeme tedy podminku "/If False] E_ OST C chod AND E OST
V2 servo=0", pouzijeme stejnou akci i proménnou, ale vyraz "FALSE".

Nyni proménna E_ POR_kombi nabyva hodnot TRUE a FALSE za nami stanovenych podminek
a tudiz na jeji hodnoté mtze byt zavislé zobrazeni pozadovaného textu. Klikneme na Zluty text
"Chod cerpadla pfi zavieném ventilu" a v nabidce "pod" pravym tlacitkem vybereme
‘Dynamizace animacni’. Dynamiza¢ni podminku vybereme /Always] a v okné€ [Viditelnost] do
editacniho tadku vlozime proménnou "E_POR_kombi" a zvolime, ze v pfipadé hodnoty TRUE
bude entita /Viditelna].

Dynamizacni akce "Floating Menu"

Zdynamizujeme zbyvajici ovladaci tladitka. Tlagitko "Cerpadlo” by mélo ovladat zapnuti a
vypnuti chodu Cerpadla. Klikneme na tlacitko a v nabidce "pod" pravym tlacitkem vybereme
‘Dynamizace mysi’. Vybereme dynamizacni podminku /Left Button Down] a Akci [Floating
Menuj. Nyni zadame fadky menu, které budou nabidnuty pfi stisku tlacitka. Klikneme na
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[Pridej], ponechame implicitné zadany typ polozky /Ridek] a vepiSeme text "Zapnuto",
potvrdime a obdobné vytvoiime fadek s textem "Vypnuto". Kliknutim na /7est/ se zobrazi
vytvofené menu.

K jednotlivym fadkim musime pfifadit akci. Klikneme na /Prikazy/, rozvine se dialog Prikazy
z menu. Zvolime fadek "Zapnuto", vybereme Akci: [Ser Value], vlozime Proménnou:
"E_OST _C_ chod" a dopiSeme Vyraz: "TRUE". U fadku "Vypnuto" zadame Vyraz: "FALSE" a
ukonc¢ime dialog.

Dynamizacni akce "Set Value Dialog”

L]

16.4 Krok 4

Tlacitko "Ventil" zdynamizujeme obdobnym zptsobem, (Dynamizacni podminka: /Left Button
Down], Akce: [Set Value Dialog], Proménna: "E_OST_V2 servo"), do fadku /Prompt] vlozime
vyzvu, kterd se zobrazi uzivateli, "Zadej polohu servoventilu (0-100%):". Zadame rozsah hodnot
min=0, max=100. Pro zvySeni komfortu obsluhy pfidame moznosti pfimého vybéru. Klikneme
na /Pridej]. V dialogu Nové tlacitko zadame Nazev tlacitka: "Zavieny", Hodnota: 0. Totéz pro
"Otevieny" a hodnotu 100.

Postup dynamizace tlacitka "Teplota" bude obdobny. (Dynamizacni podminka: /Lefi Button
Down], Akce: [Set Value Dialog], Proménna: "E_OST_T voda", Prompt: "Zadej teplotu vody
(50-70°C):", rozsah hodnot min=50, max=70).

Znak stupiit Celsia lze zadat pomoci <Alt+0176>.

Ulozime (<Ctrl+S>) a ukonéime praci ve Visual Designeru.

Tabulka alarmu

Dojde-li ke vzniku nezadouci situace, pozadujeme upozornéni na tuto skuteCnost a jeji
zaznamenani. Zadame proto podminky pro vznik alarmu nebo udalosti a akce, které prob&hnou,
budou-li podminky splnény (napf. siréna, vytisténi pfedem definovaného textu na displeji i na
tiskarn¢€ apod.). V nasem piipadé povazujme za vznik alarmu stav, kdyz néktera z proménnych
nesoucich informaci o poruse nabude hodnoty "TRUE".

Otevieme projekt ve Visual Designeru a v nabidce ‘Zobraz’ zvolime ‘Tabulku alarmii’,
klavesou <Insert> vytvofime fadek. Na ftadek vlozime proménnou "E POR ¢erpadlo"”
(<Insert>). Nyni zadame popisy pro vznik a zanik alarmu (viz obrazek)

BA priklad.ppj <T abulka alarmii a udalosti>

— Podminky pro warik alarmu nebo udalosti: — Popiz alarmu nebo udalost pii waniku:

= n E_Por_cerpadio Text IPDIUCha terpadlal

¥ Zobrazovat ¥ Kwitovat [~ Siréna
W Tisknout W Archivovat

Priarita: |128 Frodleva: |10

PFriarity: O=nizk 4255=vysoka

— Popiz alarmu nebo udalosti pii zaniku:

Text: Ilfelpadlo okl

¥ Zobrazovat ¥ Keitovat [ Siéna
IV Tisknowt W Archivevat

Priarita: IU Prodleva: |10
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I Displeje [ Diatabéze | Alamy § Dynamizace | Zvuky [

obrazek 98 - Tabulka alarmu
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Historické trendy

Druhou podminku pro proménnou "E POR_kombi" vytvofime obdobnég, texty zadame napf.
"Chod Cerpadla, ventil uzavien!" a "Cerpadlo s ventilem OK".

V nabidce ‘Projekt’ klikneme na ‘UloZit’.

Kompilace

Vybrané udaje o okamzitém stavu technologie 1ze periodicky archivovat a nasledné zobrazit v
textové ¢i grafické formé. Konkrétné napf. u vytapéni l1ze zpétné posoudit, zda byl objekt
dostatecné vytapén vzhledem k venkovni teploté. VyuZzijeme tedy moznosti vytvaret tzv.
historické trendy, a budeme archivovat hodnoty venkovni teploty a teploty vratné vody, viz
nasledujici tabulka:

Proménna Popis trendu Perioda Doba vzorkovani
E OST_T voda Teplota vody 20s 1h
SG_T venek Teplota venkovni 20s 1h

Otevieme Seznam proménnych napf. druhou ikonou zleva (nebo ‘Zobraz/Proménné’ ).
Nalezneme proménou "E OST T voda". Za nazvem proménné se nachdzi Ctvereek s
oznacCenim typu proménné (napf. A - analogova) a druhy ¢tverecek nas informuje o pfipojeni ¢i
nepfipojeni trendu. Klikneme na néj levym a nasledné pravym tlacitkem mysi. Potvrdime zadost
na pfipojeni trendu. V dialogovém okné ponechdme nabizeny nazev, dopiSeme popis trendu,
periodu a dobu vzorkovéani (dle tabulky). V okénku "Vloz trend do skupiny" lze vybrat
podskupinu v modulu Historical Trends, které jsme vSak z divodu malého rozsahu databaze
nevytvareli. Klikneme proto pfimo na modul "Historical trends". Ukon¢ime dialog.

Obdobné vytvorime trend pro venkovni teplotu a ulozime projekt (‘Projekt/UloZit’).

Nyni jsou zadany vSechny potiebné udaje pro monitorovani dané technologie. Poslednim
krokem je sestaveni projektu (kompilace) béhem kterého jsou kontrolovany vSechny vazby mezi
zadanymi prvky. Vysledkem kompilace je sada soubort pro Process Monitor, ktery monitoruje
technologii v realném case.

Zkompilujeme projekt (<F9> nebo ikonou). Pokud je vSe v pofadku, zobrazi se informace
"Kompilace byla Gspésna”, kterou potvrdime.V piipadném chybovém hlaseni je vypsana entita,
ve které je chyba, jeji soufadnice, displej a typ chyby. V pfipadé, Ze se takové hlaSeni vyskytne,
provedeme opravu.

Po bezchybné kompilaci uzavieme Visual Designer a muzeme spustit Process Monitor.
Automaticky dojde k otevieni displeje, nebot’ jsme tuto vlastnost pozadovali (viz ,,Krok 1) a
muzeme si ovérit, zda ve odpovida nasim pivodnim pozadavkiim na monitorovani.

Na tomto piikladu jsme si osvojili zdkladni zplsoby a postupy prace s Visual Designerem.
Vytvorili jsme jednoduchy funkéni projekt pro monitorovani vytapéni, ktery obsahuje
dynamicky displej, proménné, alarmni hlaSeni i historické trendy.

V podstaté¢ jednoduché principy, které jsme si osvojili na tomto piikladu, lze aplikovat na
libovolné€ slozitém monitorovacim projektu.
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